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Un jeu pour 2 & 4 joueurs.

Ce jeu contient:

108 cartes

4 cartes joker

2 x 13 cartes chiffrées, chiffres de 1 a 13. bleues.
2 x 13 cartes chiffrées, chiffres de 1 a 13. vertes
2 x 13 cartes chiffrées. chiffres de 1 & 13. rouges
2 x 13 cartes chiffrées. chiffres de 1 a 13, jaunes
4 banquettes.

Description du jeu

Le Rummy est un jeu trés populaire aux Etats-Unis.
L'intérét du jeu réside dans ses innombrables possibilités
de combinaisons.

Au jeu de Rummy, contrairement aux jeux de cartes tradi-
tionnels. les cartes ne sont pas marquées avec des sym-
boles mais avec des chiffres.

Dans chaque jeu se trouvent deux cartes identigues de
chaque couleur

But de jeu

Au jeu de Rummy, il s'agit de se débarrasser des cartes
recues en les combinant habilement en séquences ou en
series, ou bien en les ajoutant & des séquences déja exi-
stantes

Le jeu se compose de plusieurs parties, a la fin desquel-
les le nombre total de points détermine le gagnant final

Preparation du jeu

Chaque joueur prend une banquette. Les cartes sont
detachees du plateau pré-découpé, puis sont bien
mélangées. Chaque joueur prend au hasard 14 cartes et
les installe sur sa banquette de facon a ce que ses adver-
saires ne puissent pas les voir. Les cartes restantes sont
posées en tas. C'est la pioche.

Aprés avoir choisi le premier joueur, on joue dans le sens
des aiguilles d'une montre.

Déroulement du jeu
Le joueur dont c’est le tour de jouer doit soitdéposer une
combinaison (s'il le peut ou le veut}, soit prendre une
carte dans la pioche.

Limite de temps

Chaque joueur a deux minutes pour jouer a chaque tour
de jeu. S'il 'y parvient pas, il doit garder toutes les cartes
qu'il n’a pas pu combiner correctement.

La premigre combinaison

Lors de la premigre combinaison chacun des joueurs
doit obtenir, en ajoutant les valeurs de toutes les cartes,
un minimum de 40 points. Ce nombre peut se composer
de plusieurs combinaisons (seéries ou séquences}

Tant qu'un joueur n'a pas reussi a former de séries ou
séquences atteignant ce nombre total de points, il doit
prendre une nouvelle carte de la pioche. S'il pioche une
bonne carte lui permettant de constituer sa premicre
combinaison, il doit cependant attendre le prochain tour
pour pouvoir la déposer.

Donc: soit 'on depose une combinaison, soit 'on prend
une nouvelle carte.

Série:
une série se compose de 2 ou 3 cartes de meme valeur
mais de couleurs différentes.

Séquence:

une séquence est une suite de cartes de valeurs pro-
gressives de laméme couleur, comprenant au moins trois
cartes. Par exemple: rouge 4, rouge 5, rouge 6.

Séquence “de coin®: elles ne sont permises que si cela
2 6te décide par les joueurs avant de commencer a jouer.

Exemple: 11-12-10ou12-1-2-3.
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la valeur d'une carte correspond au chiftre imprimé des-
sus. Un joker peut 8tre utilisé pour remplacer n'importe
quelle carte, peu importe sa couleur. Dans une combinai-
son. e joker prend toujours la valeur de la carte qu'il rem-
place (seulement lors du décompte fina. e joker crompte
pour 25 points). Un joker utitisé dans une combinaison peut
étre echange contre Ja bonne carte par n'importe guel jou-
eur dont ¢ est le tour de jouer, & la seule condition, gue
ce joueur ait lui-méme déja déposé sa premiére combi-
naison.

Les combinaisons déposées sur la table n'appartiennent
4 personne et chacun des joueurs qui a dépose ses 40 pre-
miers paints peut les utiliser pour de nouvelles combi-
naisons.

Dépot de nouvelles combinaisons

Chague joueur dont ¢'est le tour de jouer peut ajouter a
des séries ou séquences déja formées autant de cartes
qu’tl le désire, pourvu qu'eltles continuent |a série et a con-
dition gu’il ait déposé ses 40 premiers points

Transformation

Chaque joueur. lorsque ¢ est a son tour de jouer, peut uti-
liser les cartes de combinaisons déja formees pour les
transformer. On peut par exemple prendre toutes les car-
tes d'une combinaison et les utiliser pour former de nou-
velles combinaisons ou bien prendre seulement une partie
de ces cartes (mais au moins 3 cartes doivent rester dans
la premiére combinaison)

Lors d'une transformation, toutes les cartes qui se trou-
vaient dans une combinaison precédente doivent étre re-
jouées dans une autre série ou sequence. Un joker se
trouvant sur la table ne peut étre utilisé a une autre place
que s'il est remplacé par une carte portant le bon chiffre
Le joker doit alors étre réutilisé immediatement (c'est-a-
dire &tre ajouté a une série ou séquence)

Fin de jeu

Dés qu'un joueur a déspose sa derniére carte, la partie
est terminée et il est le gagnant de cette partie. Les auires
joueurs additionnent les valeurs de toutes les cartes re-
stant sur leur banquette. Le joker compte ici pour 25 points.
Le total de chaque joueur est inscrit comme total **négatif.
Le gagnant de |a partie gagne la somme des décomptes
négatifs de ses adversaires. Celle-i est inscrite & son
compte comme total *‘positif'*.

Le jeu se compose de plusieurs parties, le nombre de
parties ¢tant fixe a l'avance par 165 jousurs.

A lafin du jeu, les totaux positifs et négatifs sont ajoutés
séparément puis retranchés. Le joueur ayant le total le
plus élevé est le gagnant final

Variante

Hand-rummy

Siun joueur reussit adéposer toutes ses cartes d’'un seul
coup, ¢’'est un Hand-Rummy.

Ce joueur n'a alors pas besoin de déposer le nombre de
base minimum de 40 points. Dans le cas de Hand
Rummy, les totaux négatifs des adversaires comptent
double.





