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Régle du jeu 6-99 ans ZJoueurs @15 min

2 plateaux, 2 sets de 15 tuiles en bois, 1 plateau de score, 2 pions, 2 sets
de 15 cartes-défi.

Les joueurs ont le méme plateau, avec les mémes tuiles. 2 cartes-
défi sont retournées:elles imposent aux joueurs de déplacer leurs tuiles afin de
reproduire les positions indiguées sur les cartes. Les joueurs jouent en méme temps
et, a la maniere d'un jeu de taquin, ils font glisser leurs tuiles sur le plateau. Dés qu'un
joueur pense avoir réalisé les objectifs, il stoppe le jeu et I'on fait le décompte des points.

Etre le premier a atteindre 50 points.

Chaque joueur prend un plateau et 15 tuiles en bois: 1 tigre,
3 singes, 2 lémuriens, 2 guépards, 3 feuilles bleues, 4 feuilles vertes pour chaque
joueur. Placez les 15 tuiles aléatoirement sur les plateaux de facon a laisser une
case vide.

Triez les « cartes-défi» par couleur. Mélangez chaque paquet. Formez 2 pioches et
posez-les, face cachée, au centre des joueurs. Posez le plateau de score a coté et
positionnez les 2 pions sur la premiere case.
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Le joueur le plus agé révele une carte défi de chaque paquet.
Les deux joueurs jouent en méme temps.

lsdéplacentlestuilesdeleurplateauenlesfaisantglisseralamaniéred'unjeudetaquin
pour tenter de reproduire la figure imposée par la carte verte et/ou par la carte bleue.



Les cartes vertes imposent des combinaisons de certaines tuiles sur les plateaux.
Les cartes bleuesimposent des positions de certaines tuiles par rapport a d'autres tuiles.
Des gu'un joueur pense avoir terminé, il annonce la fin de la manche en utilisant un
décompte: «3,2,1... STOP».

A la fin du décompte, les joueurs ne peuvent plus toucher leur plateau et on passe au
décompte des points.
Décompte des points:

 Pour les « cartes-défi» vertes: on gagne les points indigués par la carte quand on
reproduit I'objectif de positionnement.

3 pts
Le joueur gagne

3 points

* Pour les «cartes-défi» bleues: on gagne les points indiqués par la carte pour toutes
les fois ou la condition imposée par le défi est réalisée sur le plateau.

1 pt
Le joueur gagne 4x1 point
a»} 3 soit 4 points

)

Les joueurs comptabilisent les points gagnés lors de la manche et avancent leur
pion sur le plateau de score du nombre de cases équivalent. Puis on démarre une
nouvelle manche.



NE: - Les joueurs peuvent réaliser I'objectif de la carte verte, celui de la carte
bleue, ou les deux.

- Si un joueur ne réalise aucun des objectifs, il ne marque pas de points.

- Si le joueur qui a stoppé la manche n'a finalement rempli aucun des objectifs,
il recule d'une case sur le plateau de score.

Fin du jeu: Des gu'un joueur atteint la case 50 du plateau de score, il remporte
la partie.

Un jeu de Yann Dupont.

« Cartes=-défi» bleues:

Les cartes défi bleues sont des objectifs de placement d’une tuile par rapport a une
autres. Les tuiles doivent étre strictement a coté : en haut, en bas a gauche ou a
droite. Les diagonales ne comptent pas.

1 point a chaque fois qu'une tuile
«singe» est a c6té d'une tuile
«guépard».

« Cartes-défi» vertes:
Les cartes défi vertes sont des objectifs de placement de plusieurs tuiles sur le plateau.

> Aligner les 3 tuiles: strictement a c6té, dans cet ordre,
a I'horizontale ou en verticale.

Aligner les 4 tuiles: strictement a c6té, dans cet ordre,
> a I'horizontale ou en verticale.



% Aligner les 4 tuiles « feuille verte » a I'horizontale
— > ou en verticale puis placer d'un coté la tuile «tigre,
% u et de I'autre une ligne des 3 tuiles «singe».

% o % > Entourer la tuile «tigre» des 4 tuiles «feuille verte».
o

Placer les 2 tuiles « guépard» dans 2 coins
> opposés (haut gauche et bas droit ou haut droit
et bas gauche).

> Placer les 3 tuiles «singe» dans 3 coins
(n'importe quels coins).

) > Aligner en diagonale les 4 tuiles« feuille verte»
(n'importe quelle diagonale).

Placer les 4 tuiles « feuille verte» au centre
> du plateau.




