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REG LEM ENTS
INTERNATIONAUX DU

Jok-R-ummy

JEU DE soclErE. Ce jeu a 6t6 congu pour des usagers dg6s de l0 ans et plus
. Le nombre de joueurs: de 2 a 6. Le contenu de la boite:

- 2 jeux de 54 cartes conventionnelles plastifides* 1 jeu de 63 carles-programmes Jok-R-ummy

IMPORTANT:

ll est fortement recommande d'ajouter un troisieme jeu de

54 caries conventionnelles pour jouer d plus de 5 joueurs.

une idde de Les Jeux Jennick inc.

tout simplement...
pour le plaisir de jouer



Bien que largement basds sur ceux du Rummy, les reglements regissant le Jok-R-
ummy different en ce qui concerne deux principes majeurs, d6marquant sensible-
ment le second du premier et Ie rendant d'autant plus int6ressant et stimulant:

a Au lieu d'accorder aux caftes d jouer une valeur en points. d'additici:r:r ces
points pour atteindre des totaux d'ouverture et par la suite rar":_:::e plus de
points possibles, les joueurs de Jok-R-umm),ds,,r:"t :,!::: -:a,,ser des pro-
grammes inscrits sur les carles-pr0grammes faisani pal : r-rigrante de ce jeu
et en faisant un jeu unique. Le premier joueur i r6aliser 7 carles-programmes
est le vainqueur.

2 Les jokers et les 2 sont consideres comme des cartes sp6ciales. Les joueurs
donnent a ces caftes sp6ciales la valeur qu'ils veulent, c'est-a-dire que ces cartes
peuvent €tre utrlisees a la place de n'importe laquelle des carles convention-
nelles dans la realisatron d'un programme, 6tant entendu qu,un tel programme
ne peut 6tre 16alis6 d l'aide de Jokers et/ou de 2 uniquement:au moins une
des carles impos6es doit se trouver dans le programme 6tal6.
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Le premier joueur a recevoir, face en I'air. une carte de pique devient le brasseur.
Le sens des aiguilles d'une montre determine pai'la suite les brasseurs sui-
vants, le sens de la donne des caftes et lordre de jeu parmi les participants.

Chaque joueur, a chaque manche de jeu. recevra du brasseur une carte-pro-
gramme Jok-R-ummy, a moins qu'il ait echoue a r6aljser le programme qu,il
detenait deja de la manche precedente. ll conservera alors ce mOme programme
jusqu'a ce qu'ilsoit realise. Ces cartes-programmes ne doivent Otre divulguees
que lorsqu'un joueur, d son tour de jeu peut produire en les etalant devant lui,
toutes les cartes que lui commandait son programme.

En melangeant les deux jeux de cartes c0nventionnelles, le brasseur distribue
1 3 caftes a chaque joueur plaqant au centre de ceux-ci les cades non-distribuees.
en un paquel faces cachees. dont il retournera la premiere carte pour la d6poser
a cote du paquet. Ces restantes seront appelees le reservoir.

Le voisin de gauche du brasseur. puis les autres joueurs d leur tour. tenteront
de realiser leur programme secret en puisant d'abord et obligatoirement au
r6servoir, soit la cafte du dessus face cach6e, ou la cade du dessus face ouverte.
Une fois ses transactions terminees, un joueur devra toujours retourner une
carte au reservoir, sur la pile ouverte.



tr A son tour seulement, aprds avoir puis6 au r6servoir, un joueur est autorise a

6taler son programme lorsqu'il l'a reaiise. ll doit aussi le corroborer en retour-

nant sa cade-programme. A partir de ce moment, ce joueur est autoris6 a placer

des cartes sur s0n propre jeu et sur les autres jeux 6tales de la table, de fagon

a completer ou d allonger les programmes s'y trouvant avec des caftes compatibles.

Exemple: Un programme dejd etale par un joueur montre 4 Rois. Un autre
joueur ayant lui-mOme 6tal6 son programme pourra se d6barrasser
de rois qu'ila en main en les 6talant sur le jeu deja devoi16.

En plus d'etre autoris6 d completer ses propres combinaisons et celles de ses

adversaires, il est permis d un joueur d'etaler de nouveaux gr0upes de trois
pareilles et plus SEULEMENT. Pas de nouvelles suites.

Ces procedures se d6rouleront jusqu'd ce que, en discartant ou en plaqant une

carle sur les jeux existants ou en compl6tant un n0uveau trois pareilles, un
joueur se retrouve les mains vides, ceci mettant fin a la manche. (Evidemment,

sitous les joueurs ont realise leur carte-programme, la manche est automa-
tiquement terminee.)

Chaque ioueur ayant pu realiser et d6voiler s0n pr0gramme se voit offrir une

nouvelle carte-programme par le nouveau brasseur. Tous les joueurs reqoivent

une nouvelle donne de 1 3 cartes d jouer afin de tenter de r6aliser a nouveau le

pr0gramme qu'ils ont 6chou6 le tour pr6c6dent ou leur nouvelle carte-programme.

Le premier joueur a r6aliser 7 cartes-programmes remporte la victoire (mOme

s'il a encore des cartes en main).

Lorsqu'un joueur n'a plus qu'une seule carte en main, il n'est plus autoris6 d

puiser la carte face ouvefte qui s'offre au reservoir. ll doit obligatoirement puiser

la carte face cach6e lorsque vient son tour de jouer.

Une fois 6tal6e, une carte sp6ciale (un 2 ou un joker) ne peut Otre utilis6e a
d'autres fins que celle pour laquelle elle a 6te d'abord revelee. Ainsi, bien qu'elles

puissent etre allongdes, les suites ne pourront jamais Otre scinddes de sorte
qu'on puisse intercaller dans l'une des nouvelles suites ainsi form6es une carte

ayant dejd servi d r6aliser le programme d'origine.

Exemple: Un joueur voudrait bien etaler le 6 de pique qu'il detient. Un adver-
saire a 6tal6 la suite suivanle:

3, 4, joker, 6,7,8,9 en pique.

Ce joueur n'est pas autoris6 d former deux nouvelles suites en sdparant

la premidre aprds le 6 de pique et en formant une seconde suite de

6 d 9 en utilisant le 6 de pique qu'ila en main.

De mOme, s'il detient un 5 de pique dans sa main, un joueur ne peut pas

le substituer au joker de la s6rie pr6c6dente et s'approprier ce joker.

Les As peuvent etre utilises dans les suites comme la plus haute ou la plus basse

carte (valeur 1 ou As).
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LE9 SUITES:
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LES SUITES
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E3 . LE LANGAGE DES CARTES.PROGRAMMES

Une symbolique trds simple a servi d universaliser les programmes d accomplir. Le
nombre de cartes montr6es sur un programme indique au joueur combien de cartes
il faut inclure au minimum pour r6aliser le programme. En voici le sens:

lci, outre le nombre et la progression en valeur des cartes qui
doivent Otre respect6es, ni la sor1e, ni la valeur des cartes ne sont
imposees. Par contre, selon le choix du joueur, elles doivent Otre

toutes de la meme softe pour r6aliser cette suite.

EEE@E OU Mtr@KE
IMPOSEES:

Le nombre et la progression en valeur devant toujours Otre res-
pect6s, ici la sorte impos6e doit aussi l'6tre; comme dans l'exemple
suivant:

EtrtrE o, Etr@tr
LES SUITES MIXTES:
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J)rf l Le programme suivant commande qu'un nombre de 7 cartes se

-+-).(F suivent par ordre de valeur croissant, sans obligation quant d la

lW-^ sorte (toutes sortes permises). ll pourrait Otre realis6 grace auxU- ? i comornarsonssurvanres:
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3 PAREILLES ET PLUS:

Une s6rie de cartes neutres, p0rtant chacune une fleche verlicale,
commande, selon le nombre de cartes indique,3 cartes ou plus
ayant la mOme valeur, sans pour autant imposer cette m0me valeur,

c0mme dans les applications suivantes:
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/l/ole; Certains programmes imposeront la valeur des cartes devant en laire parlie.
Ces sp6cifications apparaissent sur les cartes du programme et ne laissent aucune

libert6 quant au choix de la valeur de celles-ci, Ainsi, ces pr0grammes pourraient

0tre realis6s de telles faqons:

par E@Fot<eii ou EEn

PAr ENEM
LE FACTEU R MULTIPLICATEUB:

ll y aura toujours sur vos pr0grammes un chiffre multiplicateur
devant ceux-ci; il vous laudra r6aliser le dit-programme autant de

fois que ce chiffre I'indiquera, comme ici, par exemple:

pourrait etre r6alis6 par:

NtrEIM * @trEtr
LE PROGRAMME-PRIME:

Certaines caftes-programmes portent le symbole du Jok-R-ummy
seulement (visage au collier a 7 pointes). Ces cartes constituent
une passe gratuite v0us rapprochant d'une 6tape du 7 victorieux.
Retournez-la et recevez du brasseur une nouvelle cane-programme.

Cependant, si cette carte est la septidme, vous etes donc automa-
tiquement le vainqueur.
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