)
RUMMY aquamarine games
Pueden jugar 2, 3, 4 jugadores. S/W
Se repartiran las fichas entre los jugadores que juegan.

PREPARACION

a) Las fichas, pueden tener alguin araiazo propio de la fabricacion o del juego, por esta razon para evitar su identificacion se
repartiran sacandolas de la bolsa

b) Comenzara el jugador que al tirar el dado saque el nimero mas alto.

c) Siguiendo el juego de izquierda a derecha.

d) Cada jugador, cuando le toca el turno, coge 14 fichas de las que le corresponden en el reparto inicial. Todos, excepto el jugador que
comienza el primero, que coge una mas, es decir 15.

e) Existen comodines que se podran usar en lugar de cualquier ficha, cobrando éste, el valor de la pieza sustituida.

INICIO DEL JUEGO

El jugador que inicia el juego después de colocar sus fichas en el atril, se descarta de una colocandola a su derecha boca arriba, con lo que queda el
juego abierto y cada jugador con 14 fichas.

JUGAR LA MESA

Iniciada ya la partida, cada jugador para poder jugar la mesa debera conseguir un grupo o mas de : trios, cuartos o escaleras

El jugador que no disponga de jugada, debera forzosamente robar ficha de la bolsa .

El comodin utilizado para jugar la mesa, cuenta con una puntuacion de 25 puntos.

A partir del momento en el que un jugador ha jugado la mesa, los demas tienen el derecho a poder completar con sus fichas los grupos existentes.
También podra manipularlos para completar otros grupos, pero siempre dejando el minimo de jugada ( es decir una escalera con un minimo de 3 fichas
0 un trio con un minimo de tres.

MANIPULACION

La manipulacion de los grupos de las mesas puede hacerse de diferentes maneras:

1) Afadir una o varias fichas de su atril a una escalera (por ejemplo: anadir el 3 6 el 7 rojo de su atril a la escalera 4, 5, 6 rojo que esta sobre
la mesa.

2) Afiadir la ficha que falta a un trio para formar un cuarto (por ejemplo: afiadir el 10 negro a un trio de 10 rojo , naranja, 10 azul ).

3) Afiadir una cuarta ficha a un grupo y simultaneamente sacar del grupo otra ficha a fin de formar un nuevo grupo (por ejemplo: hay una
escalera de 8, 9 y 10 azul sobre la mesa, usted tiene en su atril el 11 azul, 8 negro y ocho rojo. Afadiendo el 11 azul a la escalera, puede
retirar de la mesa el 8 azul y formar con sus dos ochos un trio de 8 sobre la mesa).

4) Corte. (Ejemplo: hay una escalera 4, 5, 6, 7 y 8 rojo sobre la mesa, usted tiene el otro 6 rojo en su atril, entonces saca su 6 rojo a a la
mesa Yy corta la escalera formando dos escaleras: 4, 5y 6; y 6,7 y 8.

5) Al final de la manipulacion siempre debe quedar un nimero minimo de tres fichas en cada grupo.

6) Ejemplo de una buena jugada:

Hay los siguientes grupos sobre la mesa ,
5,6 y 7 rojo
5,6y 7 amarillo
5,6,7,8y9 negro
En su atril tiene: 10 negro y 5 azul.
Después de la manipulacion y de colocar las dos fichas puede quedar:
Un cuarto: 5, 5, 5, 5
Dos trios: 6, 6, 6
7,7,7
Una escalera: 8, 9 y 10 negro

PUNTUACION
Gana el que coloca todas las fichas de su atril en la mesa, dejando el atril vacio.Cada perdedor marca en niimeros negativos la suma de las fichas que
le quedan a él.
Ejemplo: Jugador A B C D E F
Juego 0 -5 -16 -3 -25 -13
El jugador A ha ganado el primer juego. Un partida la conforman 4 Juegos. Resultard ganador el jugador que obtenga menos puntos negativos al
finalizar la partida.
NOTAS:
1) El jugador que no tiene ninguna pieza en su atril anuncia el FIN la partida.
2) Errores de manipulacion: Si un jugador tiene algun error de manipulacién, dejando grupos incompletos, recibira la penalizacion que se acorde
antes de empezar la partida.
3) El comodin puede reemplazar cualquier ficha. Y otro jugador puede tomarlo de la mesa siempre y cuando: La ficha utilizada para reemplazar
el comodin debe ser jugada desde su atril y no de la mesa y ha de completar la jugada.
4) Un grupo no puede ser manipulado si existe un comodin, excepto si es sélo para reemplazarlo por otra ficha.
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aquamarine games
Sgnetire

O RUMMY
INSTRUCOES DO JOGO
Podem jogar 2, 3 e 4 jogadores
Repartirdo-se todas as fichas entre os jogadores .
PREPARACAO
a) As fichas, de barriga para baixo, sdo misturadas e espalhadas sobre a mesa.
b) O jogador que langar o nimero mais alto com o dado comega
c) Segue o0 jogo da esquerda para a direita.
d) Cada jogador, em seu turno, pega 14 fichas correspondentes ao reparto inicial. Todos, salvo o jogador que comega em primeiro lugar, que
pegara mais uma, quer dizer 15.
e) Existem jokers que poderdo ser usados em lugar de qualquer ficha, adquirindo éste, o valor da ficha substituida.
f)  Seirdo colocando as 14 (15 para o primeiro) fichas no atril em grupos de trios (trés nimeros iguais de diferentes cores), quartos (quatro
numeros iguais de diferentes cores) ou escadas (sucessdo de nlimeros correlativos).

g) O resto das fichas para pegar, sdo amontoadas umas sobre outras formando torres de sete, sempre de barriga para baixo.
INICIO DO JOGO

h) O jogador que inicia o jogo depois de colocar suas fichas no atril, se descarta de uma colocando-a 4 sua direita de barriga para cima, ficando

assim o jogo aberto e cada jogador com 14 fichas.
JOGAR A MESA

i)  Iniciada a partida, cada jogador para poder "jogar a mesa" (expdem o jogo) devera conseguir um grupo ou mais de : trios, quartos ou
escadas , onde a soma de seus valores atinjam pelo menos 30 pontos.

j) O jogador que ndo possa "jogar a mesa", devera obrigatoriamente roubar ficha do seu montdo e descartar outra, sempre & sua direita.

k) O joker usado para "jogar a mesa", tem uma puntuacdo de 25 pontos.

1) A partir do momento em que um jogador houver jogado a mesa, obtem o direito de acrescentar as fichas aos grupos exixtentes na mesa,
para completa-los ou manipula-los.

MANIPULAGAO

m) A manipulagdo dos grupos das mesas pode-se fazer de diferentes maneiras:

n) Acrescentar uma ou varias fichas de seu atril a uma escada (por exemplo: Acrescentar o 3 ou o 7 vermelho de seu atril a escada 4, 5, 6
vermelha que esta sobre a mesa.

0) Acrescentar a ficha que falta a um trio para formar um quarto (por exemplo: Acrescentar o 10 preto a um trio de 10 vermelho, 10 azul e 10
amarelo).

p) Acrescentar uma quarta ficha a um grupo y simultaneamente tirar do grupo outra ficha com o fim de formar um novo grupo (por exemplo:
ha uma escada de 8, 9 e 10 azul sobre a mesa, vocé tem no seu atril 0 11 azul, 8 preto e 8 amarelo. Acrecentando o 11 azul a escada,
podera retirar da mesa o 8 azul e formar com seus dois 8 um trio de 8 sobre a mesa).

q) Corte. (Exemplo: hd uma escada 4, 5, 6, 7 e 8 vermelha sobre a mesa, vocé tem o outro 6 vermelho no seu atril, entdo tira seu 6 vermelho a
mesa e corta a escada formando duas escadas: 4,5e6;y 6,7 e 8.

r) Ao final da manipulagdo sempre deve ficar um nimero minimo de trés fichas em cada grupo.

s) Exemplo de uma boa jogada:

t) Ha os seguintes grupos sobre a mesa

u) 5,6e7amarelo

v) 5,6 e7vermelho

w) 5,6,7,8e9 preto

x)  No seu atril tem: 10 preto e 5 azul.

y) Depois da manipulacdo e de colocar as duas fichas pode ficar:

z) Umaquarto: 5,5,5,5

aa) Dois trios: 6, 6, 6

bb) 7,7,7
cc) Uma escada: 8, 9 e 10 preto
PUNTUACAO

Ganha quem coloca todas as fichas do seu atril sobre a mesa, deixando o atril vazio, e seus pontos sdo a soma de todas as fichas com que fiquem
seus adverssarios. Cada perdedor marca em nimeros negativos a soma das fichas com as que ficou.
Exemplo: Jogador A B C D
Jogodor 24 -5 -16 -3
O jogador A ganhou com 24 pontos. Seus pontos resultam da somar dos pontos negativos de seus companheiros: 5+16+3= 24; os jogadores B, C e D
perdem respectivamente 5, 16, 3.
NOTAS:
O jogador que ndo tem ficha nenhuma em seu atril, anuncia o FIM da partida.
Erros de manipulacdo: Se é cometido algum erro de manipulacdo deixando um ou mais grupos com menos de trés fichas, o jogador devera recolher as
fichas ndo agrupadas e robar 3 fichas suplementarias de penalizagdo.
O joker pode substituir qualquer ficha. E otro jogador pode toma-lo, mas com duas condigGes:
3.1 A ficha utilizada para sustituir o joker deve ser jogada desde seu atril e ndo desde a mesa.
3.2 O joker deve ser utilizado inmediatamente para formar um grupo na mesa.
Grupo em que a manipulagdo nao esta permitida:
Um grupo com um joker ndo pode ser manipulado salvo para substituir o joker.
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aqguamarine games
RUMMY Sogmetioen

All the game pieces will be shared out among the players.
PREPARATION
a) Put the pieces face down, outspread, and mix them.
b) The players roll the die and, the one who gets the higher score, begins the game.
c) And the turns continue from left to right.
d) Each player, in his turn, takes 14 pieces from the ones which have given to him at the beginning. Except the one who has begun the game,
he takes one more, so, 15 pieces.
e) There are jokers which can be used instead of any piece and they get the value of that piece.
f)  The players place their 14 pieces (15 for the first one) on the stand in trios (Three identical numbers of different colours), quartets (four
identical numbers of different colours) or straights (pieces with successive ranks).
g) The rest of the pieces, which are going to be taken, are stacked ones on the others, as towers of 7 pieces, and, always, face down.

AT THE BEGINNING OF THE GAME
The player who begins the game, afterwards he has put his pieces on the stand, discards one placing it on his right and face up. The game is open and
each player has 14 pieces.
TO PLAY THE TABLE
The game play begins and each player, to be able “to play the table”, has to get a group or more of: trios, quartets or straights, and which sum of their
values has to reach, at least, 30 scores.
The player who can't “play the table” has to take one piece of his owns and discard another, always on his right.
The value of the joker used to play the table, is 25 scores.
From the moment the player has played the table, he has the right to add the pieces to the existing groups on the table, to complete or to handle
them.
HANDLING
The handling of the groups on the table can be done by different ways:
1) By adding one or more pieces of his stand to a straight (example: by adding the red 3 or 7 of his stand to a straight which has red 4, 5, and 6
on the table).
2) By adding the piece which is missing in a trio to create a quartet (example: to add the black 10 to a trio of red 10, blue 10 and orange 10).
3) By adding the fourth piece to a group and, at the same time, by taking out a piece from this group to create a new one (example: there is a
straight of a blue 8, 9 and 10 on the table. You have, on the stand, the blue 11, the black 8 and the orange 8. By adding the blue 11 to the
straight, you can take out the blue 8 from the table and create a trio by adding your black and orange eights to the blue one).
4) Cut. (Example: There is a straight of a red 4, 5, 6, 7 and 8 on the table. You have the other red 6 on your stand, so you put yours on the
table and cut the straight to create two: 4, 5, 6; and 6, 7, 8.
5) Always, at the end of the handling, there has to be, at least, 3 pieces in each group.
6) Example:
There are the following groups on the table:
Yellow 5, 6 and 7
Red 5, 6 and 7
Black 5,6, 7,8 and 9
On your stand: Black 10 and blue 5.
After the handling and after you place the two pieces, there can be:
A quartet: 5, 5,5, 5
Two trios: 6,6, 6,and 7, 7, 7
A straight: black 8, 9 and 10
SCORING
The player who puts all the pieces of his stand on the table (the stand is empty) wins the game. His scores are the sum of all the pieces the other
players have. Each loser write down the sum of the pieces he is still having in negative numbers.
Example: Player A B C D
Game 24 -5 -16 -3
The player A wins the game with 24 scores. Their scores are the sum of the pieces of his opponents: 5+16+3= 24; the players B, C and D lose with 5,
16, and 3 respectively.
NOTES:
1) The player who has no pieces on his stand announces the END of the game play.
2) Handling mistakes: If there is a handling mistake, leaving one or more groups with less than 3 pieces, the player has to collect the pieces
which aren't in groups and to take three extra pieces as a penalty.
3) The joker can replace any piece. Another player can use it but with two conditions:
3.1 The piece used to replace the joker has to be played from his stand, not from the table.
3.2 The joker has to be used immediately to create a group on the table.
4) A group that can't be handled: The one with the joker can't be handled except for replacing the joker.
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gg(—:':::l)vgioco € per 2, 3 o 4 giocatori. q| u m r n@ m@g
Tutte i pezzidel gioco verrannodistribuiti tra i giocatori. gW
PREPARAZIONE

a) | pezzi, che potrebbero presentare alcuni difetti di fabbricazione,verranno estratti dal sacchettoper impedirne l'identificazione.

b) | giocatori lanciano il dado e, colui che ottiene il punteggio piu alto, inizia la partita.

c) Giocare da sinistra a destra.

d) Ogni giocatore, quando & il proprio turno, prende 14 pezzi; tranne il giocatore che inizia la partita, che ne prendera 15.

e) |jolly possono essere scambiati con qualsiasi pezzo, eassumeranno il valore del pezzo scambiato.

f)  Tutti giocatori dovranno giocare i loro14 pezzi (tranne colui che iniziala partita che ne ha15) in modo dacomporre tris (tre numeri uguali di
colori diversi), quartetti o quatris(quattro numeri uguali di colori diversi) e scale (successione di numeri).

g) | pezzirimanentiverranno messi sul tavolo per formare torri di 7 pezzi coperti.

INIZIO DEL GIOCO
Il giocatore che inizia la partita, dopo aver sistemato i propri pezzi, ne scarta unoscopertomettendolo alla propria destra. Il gioco € iniziato e ogni
giocatore ha 14 pezzi

APRIRE IL GIOCO

Ogni giocatore, per essere in grado di "aprire il gioco”, deve comporre uno o piu tris,quatris o scale che sommati devono dare un punteggio di almeno
30 punti.

Il giocatore che non pud "aprire il gioco” deve prendere un pezzo dal sacchetto e scartarne un altro, mettendolosempre alla sua destra.

Il valore del jolly & di 25 punti.

Quando un giocatore apre il gioco, ha diritto di collocarei pezzi sul tavolo per completarele combinazioni precedentemente fatte da altri giocatori.

COMBINAZIONI

Le combinazionideipezzipossono essere effettuate in diversi modi:

1) Aggiungendo uno o piu pezzia una scala (esempio: aggiungendo il 3 o 7 rossi a una scala di 4, 5 e 6 rossi).

2) Aggiungendo un pezzoa un tris per poter comporreun quatris(esempio: aggiungendo il 10 nero a un tris di 10 rosso, blu e arancione).

3) Aggiungendo un quarto pezzo a una combinazionesul tavolo e, allo stesso tempo, prendendoneun altroper creareuna nuova combinazione(esempio:
sul tavolo da gioco c'é una scala di 8, 9 e 10 blu, ed il giocatore ha un 11 blu, un 8 nero e un 8 giallo. Aggiungendo I'11 blu alla combinazione sul tavolo,
il giocatore avra il diritto di prendere a sua volta I'8 blu e aggiungerlo, cosi,alla sua coppia di 8per comporre un tris).

4) Divisione (Esempio: sultavoloc'é una scala di 4, 5, 6, 7 e 8 rossi. Un giocatore ha un 6 rosso e lo utilizza per dividere la scala in due parti e ottenere
cosi due scale: 4, 5, 6;e6, 7, 8.

5) Alla fine di ogni giocatadevono esserci sempre almeno 3 pezziperogni combinazione.

6) Esempio di una buonagiocata:

Ci sono le seguenti combinazioni sul tavolo:

Giallo: 5,6e 7

Rosso: 5,6 e7

Nero: 5,6,7,8e9

Il giocatore ha un 10 nero ed un 5 blu.

Dopo aver giocato ed aver collocatoi due pezzi, si possono ottenere tre combinazioni:
Un quatris: 5, 5, 5, 5

Due tris: 6,6,6e7,7,7

Una scala: 8, 9 e 10 nero.

PUNTEGGIO
Il giocatore che riesce a mettere tutti i propri pezzi sul tavolo vince la partita. Il suo punteggioequivale alla somma di tutti i pezzi degli altri giocatori. Ogni
perdente annota la somma,in numeri negativi, dei pezzi che ha ancora.
Esempio:
giocatore A B C D
gioco 24 -5 -16 -3

Il giocatore A vince la partita con 24 punti. Il suo punteggio € la somma dei pezzi dei suoi avversari: 5 + 16 + 3 = 24; i giocatori B, C e D perdono
rispettivamente 5, 16 e 3 punti.

NOTE:
1)llgiocatore che non ha piupezziannuncia la fine del gioco.
2) Errori di combinazione: se si verifica un errore di combinazione, e si lascia una o pit combinazioni con meno di 3 pezzi, il giocatore deve
prendere i pezzi che non sono stati combinatiai quali dovra aggiungere altri tre pezzi come penalita.
3)ll jolly puo sostituire qualsiasi pezzo. Un altro giocatore pud utilizzarlo ma a due condizioni:
3.1 Il pezzo utilizzatoin sostituzione del jolly deve essere giocato, ma non sul tavolo.
3.2 Il jolly deve essere utilizzato immediatamente per creare una combinazione sul tavolo.

4) Una combinazione con un jolly non pud essere modificata tranne che per sostituire il jolly.
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aquamarine games
RUMMY g/W

Commeau Domino, le but de ce jeuest de se débarrasser de toutessestuiles. Peuventparticiper 2, 3 ou 4 joueurs .
Les tuilespeuventprésenter des rayures du aumatérielou a l'usure, pourcetteraison, afind'éviterleuridentification elles seronttoujoursretirées du sac.

Au début de la partiechaquejoueurprend 14 tuiles. Le dé permet de déterminer le joueurquicommencera le jeu.
GENERALITES:

Le premier mouvementqu’unjoueurdoit faire est de se débarrasserd'un nombre de tuilessuffisantpourpouvoircomptabiliseraumoins 30 points. Pour cela,
ilfautorganiser les tuiles par groupesquiressemblentauxformations du poker :

Les groupes de tuiles se forment des deuxmaniéresquisuivent:
1- TRIO OU POKER: ( nomtechniqueaupoker: BRELAN ou CARRE )

Un groupe de 3 tuiles,ou plus, de mémevaleur, maistoutes de différentescouleurs.
Exemple : 7 rouge, 7 bleu et 7 noir.  Autreexemple : 9 rouge, 9 bleu , 9 jaune et 9 noir

Avec le RUMMY habituelonpeutformerun groupe de 4 tuiles de mémevaleur et 4 couleursdifférentes.

Avec le RUMMY 6joueursonpeutformerun groupe de 6 tuiles de mémevaleuravec 6 couleursdifférentes. C'est la seuledifférence et toutes
les réglessontvalablespour les deuxjeux.

2- SUITE DE COULEUR: (nomtechniqueaupoker: QUINTE FLUSH )

Un groupe de 3 tuiles ,ou plus,dont la valeur se suive, maistoutes de mémecouleur.
Exemple : 3 bleu, 4 bleu et 5 bleu autreexemple : 6 rouge, 7 rouge, 8 rouge, 9 rouge et 10 rouge.

Pour le premier mouvement, si par exemple, le joueurdispose des tuilessuivantes:

7 rouge, 7 bleu et 7 noir et 3 bleu, 4 bleu et 5 bleu ,quifont un total de 33 point, souperieur a 30, llpourra les deposerc'est sur la table.
S'iln‘arrivepasatteindre 30 pointsilnepourrapasjouer, ilseraobligé de prendre une tuile du sac et devracéder le tour aujoueurquiest situé a samaindroite .
Le 1er mouvement des joueurssuccessifs se limite donc a déposersestuilespourvaleur de 30 points, ou plus, maissanspouvoirmanipuleraucune des
possiblestuiles que d'autresjoueursontdéposéauparavant sur la table .

Aprés le premier mouvement, quand le tour du joueurrevient, llpourra se débarrasserd'uneou de plusieurstuiles et, au cas nécessaire, ilpourramanipuler
les tuiles de la table.

La seuleregleest, gu'ilfinisse son tour, en laissant sur la table de groupes compatiblesavec les réglesdécritesantérieurement. Le joueurquidispose de
mouvementspossibles, n'estpasobligé a les jouer sur la table, et peutréserver les tuiles sur son lutrinpour les jouer a son prochain tour.
S’ilnedéposeaucunetuile sur la table, ildevranécessairementvoler une du sac.

La tuilequireprésente le Joker a une valeur de 25 points.

Le joueurquidispose du Joker peutl'utiliser a la place n'importequellepiecequ'ilnécessite. Par exemple, si pour le premier mouvement, ill'utiliseavec une
paire de 5 il aura formé un trio de trois5 . La valeur de ce coupest 5 + 5 + 25 : total 35 points.

Sl le joker se trouve sur la table, chaquejoueurpeutl’utilisermaisn’apas le droit de I'incorporer a son lutrin: le joker devrarester sur la tablejusqu'ala fin de
la partie.

La tentation de réserver le Joker pourfaciliterla fin du jeuest grande, maisilfauttenircompte que si un autrejoueurréussit a finir la partie, la valeur du Joker
nouspénaliseavec 25 points.

MANIPULATIONS POSSIBLES:

La manipulation des groupes des tuilespeut se faire de différentesmanieres:

1) Ajoutez une ouplusieurstuiles de votrelutrin a une suite (par exemple: ajoutez le rouge 3 ou 7 de votrelutrin a I'escalier rouge 4, 5, 6 sur la table.)

2) Ajoutez la tuilemanquante a un trio pour en former un poker (par exemple: ajoutez le 10 noir a un trio formé par un 10 rouge, un 10 bleu et un 10
jaune).

3) Ajoutez une quatriemetuile a un groupe et retirezsimultanément une autretuile du groupeafin de former un nouveaugroupe (par exemple: il y a une
suite bleu 8, 9 et 10 sur la table, vousavez le 11 bleu sur votrelutrin, 8 noir et 8 jaune. En ajoutant le 11 bleu a la suite, vouspouvezretirer le 8 bleu de la
table et formeravec les deuxautreshuit un trio de 8 sur la table).

4) Coupez. (Exemple: il y a une suite rouge 4, 5, 6, 7 et 8 sur la table, vousavezl'autre 6 rouge sur votrelutrin, doncvousmenezvotre 6 rouge sur la table
et vouscoupezl'échelle en deuxéchelles: 4, 5 et 6; et 6, 7 et 8.)

A la fin de la manipulation, ildoittoujours y avoir un nombre minimum de troisjetonsdanschaquegroupe.
6) Exempled'un bon jeu:

Il'y a les groupessuivants sur la table
5,6 et 7 jaune

5, 6 et 7 rouges

5,6, 7, 8 et9 noir

Sur son lutrin, il a: 10 noir et 5 bleu.

Aprésavoir manipulé et placé les deuxtuiles, les élémentssuivantspeuventrester:
Un poker: 5, 5,5, 5



Deuxtrios: 6, 6, 6

ax aquamarine

Un escalier: 8, 9 et 10 noirs

mes . .

Le gagnantestceluiqui place tous les jetons de son lutrin sur la table, laissant le lutrinvide, et sespointssont la somme de tous les jetonsqu'il reste a
sesadversaires. Chaqueperdant marque en nombres négatifs la somme de sesjetonsrestants.
Exemple: Joueurs A, B, C, D

Le joueurA agagné. Le joueur B a une somme de 5. Le joueur C a une somme de 16. Le joueur D a une somme de 3.

PONCTUATION:

Le joueur A agagnéavec 24 points. Sespointssontl'addition des pointsnégatifs de sescompagnons: 5 + 16 + 3 = 24; Les joueurs B, C et D
perdentrespectivement 5, 16, 3.

REMARQUES:

1) Le joueurquin'aaucunepiéce sur son lutrinannonce la FIN de la partie.

2) Erreurs de manipulation: Si une erreur de manipulationestcommise en laissant un ouplusieursgroupesavecmoins de troispiéces, le joueurseraobligé
de récupérer les pieces non groupées et de tirer 3 pieces de pénalitésupplémentaires.

3) Le joker peutremplacern'importequelletuile, un autrejoueurpeut le prendre et I'onpeutétablir les deuxconditionssuivantes:

3.1 Le jetonutilisépourremplacer le joker doitétrejouédepuisvotrelutrin et non depuis la table.

3.2 Le joker doitétreutiliséimmédiatementpourformer un groupe a la table.
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ATTENTION : PRODUIT RECOMMANDE POUR LES ENFANTS DE PLUS DE 7 ANS.

ATTENTION !

NE CONVIENT PAS AUX ENFANTS DE MOINS DE 36 MOIS. PETITES PIECES

Retirez toutes les pieces de I'emballage avant de donner le jouet a I'enfant. Il est utile de conserver I'adresse du fabricant

RUMMY

Es kénnen 2, 3, 4, Spieler spielen.

Die Spielsteine werden unter den Spielern verteilt.

VORBEREITUNG

a) Die Spielsteine kdnnen einige Kratzer von der Herstellung oder vom Spiel haben. Um ihre Identifizierung zu vermeiden, werden sie aus dem Beutel
genommen und verteilt.

b) Der Spieler, der den Wurfel mit der hochsten Zahl wirft, beginnt das Spiel.

c) Das Spiel wird von links nach rechts gespielt.

d) Jeder Spieler nimmt, wenn er an der Reihe ist, 14 Spielsteine aus der Anfangsverteilung. Alle aulRer dem Spieler, der als erster beginnt, nehmen
einen Zahler mehr, d.h. 15.

e) Es gibt Joker, die anstelle einer beliebigen Figur eingesetzt werden kénnen, wobei der Wert der ersetzten Figur gleich dem Wert der ersetzten Figur
ist.

BEGINN DES SPIELS

Der Spieler, der das Spiel beginnt, legt seine Steine auf den Stander und wirft einen Stein ab, indem er ihn mit der Vorderseite nach oben zu seiner
Rechten legt, so dass das Spiel offen ist und jeder Spieler 14 Steine hat.

SPIELEN AUF DEM TISCH

Sobald das Spiel begonnen hat, muss jeder Spieler mindestens eine Gruppe von Dreiern, Vierteln oder Geraden haben, um den Tisch zu spielen.

Der Spieler, der keinen Zug hat, muss aus dem Beutel ziehen.

Der Joker, der zum Ausspielen des Tisches verwendet wird, hat eine Punktzahl von 25.

Ab dem Moment, in dem ein Spieler den Tisch ausgespielt hat, haben die anderen Spieler das Recht, die bestehenden Gruppen mit ihren Figuren zu
vervollstandigen. Er darf sie auch manipulieren, um andere Gruppen zu vervollstdndigen, muss dabei aber immer die Mindestanzahl an Ziigen einhalten
(z. B. eine Strafle mit mindestens 3 Steinen oder ein Dreier mit mindestens drei Steinen).

MANIPULATION

Die Manipulation der Gruppen auf den Tischen kann auf verschiedene Weise erfolgen:

1) Flge einen oder mehrere Steine aus deinem Regal zu einer Stral’e hinzu (zum Beispiel: flige die rote 3 oder die rote 7 aus deinem Regal zu der
roten oder orangenen 4, 5, 6 oder orangenen Strafe auf dem Tisch hinzu.

2) Fluge den fehlenden Stein zu einem Trio hinzu, um einen vierten zu bilden (zum Beispiel: flige die schwarze 10 zu einem Trio aus roter oder oranger
10, blauer 10 und rot 10 hinzu).

3) Flge ein viertes Plattchen zu einer Gruppe hinzu und nimm gleichzeitig ein weiteres Plattchen aus der Gruppe, um eine neue Gruppe zu bilden (z.B.:
es gibt eine Reihe von 8, 9 und 10 blauen Plattchen auf dem Tisch, du hast auf deinem Stander 11 blaue, 8 schwarze und 8 rot. Indem du die blaue 11
zur Leiter hinzufugst, kannst du die blaue 8 vom Tisch entfernen und mit ihren beiden Achten ein Trio von 8en auf dem Tisch bilden).

4) Schneiden (Beispiel: Auf dem Tisch liegt eine rote oder orangefarbene 4, 5, 6, 7 und 8 gerade, du hast die andere rote oder orangefarbene 6 auf
deinem Stander, dann nimmst du deine rote oder orangefarbene 6 auf dem Tisch und schneidest die Gerade, so dass zwei Geraden entstehen: 4, 5
und 6; und 6, 7 und 8.

5) Am Ende der Manipulation miissen in jeder Gruppe immer mindestens drei Steine (brig sein.

6) Beispiel fur einen guten Zug:

Auf dem Tisch befinden sich die folgenden Gruppen,

5,6 und 7 rot

5,6 und 7 gelb

5,6, 7,8 und 9 schwarz

Sie haben in Inrem Regal: 10 schwarze und 5 rot.

Nach der Manipulation und dem Ablegen der beiden Stiicke auf dem Tisch, kénnen die folgenden Ubrig bleiben:



Ein Viertel: 5, 5, 5, 5, 5, 5, 5
Zwei Trios: 6, 6, 6
7,7, 7
Eine Gerade: 8, 9 und 10 schwarz

ACHTUNG!:

NICHT GEEIGNET FUR KINDER UNTER 36 MONATEN. KLEINE TEILE
Nehmen Sie alle Teile aus der Verpackung, bevor Sie das Spielzeug dem Kind geben. Es ist sinnvoll, die Adresse des Herstellers

aufzubewahren
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