
                         le principe :
Chromatiktak propose 11 jeux caractérisés 

par 

> L’aspect taktik 

 

ou tiktak  

> le nombre de joueurs 

   (1, 2, 3 ou plus)

> la durée d’une manche. 

L’objectif est toujours, sauf dans les soli-

taires, de récupérer un maximum de tuile.

Choisissez ou piochez au hasard 3 cartes « 

GpÀ�ª�FRUUHVSRQGDQW�DX�QRPEUH�GH�MRXHXUV�
qui participent, 

le vainqueur sera le joueur qui aura gagné 

OH�SOXV�GH�GpÀV��HQ�FDV�G·pJDOLWp��GpSDUWD-
JH]�OHV�H[� TXR�DXWRXU�G·XQ�XOWLPH�GpÀ�

Fabien TANGUY
David BONIFFACY



Grande bafouille

Mise en place :
Les tuiles sont toutes étalées face cachée au centre 

de la table.

/HV� �� WXLOHV� LGHQWLÀDQW� OHV� FRXOHXUV� VRQW�PLVHV� GH� F{Wp� HW�
ne serviront pas.

> Un premier joueur est désigné.

Tour de jeu :
Le premier joueur prend une tuile du centre de la 

table, la regarde et la repose rapidement face visible 

devant un autre joueur de son choix.

Le joueur choisi doit immédiatement (il a une seconde) pro-

noncer la couleur dans laquelle est écrit le mot si elle est 

GLIIpUHQWH�GH�OD�VLJQLÀFDWLRQ�GX�PRW��6LQRQ�LO�GRLW�SURQRQFHU�
la couleur du dessin.

3DU�H[HPSOH��VXU�XQH�WXLOH�DYHF�OH�PRW�©9(57ª�pFULW�HQ�JULV�
LO� IDXW� DQQRQFHU� ©JULVª�� WDQGLV� TXH�SRXU�XQH� WXLOH� DYHF� OH�
PRW�©528*(ª�pFULW�HQ�URXJH�HQWRXUDQW�OD�VRXULV�JULVH��LO�IDXW�
annoncer gris, la couleur de la souris !

6L� OH� MRXHXU� FKRLVL� UpSRQG� FRUUHFWHPHQW� HW� DVVH]� YLWH�� LO�
gagne la tuile.

6·LO�VH�WURPSH��EDIRXLOOH�RX�HVW�WURS�OHQW��OD�WXLOH�UHYLHQW�j�
celui qui l’a posée.

On ne peut pas choisir le même joueur plus de deux fois 

de suite.

3XLV�F·HVW� �DX� WRXU�GX� MRXHXU�j�JDXFKH�GX�SUHPLHU� MRXHXU�
de jouer.

Le jeu continue ainsi, dans le sens des aiguilles d’une 

montre.

Fin du jeu et victoire :
Le jeu se termine lorsque toutes les tuiles ont été 

piochées.

Le joueur accumulant le plus de tuiles gagne la partie.



Devine à quoi je pense

Mise en place :
Les tuiles sont toutes étalées face visible au centre 

de la table.

/HV� �� WXLOHV� LGHQWLÀDQW� OHV� FRXOHXUV� VRQW�PLVHV� GH� F{Wp� HW�
ne serviront pas.

> Un premier joueur est désigné.

Tour de jeu :
Le premier joueur choisi une tuile sans la montrer 

HW�DQQRQFH�j�YRL[�KDXWH��GDQV�O·RUGUH�TX·LO�YHXW��OHV�
3 couleurs qui la compose (par exemple vert rouge rouge).

Les autres joueurs doivent retrouver le plus rapidement pos-

VLEOH� XQH� WXLOH� TXL� FRUUHVSRQG� j� FHV� FRXOHXUV� �FDU� LO� SHXW�
y avoir plusieurs tuiles avec les même 3 couleurs dans un 

ordre différent). Le plus rapide remporte la tuile qu’il place 

devant lui.

3XLV�F·HVW� �DX� WRXU�GX� MRXHXU�j�JDXFKH�GX�SUHPLHU� MRXHXU�
de jouer.

Le jeu continue ainsi, dans le sens des aiguilles d’une 

montre.

Fin du jeu et victoire :
Le jeu se termine lorsqu’il ne reste plus que 6 tuiles 

au centre de la table.

Le joueur accumulant le plus de tuiles gagne la partie.



Entre quatres z’yeux

Mise en place :
Les tuiles sont toutes étalées face cachée au centre 

de la table.

/HV���WXLOHV�LGHQWLÀDQW�OHV�FRXOHXUV�VRQW�PLVHV�DX�FHQWUH�GH�
la table, accessible par tous les joueurs.

Un premier joueur est désigné.

Tour de jeu :
Le premier joueur retourne rapidement une tuile 

de son choix de telle sorte que la face visible soit 

d’abord tournée vers les adversaires.

Dès qu’une même couleur apparaît 4 fois (sur deux, trois 

ou quatre tuiles différentes), de n’importe quelle caracté-

ristique, il faudra poser la main le plus rapidement possible 

VXU�OD�WXLOH�LGHQWLÀDQW�FHWWH�FRXOHXU�DX�PLOLHX�GH�OD�WDEOH��/H�
joueur le plus rapide remporte les tuiles correspondantes. Il 

les retire du centre et les pose devant lui.

En cas d’erreur, le joueur fautif repose une tuile, parmi 

FHOOHV�TX·LO�D�GpMj�UHPSRUWpH��IDFH�FDFKpH�DX�FHQWUH�GH�OD�
table.

3XLV�F·HVW� �DX� WRXU�GX� MRXHXU�j�JDXFKH�GX�SUHPLHU� MRXHXU�
de jouer.

Le jeu continue ainsi, dans le sens des aiguilles d’une 

montre.

Fin du jeu et victoire :
Le jeu se termine lorsque toutes les tuiles ont été 

retournées face visible.

Le joueur accumulant le plus de tuiles gagne la partie.



Esprit de famille

Mise en place :
Les tuiles sont toutes étalées face visible au centre 

de la table.

/HV� �� WXLOHV� LGHQWLÀDQW� OHV� FRXOHXUV� VRQW�PLVHV� GH� F{Wp� HW�
ne serviront pas.

8QH�GHV�WXLOHV�HVW�SRVLWLRQQpH�j�O·pFDUW�GHV�DXWUHV��HOOH�HVW�
la référence.

Tour de jeu :
7RXV� OHV� MRXHXUV� GRLYHQW� SUHQGUH� VLPXOWDQpPHQW�� j�
l’aide d’une seule main et le plus rapidement possible 

le maximum de tuiles possédant au moins une caractéris-

tique commune avec la tuile de référence.

Par exemple, si la tuile de référence a un citron jaune avec 

OH�PRW�©9(57ª�pFULW�HQ�MDXQH���WRXWHV�OHV�WXLOHV�DYHF�OH�PRW�
©9(57ª��RX�OH�PRW�pFULW�HQ�MDXQH��RX�XQ�FLWURQ�MDXQH��VRQW�
prenables.

Fin du jeu et victoire :
Le jeu se termine lorsqu’aucun joueur ne souhaite 

prendre une tuile supplémentaire du centre de la 

table.

Chaque joueur compte les tuiles, ayant effectivement un 

point commun avec la tuile de référence, du joueur qui est 

j�VD�GURLWH�
Le joueur accumulant le plus de tuiles gagne la partie.



Antipode

Mise en place :
Les tuiles sont toutes étalées face cachée au centre 

de la table.

/HV� �� WXLOHV� LGHQWLÀDQW� OHV� FRXOHXUV� VRQW�PLVHV� GH� F{Wp� HW�
ne serviront pas.

Tour de jeu :
Tous les joueurs doivent retourner et récupérer simul-

WDQpPHQW��j�O·DLGH�G·XQH�VHXOH�PDLQ�HW�OH�SOXV�UDSL-
dement possible le maximum de paires de tuiles de telle 

sorte que la couleur donnée par le mot de la première tuile 

soit la couleur dans laquelle est écrit le mot de la seconde, 

et inversement.

3DU�H[HPSOH��OD�WXLOH�DYHF�OH�PRW�©%/(8ª�pFULW�HQ�MDXQH�YD�
GH�SDLU�DYHF�OD�WXLOH�TXL�SRVVqGH�OH�PRW�©-$81(ª�pFULW�HQ�
bleu. Attention, certaines tuiles ne peuvent pas faire l’objet 

de paire !

Dès qu’un joueur possède dans sa main deux tuiles allant 

ensemble, il pose la paire devant lui (elle est imprenable) 

SXLV� FRQWLQXH� j� MRXHU�� ,O� HVW� LQWHUGLW� G·DYRLU� SOXV� GH� GHX[�
tuiles dans une main.

Fin du jeu et victoire :
Le jeu se termine lorsqu’aucun joueur ne souhaite 

prendre une tuile supplémentaire du centre de la 

table.

Chaque joueur compte les tuiles, formant effectivement 

XQH�SDLUH��GX�MRXHXU�TXL�HVW�j�VD�GURLWH�
Le joueur accumulant le plus de tuiles gagne la partie.



Sauter sur l’occasion

Mise en place :
Les tuiles sont toutes étalées face cachée au centre 

de la table.

/HV� �� WXLOHV� LGHQWLÀDQW� OHV� FRXOHXUV� VRQW�PLVHV� GH� F{Wp� HW�
ne serviront pas.

Chaque joueur reçoit une tuile qu’il place face visible de-

vant lui. Elle constitue la tuile du sommet de sa pile.

> Un premier joueur est désigné.

Tour de jeu :
Le premier joueur retourne rapidement une tuile 

de son choix de telle sorte que la face visible soit 

d’abord tournée vers les adversaires.

6L� OD� WXLOH� UHWRXUQpH�SRVVqGH�XQH� FRXOHXU� FRPPXQH��PDLV�
VXU�XQH�FDUDFWpULVWLTXH�GLIIpUHQWH��j�OD�WXLOH�GX�VRPPHW�GH�
OD�SLOH�G·XQ�MRXHXU��OH�MRXHXU�GRLW�DQQRQFHU�j�YRL[�KDXWH�OD�
couleur et poser la main le plus rapidement possible sur la 

WXLOH��6L�SOXVLHXUV�MRXHXUV�VRQW�FRQFHUQpV��OH�MRXHXU�OH�SOXV�
rapide remporte la tuile. Il la retire du centre et le pose au 

sommet de sa pile.

6L�SHUVRQQH�Q·HVW�HQ�PHVXUH�GH�UHPSRUWHU�OD�WXLOH�GpYRLOpH��
cette dernière est récupérée par le joueur qui l’a retournée.

En cas d’erreur, le joueur fautif repose une tuile, parmi 

FHOOHV�TX·LO�D�GpMj�UHPSRUWpH��IDFH�FDFKpH�DX�FHQWUH�GH�OD�
table. Il doit au moins garder une tuile dans sa pile.

3XLV�F·HVW� �DX� WRXU�GX� MRXHXU�j�JDXFKH�GX�SUHPLHU� MRXHXU�
de jouer.

Le jeu continue ainsi, dans le sens des aiguilles d’une 

montre.

Fin du jeu et victoire :
Le jeu se termine lorsque toutes les tuiles ont été 

retournées face visible.

Le joueur accumulant le plus de tuiles gagne la partie.



Western

Mise en place :
Les tuiles sont toutes étalées face cachée au centre 

de la table.

/HV���WXLOHV�LGHQWLÀDQW�OHV�FRXOHXUV�VRQW�PLVHV�DX�FHQWUH�GH�
la table, accessible par tous les joueurs.

�8Q�SUHPLHU�MRXHXU�HVW�GpVLJQp�

Tour de jeu :
Le premier joueur désigne un adversaire pour le 

GpÀHU�HQ�GXHO�
Au signal, les deux joueurs retournent simultanément et 

rapidement une tuile de leur choix de telle sorte que la face 

visible soit d’abord tournée vers l’adversaire.

/H� SUHPLHU� GHV� GHX[� MRXHXU� j� SRVHU� OD� PDLQ� VXU� XQH� GHV�
WXLOHV�LGHQWLÀDQW�XQH�FRXOHXU�PHW�ÀQ�DX�GXHO��6L�F·HVW�HIIHF-
tivement la couleur majoritaire (il peut y avoir égalité avec 

d’autres couleurs) alors le joueur remporte les deux tuiles. 

6LQRQ��F·HVW�VRQ�DGYHUVDLUH�

8Q� MRXHXU� QH� SHXW� SDV� GpÀHU� GHX[� IRLV� GH� VXLWH� OH�PrPH�
adversaire.

3XLV�F·HVW� �DX� WRXU�GX� MRXHXU�j�JDXFKH�GX�SUHPLHU� MRXHXU�
de jouer.

Le jeu continue ainsi, dans le sens des aiguilles d’une 

montre.

Fin du jeu et victoire :
Le jeu se termine lorsque toutes les tuiles ont été 

retournées face visible.

Le joueur accumulant le plus de tuiles gagne la partie.



Une fois encore

Mise en place :
Les tuiles sont toutes étalées face cachée au centre 

de la table.

/HV� �� WXLOHV� LGHQWLÀDQW� OHV� FRXOHXUV� VRQW�PLVHV� GH� F{Wp� HW�
ne serviront pas.

Un premier joueur est désigné.

Tour de jeu :
Le premier joueur annonce une couleur puis retourne 

une tuile du centre de la table.

6L�OD�WXLOH�UHWRXUQpH�SRVVqGH�OD�FRXOHXU�DQQRQFpH��DORUV�OH�
joueur peut récolter toutes les tuiles visibles qui possèdent 

FHWWH�FRXOHXU�HW�VRQ�WRXU�V·DUUrWH�Oj��RX�ELHQ�LO�SHXW�GpFLGHU�
de continuer et de tenter sa chance en retournant une autre 

tuile en espérant qu’elle possède encore la même couleur, 

et ainsi de suite.

6L�j�OD�WXLOH�UHWRXUQpH�QH�SRVVqGH�SDV�OD�FRXOHXU�DQQRQFpH��
le joueur perd son tour et ne remporte aucune tuile, celles 

qui ont été retournées restent visibles.

&·HVW�HQVXLWH�DX�WRXU�GX�MRXHXU�j�JDXFKH�GX�SUHPLHU�MRXHXU�
de jouer.

Le jeu continue ainsi, dans le sens des aiguilles d’une 

montre.

Fin du jeu et victoire :
Le jeu se termine lorsque toutes les tuiles ont été 

retournées.

Le joueur accumulant le plus de tuiles gagne la partie.



Urbanisme

Mise en place :
Les tuiles sont toutes étalées face visible au centre de la 

WDEOH�GH�IDoRQ�j�IRUPHU�XQ�FDUUp�GH��[��
/HV���WXLOHV�LGHQWLÀDQW�OHV�FRXOHXUV�VRQW�PLVHV�GH�F{Wp�HW�QH�VHU-
viront pas.

Un premier joueur est désigné.

'pÀQLWLRQ���XQ�ERUG�GH�WXLOH�HVW�©�OLEUH�ª�ORUVTX·LO�QH�WRXFKH�
SDV�OH�ERUG�G·XQH�DXWUH�WXLOH�
$SUqV�OD�PLVH�HQ�SODFH��VHXOHV�OHV����WXLOHV�SpULSKpULTXHV�RQW�
XQ�ERUG�OLEUH��/HV���WXLOHV�IRUPDQW�OHV�FRLQV�RQW�GHX[�ERUGV�
OLEUHV�

Tour de jeu :
Le premier joueur doit empiler une tuile avec un bord 

libre sur une tuile adjacente ayant une couleur commune 

�WRXWH�FDUDFWpULVWLTXH�FRQIRQGXH��VH�WURXYDQW�j�O·RSSRVp�GH�VRQ�
bord libre. Cela constitue sa pile.

/RUV�G·XQ�SURFKDLQ�WRXU��OH�MRXHXU�SRXUUD��
- Déplacer sa pile sur une nouvelle tuile en suivant les mêmes 

règles ou 

��'pSODFHU�XQH�WXLOH�DGMDFHQWH�j�VD�SLOH�VXU�VD�SLOH��j�FRQGLWLRQ�
TXH�FHWWH�WXLOH�DLW�XQ�ERUG�OLEUH�j�O·RSSRVp�GH�OD�SLOH�HW�DX�PRLQV�
une couleur commune avec la tuile du sommet de la pile.

6L�j�VRQ�WRXU��OH�MRXHXU�QH�SHXW�IDLUH�G·HPSLOHPHQW��LO�SODFH�VD�
pile devant lui et devra en recommencer une nouvelle au tour 

suivant.

Puis c’est  au tour de son adversaire de jouer et ainsi de suite.

Fin du jeu et victoire :
Le jeu se termine lorsqu’il ne reste que des tuiles isolées.

Le joueur possédant le moins de pile gagne la partie.



Building

Mise en place :
Les tuiles sont toutes étalées face visible au centre de la 

WDEOH�GH�IDoRQ�j�IRUPHU�XQ�FDUUp�GH��[��
/HV���WXLOHV�LGHQWLÀDQW�OHV�FRXOHXUV�VRQW�PLVHV�GH�F{Wp�HW�QH�VHU-
viront pas.

'pÀQLWLRQ���XQ�ERUG�GH�WXLOH�HVW�©�OLEUH�ª�ORUVTX·LO�QH�WRXFKH�
SDV�OH�ERUG�G·XQH�DXWUH�WXLOH�
$SUqV�OD�PLVH�HQ�SODFH��VHXOHV�OHV����WXLOHV�SpULSKpULTXHV�RQW�
XQ�ERUG�OLEUH��/HV���WXLOHV�IRUPDQW�OHV�FRLQV�RQW�GHX[�ERUGV�
OLEUHV�

Tour de jeu :
Le joueur doit empiler une tuile (ou une pile de tuiles) 

avec un bord libre sur une tuile (ou une pile de tuiles) 

adjacente ayant une couleur commune (toute caractéristique 

FRQIRQGXH��VH�WURXYDQW�j�O·RSSRVp�GH�VRQ�ERUG�OLEUH�

2Q�SHXW�FUpHU�DXWDQW�G·HPSLOHPHQWV�TXH�QpFHVVDLUH��6HXOH�OD�
tuile au sommet d’une pile est considérée pour les couleurs.

/H�EXW�GX�MHX�HVW�GH�UpXVVLU�j�UDVVHPEOHU�WRXWHV�OHV�WXLOHV�HQ�XQH�
seule pile de 36.

Fin du jeu et victoire :
Le jeu se termine lorsqu’il ne reste que des tuiles (ou 

piles) isolées.

2Q�FRPSWH�XQ�SRLQW�SDV�WXLOHV�RX�SLOHV�LVROpHV��6·LO�Q·\�D�TX·XQH�
pile, c’est gagné.



Pyramide

Mise en place :
/HV����WXLOHV�VRQW�SODFpHV�IDFH�FDFKpH�j�F{Wp�GX�MRXHXU�
et forme la pioche.

/HV���WXLOHV�LGHQWLÀDQW�OHV�FRXOHXUV�VRQW�PLVHV�GH�F{Wp�HW�QH�VHU-
viront pas.

Le but du jeu est de former une pyramide de base 8.

Une première tuile est piochée puis placée face visible au centre 

GH�OD�WDEOH��HOOH�DSSDUWLHQW�j�OD�OLJQH�GH�EDVH�GH�OD�S\UDPLGH�

Tour de jeu :
/H�MRXHXU�FKRLVL�XQH�WXLOH�GH�OD�SLRFKH�HW�OD�SODFH�j�F{Wp�
G·XQH�WXLOH�GpMj�SODFpH�GDQV�OD�S\UDPLGH�

&KDTXH�WXLOH�SRVpH�j�SDUWLU�GX�SUHPLHU�pWDJH�GRLW�SRVVpGHU�XQH�
couleur commune avec les deux tuiles en contact du dessous. On 

peut commencer un étage sans pour autant que l’étage inférieur 

soit totalement complété.

La base de la pyramide doit contenir 8 tuiles maximum.

Le second étage doit contenir 7 tuiles maximum, …

Fin du jeu et victoire :
6L�OH�MRXHXU�QH�SHXW�SDV�SRVHU�XQH�WXLOH�HQ�UHVSHFWDQW�OHV�
règles (nombre maximum de tuile par étage et couleurs 

commune avec l’étage inférieur) la partie s’arrête.

6L�OD�WXLOH�GX�VRPPHW�GH�OD�S\UDPLGH�HVW�FRUUHFWHPHQW�SRVpH��
F·HVW�JDJQp���6LQRQ�RQ�FRPSWH�XQ�SRLQW�GH�SpQDOLWp�SDU�WXLOH�
non placée.


