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44 tuiles, 7 plateaux
1 sac, 1 base
44 tuiles, 7 plateaux
1 sac, 1 base

BUT DU JEUBUT DU JEU
Être le premier joueur à faire correspondre 4 tuiles (de même couleur OU de même 
chiffre) à l’horizontale, à la verticale ou en diagonale!
Être le premier joueur à faire correspondre 4 tuiles (de même couleur OU de même 
chiffre) à l’horizontale, à la verticale ou en diagonale!

TUILES ACTIONTUILES ACTION
Certaines tuiles portent des symboles d’action spéciale. Si un joueur joue une de 
ces tuiles Action, il DOIT effectuer l’action indiquée par le symbole. Avant 
d’effectuer l’action, il doit ré�échir stratégiquement, car le bon choix peut 
s’avérer un avantage pour lui!

Certaines tuiles portent des symboles d’action spéciale. Si un joueur joue une de 
ces tuiles Action, il DOIT effectuer l’action indiquée par le symbole. Avant 
d’effectuer l’action, il doit ré�échir stratégiquement, car le bon choix peut 
s’avérer un avantage pour lui!

POUR GAGNERPOUR GAGNER
Le premier joueur qui aligne 4 tuiles à l’horizontale, à la verticale ou en diagonale 
GAGNE!
Le premier joueur qui aligne 4 tuiles à l’horizontale, à la verticale ou en diagonale 
GAGNE!

POUR LES JOUEURS DALTONIENSPOUR LES JOUEURS DALTONIENS
Des symboles graphiques spéciaux ont été ajoutés à chaque tuile pour aider à 
identi�er la couleur de la tuile. Cela permettra aux joueurs atteints de TOUTE 
forme de daltonisme de jouer facilement!

Des symboles graphiques spéciaux ont été ajoutés à chaque tuile pour aider à 
identi�er la couleur de la tuile. Cela permettra aux joueurs atteints de TOUTE 
forme de daltonisme de jouer facilement!

Pour échanger les plateaux :
• Saisir chaque plateau par la rainure du haut.  
• Tirer sur chaque plateau pour le sortir en le 

faisant glisser hors de sa fente.
• Insérer ensuite chaque plateau dans sa 

nouvelle fente en le glissant en place.

Pour échanger les plateaux :
• Saisir chaque plateau par la rainure du haut.  
• Tirer sur chaque plateau pour le sortir en le 

faisant glisser hors de sa fente.
• Insérer ensuite chaque plateau dans sa 

nouvelle fente en le glissant en place.

ÉCHANGERÉCHANGER
Lorsqu’il joue une tuile avec le symbole Échanger, il doit 
«échanger» les positions de 2 
plateaux quelconques.

Lorsqu’il joue une tuile avec le symbole Échanger, il doit 
«échanger» les positions de 2 
plateaux quelconques.

PRÉPARATIONPRÉPARATION
• Placer la base au milieu de la surface de jeu pour 

que tous les joueurs puissent l’atteindre.
• Placer toutes les tuiles (44) dans le sac, puis 

SECOUER le sac pour les mélanger.
• Chaque joueur pige 3 tuiles parmi celles dans le 

sac. Elles composent la «main» du joueur.

• Placer la base au milieu de la surface de jeu pour 
que tous les joueurs puissent l’atteindre.

• Placer toutes les tuiles (44) dans le sac, puis 
SECOUER le sac pour les mélanger.

• Chaque joueur pige 3 tuiles parmi celles dans le 
sac. Elles composent la «main» du joueur.

PLACE AU JEU!PLACE AU JEU!
1. Le joueur le plus jeune joue en premier. Le jeu se poursuit ensuite dans le sens 

des aiguilles d’une montre.
2. À son tour, le joueur dépose une tuile dans le haut d’un plateau et la laisse 

tomber en place.
3. Une fois la tuile en place, elle peut être utilisée par n’importe quel joueur.
4. Si la tuile placée est adjacente à une ou plusieurs autres tuiles – soit en 

dessous, à côté ou en diagonale – elle doit correspondre à au moins une de 
ces tuiles, soit par la couleur, soit par le chiffre. Il n’est pas nécessaire qu’elle 
corresponde à toutes les tuiles adjacentes.

1. Le joueur le plus jeune joue en premier. Le jeu se poursuit ensuite dans le sens 
des aiguilles d’une montre.

2. À son tour, le joueur dépose une tuile dans le haut d’un plateau et la laisse 
tomber en place.

3. Une fois la tuile en place, elle peut être utilisée par n’importe quel joueur.
4. Si la tuile placée est adjacente à une ou plusieurs autres tuiles – soit en 

dessous, à côté ou en diagonale – elle doit correspondre à au moins une de 
ces tuiles, soit par la couleur, soit par le chiffre. Il n’est pas nécessaire qu’elle 
corresponde à toutes les tuiles adjacentes.

POUSSERPOUSSER
Après avoir joué une tuile avec le symbole Pousser, le joueur doit 
pousser dessus pour ÉJECTER la dernière tuile du plateau. 
Remettre ensuite la tuile éjectée dans le sac.

Après avoir joué une tuile avec le symbole Pousser, le joueur doit 
pousser dessus pour ÉJECTER la dernière tuile du plateau. 
Remettre ensuite la tuile éjectée dans le sac.

REMARQUE : Si le joueur place une tuile Pousser dans un plateau VIDE, il NE 
DOIT PAS la pousser pour l’éjecter du plateau.
REMARQUE : Si le joueur place une tuile Pousser dans un plateau VIDE, il NE 
DOIT PAS la pousser pour l’éjecter du plateau.

REMARQUE : Après son tour, il peut piger autant de tuiles que requises pour 
avoir 3 tuiles en «main».
REMARQUE : Après son tour, il peut piger autant de tuiles que requises pour 
avoir 3 tuiles en «main».

MOINS 2 MOINS 2 
Lorsque le joueur joue cette tuile, le joueur suivant doit choisir 2 
tuiles AU HASARD de sa main et les remettre dans le sac, ce qui 
ne lui laisse qu’une seule tuile pour son prochain tour. 

Lorsque le joueur joue cette tuile, le joueur suivant doit choisir 2 
tuiles AU HASARD de sa main et les remettre dans le sac, ce qui 
ne lui laisse qu’une seule tuile pour son prochain tour. 

5. Si le joueur ne peut pas jouer de tuile de sa main, il peut se débarrasser de 1 
tuile (la remettre dans le sac) et ensuite «piger» 1 autre tuile parmi celles dans le 
sac.

6. S’il peut jouer la tuile qu’il vient de piger, il peut le faire. S’il ne peut pas, son 
tour est terminé.

7. Une fois le tour terminé, le joueur doit piger autant de tuiles que requises pour 
avoir 3 tuiles en «main».

5. Si le joueur ne peut pas jouer de tuile de sa main, il peut se débarrasser de 1 
tuile (la remettre dans le sac) et ensuite «piger» 1 autre tuile parmi celles dans le 
sac.

6. S’il peut jouer la tuile qu’il vient de piger, il peut le faire. S’il ne peut pas, son 
tour est terminé.

7. Une fois le tour terminé, le joueur doit piger autant de tuiles que requises pour 
avoir 3 tuiles en «main».
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Horizontale Verticale En diagonale

Conteúdo:Conteúdo:
44 Peças, 7 Bandejas
1 Saquinho, 1 Base
44 Peças, 7 Bandejas
1 Saquinho, 1 Base

OBJETIVOOBJETIVO
Seja o primeiro jogador a combinar (por cor OU número) 4 peças na horizontal, 
vertical ou diagonal!
Seja o primeiro jogador a combinar (por cor OU número) 4 peças na horizontal, 
vertical ou diagonal!

PEÇAS DE AÇÃOPEÇAS DE AÇÃO
Você notará que algumas peças têm símbolos de ação especiais. Se jogar uma 
dessas Peças de Ação, você DEVERÁ realizar a ação indicada pelo símbolo. 
Antes de realizá-la, pense estrategicamente, pois o movimento certo pode ser a 
sua vantagem!

Você notará que algumas peças têm símbolos de ação especiais. Se jogar uma 
dessas Peças de Ação, você DEVERÁ realizar a ação indicada pelo símbolo. 
Antes de realizá-la, pense estrategicamente, pois o movimento certo pode ser a 
sua vantagem!

COMO VENCERCOMO VENCER
O primeiro jogador a completar uma sequência de 4 peças na horizontal, vertical 
ou diagonal, GANHA!
O primeiro jogador a completar uma sequência de 4 peças na horizontal, vertical 
ou diagonal, GANHA!

PARA JOGADORES DALTÔNICOSPARA JOGADORES DALTÔNICOS
Foram adicionados símbolos grá�cos especiais em cada peça para ajudar a 
identi�car as cores. Isso permitirá que os jogadores com QUALQUER forma de 
daltonismo joguem facilmente!

Foram adicionados símbolos grá�cos especiais em cada peça para ajudar a 
identi�car as cores. Isso permitirá que os jogadores com QUALQUER forma de 
daltonismo joguem facilmente!

Para trocar as bandejas:
• Pegue cada bandeja pela ranhura na parte de 

cima. 
• Puxe cada bandeja para cima e deslize-as para 

fora.
• Insira-as nas novas ranhuras e deslize-as no lugar.

Para trocar as bandejas:
• Pegue cada bandeja pela ranhura na parte de 

cima. 
• Puxe cada bandeja para cima e deslize-as para 

fora.
• Insira-as nas novas ranhuras e deslize-as no lugar.

TROQUE O MONSTROTROQUE O MONSTRO
Ao jogar uma peça com o símbolo Trocar, você deve "trocar" as 
posições de uma das duas bandejas.
Ao jogar uma peça com o símbolo Trocar, você deve "trocar" as 
posições de uma das duas bandejas.

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO
• Coloque a base no meio da área de jogo para que 

cada jogador possa alcançá-la.
• Coloque todas as peças (44) no saquinho e agite-o 

para misturá-las.
• Cada jogador deve pegar o saquinho e comprar 

três peças. Essa será a sua "mão".

• Coloque a base no meio da área de jogo para que 
cada jogador possa alcançá-la.

• Coloque todas as peças (44) no saquinho e agite-o 
para misturá-las.

• Cada jogador deve pegar o saquinho e comprar 
três peças. Essa será a sua "mão".

COMO JOGARCOMO JOGAR
1. O jogador mais jovem começa. A rodada continua no sentido horário.
2. Você deve colocar uma peça na parte superior de uma bandeja e deixá-la cair 

no lugar.
3. Quando a peça for jogada, ela poderá ser usada por qualquer jogador.
4. Se a peça que você jogar �car adjacente à outra peça, seja abaixo, ao lado ou 

na diagonal, ela deve combinar com pelo menos uma dessas peças por cor ou 
número. Ela não precisa combinar com todas as peças adjacentes.s.

1. O jogador mais jovem começa. A rodada continua no sentido horário.
2. Você deve colocar uma peça na parte superior de uma bandeja e deixá-la cair 

no lugar.
3. Quando a peça for jogada, ela poderá ser usada por qualquer jogador.
4. Se a peça que você jogar �car adjacente à outra peça, seja abaixo, ao lado ou 

na diagonal, ela deve combinar com pelo menos uma dessas peças por cor ou 
número. Ela não precisa combinar com todas as peças adjacentes.s.

PRESSIONARPRESSIONAR
Ao jogar a peça com o símbolo Empurrar, você deve empurrá-la 
para baixo forçando a peça na parte inferior da bandeja a CAIR. 
Coloque a peça caída de volta no saquinho.

Ao jogar a peça com o símbolo Empurrar, você deve empurrá-la 
para baixo forçando a peça na parte inferior da bandeja a CAIR. 
Coloque a peça caída de volta no saquinho.

OBSERVAÇÃO: Se colocar a peça Empurrar em uma bandeja VAZIA, você 
não precisará empurrá-la para fora.
OBSERVAÇÃO: Se colocar a peça Empurrar em uma bandeja VAZIA, você 
não precisará empurrá-la para fora.

NOTA: após a sua vez, os outros jogadores devem comprar de volta até 3 peças.NOTA: após a sua vez, os outros jogadores devem comprar de volta até 3 peças.

-2 -2 
Ao jogar essa peça, o próximo jogador deve colocar duas peças 
ALEATÓRIAS da mão dele de volta no saquinho, deixando apenas 
uma peça para a próxima rodada. 

Ao jogar essa peça, o próximo jogador deve colocar duas peças 
ALEATÓRIAS da mão dele de volta no saquinho, deixando apenas 
uma peça para a próxima rodada. 

5. Se você não conseguir jogar enhuma peça na sua mão, descarte 1 peça 
(coloque-a de volta no saquinho e "compre" outra peça.

6. Se puder jogar a carta que acabou de comprar, faça-o. Se não conseguir, a sua 
vez acabou.

7. Quando a sua vez acabar, não se esqueça de comprar de volta 3 peças da sua 
"mão".

5. Se você não conseguir jogar enhuma peça na sua mão, descarte 1 peça 
(coloque-a de volta no saquinho e "compre" outra peça.

6. Se puder jogar a carta que acabou de comprar, faça-o. Se não conseguir, a sua 
vez acabou.

7. Quando a sua vez acabar, não se esqueça de comprar de volta 3 peças da sua 
"mão".
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DANGER D'ÉTOUFFEMENT - 
Petits éléments. Ne convient pas 
aux enfants de moins de 36 mois.

ATTENTION : ATENÇÃO: NÃO INDICADO / NÃO 
RECOMENDÁVEL PARA CRIANÇAS MENORES DE 3 (TRÊS) ANOS 

POR CONTER PARTE(S) PEQUENA(S) QUE PODE(M) SER 
ENGOLIDA(S) OU ASPIRADA(S) PODENDO PROVOCAR ASFIXIA. 

ATTENTION :  
NE CONVIENT PAS AUX ENFANTS DE 

MOINS DE 36 MOIS - PETITS ÉLÉMENTS.

French (Canadian) Portuguese (Brazilian) 


