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Combit 
de Klaus Palesch et Horst-Rainer Rösner 
Un jeu de nombres raffiné pour 2 joueurs de 10 ans et + 
Durée : environ 20 minutes. 

Contenu 
• 35 cartes de points dans 5 couleurs avec les valeurs 

2, 2, 3, 3, 4, 5, 6 
• 2 cartes de joker noires avec la valeur 2 
• 29 cartes d'argent : 10 x 1, 5 x 2, 6 x 5, 8 x 10 
• 1 règle 

Principe du jeu 
Les deux joueurs achètent à tour de rôle une carte en 
bas d’une des colonnes. Le prix de la carte est celui de 
sa valeur. Il est également possible de revendre deux 
cartes de la même couleur à la banque. Le prix de vente 
est calculé en multipliant les deux valeurs des cartes. 
Chaque joueur essaye bien entendu de faire les 
meilleurs bénéfices lors des ventes, tout en empêchant 
son adversaire de faire de même. 
Le joueur le plus riche à la fin de la partie gagne. 

Préparation 
• Les 35 cartes de points sont mélangées face cachée 

puis étalées face visible sur la table en 5 colonnes de 
7 cartes. Les cartes devraient se recouvrir en laissant 
apparaître chaque valeur (voir l'image dans les règles 
allemandes). 
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• Chaque joueur reçoit une carte de joker noire, qu'il 

pose visible devant lui. 
• Chaque joueur reçoit de l’argent pour un montant de 

20 euros (5 x 1, 1 x 5 et 1 x 10). L’argent restera 
caché dans la main du joueur. 

• Le reste de l’argent comptant forme la banque : les 
cartes sont triées selon leur valeur et placées à côté 
du jeu. 

• Tirez au sort le premier joueur. 

Déroulement du jeu 
Les deux joueurs jouent à tour de rôle. À son tour un 
joueur peut : 

• soit acheter une carte 
• soit vendre deux cartes de la même couleur 

Il doit exécuter l’une de ces deux actions. 

 
 
Acheter une carte 
Seule une carte libre, c’est à dire en bas d’une des 
colonnes, peut être achetée. Le prix d'une carte 
correspond à la valeur imprimée sur cette carte. 
Exemple : Une carte avec le chiffre 4 coûte 4 euros. Le 
joueur choisit une carte parmi celles possible du plan de 
jeu. Il verse ensuite l'argent nécessaire à la banque. Les 
cartes achetées restent visibles devant les joueurs de 
sorte qu’ils puissent toujours voir qui possède quelles 
cartes. 

Vendre deux cartes de la même couleur 
Seules deux cartes de la même couleur peuvent 
être revendues à la banque. La carte de joker peut 
être vendues avec n’importe quelle autre carte, 
mais une seule fois. Le prix de vente est calculé en 
multipliant les deux valeurs des cartes. Le joueur 
montre les deux cartes qu'il vend à son adversaire, 
détermine le prix de vente, et prend l'argent de la 
banque. Les deux cartes sont ensuite défaussées 
hors du jeu. 
Exemple : Si un joueur vend un 4 bleu et un 5 bleu, il 
reçoit 4 x 5 = 20 euros de la banque. Comme il a payé 
4 + 5 = 9 euros, il a ainsi obtenu un gain de 11 euros. S'il 
vend un 2 jaune et un 3 jaune, alors il reçoit 
2 x 3 = 6 euros. Puisqu’il avait payé 2 + 3 = 5 euros, le 
bénéfice n’est plus que de 1 euro. 

Fin de la partie 
Dès qu'il n’y a plus que deux colonnes de cartes sur la 
table, après qu’un joueur ait acheté la dernière carte de 
la troisième colonne, le jeu s’arrête. Chaque joueur peut 
encore revendre deux cartes de la même couleur (s’il en 
possède) à la banque. 
 
Exemple : 
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Le jeu s’arrête si un joueur achète le 2 qui est seul, car il 
ne restera alors que deux colonnes. 
 
Toutes les cartes de point toujours en possession des 
joueurs sont sans valeur. Les deux joueurs comptent leur 
argent. Le joueur le plus riche gagne. 
Une partie de COMBIT dure rarement plus de 20 
minutes. Notre suggestion est de jouer plusieurs 
manches à la suite. Avec un nombre impair de manches, 
le gagnant est celui qui gagne la majorité des manches. 
Les joueurs peuvent également jouer un nombre pair de 
manches et noter les totaux obtenus. C’est alors le 
joueur avec le meilleur gain total qui gagne. Il faudrait 
alterner le premier joueur à chaque manche. 
 

 
Traduction française : François Haffner, d’après la version anglaise de Craig S. Berg, Sr. – http://www.jeuxsoc.free.fr – août 2003 






