




dernier jeton de la pile  j  et trois jetons de la pile k, le joueur 1 deux jetons de la pile «k et deux 
de la pile  l . 
 
Chaque joueur arrange ses jetons dans son jeu de façon à ce que les autres joueurs ne puissent 
les voir.  Un présentoir en bois est généralement utilisé à cette fin.  Les jetons supplémentaires 
sont alignés au centre pour être pêchés durant le jeu.  Ils sont placés au centre de la table sans 
en perturber l’ordre et sans les regarder. 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
Jeu 
 
Avant le début du jeu, si un joueur possède le jeton identique au jeton face visible sur la pile des 6 
jetons, le joueur peut montrer son jeton et gagne un point. 
 
Ensuite, le joueur à la droite du distributeur commence à jouer en éliminant (discards) un de ses 
jetons, face visible.  A son tour, chaque joueur peut soit prendre le jeton que vient d’éliminer le 
joueur précédent, soit piocher le jeton suivant dans la pile au centre de la table, puis éliminer un 
de ses jetons.  Le jeu continue dans le sens anti-horlogique, jusqu’à ce qu’un joueur forme une 
main gagnante et l’expose pour clore le jeu.  
 
Les jetons éliminés sont placés en un tas à la droite du joueur qui les élimine, seul le jeton le plus 
récent du tas est visible. 
 
En règle générale, il vous est 
permis de regarder tous les jetons 
éliminés de la pile à votre droite 
(les jetons que vous avez vous-
même éliminés) et à votre gauche 
(les jetons que vous auriez pu 
prendre), mais vous ne pouvez 
voir que les jetons supérieurs des 
deux piles de l’autre côté de la 
table. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 





vous prenez le risque qu’un autre joueur termine le jeu avant vous.  Et dans ce cas, votre main 
gagnante n’a plus aucune valeur. 
 

Score 
 
Chaque joueur commence le jeu avec 20 points.   
Il perd des points à chaque fois qu’un autre joueur gagne un jeu, de la façon suivante : 
 
Quand un joueur gagne un jeu ordinaire, chacun des autres joueurs perd 2 points 
Quand un joueur gagne un jeu en éliminant un joker, chacun des autres joueurs perd 4 points 
Quand un joueur gagne avec 7 paires, chacun des autres joueurs perd 4 points 
 
De plus, si au début du jeu un joueur montre le jeton similaire à celui retourné face visible sur la 
pile des 6 jetons, chacun des autres joueurs perd 1 point.  Cela s’appelle gösterme (montrer), et 
ne peut être effectué qu’avant que le premier joueur ne joue son premier jeton. 
 
Si le jeu se termine sans qu’aucun joueur n’expose de main gagnante (parce qu’il n’y a plus de 
jeton disponible et que le joueur à qui c’est le tour de jouer ne peut gagner en utilisant le jeton 
précédent éliminé), alors, il n’y a pas de score. 
 
Le jeu continue jusqu’à ce que le résultat d’un des joueurs atteigne zéro ou moins.  Les deux 
joueurs qui obtiennent le plus haut score à ce moment-là sont les gagnants, les deux scores les 
plus bas sont perdants. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Variations 
 
Certains jeux consistent à éliminer le joueur qui a atteint zéro ou moins, les autres joueurs 
continuent à jouer. 
 
Certaines règles considèrent les deux joueurs assis face à face comme partenaires.  Dans la 
pratique, les partenaires ne peuvent s’aider l’un l’autre (sauf en trichant !).  Dans ce cas, chaque 
équipe commence la partie avec 20 points et quand un joueur expose une main gagnante, 
l’équipe opposée perd 2 ou 4 points comme d’habitude.  Si un joueur montre le jeton 
correspondant au jeton exposé, l’autre équipe perd un point. 
 
Certains joueurs utilisent le jeton exposé comme dernier jeton à être pioché du centre, quand tous 
les autres ont été piochés. 
 
Certains doublent le score si un joueur gagne un jeu en exposant des jetons d’une seule couleur : 
les autres joueurs perdent 4 points si le joueur présente un jeu ordinaire, 8 points si le jeton 
éliminé est un joker.  Certains autres joueurs acceptent ce double score uniquement dans le cas 
de jetons rouges, ou noirs. 
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