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e quelle carte)

r a un rang social (Président, Premier
isans pour 5 et 6 joueurs et Trouduc).
droit au meilleur euil et les autres

e vouvoyer. Le uduc s'assoit sur un
est de finir la pa Président.

: Le Préside
Trouduc,
es carte
re ca
stre.

onne ses deux cartes les plus
que le Trouduc donne ses deux
résident. Le Trésorier échange sa
e la carte la plus faible du Premier

nt : Le Président commence a jouer. Il pose une
une combinaison de plusieurs cartes de méme rang.
e joueur, en commengant par le Premier ministre, peut

Soit poser une combinaison identique, mais avec des
cartes de rang supérieur (exemple : deux As sur deux Dames)

. Soit passer son tour (un joueur n'est jamais obligé de
poser une combinaison) en tapant du poing sur la table.

Le joueur ayant posé la plus forte combinaison remporte le pli
et peut entamer le tour suivant.

Fin du jeu : Le joueur qui s'est débarrassé de ses cartes en 1°
remporte la manche. Il deviendra Président au tour suivant.
Le 2" deviendra Premier ministre, le 3®™ Trésorier et le
dernier Trouduc. Les joueurs changent alors de place en
fonction de leur nouveau rang social.

Score : Président = 2 pts, Premier ministre = 1 pt. Le 1¢" joueur
arrivé a 10 points remporte la partie.
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artes d’une méme f;
a son partenaire po

ille puis
'il annonce

ormez 2 éq
ecrétement s|
étraleme

eur. Le re

de 2 joueurs. lls
signe et se placent de
posée. Distribuer 4 cartes a
cartes forme le tas, placé au

cartes sont prélevées du tas et sont
a table devant les joueurs. Si 3 cartes
ont exposées, la série est immédiatement
ée. Puis chacun peut poser une carte de sa main
en prendre une exposée. Quand les cartes
téressent plus personne, elles sont défaussées
Poubelle) et une nouvelle série de 4 est exposée. Les
annonces sont les suivantes :

« Kem’s » = Si le partenaire du joueur fait signe et a 4
cartes identiques

« Double Kem’s » = Si les 2 partenaires ont une famille
de 4 cartes

« Contre Kem’s » = Si I'adversaire devine l'arrivée du
Kem'’s adverse. Il doit désigner le joueur soupgonné.

Score : Kem’s = 1 pt, Double Kem'’s = 3 pts, Contre Kem’s
=1 pt. En cas d’erreur, c’est I'équipe adverse qui marque
les points. La premiére équipe a atteindre 11 points
remporte la partie.
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premier a se débarrasser de

er ses cartes, ilffaut bluffer et

sse du jeu.

tribue les cartes une
e les joueurs en aient le

: Le donne
maniére

ombre.
uleme e joueur dont c’est le tour prend
a main et la dépose sur la table, face
annongant une famille : carreau, tréfle,
pique. Il a le droit de mentir. A leur tour,
tres joueurs doivent annoncer la méme
ille et poser une ou plusieurs cartes.

Un joueur peut poser un petit paquet de cartes de
la méme valeur. Il doit annoncer « 2 rois » par
exemple. Il peut aussi poser plus de carte que ce
qu’il annonce, mais attention de ne pas se faire
prendre.

A n'importe quel moment, un joueur peut accuser
de menteur le joueur actif. Si c’est le cas, le
menteur ramasse toutes les cartes posées sur la
table. Au contraire, si I'accusateur se trompe, il doit
prendre le tas de cartes. C’est a lui de jouer.

Fin du jeu : Le gagnant est celui qui n’a plus aucune
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paquet de jeu composé dés atouts
e les autres cartes par cotleur. On en
aque joueur: c'est pile de vies.
également 5 jetons e couleur. Il va y

ascendantes: 1¢¢_manche on distribue 1
a seconde.. squ’a 5 puis 5 manches
,4,3,2,1.

ces: Hormis,
regarden
eux, au
s de lam

e la 1% et de la derniére manche,
cartes et placent, en méme temps,
jetons qu'ils pensent faire de plis au

e front, face aux autres joueurs, sans la regarder. Le
qui doit commencer parle en premier et dit "Je prends"
ense faire le pli) ou "Je ne prends pas" (je ne ferai pas le

).

Déroulement: Chacun a leur tour, les joueurs jouent une
carte. Celui qui a joué la carte la plus haute remporte le pli
puis relance un nouveau tour.

Fin de partie : Les joueurs jouent ainsi leurs cartes jusqu'a ne
plus en avoir. Puis ils comptent les plis qu'ils ont faits. S'ils
avaient mal parié, ils paient: ils retirent une carte de leur pile
de vies pour chaque erreur. Par exemple, un joueur qui avait
pari¢ 1 pli et qui en a fait 3, perdra 2 vies.
Quand un joueur n’a plus de vies, celui a qui il reste le plus de
vies remporte la partie.

L’excuse: le joueur qui la joue dit "maxi" (elle est alors plus
forte que le 21) ou "mini" (elle est alors plus faible que le 1).
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la derniére manche, les joueurs retournent leur

une famille de 4 cartes

tas le premier.

3 joueurs, on
s. A 4j, on ajo
es cartes sop
ors 4 carte

au centre

ise les rois, les
les 10. A 5j les 10
tribuées aux joueurs.
> reste des cartes, le tas,
able.

lemen ous en méme temps, les joueurs

g de leurs cartes et la passent face
e la table a leur voisin de gauche.
joueur a 4 cartes du méme rang, il doit
rapidement sur le tas, mais il doit faire
ention que tous les autres joueurs aient aussi 4
artes en main. Si c'est le cas, le dernier a avoir tapé
doit piocher la premiére carte du tas. En cas
d’erreur, c'est le joueur qui a tapé en premier qui
pioche.

Cartes du tas : Les valeurs des cartes correspondent
au nombre de kilos accumulés. Sauf les 7 qui sont
des chasses d’eau = le joueur remet ses kilos (les
cartes qu'il a ramassées) avec le tas central et
mélange.

Score : Chacun compte le nombre de kilos qu'il a
ramassés. Le joueur totalisant le moins de kilos de
m.... remporte la partie.
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Pique

/6/7/8/9/10/V/D/R/A

oins de points possible. cartes
r sont les cartes Cceur gui valent 1
e de Pique qui vaut.48 points a elle

buées a chacune des
e sens des aiguilles d'une

ize cartes sont
eu se déroule d

ue manche,
puis en d
son voisi uche.

des joueurs choisit deux cartes
ne a son voisin de droite et une

jeu se déroule en une succession de plis.
le joueur qui détient le 2 de Treéfle qui

oueur doit fournir a la couleur. S'il ne posséde pas de
dans la couleur demandée, il peut se défaire d'une carte
hoix ou en profiter pour se débarrasser de la Dame de
Pique ou de ses cartes de Cceur (sauf lors du premier pli). Celui
qui a joué la carte la plus forte dans la couleur demandée
remporte le pli et entame le suivant.

Fin_de manche : Lorsque les joueurs ont joué toutes leurs
cartes, chacun compte les points des cartes qu’il a ramassées.
Chaque joueur note son nombre de points et une nouvelle
partie commence.

Grand Chelem: Quand un joueur posséde a la fin de la partie
tous les Cceurs et la Dame de Pique, il ne marque pas de point
mais ses adversaires marquent 26 points chacun!

On note ensuite le score sur une feuille et le premier joueur a

atteindre 100 points perd la partie, le grand gagnant étant
celui dont le score reste au plus bas.
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eux ha

ou 3 joueurs ou 52 cartes pour

des cartes au centre dé |a table
des paires et se débarrasser ts en fin de manche

t la fin de la pantie.

gardez que 40 ca
1 a 10. Distri
urnez-en 3 au

s, soit toutes les
3 cartes a chaque

Retirez du je Roi et la Dame de
ouilleux sopt donc le Roi et la Dame
Distribue es les autres cartes aux ent : Joue: un & votre tour une carte de

e méme valeur au centre, vous gagnez
. Si votre carte équivaut a la somme de
ieurs cartes au centre, gagnez-les. Si vous
a ramasser toutes les cartes du centre, il y a

2 9 coup de balai), vous gagnez immédiatement 1
oulement : Chacun a son tour un joueur X .
t. Sinon, vous posez votre carte au centre sans rien

dioche une carte parmi les cartes du joueur a sa Brendre.
droite. Si cette carte le lui permet, il réalise une
paire et la pose. Puis, il présente a son tour ses
cartes en éventail au joueur suivant.

que jo assemble ses cartes par paires de
sule de valeurs identiques et les pose,
ace a lui.

ait piocher 4 cartes au joueur suivant

fait piocher 2 cartes au joueur suivant

n 8 permet de proposer une autre couleur

Un valet fait sauter le tour du joueur suivant Quand plus aucun joueur n’a de carte en main, vous en
redistribuez 3 par joueur jusqu’a la fin du paquet. Si ce
n’est plus possible, la manche prend fin. On ajoute 3

cartes au centre qu’en début de manche.

Un as change le sens du jeu

Lorsqu'un joueur ne peut pas jouer de carte, il doit
piocher une carte et passer son tour. Lorsqu'un joueur
n'a plus qu'une carte, il doit annoncer "carte". Il pourra

Fin du jeu : Le/les perdants sont ceux qui ne

parviendront pas a se débarrasser du Roi et de la Fin de manche: Comptez vos cartes pour marquer des

alors essayer de se débarrasser de sa derniére carte au Dame de pique quand toutes les cartes auront points
tour suivant pour gagner la manche. été appairées.
. L . ) Le plus de cartes = 1 point. Le plus de carreaux = 1 point.
st st oo e | e Ghagv e poside o i de | Lo 7 coreo < s c g
partie un capital de 10 points. A la fin de chaque I'attribution des points, personne ne marque.

cartes qu'il a encore en main. 2 N N N
manche, retirez 2 points si vous avez le Roi de

X . . . Le premier joueur a totaliser 11 points gagne la partie.
pique et 1 point si vous avez la Dame de pique. B ! B e 2
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r le joueur de gauche. A tout moment,
t faire 2 annonces :

il @ 4 cartes d’'une méme famille, il crie
uchon ! » et s"empare d’un bouchon. Tous les autres
ueurs doivent aussi s’emparer d’un bouchon. Le joueur
qui n’a pas de bouchon est éliminé pour cette manche.

. S'il a 3 cartes d’'une méme famille, il peut crier
« stop ! » et il montre ses cartes. Il a le droit de déplacer
un bouchon sur la table afin d’avantager ou de
désavantager un joueur.

Ein du jeu : Le jeu continue jusqu’a élimination de tous
les joueurs sauf 2. Ils marquent chacun 1 point.

Le premier joueur arrivé a 10 points remporte la partie.
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