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Idée de base
Au cours du jeu, chaque joueur écrit des chiffres de 1a 6 dans les cases de ses 9 carrés.
Lorsque les 36 cases des 9 carrés sont remplis, on compte les points de chaque carré
séparément. Le joueur qui obtient le total le plus élevé gagne la partie. Il existe deux
variantes de jeu.

Face avant de la tuile : variante A Face arriére de la tuile : variante B
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Déroulement du jeu
Chaque joueur recoit une tuile et un crayon.
Attention : Tous les joueurs jouent sur laméme face de la tuile. Pour la premiére partie,
nous vous conseillons |a variante A. De ce c6té, les chiffres 1a 6 se trouvent déja dans
certaines cases. Toutes les tuiles sont identiques. Désigner un premier joueur au hasard pour
lancer les dés. Le lanceur change a chaque tour dans le sens des aiguilles d'une montre.

Le lanceur lance une fois les deux dés. Chaque joueur écrit ensuite les deux chiffres sur
sa tuile. Chaque joueur peut choisir d'écrire les chiffres :



« dans deux cases blanches(encore libres) au choix de nimporte quel carré (il peut
s'agir de deux cases blanches du méme carré),
* ou dans deux cases bleues (encore libres) reliées entre elles.
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Tim obtient 2 et 5. Il écrit les deux chiffres dans deux cases bleues reliées entre elles.
Sarah écrit 5 et 2 dans deux cases blanches de son choix.

Le jeu se poursuit de la maniére indiquée ci-dessus. Aprés 15 tours de jeu, toutes les cases
de la tuile sont remplies. Il est alors temps d'effectuer le calcul final.

Conseil : Pour une meilleure lisibilité, nous recommandons
a chaque joueur ayant rempli les 4 cases d’un carré de s 1]
rayer ce carré. Reporter simultanément un petit trait & s <

gauche de la zone correspondante du tableau de calcul des points. Vous pourrez
ainsi facilement savoir ce qu'il vous manque pour obtenir le bonus (si vous essayez de
I'obtenir).

Fin du jeu et calcul des points
Chaque joueur calcule les points de chacun de ses 9 carrés. Il reporte les points a gauche
dans le tableau de calcul des points. Les 6 combinaisons suivantes permettent d'obtenir
des points (= chiffre rouge). Si vous obtenez plusieurs fois la méme combinaison, les
points correspondants sont multipliés.
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Bonus

Attention, trés important : Un triplé ne donne aucun
point. Une paire agencée en diagonale ne donne pas non

plus de point.

7

Quatre chiffres différents (qui ne donnent pas une suite, voir « Suite »).

Paire : Deux chiffres identiques et deux chiffres différents.
Attention : Les deux chiffres identiques doivent se toucher a la
verticale ou a I'horizontale.

Double paire : Deux chiffres identiques et deux autres chiffres
identiques. Attention : Les deux chiffres identiques doivent se
toucher a la verticale ou a I'horizontale.

| Croix : Deux chiffres identiques et deux autres chiffres identiques.

Attention : Les deux chiffres identiques doivent se toucher en
diagonale.

Carré : Quatre chiffres identiques.

Suite: Quatre chiffres a la suite (1-2-3-4, 2-3-4-5 ou 3-4-5-6)
agencés dans le sens des aiguilles d'une montre.

Si un joueur a réussi a réaliser chacune des six catégories au
moins une fois, il obtient un bonus de 7 points.

—|5 2 5 Tim a obtenu quatre carrés. Il obtient 20 points.
i 2 5]| Il obtient 6 points supplémentaires pour sa
4 [ 6 0 suitg. Sa croix lui rappor_te 4 po_intls et sa_paire
G s 20 4|/ D|| 2points. Deux de ses paires (triplé et paire en
H /j i 7 3 :_ diagonale) ne lui rapportent aucun point.
w32 3 6

Tim obtient 32 points en tout.




Sarah a réalisé chacune des six catégories au
moins une fois, ce qui lui rapporte un bonus
de 7 points. Ses deux carrés lui rapportent 10
points et ses deux paires 4 points. L'un de ses
carrés (triplé) ne lui rapporte aucun point.

Sarah obtient 35 points en tout.

Le déroulement du jeu et le calcul des points sont les mémes que pour la variante A.
Seule différence : Les deux chiffres obtenus doivent étre écrits dans deux cases de
méme couleur au choix (p. ex. 2 cases jaunes).

Mode solo

Tiifteln est parfaitement adapté a une partie individuelle. Les régles décrites ci-dessus
s'appliquent sans aucune modification. Le tableau suivant permet d'évaluer le résultat

de chaque joueur.

Points Evaluation Points Evaluation

jusqua25 novice
26-30  bienvenue au club
31-34  pasmal
35-37 hien
38-40 tresfort
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41-42  excellent
43-44 pro
45-46  classe mondiale
47-50  légendaire

51 extraterrestre
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