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Le debut de la partie

Déterminer qui sera le premier croupier. La personne a sa gauche sera la premiére a jouer. Le jeu
se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

Le croupier mélange toutes les cartes Jok-R-ummyjr® et en distribue neuf a chacun des joueurs. Il
dépose par la suite le reste des cartes, face cachée, au centre de la table, retourne la premiére carte
du paquet et la dépose juste a c6té. La pile de cartes, face cachée, s'appelle la réserve et
les cartes rejetées, face visible, formeront la défausse. Les joueurs conservent leurs neuf
cartes en main sans les montrer aux autres iOUEU[S.

Ensuite, le croupier mélange le paquet des cartes Mission et en distribue une a tous les joueurs.

Attention! Elles sont secrétes. Les joueurs ne doivent jamais dévoiler leur mission aux autres
avant de I'avoir réussie. Apres avoir pris connaissance de la mission qu'ils ont & accomplir, les
joueurs déposent leur carte Mission sur la table, face cachée.

Le deroulement dune manche

Une manche débute avec la distribution des cartes Jok-R-ummy;r® et elle prend fin lorsqu’un joueur
se départit de toutes ses cartes, aprés avoir accompli sa mission, soit en se défaussant de la der-
niére carte qu'il lui reste, soit en jouant sa derniére carte sur une séquence étalée sur la table. Une
manche prend également fin si tous les joueurs ont complété leur mission, méme s'ils ont encore
des cartes en main.

A son tour de jeu, chaque joueur doit d'abord et obligatoirement prendre une carte soit dans la
réserve, soit dans la défausse. Notez que si le joueur choisit de prendre sa carte dans la défausse,
il doit prendre celle qui est sur le dessus.

Lorsqu’un joueur a terminé son tour de jeu, il doit toujours se départir d'une de ses
cartes Jok-R-ummyjr® en la déposant dans la défausse, sauf s'il ne lui reste plus de
cartes. Cela met automatiquement fin a la manche.

Le début d'une nouvelle manche

e Les joueurs qui ont réussi leur mission conservent leur carte Mission, face visible, sur la table
et le croupier leur en remet une nouvelle. Les joueurs qui n'ont pas réalisé leur mission ont le
choix de changer leur carte Mission pour en prendre une nouvelle ou de la conserver pour tenter
a nouveau de la réussir.

* Tous les joueurs rendent leurs cartes Jok-R-ummyjr® au croupier suivant. Il les mélange et en
distribue neuf nouvelles & chaque joueur.

La fin de la partie

Le premier joueur qui accomplit quatre missions est couronné
vainqueur (méme s'il lui reste encore des cartes en main).

7

dng

.fol.leurs

Complétez missions et gagnez!

Regles du jeu

Resume du jeu
Chaque joueur recoit neuf cartes Jok-R-ummyjr® et
une carte Mission. Chacun des joueurs doit essayer
de compléter la suite de cartes ou le groupe de

cartes de méme valeur (méme chiffre) qui se trouve
sur sa carte Mission.

A son tour de jeu, le joueur doit toujours piger une
carte Jok-R-ummyjr® soit dans la réserve (pile de
cartes, face cachée), soit dans la défausse (pile 4
de cartes rejetées par les joueurs, face visible).
A la fin de son tour, le joueur doit toujours se
défausser d'une carte.

Lorsqu'un joueur posséde les cartes nécessaires pour
réaliser sa mission, a son tour de jeu, il révéle sa carte
Mission a tous et dépose sur la table les cartes corres-
pondantes. Une fois sa mission réalisée, il peut jouer les
autres cartes de son jeu en allongeant n'importe quelle
séquence déposée sur la table par n'importe quel joueur.
Il peut aussi déposer de nouveaux groupes de cartes de
méme valeur sur la table dans le but de se départir
de toutes ses cartes et de mettre fin a la manche. Un
nouveau groupe doit étre constitué d'un minimum de
trois cartes.

Si le joueur ne peut pas exécuter sa mission, il doit alors simplement se départir d'une
de ses cartes en la déposant dans la défausse. Tant que sa mission n'est pas exécutée,
il lui est interdit de jouer sur les séquences des autres joueurs.

Chaque fois qu’un joueur réussit sa mission, il conserve sa carte Mission sur la table,
face visible. Cela permet a tous de visualiser le nombre de missions complétées par
chacun des joueurs. Lors d'une nouvelle manche, les joueurs n'ayant pas réussi leur
mission ont le choix de changer leur carte Mission pour en prendre une nouvelle ou
de la conserver pour tenter a nouveau de la réussir. Le croupier (celui qui brasse les
cartes et qui les distribue) ramasse donc les cartes. Aprés avoir mélangé les cartes
Jok-R-ummyjr®, il en distribue neuf nouvelles & chaque joueur ainsi qu'une nouvelle
carte Mission aux joueurs qui ont réussi leur mission.

Le premier joueur qui accomplit quatre missions remporte la partie.

Informations & conserver
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Le contenu

Il existe deux types de cartes: les cartes Jok-R-ummyjr® et les cartes Mission.

e Suite de cartes illustrant une seule espéce
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cartes inscrits sur les cartes Mission.

Les cartes Jok-R-ummy jr® Singe

Les cartes Jok-R-ummyjr® Singe sont illustrées d'un singe. Ces cartes sont
«frimées » et remplacent n'importe quelle carte Jok-R-ummy;jr®. Il est impor-
tant de noter qu'une mission ne peut étre uniquement composée de
cartes Singe. Au moins une carte imposée par la mission doit faire
partie des cartes a étaler.
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Les cartes Mission Surprise sont des missions gratuites. 9

Le joueur qui en recoit une la dépose immédiatement sur la
table, face visible, et demande au croupier de lui remettre une
nouvelle carte Mission. Un joueur ne peut pas possé-
der plus de deux cartes Mission Surprise. Si un joueur
en regoit une troisieme, il la rend au croupier, qui la remet

A noter: Une carte Singe ne peut étre utilisée a aucune autre fin que celle pour laquelle elle a simplement sous le paquet. Le croupier remet alors une
d'abord été jouée. Donc, un joueur ne peut pas substituer une carte qu'il a en main a une carte nouvelle carte Mission au joueur en question. Si la carte
Singe étalée sur la table pour se I'approprier. Mission Surprise vient compléter la derniére mission du FREE.Gy gl ¢ @
joueur, ce dernier est automatiquement déclaré vainqueur. TU'TE'FPEE'GMTUJTE.;REE
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Les cartes Mission

On compte 38 cartes Mission dans le jeu, réparties comme suit:
30 cartes Mission réguliéres et 8 cartes Mission Surprise.

Reussir une mission

Lorsqu’un joueur a en main toutes les cartes nécessaires pour accomplir sa mission, il doit d'abord
dévoiler sa carte Mission aux autres joueurs, mais seulement lorsque c'est son tour de jeu et apres
avoir pris une carte. |l étale ensuite sur la table les cartes qui lui permettent d'accomplir sa mission.

Les cartes Mission régulieres

Les cartes Mission réguliéres indiquent les missions qu'il faut exécuter. Vous serez appelés a A partir du moment ol un joueur a accompli sa mission, il est autorisé a former des groupes

réunir des suites de cartes ou des groupes de cartes de méme valeur. Vous trouverez des instruc- de cartes de méme valeur (trois cartes ou plus du méme chiffre) ou bien & compléter

tions (et des exemples) & propos des missions sur chaque carte Mission. ou allonger n'importe quelle suite ou n'importe quel groupe de cartes déja étalées sur

la table en déposant ses cartes aux endroits appropriés. Il conserve les cartes qu'il ne peut

Trois types de missions sont proposés: ]X—---.ﬁ’_-"rii_id_rt_rs_.u_. ascending orge pas jouer et termine son tour de jeu en se défaussant de |'une d'elles. Toutes ces actions peuvent
5 cartes 2y dmii.l;&f's;;g.-.}e';;‘ — s'effectuer lors du méme tour de jeu.

® Suite de cartes illustrant plusieurs animaux différents

(suite mixte) dont les chiffres se suivent: APl Exemple: A noter: Bien qu'il soit possible de les allonger, les suites ou les groupes de cartes de méme valeur

déja réalisés ne peuvent jamais étre séparés pour créer de nouvelles suites ou de nouveaux groupes
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