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1 Plateau 10 Tuiles bleues
1 Livret de regles 10 Tuiles bleues

@ Distribuez 5 Tuiles rouges et

5 Tuiles bleues a chaque
joueur.

@ Décidez qui sera le Premier
joueur.

@ Placez I'une de vos Tuiles sur n’importe quel espace libre du plateau.

@ Les joueurs placent une Tuile a tour de role.
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Si apres la pose d’une Tuile, une ou plusieurs Tuiles de I'autre couleur
sont enfermées (c’est a dire qu’a chacune des deux extrémités
diagonale ou orthogonale, une Tuile de I'autre couleur est posée) :
@ le joueur qui a posé cette Tuile prend les tuiles enfermées et les
ajoute a sa main.

@ L’autre joueur remplace les Tuiles prises par son adversaire avec
une ou plusieurs Tuiles de la couleur qui a permis I'’enfermement.
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€ COMMENT GAGNER (2 POSSIBILITES)

@ Apres avoir place une Tuile, vous realisez une ligne orthogonale ou
diagonale de 5 Tuiles de la méme couleur.

@ Votre adversaire n'a plus de Tuile a placer sur le plateau.
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Le Joueuse B I'emporte




