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Chaque joueur essaie de noter sur sa f|che Ie pIus de nombres p055|ble dans les tr0|s
rangeesdecouleur btient beaucoup de-point pour-une rangée de couleur g

Inscrire des nombres

L'ordre dans lequel on doit inscrire les nombres dans les rangées de couleur n'est pas
imposé. 8r-pewt par exemple jnscrire d'abord un nombre a droite de la rangée jaune,
puis un nombre au milieu de la rangée violette, puis a gauche de la rangée violette,

puis au bout a droite de la rangée orange, puis a gauche de la rangée jaune, etc. Quane
en-nserit-des-rombres;il faut seutement-respecter les deux regles suivantes :

1) Dans une rangée (c'est-a-dire dans le sens horizontal), les nombres doivent
toujours étre de—pHs—en—pHs—wrd@e gauche a droite et il ne doit pas y avoir
deux fois le méme nombre. Entretes-nombres-inserits-orpevttaisserattant
decasesvides-qurentesothaite puisremphreelles-eipartasuitefavectes

A
2) Dans une colonne (c'est-a-dire dans le sens vertical), il ne doit pas y avoir deux fois
le méme nombre ; ceci est valable pour les colonnes de deux cases comme pour les
colonnes de trois cases. En dehors de cela, le joueur peut disposer les nombres dans
I'ordre qu'il veut dans les colonnes.

Remarque : Dans chaque rangée de couleur, il y a un espace vide. Or-r-inserit-ateun
nombre-dans-cet-espace, il reste simplement vide;-i-re-faut-pas-y-préter-attention. Dans
chacune des cing colonnes de 3 cases, il y a une case bonus (en forme de pentagone).

Lorsqu‘une colonne de 3 cases est entierement remplie de nombres, er.recoit en bonus le
nombre de points correspondant au nombre inscrit dans la case bonus de cette colonne.

s CX T I XXX X X9 | Feaa déja noté quelques nombres.

- = = Dans chaque rangée de couleur, les

{ X2 7 15/
d nombres sont de plus en plus grands
[ X:Xod B X XoXiX j de gauche a droite. Dans les colonnes
e (g | (de 2 et de 3 cases), c'est-a-dire verti-
owmes()( J( () o | calement, aucun nombre n‘apparait

(¥ | ..@..@.-..- en double. Tout est donc correct !

Note : Dans la rangée jaune, Hryne peut plus inscrire qu‘un 1au bout a gauche. Dans
la violette, il ne peut plus |nscr\re de nombre entre le 6 et le 7. Cestauterisé-maista

Hrya déja rempli deux colonnes de 3 cases avec
des nombres et noté tout en bas de sa fiche le nombre de points bonus correspondant
au nombre inscrit dans chacune des deux cases bonus.

Déroulement de la partie

Lejoteuractif décide librements'il veataneer ], 2 ou 3 dés. Er-eutresil ne prend
qulou 2 dés, il peut-aussi-décider, librement quels dés,il va utiliser pour son lancer.
C'est le tour de Hrws Il souhaite lancer deux dés. Il décide d'opter pour le dé violet
et le dé jaune.

Le joueur actif faiturieessaidetanees S'il est satisfait du résultat, il renonce simplement
ason 2 essai. il n'est pas satisfait du-résuttat, il a le droit de faire un 2¢ et dernier essai:
il doit alors relancer tous les dés utilisés lors de son 1" essaj Ensuite, le joueur actif annon-
ce a voix haute et-intetligible la somme des chiffres obtenus avec tous les dés utilisés.
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Pour obtenir plus de points il faut réussir à inscrire des nombres dans toutes les cases des rangées de couleur.

mathilde
Barrer 

mathilde
Texte inséré 
De plus, les joueurs recevront des points bonus s'ils parviennent à inscrire des nombres dans toutes les cases d'une colonne de 3 cases.
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Contenu : 3 dés, 1 bloc de fiches de score.
Mise en place : chaque joueur se munit d'un crayon et d'une fiche de score.
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Pour inscrire un nombre
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Il est possible de laisser des cases vides entre les nombres inscrits pour les remplir par la suite (avec des nombres qui conviennent bien sur).
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Aucun nombre n'y est inscrit,
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Le premier joueur est  tiré au sort, puis on joue dans le sens horaire.
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lance une première fois le ou les dès choisis.
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Haus,obtient un 2 et un 4 lors de son premier essaide lancer de dés. Ce ré-
sultat ne lui convient pas. Lors de son deuxiéme essg il obtient un 4 et un 5.
[l annonce efairerert-a voix haute, la somme des chiffres obtenus : «neuf»!

* Tous les joueurs peuvent maintenant inscrire la somme annoncée dans une case - et
une seule - de leur fiche (mais ils ne sont pas obligés de le faire). Ils ne getvent
titiserguetes rangées de couleur correspondant aux couleurs des dés qui viennent
d'étre lancés. Bu-mement que les deux regles de placement des nombres énoncées
ci-dessus (voir « Inscrire des nombres ») sont respectées, chaque joueur est libre
de décider a quel endroit il inscrit le nombre.

Comme Hrus a utilisé le dé violet et le dé jaune, les joueurs ne peuvent inscrire le 9
annoncé que dans la rangée violette ou dans la jaune.

9 9

(O_COCOCONNENNG OCOONNRG 6000

Hruginscrit le 9 dans  Frynote également le 9 dans la ran-  Ssrakyinscrit le 9 dans
la rangée jaune. gée jaune, mais un peu plus a droite.  la rangée violette.

Attention - Coup manqué : § le joueur actif ne peut pas ou ne veut pas inscrire le
nombre, il doit cocher une case « coup manqué » sur sa fiche. Les joueurs non actifs
(dont ce n'est pas le tour) ne doivent jamais cocher de case « coup mangué » sur leur fiche.

A-présent; c'est le tour du joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une montre,
celui-ci exécute son action de la maniére indiquée ci-dessus—Ensuite-on-contirded

jeverateurderble-totjoursdecettemaniere;

Trés important : Aprés avoir noté le nombre, tous les joueurs vérifient eenscienei=
eusement si les deux regles qui s'appliquent pour inscrire des nombres ont bien été
respectées. Si quelgu‘un a fait une erreur, il efface simplement le nombre inscrit au
mauvais endroit et le note ailleurs eorreetement-(ou ne le note pas du tout). Si un
nombre inscrit au mauvais endroit n‘est remarqué que plus tard au cours d‘un tour
suivant, le joueur doit effacer ce nombre et ne peut pas le noter dans une autre case.
Quand un joueur note un nombre sur sa fiche, il peut se cacher derriére sa main pour le
faire ; en dehors de cela, tout le monde peut voir a tout moment la fiche des autres joueurs.

Fin de la partie et décompte des points

La partie se terminglorsqu'un joueur a complétement rempli deux rangées de couleur. La par-
tie se termine également lorsque quelqu‘un a coché sur sa fiche son quatriéme coup manqué.

Daberd-chague joueur note les points qu'il a obtenus dans chacune des trois rangées

de couleur:

* Quand une rangée de couleur n'est pas complétement remplie de-rembres, chaque
nombre inscrit dans cette rangée rapporte simplement un point.

* Quand une rangée de couleur est compléte, le joueur recoit le nombre de points
correspondant au nombre inscrit at-bouta-groite de cette rangée.

A-présent; chaque joueur note les points bonus obtenus pour les cing colonnes

(rangées verticales) de 3 cases :

* Quand une colonne de 3 cases n'est pas complétement remplie, le joueur ne regoit
aucun point bonus.

* Quand une colonne de 3 cases est compléte, le joueur note le nombre de points bonus
correspondant au nombre inscrit dans la case bonus.

On additionne les points des trois rangées de couleur et les points bonus. Il faut ensuite
soustraire les points pour les éventuels coups manqués (moins 5 points pour chacun).

Le joueur qui ebtiente-plas-grand-tetal de points gagne la partie.
Dans la rangée orange, Saraha noté 4

Quirte [ X5 .@@.@. nombres, ce qui lui rapporte 4 points.
V0000 D00 | Dans larangée jaune, elle a rempli
toutes les cases. Elle recoit pour cela
0000 00009 | le nombre de points inscrif tou} a
S sz} | droite, C'est-a-dire 16 points. Dans la
e LU e @ | rangée violette, elle a inscrit 6 nombres.

00 B-9O0Pe D- Cela lui rapporte 6 points. Sarak.a com-
plété trois colonnes de 3 cases. Elle
recoit pour chacune de ces colonnes le nombre de points inscrit dans la case bonus,

soit 5,10 et 12 points. Pour ses deux coups manqués, Sarafdoit déduire en tout 10
points. berésuttat-totatdeSarah est de 43 points. @
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Son résultat final
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