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Préparation du jeu
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Pile

+ Mélangez les tuiles et formez une pile face
cachée. Piochez une tuile et défaussez-la sur
le coté, toujours face cachée.

Main

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

Jetons d’action

- Les trois types de jetons d’action sont placés
face visible devant chaque joueur, a raison
d’un jeton de chaque type.
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Jetons “Modificateur”

+ Mettez de coté les jetons “Modificateur” ; ils ne
sont pas utilisés dans cet ensemble de régles.
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Résumé des regles en mode Tuiles de jeu et leur utilisation

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

Un jeu 3 2 joueurs pendant le tour.

Une tuile ne présentant pas de couleur de point ne
En respectant la couleur des points de votre peut pas étre utilisée pour une tuile de valeur de 0.
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Nombre de tuiles

B1.N1 6 dechaque
B2.N2 5 de chaque
B3.N3 4de chaque
B4.N4 3 de chaque
B5.N5 2 de chaque
B6.N6 1 de chaque
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+ La main des joueurs est toujours visible
- Les jetons d’action utilisés sont face cachées




Les 3 jetons d’action

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

Repiocher
Pile

Défaussez une tuile
face visible de votre Défaussez
main et piochez-en
une nouvelle. seenens

*Défaussez d’abord.

Echanger
I Main de votce__a_c_iy_e_r_saire

Echangez ¢

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

Empiler
Illiil

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.

Votre main

Empilez deux tuiles sur B4

Etapes

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.
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Tours de jeu

2-1 Au début du tour d’un joueur, celui-ci
pioche une tuile et la place dans sa main.
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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 [2-2-a]. Sinon, le
joueur peut utiliser un jeton d’action [2-2-b].

2-2-a: Placement des tuiles

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

+ A coté du dé, il faut placer une ou 2 tuiles.

12 tuiles . 13 tuiles:
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2-2-b: Utilisation des jetons d’action

+ L'utilisation d’un jeton d’action compte comme
un tour. (Vous ne pouvez pas placer de tuile
apres avoir utilisé « Repiocher » ou
« Echanger »)

- Aprés utilisation, les jetons d’action sont
retournés.

Jeton d’action utilisé (face cachée)
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- Les deux joueurs jouent a tour de role.

Fin du jeu
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Le jeu se termine lorsque vous arrivez a
I'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.
= Sj les deux joueurs ont le méme nombre
de tuiles, la partie est nulle.
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