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Résumé

A chaque tour, un joueur lance les dés et
chaque joueur remplit les cases sur sa feuille
de jeu en fonction des resultats. Continuez
de jouer jusqu'a ce qu'un joueur remplisse
toutes les cases de sa feuille.

Essayez de constituer des groupes de nombres
identiques. Vous remportez des points  si
un groupe a une taille egale au nombre qui
forme ce groupe (par exemple, des groupes
de deux 2, de trois 3, de quatre 4 ou de
cing 5). Les Chats et les Souris rapportent
des points en fonction du niveau sur lequel
vous jouez. Le joueur qui remporte le plus
de points gagne la partie !

NOTE : Level signifie Niveau en frangais.
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Premiere partie

Pour la premiére partie, nous
vous recommandons de jouer
avec le Level 1 et d'utiliser

les Tuiles capacité A, B, C, et D.

Dessinez la premiere
capacité dans la case 2,
la deuxiéme dans la case 3, etc...

Level et 3
Lancez les dés pour avoir
les symboles de départ g

dans les cases %. s

Mise en Pla\ce—

Donnez a chaque joueur un crayon et une feuille
de jeu du méme niveau (« Level »de | a 4).

Mélangez les tuiles capacité face cachee, puis revélez
quatre tuiles au hasard face visible et alignez-les

au milieu de la table. Remettez les tuiles restantes
dans la boite.

Dessinez le symbole de chaque capacite dans
les cases 2 a 5 de votre feuille de jeu (dans ordre

dans lequel les tuiles ont été révelées).

Vous n'avez pas besoin de savoir bien dessiner.
(es symboles servent uuz\iquememL & vous rappeler A quel nombre
est hide chaque mpa(h‘é. Laissez les tuiles capacité sur

a table afin de pouvoir les regarder durant la partie §i nécegsaire.

Mise en place additionnelle pour les Level 2 et 3
Sivos feuilles de jeu sont au Level 2 ou 3,
effectuez la mise en place additionnelle suivante :
Un joueur lance trois des. Chaque joueur doit
ensuite écrire sur sa feuille de jeu les resultats

de chaque dé dans une case % de leur choix.




_ Déroulement de la pav’(ie

Chaque tour, un joueur lance les quatre dés (peu importe le
joueur). Tous les joueurs doivent au méme moment choisir
les resultats de 3 de ces dés pour les écrire dans les cases
de leur feuille de jeu en respectant les regles suivantes :

- Toutes les cases dans lesquelles vous écrivez doivent étre
vides et adjacentes I'une a I'autre, mais elles n'ont pas a étre
adjacentes 3 des cases déja remplies précédemment.

- Si vous choisissez d’écrire dans une zone avec moins
de 3 cases vides, remplissez autant de cases que vous
le pouvez (les résultats des dés restants sont abandonnés).

- Dessinez les résultats de Chat et de Souris sur votre feuille
de la méme maniére que pour écrire les nombres (sau} pour
leg Chats au Level 1, voir page 6).

Ley Poivd’s des Chaty et dey Souris dépeno\ewf

du wiveau sur lequel vous jouez (voir pages 6 4 9).

Lorsque tous les joueurs ont termine de remplir les
résultats de des du tour, vérifiez si un joueur a rempli
toutes les cases de sa feuille de jeu. Si c'est le cas,

la partie est terminée et les points sont comptes (voir page §).

Sinon, commencez le prochain tour en lancant
de nouveau les quatre dés.

Lancer de dés
L 5 <2 3

William inscrit Souris, 3 et 4.

=E

Kristian commence a écrire
dans une zone avec deux cases,
et écrit seulement le 5 et le 3.

Si vous n’avez pas I'ame
d'un artiste, nous vous conseillons
d‘utiliser ces formes simplifiées :

OO SV

Chat Souris

AN - ,
Bow & savolr 13
(aviez-vous que tes Chats Q‘\'A\GV\.‘\' y
wxposés A'un cercle + deux Triang
(4]

Vi
ek les Sourts &un frangle + dew cerdes



(réer des Pieces —

Exemples de Pieces ]
A chaque fois que vous formez un groupe adjacent de

2|12 5 5 5 nombres égaux, et que la taille de ce groupe est la
Deux 2 Trois 3 méme gue le nombre, vous créez une Piece dans la maison.
4 4 5 5 Lorsque vous créez une Piece, dessinez
4 4 5 5 5 des murs autour des nombres de ce groupe.
Quatre 4 Cing 5 (haque case ne peut appartenir a]u'b« une Seule Piece.
b 4 Ensuite, dessinez un cercle dans la rangee de la capacité
9 5 4 / correspondante au nombre pour indiquer la capacitée
4 ! 4 que vous pouvez desormais utiliser (voir page suivante).

William crée une Piece de 4, il
dessine donc des murs autour.
Note - le dewx 2 ne sont pas ad}a(evd's, SH’MWHOV\ PﬁY'h(Mliél’e 3
et ne forment donc pag de Piece.

Si vous formez un groupe qui est plus grand que le nombre
correspondant, vous devez immédiatement décider quelles
cases sont utilisées pour former la Piece, et dessiner

les murs autour. Les cases en plus peuvent étre utilisées
pour former d’autres Pieces plus tard.

Z S

William; c-or;u‘)lé;é une Piéce de &, 5 5 3 rﬂ 5 5 ;r 5 ; 5 I 5 7}

il dessine donc un cercle dans la 5 5 ! 3 : : 5 l 5 J
rangée de capacité du 4. Lo el Tomegegerd




- Uiliser les capacités

Chaque Piece creée vous donne l'occasion d'utifiser
une fois sa capacité correspondante.

Les capacités avec un 9 doivent étre utilisées
immediatement. Toutes les autres capacités peuvent
etre gardees pour étre utilisées a tout moment,
meme pendant le tour dans lequel vous avez obtenu
cette capacite. Lorsque vous utilisez une capacite,
barrez le cercle dans la rangée de capacité
correspondante.

IIn’y a pas de limite au nombre de capacités que vous
pouvez utiliser pendant votre tour, et vous pouvez
egalement combiner les effets de capacités si cela
est possible,

Toutes les capacites sont decrites sur la
derniere page.

#

#

William décide d'utiliser

la capacité 4, et barre

un cercle dans la rangée

de capacité correspondante.
Pour utiliser de nouveau
cette capacité, il doit d'abord
compléter une autre Piéce de
taille 4,

Note : ,
i yont imme

Les mPau’(es yow 3
acquises 4% que vous crbez une Piece;
meme § cela arrive Peno\mvﬂ’ un tour-

diatement

Par exemple 4 le prewer nombre que

vous bcrvez pevxo\om’( votre four

ermaet de créer une Pidce, vOUS poutvez
mmediatement utiliser $a m!mu’(e su;
Pun des deux véyultats de dés vestants



Fin de la partie -
& Points

La partie se termine quand n’importe quel joueur
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remplit toutes les cases de sa feuille. Chaque joueur

o0 00 06¢ 006
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compte ses points comme indiqué ci-dessous :

2
‘:\‘.

+ Pieces créées

Pour chaque Piece créée (cercle dessiné), vous
gagnez les points indiqués a droite ().

Vous gagnez ces points que ces cercles

aient éte barrés ou non.

o0 06

+ Chats et Souris

N

\
»

Les Chats et les Souris rapportent des points en
fonction du niveau sur lequel vous jouez (voir pages 6 4 9).

o

+ Cases vides

3 Pices de taille deux Vous perdez | point pour chaque case non remplie

3l = 3 pointy de votre feuille (e ne §'applique pas au Level 4).
4 Pieces de taille trois Le joueur qui a le plus de points remporte la partie.
435 = 12 points En cas d'égalité, le joueur en situation d'égalité
Sk O TR AR qui a rempli le plus de cases sur sa feuille remporte
0x§ =0 Poin’fs

la partie. S'il y a toujours égalité, les joueurs a égalité
| Piece de taille cing

artagent la victoire.
Ix} = 7 pointy partag




NEGLES SPECIALES POUR LE
Level |
Lancer de dés

Chats l|- Cif 3

Au Level 1, les Chats ne sont pas dessinés sur votre

feuille. A la place, pour chaque Chat choisi, barrez

William choisit Souris, Chat et 4.

le Chat le plus a gauche de la barre des Chats en bas ) _

de votre feuille. Cela signifie que vous dessinez =

un symbole de moins sur votre feuille quand vous 4 !

choisissez un Chat. Il dessine une Souris et écrit
un L, puis barre le prochain
Chat de sa barre des Chats.

Comme ce Chataun nombre

devez immeédiatement écrire ce nombre sur n’importe associé, William doit écrire un 2
dans une case vide de sa feuille.

Lorsque le Chat que vous barrez a un nombre, vOUs

quelle case vide de votre feuille.
Le «#t» indique que vous Aevez choisir le nombre (de & 5) a ecnre. William a barré 7 fromages,
pour un total de 7 points.

A la fin de la partie, YOUS remportez | point pour.
chaque Chat barré dans votre barre des Chats.

Souris
Comme les Souris mangent du fromage, vous devez
barrer le fromage a la fin de la ligne et de la colonne

des Souris a chague fois que vous dessinez une ) .
Il remporte également 6 points

Souris. pour avoir barré 6 Chats.
A la fin de la partie, vOUS remportez | point pour

chaque fromage barré.




Kristian remporte 2 points
pour les Souris présentes
dans la méme colonne qu’un
Chat. La colonne qui a une
seule Souris (mais aucun
Chat) ne rapporte aucun

Une case bonus avec
un groupe de 5 complété
vaut 5 points bonus.

REGLES SPECIALES POUR LE

Level 2

Chats et Souris

Pour chaque ligne et colonne contenant au moins
| Chat, vous remportez | point pour chague Souris
qui y est présente.

Cases bonus
Pour chaque case bonus (a, b, ¢, d, e), vous gagnez

autant de points que le nombre dans la case bonus,
si elle fait partie d’une Piece créée (entourée de murs).

Pour rappel, §i vous créez une Picce qui contient une case bonuy,

¢crivez le nombre dans [a case de score correspondante.

Les cases bonus avec des Chats et des Souris
ne remportent pas de points bonus.




REGLES SPECIALES POUR LE

Level 3

Chats et Souris
Pour chacune des quatre zones colorées :

William a 3 Chats dans sa zone
rouge. Il remporte donc

4 points pour les 2 Souris

qui y sont.

- Remportez | point pour chaque Souris
s'ily a | ou 2 Chats dans la zone.

- Remportez 2 points pour chague Souris
il y a 3 Chats ou plus dans la zone.

- Vous ne remportez aucun point pour

les Souris §'il n'y a pas de Chats dans la zone.

Cases bonus
Les cases bonus rapportent des points

comme décrit pour le Level 2 (voir page 7).

Il ne gagne aucun point
pour les Souris dans la zone
bleue puisqu’il n’y a aucun
Chat dans cette zone.




REGLES SPECIALES POUR LE

Kristian crée une Piéce
de taille 4 et étend ainsi
sa zone de jeu de & cases.

Note :
& 't
Ley cases § Srendew -
pidces ot crébes, meme St cela

Mméo\m’(emeM ags

que {e§
avvive Pev\o\mn’f wA f/ou-v.

ple : Vous écrivez deux
Piece, et

de jen avant

Par exem i
nombres powr creer une
thendez ensuite la zone

Alécrive le Yroisieme symbole, que vous

Pouvez &

rire dans cette nouvelle zone:

Level 4 -

Créer des Pieces

Lorsque le jeu commence, la zone de jeu de la feuille
de jeu est limitée a |5 cases.

A chaque fois que vous créez une Piéce, étendez la zone
de jeu d'un nombre de cases égal a la taille de la Piece
que vous venez de creer. Ces nouvelles cases peuvent
étre ajoutées n'importe ou et sous 'importe quelle
forme. Mais elles doivent cependant étre adjacentes les
unes aux autres.

§i vous ne pouvez pas étendre la totalité du nombre de cases,

étendez-les autant que possible (les cases additionnelles sont perdues).

Chats et Souris

Vous remportez des points selon le nombre de fromages
barrés (comme daws le Level 1) mais aussi pour les Souris
présentes dans la méme ligne/colonne qu’un Chat
(comme dans le Level 2, voir pages 6 et 7).

Fin de la partie

La partie ne se termine que lorsque tous les joueurs
ont rempli toutes les cases disponibles de leur zone
de jeu. Les joueurs qui ont terminé plus tot doivent

attendre les autres joueurs pour compter leurs points,



(apa(i’(és
Il 'y a pas de limite au nombre de capacités que vous pouvez utiliser pendant votre tour,

et vous pouvez également combiner les effets de capacités si cela est possible. Les capacités
sont immeédiatement acquises lorsque les Pieces sont créées, et peuvent étre utilisées durant

le méme tour ou gardées pour plus tard.

S
#
3

Ecrivez le résultat d’un dé dans g A
une case qui n'est pas adjacente # @E) Des§|necjz, A .Chat 8 unbe Soufis
e \;@ au lieu d'écrire un nombre,
Augmentez ou diminuez Lorsque vous choisissez deux résultats
de | la valeur d'un dé de dé égaux, entrez-les tous les deux
indiquant un nombre, WEL®]  dans la méme case. Cette case compte
comme deux du méme symbole (pour
Ecrivez un nombre (2, 3, 4 ou 5} créer des Piéces ou pour le décompte
au lieu de dessiner une Souris. des points des Souris/Chats).

A ce tour, vous pouvez écrire
dans des cases adjacentes
ou en diagonale.

Ecrivez un 3 dans une case
vide de votre feuille.

Utilisez un dé en plus ou en moins pour
ce tour. Par exemple : utilisez les 4 dés

ou juste 2. Doivent étre utilisées immediatement :

Ecrivez ou dessinez n’importe quel
symbole {nombre, Chat ou Souris)
dans une case vide de votre feuille.

Ecrivez un 2 a la place d'un 5,
ou un 5 a la place d'un 2.

Dessinez | Souris dans une case vide
ou 2 Souris dans des cases vides et
adjacentes de votre feuille.

Barrez un nombre de votre feuille qui ne fait pas
partie d’une Piéce créée, puis écrivez-le dans
n'importe quelle case vide de votre feuille.
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Partie en solo

Lors d’une partie en solo, vous pouvez choisir de jouer en mode normal ou en mode
hardcore. Pour chaque mode, comparez votre score aux tableaux en bas de page.

Mode normal : Jouez avec les régles standard.

Mode hardcore : Ce mode est fait pour les joueurs qui souhaitent un vrai challenge !
A chaque tour, aprés avoir choisi les dés et dessiné les symboles sur votre feuille de jeu,
vous devez barrer une case vide en plus. La case doit étre adjacente a 'un des symboles
que vous avez ecrits dans ce tour. S'il n'y a pas de cases vides adjacentes, barrez

une case vide de n’importe quel endroit de votre feuille.

La partie se termine quand votre feuille est remplie (comme d’habitude). Les cases barrées
ne rapportent pas de points (positifs ou négatifs).

Note concernant le Level 4 : Vous pouvez barrer une case située hors de votre zone de jeu
étendue.

Note concernant les capacités « a » et « j » : Ces capacités peuvent étre utilisées au moment
de barrer une case pour barrer (a) une case n'importe ou sur votre feuille ou (j) une case
diagonalement adjacente aux symboles dessinés.

Level 1-3 Level 4
<50 Défaite <30 Défaite
50+ @ 30+ ¢
60+ ¢ ¢ 40+ ¢ '@
70+ 50+ ¢ 'S

Essayez de terminer tous les niveaux avec
des combinaisons de capacités différentes !



