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| Régles de jeu :

| [Les éléments du jeu :
| Les pavés : 30 clairs, 30 foncés

Les portes : 36 bdtonnels rouges
Les cartes : z [ots identiques de 6 cartes.
Le plateau : il y a 4 portes au centve du plateau qui sont

b toujours fermées. Efles apparaissent en rouge.
|| Au début du jeu, c{istriﬁfe

z par joueur 30 pavés identigques
et 6 cartes différentes.

e but du jeu :

connecter [e plus grand nombre de ses pavés.

les actions du jeu :

a) entrez un pavé par une porte ouverte, ;

b) glissez-le sur sa ligne ou sur sa diagonale jusqu'd
rencontrer un pavé ou une porte fermée. S'il ne rencontre ni
porte [‘fermée, ni pavé, if ressort du plateau.

c) a laide d'un” bdtonnet, fermez (a porte par laquelle est
entré le pave.
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Les cartes du jeu :

Si vous choisissez de jouer une carte, appliquez (ordre
suivant :

a) désignez [a carte que vous avez choisie de jouer,

b) lisez leffet de (a carte et appliquez-le en jouant un pave,

c) fermez la_porte par laquelle le pavé est entré.

Une fois utilisée, le joueur retourne (a carte qu'il vient de
jouer et ne pourra plus s'en servir.
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Le gain de la partie :

| Quand aucun des joueurs ne peut plus jouer, l(a
partie s'arvéte. Le joueur qui posséde le plus grand
|| nombre de pavés connectés au sein du méme groupe,
gagne la partie. Si un joueur a formé plusieurs
groupes de pavés connectés, seul le plus grand est
retenu. En cas d'égalité, le joueur qui a débuté la
| partie, perd.
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| La connexion des paveés :
Deux pavés sont connectés sils sont sur des x
cases contigiies. La connexion se fait par les
cotés. S les pavés placés sur les cases ]
centrales peuwvent étve connectés par les

angles.
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Les conseils :
Essayer de former un groupe de pavés compact. I(
faut éviter de former un groupe qui peut étre séparé
en deux par laction d'une carte adverse.

Une partie se gagne grdce aux cartes. Il faut savoir
les utiliser suffisamment tét car au fur et d mesure
du jeu, les portes se ferment et réduisent donc [es
possibilités d'utiliser "les cartes de facon optimale. (|
Mais il faut aussi essayer den garder plus que
ladversaire pour les jouer en dernier.

Une carte b{’en Jouée permet d la fois d'augmenter
son nombre de pavés connectés et de diminuer celui
de l'adversaire.

Les quatre cases centrales de part leurs possibilités
de connexion en diagonale sont trés importantes.
Enfin, pensez d utiliser [les quatres portes
diagonales. W
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Chaton :
\pour les plus jeunes, il suffit de ne pas
utiliser les cartes effets. Cela permet
de prendre en main les principes de
jeu, le fait de fermer les portes aprés
[entrée des pavés et de visualiser la
MJ connexion des groupes de paveés.
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Tigre :

seules les cartes ne bousculant pas les
principes de bases du jeu sont
conservés. Les joueurs utilisent donc
les cartes : "Tigre Blanc', "Main de
Nugua" et "Yin Yang".

Soyez prudent et subtif, (échange
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montre [a Voie de ["Esprit.
Entre vos mains, le Yin
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des deux pavés.

P
des

-

pavé rencontré

‘échange se fait
porte entre les

hange sa position
_pavés. Puis, fermez (a porte .

Tigre Blanc :
toutes les cartes et tous les coups sont
permis !
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Bonnes parties ! |
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Un jeu créé par Valéry Fourcade

Iltustrations et infographie :
Stéphanie Czinober

Maguette et PAO :
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