
Un jeu de Reiner Knizia
Pour 1 à 4 joueurs à partir de 10 ans

Matériel
1 plateau de jeu

À 1 ou 2 joueurs, seules les cases blanches du plateau 
sont utilisées.

À 3 joueurs, on utilise les cases blanches et les cases 
gris clair.

À 4 joueurs, on utilise toutes les cases du plateau.
Le plateau comporte six symboles colorés imprimés. 

Ces symboles sont considérés exactement de 
la même manière que ceux imprimés sur les 
tuiles, en particulier pour les règles de pose et de 
décompte. Ils ne sont jamais considérés comme 
des cases libres.

120 tuiles : chaque tuile comporte deux symboles 
colorés, différents ou identiques (comme aux 
dominos). A chaque symbole est toujours associée la 
même couleur.

1 sac en tissus
4 chevalets
4 planches de score
24 cubes.

Préparation de la partie
Le plateau est placé au milieu de la table et les tuiles 
sont mélangées dans le sac.
Chaque joueur pose devant lui un chevalet et place 
dessus (sans les montrer aux autres) 6 tuiles piochées 
au hasard dans le sac.
Puis chaque joueur place une planche de score devant 
lui (de façon à ce que tous puissent la voir) et place 

dessus 6 cubes de bois sur la colonne indiquant « 0 » 
points (le cube rouge sur le symbole rouge, …)

But du jeu
Le but du jeu est, en posant des tuiles comportant des 
symboles colorés, de marquer des points dans la couleur 
correspondante. Plus il y a de symboles identiques 
alignés au contact des symboles posés, plus on marque 
de points. A la fi n de la partie, le joueur ayant le plus 
haut score gagne.
Mais attention seul le score le plus faible parmi les 6 
symboles de chaque couleur est pris en compte ! Ce qui 
veut dire que le vainqueur sera le joueur dont le score le 
plus faible est plus élevé que les scores les plus faibles 
de chacun de ses adversaires. Les joueurs doivent donc 
faire attention à faire progresser leurs cubes de score de 
façon harmonieuse, et ne peuvent pas « sacrifi er » une 
couleur.

Déroulement de la partie pour 2 à 4 joueurs
Le plus jeune joueur commence. Chacun joue à son tour 
dans le sens des aiguilles dʼune montre. Le joueur en 
phase doit effectuer les actions suivantes dans lʼordre :
§ Placer une tuile sur le plateau de jeu
§ Avancer son cube de score pour concrétiser les 

points marqués.
§ Piocher une nouvelle tuile.

Placer une tuile sur le plateau de jeu
Au début de son tour, doit placer une de ses tuiles (de 
son choix) sur le plateau. Il est possible de placer une 
tuile qui ne rapporte aucun points (par obligation ou 
volonté).
Lors du premier tour de table, les joueurs doivent 
poser leur tuile au contact (au moins un côté) dʼun 
des symboles imprimés sur le plateau de jeu. De 
plus, chaque joueur doit choisir un symbole imprimé 
différent. Lorsque chaque joueur a joué une fois, cette 
contrainte disparaît.

Règles de pose
§ La tuile doit être placée sur deux hexagones 

libres (les symboles imprimés sur le plateau ne 
sont pas libres).

§ Aucune tuile (ou partie de tuile) ne peut être 
placée à lʼextérieur de la zone du jeu (différente 
selon le nombre de joueurs).

§ Une tuile doit avoir au moins un côté au contact 
dʼune tuile déjà présente (ou dʼun symbole 
imprimé).

§ On peut laisser des cases esseulées libres.



Compter les points
On compte toujours les points accordés par les 
deux symboles de la tuile (y compris pour les tuiles 
comportant le même symbole en double).  Donc 
un joueur compte dʼabord les points issus dʼun des 
symboles, et déplace le cube de score correspondant. 
Puis il compte les points du deuxième symbole et 
déplace le cube correspondant.

Règles de décompte
Autour dʼun symbole posé donné, il y a 5 cases (hors 
celle occupée par lʼautre symbole de la tuile), elles 
désignent 5 directions.
Des points peuvent être marqués pour des cases qui ne 
sont pas adjacentes au symbole considéré si elles sont 
dans le prolongement des cases adjacentes.
Dans chaque direction on compte le nombre de 
symboles identiques à celui considéré, jusquʼà en 
rencontrer un différent, ou un espace vide.
Les symboles sont comptés quel que soit le joueur ayant 
posé la tuile à laquelle ils appartiennent.
La somme des cases ainsi comptées dans les 5 directions 
est le nombre de points rapportés par ce symbole.
Les deux symboles de la tuile posée à lʼinstant ne 
comptent jamais.
Pour une tuile comportant deux symboles identiques, il 
nʼy a quand même que 5 directions pour chacun des 2 
symboles.

Bonus pour rejouer
Lorsquʼun cube de score atteint la 18eme case de la 
piste, il y reste jusquʼà la fi n de la partie, les points en 
excès étant perdus. Le joueur peut sʼécrier « Génial » 
et doit replacer une de ses tuiles et en obtenir les points 
avant de piocher.
§ Ce bonus peut être obtenu plusieurs fois dans 

la partie (mais une seule fois par couleur et par 
joueur).

§ Les tours bonus peuvent être enchaînés.
§ La pose dʼune tuile peut accorder deux tours 

bonus.
Ce nʼest quʼaprès avoir complété tous ses tours bonus 
que le joueur peut piocher.

Piocher de nouvelles tuiles
A la fi n de son tour, le joueur doit piocher dans le sac 
suffi samment de tuiles pour re-compléter son chevalet 
à 6.
OU
Echanger toutes ses tuiles (rarement utilisé)
Au début de son tour, si un joueur nʼa sur aucune de 
ses tuiles le symbole correspondant à son score le plus 
faible sur sa planche de score, il peut échanger toutes 
ses tuiles.
Il montre ses 6 tuiles aux autres joueurs puis les pose 
dans un coin. Il pioche ensuite 6 nouvelles tuiles pour 
regarnir son chevalet et replace ses 6 tuiles originelles 
dans le sac.
Cette action débute et clôture le tour du joueur.
Si le joueur a plusieurs symboles à égalité au score le 
plus faible, il doit nʼavoir aucun de ces symboles sur ses 
tuiles pour pouvoir échanger.

Fin de la partie
La partie sʼarrête lorsquʼaucune tuile ne peut plus être 
jouée. (cʼest à dire lorsque dans lʼaire de jeu il ne reste 
que des cases libres esseulées). On considère alors 
pour chaque joueur son cube de points le plus reculé 
(à gauche). Le joueur dont le score pour cette valeur 
est le plus haut gagne la partie. Les valeurs des autres 
cubes, ainsi que les cubes ayant atteint 18 nʼentrent pas 
en ligne de compte.

Le joueur A 
gagne car 
son plus petit 
score est de 10 
(rouge) alors 
que le plus 
petit score de 
B nʼest que de 
9 (bleu).

jouée. (cʼest à dire lorsque dans lʼaire de jeu il ne reste 



En cas dʼégalité, on considère pour les joueurs 
concernés, la deuxième valeur la plus faible, etc…

Le plus petit score de A et B est le même : 9. Pour les 
départager, on regarde le deuxième plus petit score de 
chacun : ils sont encore identique : 12. On poursuit la 
remontée afi n de trouver le vainqueur ; cʼest B, car son 
troisième plus petit score est de 14 (vert) contre 13 pour 
A (rouge).
Victoire immédiate : si un joueur emmène ses 6 cubes 
sur la case 18, il gagne immédiatement.

Variante pour jouer par équipes
Les deux joueurs de chaque équipe sʼinstallent en vis 
à vis. Les règles du jeu restent inchangées sauf pour 
ce qui suit. Un des deux joueurs de chaque équipe 
comptera les points de lʼéquipe. Il prend deux planches 
de score quʼil place bout à bout, et place un cube sur la 
case 0 de la planche de gauche sur chaque ligne.
Les joueurs peuvent se concerter sur leurs stratégies 
avant la partie, mais une fois le jeu débuté, les 
partenaires ne peuvent plus parler entre eux.
Tour bonus : lorsque le coup dʼun joueur emmène un 
marqueur sur (ou au delà de) la case 18 de la planche de 
gauche, le cube est placé sur la case 0 de la planche de 
droite. Les points en excès pour ce tour sont perdus. Le 
joueur a un tour bonus.
En atteignant la case 18 de la planche de droite, le 
joueur gagne un tour bonus et le cube ne bouge plus.

Variante pour jouer en solitaire
Le but du jeu est toujours dʼobtenir le score le plus haut 
dans la couleur la plus faible et de battre son propre 
record de parties en parties.
On utilise que les cases blanches du plateau (comme à 
deux joueurs).
On utilise deux planches de score de la même façon que 
dans le jeu par équipe (la case 18 de gauche amène sur 
la case 0 de droite avec perte des points en excès).
On a pas de tuile en réserve. On pioche une tuile, puis 
on la joue et ainsi de suite.
Il nʼy a pas de tour bonus.
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