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Un jeu de Lorenz Kutschke pour 2 à 5 joueurs à partir de 8 ans.

Le matériel

 25 pièces (5 par couleur)
 25 jetons
 17 tableaux (avec des représentations des combinaisons gagnantes et 
  des cases d’évaluation)
 104 cartes 
 6 jokers (pour une partie avec des enfants)

But du jeu

Les joueurs collectionnent des cartes pour former des combinaisons ayant le plus de 
valeur possible. En jouant des combinaisons de cartes, les joueurs occupent des cases 
d’évaluation avec leurs pièces. Le premier à jouer une combinaison déterminée reçoit 
plus de points qu’un joueur qui la joue plus tard. Après trois manches, le joueur qui a le 
plus de points gagne la partie.

Préparatifs

Pour la première partie, prenez les 9 tableaux marqués par un symbole de fl eur jaune   
et placez-les au milieu de la 
table : 

Pair, Three of a Kind,
Four of a Kind, Full House, 
Big Straight, Straight Flush,
Big Flush, Perfect Triple Pair, 
Royal Flush  
 

 Important : 
 faites attention à utiliser 
 le côté violet des tableaux.

Lors des parties suivantes, vous pouvez combiner les tableaux à souhait. De cette 
manière, vous aurez toujours de nouveaux défi s en ce qui concerne les combinaisons 
de cartes exigées. À la fi n de ces règles, vous trouverez un résumé de tous les 
tableaux, classé en 4 catégories (+ Royal Flush) marquées par différentes couleurs. 
On choisit à chaque fois deux tableaux dans chacune de ces catégories. Outre les 
8 tableaux choisis, le tableau Royal Flush est toujours en jeu.
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Chaque joueur reçoit les pièces de sa 
couleur et 5 jetons. S’il y a moins de 
5 joueurs, vous remettez les pièces et 
jetons restants dans la boîte du jeu. 
Mélangez les cartes et distribuez-les 
séparément : chaque joueur reçoit 
7 cartes, qu’il prend en main. 

Pour la partie normale sans enfant, on 
écarte les jokers et on les remet dans la 
boîte du jeu.

Ensuite, retournez 4 cartes et placez-les 
à côté des tableaux, face visible. Ces cartes forment l’étalage. Formez une pile avec les 
cartes restantes et placez-la à côté, face cachée : ce sera la pioche. Le voisin de gauche du 
donneur (qui a distribué les cartes) commence la partie.

Pour pouvoir noter les points gagnés, on a besoin d’une feuille de papier et d’un crayon 
(ou de quelque chose d’autre pour retenir le résultat actuel).

Déroulement :

On joue à tour de rôle en suivant le sens des aiguilles d’une montre. Le joueur dont c’est 
le tour doit toujours choisir l’une des deux possibilités suivantes : piocher une carte/des 
cartes ou évaluer.

 Piocher une carte/des cartes
 Le joueur peut prendre l’une des 4 cartes visibles ou tirer une 
 carte du dessus de la pioche.

Possibilité supplémentaire − jouer des jetons :

 Avant de prendre une carte, le joueur peut en outre modifi er l’étalage. 
 S’il restitue l’un de ses jetons (qu’on met à part), il peut placer les 4 cartes 
 visibles sur la défausse et retourner 4 nouvelles cartes. On peut profi ter de 
 cette possibilité jusqu’à ce qu’on n’ait plus de jetons. 

Après cet échange, le joueur doit mettre dans son jeu une carte de l’étalage visible ou 
de la pioche.

Si le joueur a choisi l’action « Prendre une carte/des cartes », la première carte qu’il 
prend ne lui coûte rien. Mais il a la possibilité d’acheter d’autres cartes. Pour chaque 
carte supplémentaire, le joueur doit restituer un jeton. Peu importe qu‘il prenne des 
cartes de l‘étalage ou des cartes face cachée de la pioche. Le joueur peut aussi combiner 
les deux possibilités dans l‘ordre de son choix. 

Important : on doit toujours respecter l’ordre des actions ! D’abord, on exécute 
toutes les actions d’échange souhaitées, ensuite, on prend une carte, puis 

éventuellement on peut acheter d’autres cartes !

Les jokers pour une partie avec des enfants : 
pour faciliter le jeu aux enfants, on peut leur 
 permettre d‘utiliser des jokers. Au début 
 de la partie, on répartit équitablement les 
 jokers entre les enfants qui participent. 
 Remettez les jokers restants dans la boîte 
 du jeu. Chaque enfant reçoit un maximum 
 de 2 jokers. Lors de la partie, un joker eut 
 remplacer n’importe quelle carte. On ne 
 peut pas utiliser un joker pour former la 
 combinaison « Royal Flush ».
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Lorsque le joueur ne veut pas/plus échanger de cartes, il prend les cartes choisies. Ensui-
te, on remplace les cartes de l’étalage piochées par de nouvelles cartes de la pioche, de 
manière à ce qu’il y en ait de nouveau 4. Si la pioche est épuisée (lors de l’échange ou du 
remplacement), la défausse est mélangée pour constituer une nouvelle pioche.

 Évaluer
 Au lieu de prendre une ou plusieurs cartes, un joueur peut évaluer une 
 combinaison de cartes. À cet effet, il joue les cartes correspondantes et place 
 une de ses pièces sur la plus haute des cases d’évaluation encore libres du 
 tableau correspondant. Une seule pièce peut se trouver sur une même case 
 d’évaluation. Si toutes les cases d’évaluation d’un tableau sont occupées, 
 les joueurs ne peuvent plus jouer ou évaluer la combinaison correspondante. 
 Après l’évaluation, on défausse les cartes jouées.

 Attention : on n’a pas le droit d’utiliser deux cartes identiques (par exemple deux 
 fois le « 4 de carreau ») pour former une combinaison, si le tableau ne l’exige pas 
 expressément (Perfect Pair, Perfect Triple Pair).

On ne peut utiliser l’as que comme as et pas comme 1. L’as est la carte la plus élevée. Il 
n’est pas possible d’évaluer un Straight « roi, as, 2, 3, 4 ».

Fin d’une manche et nouvelle manche

Une manche se termine immédiatement au moment où un joueur utilise sa dernière 
pièce ou lorsqu’un joueur évalue un Royal Flush. Chaque joueur compte les points des 
cases d’évaluation qu’il occupe et note la somme totale. 

Ensuite, les joueurs récupèrent les pièces qu‘ils ont utilisées de manière à ce qu’ils en 
aient de nouveau 5 pour la manche suivante. 

Les jetons non utilisés restent dans le stock du joueur. 
Les jetons utilisés sont répartis équitablement entre les joueurs. S‘il reste quelques 
jetons, ils sont mis à part jusqu’à la fi n de la manche suivante et ensuite répartis avec 
les autres jetons. Il est donc possible que les joueurs aient un nombre variable de jetons 
pour la manche suivante. 

Exemple : les joueurs ont utilisé 6 jetons lors de la première manche. Chacun des 
4 joueurs reçoit 1 jeton, et il reste 2 jetons. 

Ramassez toutes les cartes (l’étalage, la pioche et les cartes en main) et mélangez-les. 
Comme au début de la partie, chaque joueur reçoit 7 cartes, qu’il prend en main. 
Retournez 4 cartes pour constituer l’étalage. Le voisin de gauche du joueur qui a terminé 
la dernière manche commence la nouvelle. 

Fin de la partie

La partie se termine après la 3ième manche et l’évaluation qui suit. Chaque jeton non 
utilisé rapporte alors deux points. Le joueur qui a le plus de points gagne la partie. En 
cas d’égalité, celui parmi les joueurs concernés qui a encore le plus de jetons gagne. Si 
plusieurs joueurs sont encore ex æquo, il y a plusieurs gagnants. 

!
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Résumé des tableaux

 Pair 2 1 1 Deux cartes de même valeur et de 
     couleurs différentes

 Perfect Pair 3 2 1 Deux cartes de même valeur et de 
     même couleur

 Double Pair 4 3 2 2 x deux cartes de même valeur et de 
     couleurs différentes

 Three of a Kind 6 5 4 Trois cartes de même valeur et de 
     couleurs différentes
    
 Triple Pair 9 8 7 3 x deux cartes de même valeur et de 
     couleurs différentes

 Full House 10 8 6 Trois cartes de même valeur 
     (de couleurs différentes) 
     combinées avec deux cartes de même valeur 
     (de couleurs différentes).

 Double Three of a Kind 13 12 11 2 x trois cartes de même valeur et de 
     couleurs différentes

 Four of a Kind 14 12 10 Quatre cartes de même valeur et de 
     couleurs différentes

 Flush 8 6 4 Cinq cartes de même couleur de 
     n’importe quelle valeur

 Big Flush 11 9 7 Six cartes de même couleur de 
     n’importe quelle valeur

 Perfect Triple Pair 13 10 7 3 x deux cartes de même valeur et de 
     même couleur

 6 Pictures 13 12 11 Six fi gures (roi, dame, valet ou joker) ; 
     on ne peut pas utiliser plusieurs fi gures 
     identiques (p. ex. 2 x dame de trèfl e)

 Straight 7 6 4 Cinq cartes de valeurs 
     consécutives et de couleurs 
     différentes.

 Big Straight 13 11 9 Sept cartes de valeurs 
     consécutives et de couleurs 
     différentes.

 Straight Flush 13 11 9 Cinq cartes de valeurs consécutives 
     et de même couleur.

 Big Straight Flush 16 14 12 Six cartes de valeurs consécutives 
     et de même couleur.

       Cinq cartes de valeurs consécutives et de 
 Royal Flush  25  même couleur dont l’as est la carte la plus haute. 
     Au poker, c’est la meilleure combinaison.

Important : au poker, par la «couleur » d‘une carte, on entend non pas 
ROUGE ou NOIR mais pique, trèfl e, carreau ou cœur.
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