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HOWTO PLAY

TheTiles: The game Rummy-0 consists of 106 tiles corresponding to two packs of card with two jokers. The traditional suits are replaced
by four different colors, each numbered one to thirteen. The numbers 1,11, 12and 13 replace the Ace, Jack, Queen and King respectively.
Number of Players: You can play with 2-4 players. A game consists of 4 rounds. If there are four active players and a game consists of
4 rounds- each player playing first in one round.

Dealing the Tiles: The tiles are laid face down and shuffled. Each player takes 14tiles with the first player taking 15 tils. The players set
out tiles on their racks. The first player, after arranging his tiles, chooses one of his and places it face up in the center of the table as his
discard. Each player now 14tiles on s track.

The Play: Each player in tum to the left takes a tle - either from a face down stack or the tile just discarded by the previous player. He
then discards any tile he wishes. Players attempt to anange their tiles into Melds. There are two types of Melds:

1. RUNS - three or more tiles of the same color in numerical sequence. A“1” can be used in sequence with a“2" or with a“13", but not

with both in the same sequence.

2. GROUPS - Three or four tils of the same numerical value but of different colors. A joker can be used in place of any tile in a Meld.
Scoring Value of Tiles: 1, 10, 11, 12 or 13 counts 10 points each. 2 through 9 count as their numerical value. A joker counts as 15 points.
Going on a Board: A player has formed one or more Melds on his rack, including at least one run, and with total value of at least 50
points, may place them face up on the table before him. A Meld placed on the table cannot be changed, but new tiles can be added to t.
Adding On: A player who has“gone on board” may, on subsequent turns, add tiles either to his own exposed Melds or those exposed by
opponents. If he adds to an opponent's Meld he keeps the added tile(s) in front of himself.

Claiming a Joker: If a joker s exposed on the table, any player who hold the tile for which the joker has been substituted may take the
joker from the table and replace it with his tile. He must immedately include the joker in a Meld of his own.

Going Out: The round s won by the first player to dispose of the 14 tiles from his rack. In his final turn, the player must take in a tle after
completing his play, have one tile remaining as a discard. Going out can be achieved in one of three ways:

OPEN RUMMY -“Going on board" and then disposing of the remaining tiles either in Melds or addition to Meld already exposed.

This scores a bonus of 100 points.

FOOT - The player does not “go on board" but places allof hs tiles at one time, either in melds or as additions to Melds exposed by the

opponents. This scores a bonus 200 points.

HAND - The player does not “go on board” but places allof these tiles at one time, all as completed Melds. This scores a bonus of 300

points if the Hand includes 2 jokers; 400 points if the Hand includes one joker, and 500 points if the hand has no joker.

Scoring a Round: The player “going out” scores the value of his 14 tiles plus his bonus. The other players score as minus for all tiles
remaining on their racks. A player who did not “go on board" scores minus 100 points. A cumulative score is kept for each player and the
player with the highest total at the end of 4 rounds s the winner.
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COMMENT JOUER
Les tuiles : Le jeu Rummy-0 comprend 106 tuiles équivalant a deux paquets de cartes et deux jokers. Les enseignes traditionnelles sont
remplacées par quatre couleurs différentes, chacune comprenant des cartes numérotées d'un a treize. Les nombres 1,11, 12 et 13
remplacent respectivement |as, le valet, la dame et le roi.
Nombre de joueurs : Une partie peut comprendre de 2 a 4 joueurs. Une partie comprend 4 manches. Sl y a quatre joueurs, chaque
joueur joue le premier dans une manche.
Distribution des tuiles : Les tuiles sont posées a lenvers et mélangées. Chaque joueur pige 14 tuiles, et le premier joueur en pige 15.
Les joueurs placent les tuiles sur leur chevalet. Aprés avoir placé ses tuiles, le premier joueur jette 'une de ses tuiles et la place au centre
de la table, face vers le haut. Chaque joueur a maintenant 14 tuiles sur son chevalet.
Le jeu : Dans e sens des aiguilles d'une montre, chaque joueur pige une tuile parmi les tuiles a lenvers ou la tuile qui vient dtre jetée par le
joueur précédent. Il ette alors une tuile de son choix. Les joueurs tentent de former des séries avec leurs tuiles. Il y a deux types de séries:
1. SEQUENCES - au moins tros tuiles ¢'une méme couleur en ordre numérique. Un « 1» peut étre utilsé dans une séquence
commencant par un « 2» ou finissant par un « 13 », mais il ne permet pas de former une séquence comprenant aa fois un « 2» et un « 13 .
2. GROUPES - Trois ou quatre tuiles d'un méme numéro et de couleurs différentes. Un joker peut remplacer nimporte quelle tuile au sein d'une série.
Pointage des tuiles : Les tuiles 1,10, 11, 12 et 13 comptent pour 10 points chacune. Les tuiles 2.3 9 comptent pour le méme nombre de
points que leur valeur numérique. Un joker compte pour 15 points.
Mise sur table : Lorsqu'un joueura formé une ou plusieurs séries sur son chevalet, soit au moins une séquence et une valeur totale d'au moins 50 points,
il peut s placer sur a table, face vers e haut. Une série placée sur a table ne peut pas étre modifiée, mais de nouvelles tuiles peuvent y étre ajoutées.
Ajout : Un joueur qui a placé des séries sura table peut, lors des tours suivants, ajouter des tuiles a ses propres séries ou aux séries des
adversaires. STl ajoute des tuiles a la série d'un adversaire, il doit conserver les tuiles ajoutées en face de lui.
Prise d'un joker : i un joker apparait sur la table, nfimporte quel joueur qui détient la tuile remplacée par le joker peut prendre le joker
etle remplacer parla tuile en question. Ce joueur doit immédiatement utilser le joker dans I'une de ses séries.
Sortie :La manche est gagnée par e premier joueur qui jette les 14 tuiles de son chevalet. Lors de son dernier tour, le joueur doit piger
une tuile apres avoir terminé son jeu et n'avoir qu'une seule tuile a jeter. La sortie peut étre effectuée de trois fagons :
RAMI OUVERT - Le joueur effectue une «mise sur table » et utilise ses tuiles restantes pour former des séries ou pour les ajouter a des
séries déja placées. Cela entraine un bonus de 100 points.
PIED - Le joueur neffectue aucune « mise sur table » et place toutes ses tuiles d'un seul coup en formant des séries ou en les ajoutant
aux séries déja placées par les adversaies. Cela entraine un bonus de 200 points.
MAIN - Le joueur n'effectue aucune « mise sur table » et place toutes ses tuiles d'un seul coup en formant des séries completes. Cela entraine un
bonus de 300 points i a main comprend 2 jokers, 400 points i la main comprend 1 joker et 500 points s a main ne comprend aucun joker.
Pointage d'une manche : Le joueur qui effectue une « ortie » calcule le pointage de ses 14 tuiles en y ajoutant son bonus. Les autres joueurs
soustraient de leur pointage la valeur des tuils restantes sur leur chevalet. Un joueur qui n'a effectué aucune « mise surtable » pendant la manche perd
100 points. e pointage cumulatif st calculé pour chaque joueur, et le joueur quiale pointage le plus élevé & la fin des 4 manches gagnefa partie.
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