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Le RQami des chiffres

 Chaque joueur prend une réglete de couleur et install sos lagues,fac visbe,
sur 2 rangs, en veillant & ne pas les montrer & ses adversaires.

LE JEU _

1. Le joueur le plus jeune commence. La partie se déroule
dans le sens des aiguilles d’'une montre. )
2. Pour commeneer @ jouer, un des joueurs doit poser au moins '_':: G
une combinaison de 3 plaques sur le plateau de jeu (voir - ;
paragraphe “Comment créer des combinaisons™),




Comment Créer Des Combinaisons

Une combinaison est composée d’au moins 3 plaques. 11 y a 2 fagons de créer des
combinaisons. Une combinaison est formée par :

* une série d’au moins 3 plaques portant
des chiffres consécutifs avec le méme
animal.

# une série d’au moins 3 animaux
différents, portant le méme numéro.

Dans ce cas, les plaques doivent étre pos¢es

selon l'ordre des images sur le plateau de jeu.
Par exemple, si tu essayes de constituer une

série avec le numéro 5, il faut que les animaux &!wﬂ Rummikuti w
sur tes plaques suivent le méme ordre que les e

images sur le plateau de jeu.

EXEMPLE : Si tu as un éléphant, un chat et un singe, tu ne peux pas en faire une
combinaison, car les images correspondantes sur le plateau de jeu (le chat et le singe)
ne sont pas placées dans cet ordre. En revanche, si tu as une série formée d'un
éléphant, d’un chat et d'un lapin ou bien d"un chat, d’un lapin et d’un singe, alors tu
peux poser ta combinaison.

3. Si tu ne peux pas constituer de combinaison, prends simplement une plaque de la
pioche et place-la sur ta réglette.

4. Lorsqu’une combinaison a été posée sur le plateau de jeu, et que c’est ton tour de
jouer, tu as le choix entre 3 possibilités :

% poser une autre combinaison et/ou compléter des séries déja posées sur le
plateau de jeu ;

% piocher une nouvelle plaque et terminer ton tour ;

¥ jouer une plaque “Surprise” et terminer ton tour.

LES PLAQUES “SURPRISE”

11y a 14 plagues “Surprise” dans le jeu.
Lorsque tu en as une ou plusieurs sur ta




réglette, tu peux choisir d'en jouer une pendant ton tour. Ellé te donne en fait le droit
de faire |"une des 3 actions suivantes :

- % Prendre, au hasard, une
plaque dela réglette
d’un de tes adversaires.

~ % Prendre 2 plaques de
la pioche.

S ——————

% Changer le sens de la partie de jeu qui se déroule maintenant dans le sens
contraire des aiguilles d"une montre ou vice-versa (ce changement ne
peut se faire que dans le cas d’une partie 4 3 ou 4 joueurs). Remmikub

Lorsqu'une plague “Surprise™ a €t jouce, elle doit étre mise de coté et
ne peut plus étre réutilisée. :

LES JOKERS

. Un joker peut remplacer n’importe quel animal. 11 suffit de poser ta
i combinaison sur le plateau de jeu avec un joker 4 la place de I'un des
= animaux qui te mangue. Tu as alors droit 4 un jeton “Bon Point™.
!
| " " v
wﬁi Si tu peux recouvrir un joker sur le plateau par la plaque corres-

" pondante, tu as également droit 4 un jeton “Bon Point”, (Dans ce cas,
le joker qui est recouvert doit étre laissé sur le plateau).

LES JETONS “BON POINT”

Tu as droit & un jeton “Bon Point” dans les cas suivants : { *] (

* lorsque tu poses une combinaison sur le plateau ; *] [ ﬁ ]

* lorsque tu poses une plaque pour compléter une combinaison sur le plateau
horizontalement ou verticalement ;

% lorsque tu recouvres un joker sur le plateau par la plague correspondante.

51 tu effectues plusieurs de ces opérations , tu peux cumuler les jetons “Bon Point™,
Par exemple, si tu poses une combinaison, puis une plaque pour compléter une autre
combinaison, et recouvres un joker, tu obtiens 3 jetons *Bon Point”.

La partie continue, jusqu'a ce que toutes les images du plateau de jeu soient
recouvertes des plaques correspondantes (moins celles qui ont été mises de coté).




ﬁmmmmam mmm déroule ainsi junq&*ioamnhpimn
de jeu soit totalement rempli. Le joueur qui obtient le plus de jetons “Bon Point”,
remporte la partie.

JEUX
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