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S'il reste des plaques (et que les joueurs ne se rappellent pas
où elles se trouvaient à l'origine), elles sont retournées dans la pioche. 
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La plaque utilisée pour remplacer le joker peut être prélevée
sur votre support ou dans une combinaison sur la table.

Vous pouvez diviser ou agrandir une série ou une séquence
contenant un joker, pour reconstituer des combinaisons nouvelles.
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Si, au cours d'une partie, la pioche est épuisée, les joueurs essaient
chacun leur tour de placer leurs plaques restantes sur la table.
La partie se termine lorsqu'un joueur s'est débarrassé
de toutes ses plaques ou lorsque plus personne ne peut poser
de plaques. Le gagnant est le joueur dont la somme totale
des chiffres restants sur son support est la plus basse.

                                                                  Si un joueur a 30 points,
mais ne désire pas poser ses plaques tout de suite, il devra tout de même
piocher une plaque.

déjà posées sur la table.

- Dans une séquence, le chiffre 1 doit toujours être suivi du chiffre 2
  et ne peut être placé après le chiffre 13.


