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TABLEAU DES COMBINAISONS

Ce tableau est reproduit sur le plateau de jeu

2 cartes de méme
valeur mais de cou-
leur differente.
Ex : 2 valets.

2 poinis.

2 fois une paire,
Ex : 2 valets + 2 as,

4 points,

3 cartes de méme
valeur mais de cou-
leur dilferente,

Ex : 1 dames,

b points.

| brelan + 1 paire.
Ex. 3 dames + 2
valets,

B points,

5 cartes de coulew
différente dont les
valeurs se suivent.

Ex : dame de trefle,
valet de pigue, 10
deé carreau, 9 de
cceur, el & de tréfle,
10 points.
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COULEUR
5 cartes de méme 9 7 A 4 ]
couleur mais de : : "" . L L4
valeur différente. A vy W
Ex: 4 7.as 4 ' AA
valet de caur. A A A A v A A
12 points.

CARRE

K
4 cartes de méme | 21

valeur mais de cou- N
leur différente. Wi
1] J'

LT

Ex : 4 rois. / ?

14 points,
QUINTE FLUSH

5 cartes de méme § [] 7 g 5
couleur dont les : * '*** "+ e e ¢ 4 e
valeurs se suivent. .‘.* 4 4 + 4 4+ 4
Ex:5.6, 7.8.9de | * ¢ 4 ¢
carreay, + e + 4 * e +4; L
28 points.
FLUSH ROYAL

3 v by
As, roi, dame, valet v v
el 10 dans une H A ry A
méme couleur. v 2 8 f A
42 points,

Remarque ! |es amateurs de poker seront sans doute étonnés de constater
que, dans notre classement des valeurs, nous avons placé le Full avant la
Quinte, Cela se justifie dans notre jeu, car il est beaucoup plus facile et fre-
quent de faire un Full en ajoutant par exemple une paire & un brelan déja en
place. que de construire une quinte.



MATERIEL : ]
m Un plateau de jeu composé de 225 cases, comprenant :

@ Une zone de départ de 25 cases, située au centre du tapis de jeu
(cases bleu foncé délimitées par un filet orange).

e 16 cases primes bleu clair et 4 cases rouges, servant lorsqu’elles
sont utilisées a doubler ou 4 tripler le score réalisé par le joueur.

mm 108 jetons cartes a jouer répartis en 2 jeux complets de 52 cartes, plus 4
Jokers.

mm 6 chevalets permettant de disposer les cartes devant soi, sans étre vu des
autres joueurs.

ms 6 fiches Memo ou figure le tableau des combinaisons.

BUT DU JEU:

Chaque joueur doit, avec les cartes qu’il a en main, former des combinai-
sons de cartes en s'appuyant obligatoirement sur une ou plusieurs cartes
déja en place sur le plateau de jeu.

Ces combinaisons sont celles du Poker, et a chacune d’elles correspond une
valeur de points.

Pour gagner, il faut donc former le plus souvent possible des combinaisons
dont la valeur en points est élevée, de fagon a obtenir en fin de partie le score
le plus important.

MISE EN PLACE DU MATERIEL :
@ Chaque joueur prend un chevalet et le place devant lui.

e Les 108 cartes sont mélangées, face cachée, sur la table de jeu. Elles
constituent « la réserve » dans laquelle les joueurs puiseront tout au long de
la partie. .

@ Chaque joueur prend, au hasard, 5 cartes dans la réserve et les place sur
son chevalet.

DEROULEMENT DE LA PARTIE :

Le premier joueur désigné par le hasard regarde les cartes placees devant
lui.

1) Si, dans son jeu, il trouve des cartes susceptibles de constituer une combi-
naison :

@ Il place ses cartes, verticalement ou horizontalement, sur le plateau de

jeu. Pour ce premier coup le joueur doit poser sa combinaison dans la zone
de départ (cases délimitées par un filet orange) ;

e Ensuite il marque les points correspondant & la combinaison qu’il vient
de placer (voir tableau des combinaisons) PLUS 3 POINTS PAR CARTE uti_
lisée pour construire cette combinaison 3

@ Aprés quoi, il prend a la réserve un nombre de cartes égal a celui qu’il a

utilisé pour former sa combinaison, de fagon a avoir toujours 5 cartes sur
son chevalet.



EXEMPLE 1: CHEVALET DU JOUEUR A
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Le joueur A place sur la zone de départ du plateau de jeu une paire as de
carreau et as de trefle.
Il marque 2 points pour la paire + (3 x 2 cartes) = 6 points. Total 8

points.
Il reprend 2 cartes dans la réserve.




2) Si, dans son jeu, il ne trouve aucune carte capable de constituer une com-
binaison, i/ est ubligé de passer son tour. Mais il peut, 8’il le désire, échanger
une ou plusieurs de ses cartes avec une ou plusieurs cartes de la réserve.
Bien entendu, les cartes rejetées retournent a la réserve toujours face cachée.
Ces dispositions sont naturellement valables pour les joueurs suivants, qui
doivent les appliquer quand, & leur tour, ils ne peuvent pas placer de carie
sur le plateau de jeu pour former une nouvelle combinaison.

@ Le deuxiéme joueur place 4 son tour, s'il le peut, une ou plusieurs cartes
de fagon 4 former une nouvelle combinaison.

Mais arrention ;: LES CARTES DE CETTE NOUVELLE COMBINAI-
SON DOIVENT OBLIGATOIREMENT S’APPUYER SUR UNE OU
PLUSIEURS CARTES DEJA MISES EN PLACE SUR LE PLATEAU
DE JEU

EXEMPLE 2: Le joueur B pose 3 cartes : 10 de ceeur, de carreau et de
pique. et réalise un full (la paire du joueur A + le brelan du joueur B).
Il margue : 8 points pour le full + (3 x 3 cartes) 9 points. Total 17 points.
Il reprend 3 cartes dans la réserve.

e Les joueurs suivants agissent de la méme maniére que le deuxiéme
joueur, et essayent a leur tour de constituer une ou plusieurs combinaisons,
toujours en s'appuyant sur une ou plusieurs cartes deja en place.
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EXEMPLE 3 : Le joueur C pose 4 cartes 2, 6, valet et le roi de ceeur, en
s’appuyant sur le 10 de cceur mis en place par le joueur B. Il reéalise une
couleur et marque ; 12 points pour la combinaison + (4 x 3) 12 points pour
les 4 cartes utilisées, soit un total de 24 points.




EXEMPLE 4 : Le joueur D pose 3 cartes (dame de trefle, dame de pique, 6
de carreau) de part et d'autre du 6 de cceur déja en place. Il marque pour
cette double paire : 4 points + (3 x 3) 9 points pour les 3 cartes utilisées,
soit un total de 13 points.

ATTENTION :

Une combinaison placée verticalement ou horizontalement ne peut pas
compter plus de 5 cartes (4 pour un carre). Quand une combinaison de 3
cartes est en place, on ne penl en aucun cas ajouter une autre carted Pune
ou l'autre de ses extrémiteés.

REMARQUES :

1) Un joueur dans un méme tour, peut trés bien composer plusieurs combi-
naisons, en répartissant habilement plusieurs cartes sur différentes combi-
naisons deja jouees.




EXEMPLE 5: Le joueur A joue a nouveau (2° tour de jeu)

— 11 place un 6 de pique, transformant ainsi la double paire du joueur D en

full.

- Il place aussi 2 rois (carreau et pique) de part et d’autre du roi de ceeur

placé par le joueur C et reéalise un brelan. Dans ce cas il marque :

— Full = 8 points + 3 points (1 carte utilisée) ........... 11 points
Brelan = 6 points + 6 points (2 cartes utilisées) ........ 12 points

Total 23 points

2) Un joueur peut, pour former de nouvelles combinaisons, placer une ou
plusieurs de ses cartes, entre des lignes de combinaisons déja formées.
Mais attention, si la nouvelle carte mise en place touche par un ou plusieurs
de ses cotés une ou des cartes déja posées, elle doit obligatoirement compo-
ser avec chacune de ces cartes une nouvelle combinaison.

Un joueur ne peut pas placer une de ses cartes s’il s’apergoit que celle-ci va
toucher une carte déja en place sans former avec elle une nouvelle combinai-
5011,



EXEMPLE 6 ; Le joueur place:

Un 2 de tréfle entre I'as et la dame de tréfle déja en place puis, sous cette
dame, un sept suivi d'un roi de tréfle. Le roi de tréfle touche par son cote
droit le roi de pique faisant partie du brelan de roi déja en place et forme
ainsi un carre de roi.

Le joueur realise :
1) Une couleur a trefle (vertical) : 12 points + 9 points pour les trois cartes

CORTRERE O v i B T 30 21 points
2) Un carre de rois (horizontal) : 14 points + 3 points pour la carte utilisee,
BOME oo R T S e 1T potnts

Total 38 points

ATTENTION :

@ Vous avez sans doute remarqué qu'une carte commune & deux combinai-
sons ou plus (cas du roi de tréfle dans 'exemple 6) est compteée une fois dans
chacune des combinaisons qu'elle contribue a former.

e D’autre part, il faut noter que dans I'exemple 6, le joueur n'aurait pas pu
poser une autre carte que le roi de tréfle a c6té du roi de pique, car il n’aurait
plus été possible de constituer une nouvelle combinaison.



LES JOKERS :

Le jeu FLUSH ROYAL comprend 4 jokers, qui peuvent remplacer
n'importe quelle carte du jeu.

Cependant, ils peuvent étre utilisés de différentes maniéres :

1) Un joueur peut se servir de son joker pour composer une combinaison,
mais il doit indiquer, en posant cette combinaison, quelle carte en valeur et
en couleur son joker représente.

D’autre part, i doit obligatoirement diminuer de moitié le nombre de points
que sa combinaison lui permet de marquer.

Exemple : Le joueur pose 2 as, pique et tréfle, plus un joker, représentant
I’as de cceur, le tout s’appuyant sur un as de carreau déja en place.

Il marque :

— Pour le carré,14 points qu'il divise par 2 ............... 7 points
— Plus 9 points pour les 3 cartes utilisées ................ 9 points

Total 16 points

2) Un joueur peut a son tour, s'il posséde un joker dans son jeu, echanger
celui-cif contre n'importe quelle carte déja en place sur le plateau de jeu. Le
joker prend alors la valeur et la couleur de la carte échangée.

Aprés avoir fait cet échange, le joueur peut jouer son coup normalement.

3) Si un joueur posséde dans son jeu une carte identique, en valeur et en
couleur, a celle représentée sur le plateau de jeu par un joker, il peut
ECHANGER a son tour, cette carte contre le joker.

Exemple : Une combinaison en place, un carré, est formée par 4 as dont un
joker représentant I’as de cceur.

A son tour, le joueur qui posséde cet as de coeur peut le remplacer dans son
jeu par le joker. Pour cela, il lui suffit de faire I’échange. Aprés quoi il joue
son coup normalement.

4) Aucune combinaison de cartes ne peut contenir plus d'un seul joker, 3
aucun moment du jeu.

LES CASES « PRIMES » :

1) CASES BLEU CLAIR : Si vous placez une carte sur une case bleu clair,
la valeur TOTALE de votre combinaison (points de bases + points des car-
tes) est multipliée par 2.

2) CASES ROUGES : Si vous placez une carte sur une case rouge, la
valeur TOTALE de votre combinaison es! multiplié par 3.

Dans le cas ou une carte commune a deux combinaisons se trouve sur une
case « primes », on ajoute les 3 points de sa valeur a celle de chacune des
deux combinaisons formees, puis on double ou on triple, selon le cas, le total
ainsi obtenu.



Exemple : Dans 'exemple 6 donné précédemment, si le roi de trefle avait eté
placé sur une case bleue, le total des points aurait été le suivant :

1) Pour la couleur : 21 points multipliés par 2 ........... 42 points
2) Pour le carré: 17 points multipliés par 2 ............. 34 points

Total 76 points

CAS PARTICULIER :

Lorsqu'un joueur reussit a placer dans un méme coup les 5 cartes qu'il
détient sur son chevalet, /L AJOUTE 10 POINTS & son total final, aprés
avoir éventuellement compteé les doubles ou les triples du tour en question.

FIN DE PARTIE :

La partie se termine quand il n’y a plus aucune carte dans la réserve et que
les joueurs ne peuvent plus, en posant une nouvelle carte, former une nou-
velle combinaison,

Chaque joueur fait alors le compte de ses points et retranche du total obtenu
autant de fois 3 points que de cartes restantes sur son chevalet. Aprés cette
déduction eventuelle, le joueur qui obtient le score le plus élevé a gagné la
partie.

Exemple : Un joueur fait un total final de 544 points. 1 lui reste 4 cartes sur

son chevalet. Il retranche donc : 4 x 3 = 12 points et obtient un score final
de 544 — 12 = 532 points.
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