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Stratégie :

Etant donné que le but du jeu est de marquer le plus grand nombre de points,
rappelez-vous de :

1. Former des mots les plus longs possible en utilisant notamment des suffixes et des
préfixes.

2. Utiliser dans le méme tour toutes les lettres de votre support pour doubler le nombre
de points que vous rapportent ces lettres.

Partie avancée :

Vous pouvez décider de donner un théme particulier a la partie : seuls les mots sur ce
théeme seront alors autorisés. Cela rend le jeu plus difficile et n'est conseillé qu'aux
joueurs expérimentés.

Findu jeu :

Lorsqu'il ne reste plus de lettres dans la pioche et que I'un des joueurs n'a plus de
lettres sur son support, le jeu est terminé.

Le Vainqueur :

Le joueur qui a totalisé le plus grand nombre de points est déclaré vainqueur.

Repartition des lettres :

A8 H2 07 V2
B2 19 P2 W1
C3 J1i Qi X1
D3 K1 R7 Y1
E 16 L6 S7 Z1
F2 M4 T7

G2 N7 uz

® Rummikub est une marque déposée.
© 1950, 2007 Hertzano Israel, Tout droits réservés.
@ Modele déposé.
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@LE RAMI DES LETTRES

2 a 4 joueurs - a partir de 7 ans.

Contenu: :

112 plaques - 4 réglettes et Régles du Jeu - -
But du jeu :

Marquer le plus grand nombre de points en se débarrassant des lettres de sa réglette.
Combiner les mots déja composés sur la table avec vos lettres pour créer de
nouveaux mots et gagner la partie !

Préparation :

1. Montez les réglettes et distribuez en une a chaque joueur.

2. Mélangez les plaques, face cachée, sur la table. Chaque joueur choisit une plaque
dans la pioche et celui qui a la lettre la plus proche du "A" commence la partie (le joker
ne peut pas étre pris en compte). Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d'une
montre.

3. Chaque joueur prend 14 plaques qu'il dispose sur sa réglette.

Les plaques restantes composent la pioche.

4. Une personne est désignée pour tenir les scores. Elle note sur une feuille de papier les
scores pour chacun des joueurs.

Nous vous recommandons de jouer avec un temps limite d'une minute pour chaque tour.
Le jeu:

® Pour débuter la partie, chaque joueur doit poser sur la table un mot d'au moins 6
lettres formé a partir des lettres de sa réglette. S'il ne peut pas créer ce mot, il tire une
lettre dans la pioche et attend son prochain tour de jeu.

® | ors du premier tour, chaque joueur doit poser un nouveau mot : les mots composés
sur la table ne doivent pas étre modifiés.

® Deés le deuxiéme tour de jeu, les joueurs peuvent soit créer des mots avec les lettres
de leur réglette, soit utiliser les lettres des mots constitués sur la table pour les recom-
biner entre elles et former de nouveaux mots. lls peuvent créer autant de mots qu'ils le
désirent.

® Pour avoir le droit de bouger les lettres des mots composés sur la table, les joueurs
doivent utiliser au moins une lettre de leur réglette.

@ Tout au long de la partie, les joueurs doivent toujours avoir au moins 7 lettres sur leur
réglette. Si nécessaire, a la fin de leur tour respectif, les joueurs tirent autant de lettres
dans la pioche qu'ils en ont besoin pour disposer des ces 7 lettres. Si un joueur vide sa
réglette pendant son tour, il devra donc reprendre 7 lettres dans la pioche.

® Partie en temps limité : si un joueur ne parvient pas a poser son/ses mot(s), il

devra s'assurer que tous les mots présents sur la table sont bien orthographiés

avant la fin du temps imparti. S'il n'y parvient pas, les lettres qui ne forment pas n
de mots sont remises dans la pioche et le joueur passe son prochain tour.

REGLES DU JEU




