Contient: 5 batonnets
55 cartes

Principe du jeu

Selon la version choisie, la victoire revient &
celui qui réussit a déposer soit toutes ses
cartes, soit plus de cartes que ses adversai-
res.

Déroulement du jeu

Les cartes sont mélangees et I'une d’entre el-
les, posée a I’endroit au milieu de la table,
sert de carte-modéle. Les béatonnets sont
déposés conformément au schéma figurant
sur la carte-modéle. Chague joueur recoit
cing cartes.

Le plus jeune des joueurs commence, puis
c'est au joueur de droite, et ainsi de suite
dans le sens des aiguilles d'une montre.
Lorsque c’est son tour de jouer, le joueur
‘déplace un batonnet en veillant a ce que tous
les batonnets se touchent selon un schéma
continu. |l essaie de former un schéma identi-
que a celui reproduit sur I'une de ses cartes
(voir exemple 1).
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Puis le jeu se déroule conformément a la ver-
sion choisie:

1 DIGIT standard

Si, aprés le déplacement du batonnet, le
schéma formé correspond a celui reproduit
sur l'une des cartes du joueur, celle-ci peut
étre déposée. Pour correspondre a cette car-
te, la reproduction du schéma peut étre soit
retournée soit inverseée (voir exemple 2).
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(Il existe bien sr d'autres possibilités)

Si le joueur ne peut former de schéma iden-
tique et donc déposer aucune carte, il doit
en tirer une nouvelle du talon. Lorsqu’un
joueur forme un schéma figurant dans le jeu
de son adversaire, celui-ci peut déposer sa
carte, mais le joueur n'est pas obligé de tirer
une nouvelle carte. Celui qui, le premier, réus-
sit & déposer toutes ses cartes, a gagné.
Quant aux autres joueurs, ils sont pénalisés



pour les cartes restantes dans leur jeu leur
valant chacune un point negatif. Le grand
vainqueur est celui qui, aprés un certain nom-
bre de parties convenu a I'avance, récolte le
moins de points négatifs.

2 DIGIT plus

Si le joueur réussit a former un schéma
correspondant a celui reproduit sur I'une de
ses cartes, il peut déposer cette carte et a le
droit de jouer une nouvelle fois (pour étre va-
lable, la reproduction du schéma peut étre
soit retournée soit inversée — voir exemple
2). Dans le cas le plus favorable, le joueur
peut arriver a deposer jusqu'a cing cartes
d’affilée. Dans ce cas-la, il compléte a nou-
veau son jeu jusqu’a concurrence de cing
cartes en tirant de nouvelles cartes du talon.
Chaque joueur se constitue ainsi sa propre
pile de cartes avec les cartes déposées lui
valant chacune un point. Le vainqueur est ce-
lui qui, a la fin de la partie, obtient le plus
grand nombre de points. Quant a la victoire
finale, elle revient a celui qui, a la fin du jeu,
c'est-a-dire aprés un certain nombre de par-
ties convenu a l'avance, totalise le plus de
points.



3 DIGIT en solitaire

Cette version se joue en déposant ses cing
cartes a |'endroit devant soi. Comme pour
»DIGIT-plus®, le joueur formant un schéma
identique a le droit de jouer une nouvelle fois.
Il remplace immediatement la carte déposée
en tirant une nouvelle carte du talon. Si le
joueur ne peut former aucun des schémas re-
produits sur ses cartes, il marque un point
négatif pour chaque tentative nécessaire a la
formation d'un schéma. Le jeu s’achéve lors-
que le talon est épuisé. Le joueur additionne
alors ses points négatifs. Son score est d’au-
tant meilleur qu’il aura enregistré moins de
points négatifs:

0— 5 points ............... Fantastique
6—10 points ............... Excellent
11—1%9 POINS ssvsviiiiviasn Bon
16—20 points ............... Satisfaisant
plus de 20 points ............... Insatisfaisant

4 DIGIT ,,cartes sur table“

Les versions ,DIGIT standard” et ,DIGIT
plus“ peuvent egalement étre jouées ,cartes
sur table”, ce qui permet aux joueurs de faire
usage de tactique.
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