
Nombre de Joueurs : 4 ou 6
Équipes : Oui ( équipes de deux )
Caractères spéciaux utilisés :
& , & , + , + , - , - , ! , ! , x, x, # , = , @ , ÷

Vous jouez alternativement et capitalisez
des pièces pour vous-même et votre équipe

Préparation :

Formez une figure au choix avec
toutes les pièces sans les caractères

spéciaux ( 36 chiffres de 0 à 8 ),
toutes faces cachées

Rectangle :

                                                                  

                                                                  

                                                                  

                                                                  

Trapèze :

                                                   

                                                         

                                                               

                                                                     

Cercle : Parallélogramme :

                                           

                                               

                                                   

                                                       

                                                           

                                                               

Mixte :

Disposez les pièces aléatoirement en
laissant un peu d’espace entre-elles

Figures :

Carré :

                                                

                                                

                                                

                                                

                                                

                                                

Losange :

                                 

                                       

                                             

                                                   

                                                          

                                                                

                                                          

                                                   

                                             

                                       

                                 

Triangle :

                                 

                                       

                                             

                                                   

                                                         

                                                               

Les pièces marquées d’un trait noir (   )
sont celles qui permettent de réaliser
une figure avec 16 pièces uniquement

Déroulement d’une manche :

- Le plus jeune commence en
retournant deux pièces faces

visibles. Pour les remporter, il faut
obtenir un complément à neuf avec

deux pièces seulement
(ex : 8 et 1, 7 et 2, 6 et 3 ou 5 et 4)

- Si vous n’obtenez pas neuf, passez
votre tour ( ou utilisez les caractères

spéciaux +, - ou & )

Zone de découpe

Zone de pliage

Recto



Sinon, continuez de jouer et
retournez deux nouvelles pièces

- Si vous retournez un zéro ( 0 ),
passez immédiatement votre tour

( ou utilisez le caractère spécial x )

- Vous avez le droit
de communiquer par équipe

- La manche s’arrête dès qu’il ne
reste plus que quatre pièces cachées

( les quatre zéro 0 )

Scoring des points :
( même si vous jouez en équipes, les

points sont individualisés )

 Leur action n’est valable qu’une seule fois
À l’exception du @ et du ÷, ils peuvent

être joués à tout moment.
& : Rejouez une nouvelle fois
+ : Retournez une troisième pièces 

pour tenter d’obtenir un 
complément à neuf

 - : Masquez une des deux pièces et
retournez-en une troisième

! : Un joueur de l’équipe adverse 
devra obligatoirement retourner 
une des deux pièces que vous 
lui indiquez

x : Ne tenez pas compte des zéro

Nombre de Joueurs : 2 ou 3
Équipes : Non
Caractères spéciaux utilisés :

& , & , + , + , - , - , ! , ! , x, x, # , = , @

À 2 joueurs, piochez-en trois
chacun en début de partie. À 3

joueurs, piochez-en deux chacun

La préparation et le déroulement de
la manche restent identiques

Seul le Scoring change : il n’y a plus de
+ 2 points entre coéquipiers 

- En cours de partie, si vous
retournez un ou plusieurs zéro ( 0 ),
sans l’aide des caractères spéciaux,

laissez-les faces visibles

- La réussite est un succès si
vous remportez toutes les pièces
sans que les quatre zéro soient
visibles, en moins de 25 coups

- La réussite est un échec dès que
vous retournez le quatrième zéro

sans l’aide des caractères spéciaux
ou si vous dépassez le nombre de

coups autorisé

+ 1 point si vous remportez seul au
moins quatre pièces,

+ 2 points si vous possédez plus de 
pièces que votre coéquipier,

+ 3 points pour les deux joueurs de
l’équipe qui a le plus de pièces,

la partie s’arrête dès qu’un
joueur atteint 18 points.

Caractères spéciaux :
( à piocher au hasard dans le sac )

À 4 joueurs, piochez-en deux
chacun en début de partie. À 6
joueurs, piochez-en un chacun

# : Désignez 1 joueur qui perdra
2 points ou bien 2 joueurs qui
perdront 1 point sur leur scoring

= : En cas d’égalité en nombre de
pièces avec l’équipe adversaire 
ou juste votre coéquipier, vous 
devenez celui qui en a le plus 

@ : Vous pouvez mélanger et 
changer de figure lorsqu’il ne 
reste plus que 16 pièces en jeu

÷ : Vous pouvez modifier toutes les
équipes avant qu’il ne reste plus
que 8 pièces en jeu

Nombre de Joueurs : 1
Équipes : Non
Format : Réussite
Caractères spéciaux utilisés :

&, &, + , + , - , -, x, x

Piochez-en quatre en début de partie

La préparation et le déroulement de la
partie restent identiques

Seul le Scoring change : il n’y en a plus
Notez le nombre de coups joués au fur et à

mesure de votre progression*

Caractères spéciaux :
( à piocher au hasard dans le sac )

Retourner des zéro à l’aide des
caractères spéciaux ( &, +, - ou x ) ne

vous pénalise aucunement,
masquez-les et poursuivez.

* Lorsque vous utilisez un caractère
spécial tel que rejouer ( & ) ou

lorsque vous rejouez après avoir
obtenu des compléments à neuf,

l’ensemble de ces actions ne
représente qu’un seul coup joué

( comme dans une partie à plusieurs )

Zone de découpe

Zone de pliage
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