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Matériel
- Tuiles de jeu x 27

Blanc Blanc Blanc Blanc Blanc Blanc
1 2 3 4 o} 6

b I K L e ER

Nolr 'J-~J % ) ‘-‘J sl

Nombre de tuiles

B1.N1 6 de chaque
B2.N2 5 de chaque
B3.N3 4 de chaque
B4 .N4 3 de chaque
B5.N5 2 de chaque
Bé6.N6 1 de chaque

- Jetons d'action x 6 E

(3 types x2)

- Dés x 2

(points blancs x 1, points noirsx 1) |EF [l

Résumé des régles du mode Débutant

En respectant la couleur des points de votre
dé, placez des tuiles avec la méme couleur
de point a coté de votre de.

En utilisant vos 3 jetons d'action de maniere
offensive, défensive ou pour retourner la
situation, placez toutes les tuiles de votre
main avant votre adversaire pour gagner!

En utilisant a la fois les tuiles de votre main
et celles de la pioche, étudiez le
jeu de votre adversaire, exploitez
vos jetons d'action et avec un
peu de chance au tirage des
tuiles, remportez la victoire!
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Retrouver nos
vidéos

Main Jetons d'action
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Jetons d'action

+ La main des
joueurs est

/ toujours

visible

- Les jetons
d'action
utilisés sont
face cachée
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Préparation du jeu
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- Mélangez les tuiles et formez une pile, face
cachée. Piochez une tuile et défaussez-la sur
le coté, toujours face cachée.

- Chaqgue joueur pioche 4 tuiles et les aligne
devant lui, face visible (main ouverte).

- Les 3 jetons d'actions sont placés face visible
devant chaque joueur.

Joueur A
Main Jetons d'action
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Pile Défaussez
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Jetons d'action Main
Joueur B

Tuiles de jeu et leur utilisation

Sur une tuile, on ne prend en compte que les points
blancs ou noirs. Plusieurs tuiles peuvent étre jouées
pendant le tour.

Une tuile ne présentant pas de couleur de point ne
peut pas étre utilisée pour une tuile de valeur de 0.

Blanc1 Blanc1 Blanc2 Blanc7 Blancbé
uniquement ou ou ou ou

Noir 2 Noir 3 Noir 3 Noir 7
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Noir 0

Les 3 jetons d'action

Chaque jeton d'action ne peut étre utilisé qu'une
seule fois par partie.

E Repiocher Pile

Défaussez une tuile de

votre mainet /0
piochez-en une Défausslez Piochez

nouvelle. l . : "

Echanger

Echangez une tuile de
votre main contre une
de votre adversaire.

Main de votre adversaire

Echangez

Votre main

Empiler g Cauen  Tuiles en
B g

Placez le méme nombre
de tuiles de votre main
sur des tuiles déja en
jeu, avec le méme
nombre de points. Les
tuiles ne peuvent pas
étre placées sur le dé.

Etape
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Déterminez le chiffre de départ et le premier
joueur.

+ Chaque joueur lance un dé pour déterminer le
chiffre de départ. Si le chiffre est le méme,
relancez.

- Le joueur qui a le chiffre le plus élevé

commence.
Ligne des points noirs
—B >
Y »
Ligne des points blancs
i A
< | .
\. J
e 2 A
Tour de jeu

2-1. Au début du tour d’un joueur, celui-ci
pioche une tuile et la place dans sa main.

B Pile

Piochez
Main

2-2. Le joueur place ses tuiles a coté d’autres
tuiles (ou du dé) en respectant l'ordre des
chiffres : le nombre de points doit étre
supérieur ou inférieur de 1. Sinon, le joueur
peut utiliser un jeton d'action.

+ Vous devez placer un nombre de tuiles
similaires ou une tuile de plus par rapport a
la tuile (ou au dé) adjacent(e).

P1ile !
12 tuiles

1 tuile | m 2 tiles
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12 tuiles: :

3 tuiles
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- L'utilisation d'un jeton d'action compte comme
un tour. (Vous ne pouvez pas placer de tuile
apreés avoir utilisé « Repiocher » ou
« Echanger »)

« Apres utilisation, les jetons d'action sont
retournés.
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- Les deux joueurs jouent a tour de role.
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~Fin du jeu N

Le jeu se termine lorsque vous arrivez a 'une
des situations suivantes :

A: Un joueur n’a plus de tuiles dans sa main.
= Ce joueur gagne.
B: Un joueur ne peut plus jouer (étape 2-2.)
= Ce joueur perd.
C: La pioche est épuisée
= | e joueur avec le moins de tuiles restantes
en main gagne.
= Si les deux joueurs ont le méme nombre
de tuile, la partie est nulle.




2023 : Nouvelle fonctionnalité

regles optionnelles
de L'extenston

Composants de l'extension

- Jetons
"Modificateur” x 4

(2 types x 2) Doubler Inverser

- Chaqgue joueur a 2 jetons "Modificateur”, un
"Doubler” et un "Inverser”, ainsi que les jetons
d'action au début de la partie.

Joueur A
Jetons
Main Modificateur  d‘action
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Pile Défaussez

. une tuile
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Jetons Modificateur Main
d'action
Joueur B

« Une fois les points de départ ont été
déterminés, chaque joueur choisit un des
jetons "Modificateur”, "Doubler” ou "Inverser”,
pour l'utiliser durant la partie et le garder
dans leur main. Le jeton "Modificateur” non
utilisé est retiré de la partie.

B Défausser le jeton
non utilisé —
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Garder un jeton “Modificateur”

2-2b Le jeton "Modificateur” a pour réle de
modifier le nombre de points de couleur sur
une tuile particuliére. Méme dans une
combinaison de plusieurs tuiles dans une
rangée, il s'applique a une unique tuile et non
a toutes.

+ Chaqgue joueur peut utiliser son jeton
"Modificateur” une seule fois par partie.

+ A son utilisation, placez le jeton "Modificateur”
sur la tuile a modifier. Il peut aussi &tre mis
sur une tuile empilée.

@ Doubler

Le jeton "Doubler” permet de doubler le nombre
de point sur une tuile particuliére.

Une tuile Blanc 2 est LLa combinaison
doublée, amenant le entiere ne peut pas
total a Blanc 6. étre doublée.

Q Inverser

Le jeton "Inverser” inverse les couleurs des
points d'une tuile particuliére.

Une tuile Noir 4 / Blanc La combinaison

1 est inversée en Blanc entiére ne peut pas
4 / Noir 1, amenant le inverseée.

total a Blanc 6.




