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MATERIEL :

48 cartes Quadri composées de Y carrés de couleur
différente (cyan, magenta, jaune, noir).

}i{e a b joueurs X 20 min

! 1 \ UERSION COMPETITIUE - 2 3 Y joueurs

But du jeu
Réaliser des objectifs de forme et marquer le plus de points possibles.

Mise en place

Prendre 30 cartes Objectif puis en distribuer 3 3 chaque joueur. Poser une carte Quadri,
face uisible, au centre. Disposer de chaque c6té de Ia surface de jeu, faces cachées, les
pioches de cartes Objectif et Quadri.

Déroulement du jeu

A son tour, le joueur actif prend une carte Quadri et la pose selon Ia régle de pose
suiuante : recouurir 3u minimum 1 et au maximum 3 carrés de couleur d'une ou
plusieurs cartes déj3 placées. A tout moment, méme s'il n'est pas le joueur actif, un
joueur peut se rendre compte qu'un de ses objectifs est réalisé. Il le dépose alors
deuant lui et repioche un nouuel objectif, pour toujours en auoir 3. Les objectifs peuuent
étre réalisés dans les deux sens, comme sur I3 carte ou comme uu dans un mirair.
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Exemple :

Nesse L]
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En recouurant le carré magenta auec le carre jaune, le joueur a réalisé I'abjectif Nessie.
Fin du jeu
Lorsqu un joueur pioche la derniere carte abjectif, chaque joueur, dont le joueur qui était
actif a ce moment 13, joue une derniere fois. On comptabilise alors les points de chaque
joueur (notés sous le nom de chaque carte objectif). Le gagnant est le joueur qui
totalise le plus de points. En cas d'égalité, le gagnant est le joueur qui a réalisé le plus
grand nombre d'objectifs.
Astuce
Pour une partie plus courte, uous pouuez enleuer jusqu'a 6 cartes. Pour I'allonger,
rajoutez-en jusqu'a b.
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® | UERSION COOPPERATIUE - 2 3 6 joueurs

But du jeu
Réaliser 10 Objectifs auec 20 cartes Quadri sans communiquer d’aucune fagon.

Mise en place

Piocher 10 cartes Objectifs parmi les objectifs de score Y et 3 et les placer face uisible
en cercle sur la table. Ce sont les objectifs communs 3 tous les joueurs.

Placer une carte Quadri au centre de Ia table et, les 19 autres dans la pioche.

Déroulement du jeu

Chaque joueur joue 3 tour de rdle, auec les mémes regles de pose que dans la uersion
compétitive. Aucune communication n'est autorisée entre les joueurs. Lorsqu'un
objectif est atteint, il est retourné.

Fin du jeu
La partie est gagnée si tous les objectifs sont termines auant que la pioche ne soit
épuisee.

"8 ) UERSION BALL-TRAP - 2 3 Y joueurs

But du jeu
tliminer tous ses aduersaires en réalisant leurs objectifs.

Mise en place

Distribuer a chacun 3 cartes Objectifs parmi les objectifs de score Y et 5. Les joueurs ne
doiuent pas regarder leurs objectifs mais doiuent les laisser uisibles par les autres
joueurs. lIs les tiennent donc en main face uisible uers le centre de Ia table.

Déroulement du jeu

Chaque joueur joue 3 tour de rdle, auec les mémes regles de pose que dans la uersion
compétitive. Des qu'un objectif d'un joueur est réalise par un autre, il dépose la carte.
Des qu'un joueur n'a plus d'objectif en main, il sait qu'il ne gagnera pas, mais il continue
de jouer.

Fin du jeu
Le joueur, qui est le dernier 3 auoir un objectif en main, a gagné.
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