REMMI-DEMMI

MATERIEL

1 minuteur avec 2 vitesses : 120 secondes et 70 secondes. (2 piles R6). 

81 cartes.  9 types de cartes : 3 couleurs différentes avec 3 formes différentes. 

3 plaques de points (2, 3 et 4 points). 

PREPARATION
On poser les plaques points au centre de la table. On mélange les cartes. A 4 ou 5 joueurs, on retire avant de jouer 4 types de cartes (soit 36 cartes au total). A 6 ou 7 joueurs, on retire 2 types de cartes (soit 18 cartes au total). A 8 ou 9 joueurs, on utilise toutes les cartes. On distribue face cachée 9 cartes à chaque joueur. Les cartes restantes sont mises de coté jusqu’à la prochaine partie. Il faut du papier et un crayon pour marquer les points.

DEROULEMENT

Chaque joueur regarde ses cartes. Au signal, le donneur déclenche le minuteur en tapant dessus. Chaque joueur essaie maintenant de faire un « REMMI ». 

Un Remmi consiste en une série de 9 cartes 

· soit de la même couleur avec 1 ou 2 formes différentes. 

· soit avec la même forme avec 1 ou 2 couleurs différentes. 

Exemples page 2 et 3 : les 2 premières lignes sont des Remmi corrects, les 2 autres lignes sont des mauvais Remmi. Tous les Remmi ont la même valeur quelle que soit leur composition. 

Les joueurs ont toute la durée du minuteur pour faire des échanges de « DEMMI ». Un Demmi se compose d’un nombre quelconque de cartes de même couleur ou de même forme. (page 3 milieu : les deux premiers Demmi sont corrects, le troisième est mauvais). 

On ne peut échanger des Demmi que s’ils comportent le même nombre de cartes. De cette façon, les joueurs ont toujours 9 cartes en main après chaque échange. Pour échanger, les joueurs annoncent clairement le nombre de cartes proposées ( 1, 2, 3…).

Si un joueur donne un faux Demmi, il doit reprendre ses cartes et rendre à l’autre joueur les cartes que celui-ci lui a données. 

Un joueur qui fait un Remmi prend la plaque point de plus haute valeur (le 4 s’il est le premier à le faire). Il pose ses cartes devant lui et attend maintenant la fin de partie tranquillement. Le joueur suivant qui a un Remmi prend le 3 et le troisième prend le 2. A ce moment, la manche s’arrête et les joueurs retournent leurs cartes pour vérifier si les Remmi sont bons.

Si un joueur a posé un mauvais Remmi, il ne marquera pas de points et a une pénalité de –5 points. Le joueur donne en plus sa plaque point au joueur qui possède la plaque point de valeur juste inférieure. Celui-ci donne sa plaque de point au troisième joueur qui a une plaque. Dans ce cas, la plaque 2 n’est donnée à personne. Si plusieurs joueurs ont fait des mauvais Remmi, plusieurs plaques points ne seront pas attribuées. 

FIN DU JEU

Une manche s’arrête quand trois joueurs ont fait un Remmi ou quand le minuteur sonne. Les joueurs qui ont un bon Remmi marquent les points de leur plaque. Un joueur avec un mauvais Remmi marque –5 point. On joue 7 manches. Le joueur avec le plus de points a la fin des 7 manches l’emporte. Si plusieurs joueurs sont à égalité en tête, on rejoue une manche jusqu’à ce qu’il y ait un joueur seul en tête. 

REMMI A 4 JOUEURS

Chaque joueur reçoit 10 cartes. La plaque 2 est retirée du jeu. Les Remmi se font tout de même avec 9 cartes en main. La 10ème carte est posée de coté. Elle peut remplacer n’importe quelle forme de n’importe quelle couleur.

VARIANTE

Les joueurs prennent leur carte en main et les regardent après que le donneur déclenche le minuteur. Si un joueur regarde ses cartes avant le signal, il marque –1 point de pénalité. Si un joueur propose des échanges avant le départ du minuteur, il marque –1 point aussi. 
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