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Find as many matches as you can. Once all the tiles are 
matched up, the player with the most tiles WINS!

OBJECTOBJECT

MAKE-A-MATCHMAKE-A-MATCH

1. Choose how may tiles to play with. You may use all 72 tiles 
or, with younger players, you may want to use fewer pairs. 
For every tile you use, also include a matching tile so you can 
pair them together during the game.

2. Put the tiles you are using face-down and mix them up.
3. Set the face-down tiles in rows.

SETUPSETUP

If you match the Special Bonus tiles with either a HEART or 
STAR on them, they count as TWO tiles each when counting up 
your tiles at the end of the game.

The youngest player goes first.
On Your Turn:

• Turn over any two tiles of your choice so all players can see them.
• If they are a match, take them and put them in your scoring 

pile.  Then go again!
• If they do NOT match, turn them back over face-down exactly 

where they were. Try to remember which pictures were on 
these tiles for later in the game – even if it’s not your turn!

• If you do not make a match your turn is over and it’s the next 
player’s turn. 

LET’S PLAYLET’S PLAY

SPECIAL BONUS MATCHSPECIAL BONUS MATCH

Once all of the tiles have been matched, the players count to see who 
has the most tiles (be sure to count each Special Bonus tile as 2). 

The player with the most tiles wins!

WINNINGWINNING

2-4 Players2-4 Players

To get rid of all the tiles in your hand AND 
not be le� with the LAST tile.

OBJECTOBJECT

1. Remove one of the tiles from a pair of matching tiles and set it 
aside. The tile le� will be the "Last Tile" (Old Maid).

2. Shu�e the remaining tiles and deal them out one at a time 
 to all players (it’s okay if not all players have the same number 
 of tiles).
3. Players look through their tiles and remove all matching sets 

of tiles, placing them face down in front of them. The 
remaining tiles in their “hand” should have no matches.

4. REMEMBER: The numbers on the tiles are NOT used in this 
game, only the images on the tiles.

SETUPSETUP

The youngest player goes first.
On Your Turn:

• Pick a tile, unseen, from the hand of the player to your le�.
• If the tile matches a character on a tile in your hand, place them 

both face down with the other tile matches in front of you.
• If it does NOT match a character on a tile in your hand, you 

must add it to your hand.
• If you draw the Last Tile (Old Maid), you must add that tile to 

you hand.

 Play proceeds clockwise:
• The next player does the same, selecting a tile from the player 

on their le�.
• The game continues until all sets have been matched. 
• If one player gets rid of all their tiles but the other players still 

have tiles in their “hand,” keep playing until only one player is 
le� holding the Last Tile (Old Maid).

LET’S PLAYLET’S PLAY

LAST TILE LEFT (OLD MAID)LAST TILE LEFT (OLD MAID)

The player who gets rid of all their tiles first is the winner.  
If you get stuck with the Last Tile (Old Maid), 

be�er luck next time!

WINNINGWINNING

3-4 Players3-4 Players

TILE TANGLE (WAR)TILE TANGLE (WAR)

Be the first player to collect all your opponent’s tiles.

OBJECTOBJECT

1. Shu�e the tiles and deal them all out evenly to each player.
2. Each player stacks their tiles face down in front of them to 

create a Draw Pile.
3. REMEMBER: The color and characters on the tiles are NOT 

used in this game, only the numbers on the tiles.

SETUPSETUP

• At the same time, each player turns over the top tile in their 
Draw Pile and places it face-up in the playing area.

• The player with the higher number on their tile wins that 
“tangle” and keeps both tiles.

• If the number on both tiles are equal:

• If you run out of tiles in your Draw Pile, take all the tiles you 
have won, shu�e them, and create a new Draw Pile.  

• Each player draws 3 more tiles and lays them face down 
next to the tile they have already played.

• Then, at the same time, each player turns over the top tile 
on their Draw Pile to see which tile has the higher number.

• The player with the higher number wins all the tiles.
• If the tiles are equal again, repeat the process until one 

player reveals a tile with a higher number.

LET’S PLAYLET’S PLAY

The player who collects all the tiles first is the winner. 

WINNINGWINNING

2 Players2 Players

TILE BY NUMBERSTILE BY NUMBERS

Be the first to get rid of all the tiles in your hand.

OBJECTOBJECT

1. Shu�e all the tiles and deal out 4 tiles to each player.
2. Place the rest of the tiles face-down in a pile to create a Draw Pile.
3. Turn over the top tile in the Draw Pile and place it FACE-UP next 

to the Draw Pile to create a Discard Pile.
4. REMEMBER: The color and characters on the tiles are NOT used 

in this game, only the numbers on the tiles.

SETUPSETUP

The youngest player goes first.
On Your Turn:

• Try and match a tile in your hand that is either the same number 
or any higher number as the top tile on the Discard Pile.

• If you cannot play, you must draw a tile from the Draw Pile.
• NOTE: If the tile you take from the Draw Pile is playable, you may 

play it immediately.

Any tile that has a STAR or HEART icon on it is a Wild Tile, and you 
may play it anytime.
If a Wild Tile is played, this resets the Discard Pile and the next 
player may play any tile they choose.
Once the Discard Pile has reached the number 10, it resets and the 
next player may play any tile they choose.

LET’S PLAYLET’S PLAY

The player who gets rid of all their tiles first is the winner. 

WINNINGWINNING

2-4 Players2-4 Players

You use the same tiles for each game, and if you 
want (especially for younger players), you can 

place your tiles in a Tile Rack instead of holding 
them in your hand. 

Let’s go!

There are 5 di�erent games you can play:

CONTENTSCONTENTS
72 Picture Tiles, 3 Tile Racks

Make-a-Match • Last Tile Left
Go Fish • Tile Tangle • Tile by Numbers

Be the first to get rid of all the tiles in your hand.

OBJECTOBJECT

1. Shu�e all the tiles and deal out 5 tiles to each player.
2. Place the rest of the tiles face down in a pile to create 
 a Draw Pile.
3. REMEMBER: The characters on the tiles are NOT used in this 

game, only the color and numbers on the tiles.

SETUPSETUP

The youngest player goes first.
On Your Turn:

• Pick a tile in your “hand” that you want to match color 
 and number.
• Ask the player to your le� if they have this tile: 
 “Do you have a yellow 2?”
• If they DO NOT have a matching tile, they will tell you to “Go 

Fish” and you must draw a tile from the Draw Pile and add it 
to your hand.

• If they DO have a matching tile, they must give it to you.  
• Place the two matching tiles in front of you to form your 

Match Pile.
• NOTE: If you get lucky and draw a tile that matches the tile 

you are asking for (in this example you would draw a yellow 
2), you may place both tiles in your Match Pile.

Play proceeds clockwise:
The next player does the same, asking to match with the player 

on their le� and so on.

LET’S PLAYLET’S PLAY

GO FISHGO FISH

The player who gets rid of all their tiles first is the winner. 

WINNINGWINNING

2-4 Players2-4 Players

Encuentra la mayor cantidad de pares que puedas. ¡Una vez que 
hayan hecho coincidir todas las fichas, el jugador que tenga la 

mayor cantidad de fichas GANA!

OBJETIVOOBJETIVO

1. Escojan con cuántas fichas desean jugar. Pueden usar las 
 72 fichas o, con jugadores más pequeños, pueden usar 

menos pares de fichas. Por cada ficha que usen, deben incluir 
su ficha correspondiente para que puedan hacerlas coincidir 
durante el juego.

2. Coloquen las fichas que usarán boca abajo y mézclenlas.
3. Coloquen las fichas boca abajo y en filas.

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

Si haces coincidir las fichas de bonificación especial con un 
CORAZÓN o una ESTRELLA, cada una cuenta como DOS 
fichas en el recuento del final del juego.

El menor de los jugadores empieza.
Durante tu turno:

• Voltea dos fichas de tu elección para que todos los jugadores 
puedan verlas.

• Si coinciden, tómalas y ponlas en tu pila de puntuación. 
 ¡Y hazlo nuevamente!
• Si NO coinciden, voltéalas nuevamente en su lugar. Intenta 

recordar qué imágenes estaban en esas fichas para más tarde en 
el juego, ¡incluso si no es tu turno!

• Si no consigues hacer coincidir fichas, tu turno se acaba y es el 
turno del siguiente jugador.

A JUGARA JUGAR

JUEGO DE MEMORIAJUEGO DE MEMORIA

COINCIDENCIA CON BONIFICACIÓN ESPECIALCOINCIDENCIA CON BONIFICACIÓN ESPECIAL

Una vez que todas las fichas se hayan emparejado, los jugadores 
cuentan para ver quién tiene la mayor cantidad de fichas (asegúrate 

de contar cada ficha de bonificación especial como 2 fichas). 
¡El jugador con la mayor cantidad de fichas gana!

CÓMO GANARCÓMO GANAR

De 2 a 4 jugadoresDe 2 a 4 jugadores

Deshacerse de todas las fichas de la mano Y 
no quedarse con la ÚLTIMA ficha.

OBJETIVOOBJETIVO

1. Quita una de las fichas de un par de fichas coincidentes y 
déjala a un lado. La ficha restante será la “Última ficha”.

2. Mezcla las fichas restantes y repártelas una a la vez a todos 
los jugadores (no hay problema si los jugadores no tienen la 
misma cantidad de fichas).

3. Los jugadores deben ver sus fichas y colocar todos los pares 
de fichas que coincidan boca abajo frente a ellos. Las fichas 
restantes de su “mano” no deben coincidir.

4. RECUERDA: Los números en las fichas NO se utilizan en este 
juego, solo las imágenes.

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

El menor de los jugadores empieza.
Durante tu turno:

• Elige una ficha, sin verla, de la mano del jugador a tu izquierda.
• Si la ficha coincide con el personaje de una en tu mano, coloca 

ambas fichas boca abajo junto a las otras parejas frente a ti.
• Si NO coincide con el personaje de ninguna de las fichas de tu 

mano, debes agregarla a tu mano.
• Si tomas la Última ficha (la que no tiene par), debes agregarla 

a tu mano.
 El juego avanza hacia la izquierda:
• El siguiente jugador debe hacer lo mismo, seleccionando una 

ficha del jugador a su izquierda.
• El juego continúa hasta que todas las parejas se 
 hayan encontrado. 
• Si un jugador se deshace de todas sus fichas, pero los demás 

aún tienen fichas en su “mano”, sigan jugando hasta que solo 
quede un jugador sosteniendo la Última ficha.

A JUGARA JUGAR

ÚLTIMA FICHAÚLTIMA FICHA

El jugador que se deshace de todas sus fichas primero es el 
ganador. Si te quedas con la Última ficha, 

¡mejor suerte a la próxima!

CÓMO GANARCÓMO GANAR

De 3 a 4 jugadoresDe 3 a 4 jugadores

DUELO DE FICHASDUELO DE FICHAS
2 jugadores2 jugadores

Ser el primer jugador en recolectar todas las fichas de tu oponente.

1. Mezclen las fichas y repártanlas equitativamente entre 
 los dos jugadores.
2. Cada jugador debe apilar sus fichas boca abajo frente a ellos 

a fin de crear una Pila para tomar.
3. RECUERDA: El color y los personajes de las fichas NO se 

utilizan en este juego, solo los números.

• Al mismo tiempo, cada jugador voltea la ficha superior de su 
Pila para tomar y la coloca boca arriba en el área de juego.

• El jugador con la ficha con el número más alto gana el 
“duelo” y se queda con ambas fichas.

• Si el número en ambas fichas es el mismo:

• Si se acaban las fichas en tu Pila para tomar, toma todas las 
fichas que has ganado, mézclalas y crea una nueva 

 Pila para tomar.  

• Cada jugador debe tomar 3 fichas más y colocarlas boca 
abajo junto a las fichas que ya jugaron.

• Luego, al mismo tiempo, cada jugador voltea la ficha 
superior de su Pila para tomar para ver qué ficha tiene el 
número más alto.

• El jugador con el número más alto gana todas las fichas.
• Si las fichas son iguales nuevamente, repitan el proceso 

hasta que un jugador muestre una ficha con un número 
más alto.

El jugador que recolecte todas las fichas primero es el ganador. 

OBJETIVOOBJETIVO

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

A JUGARA JUGAR

CÓMO GANARCÓMO GANAR

OBJETIVOOBJETIVO

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

A JUGARA JUGAR

CÓMO GANARCÓMO GANAR

FICHAS POR NÚMEROSFICHAS POR NÚMEROS

Ser el primero en deshacerse de todas sus fichas.

1. Mezclen todas las fichas y repartan cuatro fichas a cada jugador.
2. Coloquen el resto de las fichas boca abajo en una pila a fin de 

crear una Pila para tomar.
3. Volteen la ficha superior de la Pila para tomar y colóquenla 
 BOCA ARRIBA junto a ella a fin de crear una Pila para tirar.
4. RECUERDA: El color y los personajes de las fichas NO se utilizan 

en este juego, solo los números.

El menor de los jugadores empieza.
Durante tu turno:

• Intenta hacer coincidir una ficha de tu mano que tenga el mismo 
número o un número mayor que el de la ficha superior de la Pila 
para tirar.

• Si no puedes jugar una ficha de tu mano, debes tomar una ficha 
de la Pila para tomar.

• ADVERTENCIA: Si puedes jugar la ficha que tomaste de la pila, 
puede hacerlo inmediatamente.

Cualquier ficha que tenga un ícono de ESTRELLA o de CORAZÓN 
es un comodín, y puedes jugarlas en cualquier momento.
Si se juega un comodín, esto reinicia la Pila para tirar y el siguiente 
jugador puede jugar cualquier ficha que elija.
Una vez que la Pila para tirar alcance el número 10, se reinicia y el 
siguiente jugador puede jugar cualquier ficha que elija.

El jugador que se deshace de todas sus fichas primero 
es el ganador. 

De 2 a 4 jugadoresDe 2 a 4 jugadores

Se utilizan las mismas fichas para cada juego y, si lo 
deseas (especialmente para jugadores más jóvenes), 

puedes colocar tus fichas en un organizador de 
fichas en lugar de sostenerlas en la mano. 

¡Comencemos!

Hay 5 juegos diferentes con los que te puedes divertir. 

CONTENIDO:CONTENIDO:
72 fichas con imágenes, 3 organizadores de fichas

Juego de memoria • Última ficha
Ve a pescar • Duelo de fichas • Fichas por números

Ser el primero en deshacerse de todas sus fichas.

OBJETIVOOBJETIVO

1. Mezclen todas las fichas y repartan cinco fichas a cada jugador.
2. Coloquen el resto de las fichas boca abajo en una pila a fin de 

crear una Pila para tomar.
3. RECUERDA: Los personajes en las fichas NO se utilizan en 

este juego, solo los colores y los números.

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

El menor de los jugadores empieza.
Durante tu turno:

• Elige una ficha de tu “mano” que quieras emparejar por el 
color o el número.

• Pregúntale al jugador a tu izquierda si tiene esa ficha: 
“¿Tienes un 2 amarillo?”

• Si NO tiene una ficha que coincida, te dirá “Ve a pescar” 
 y deberás tomar una ficha de la Pila para tomar y agregarla 
 a tu mano.
• Si es que SI tiene una ficha que coincida, debe entregártela.  
• Coloca las dos fichas coincidentes frente a ti para formar tu 

Pila de parejas.
• ADVERTENCIA: Si tienes suerte y tomas una ficha que 

coincide con la ficha que estás pidiendo (en este ejemplo, si 
tomas un 2 amarillo), puedes colocar ambas fichas en tu Pila 
de parejas.

El juego avanza hacia la izquierda:
El siguiente jugador debe hacer lo mismo y pedirle una ficha 
que coincida al jugador a la izquierda y así sucesivamente.

A JUGARA JUGAR

VE A PESCARVE A PESCAR

El jugador que se deshace de todas sus fichas primero 
es el ganador. 

CÓMO GANARCÓMO GANAR

De 2 a 4 jugadoresDe 2 a 4 jugadores

Combinar quantas cartas forem possíveis. Quando todas as 
cartas forem combinadas, o jogador com mais cartas ganha!

OBJETIVOOBJETIVO

JOGO DA MEMÓRIAJOGO DA MEMÓRIA

1. Escolha a quantidade de cartas para brincar. O jogo poder 
ser com 72 cartas, ou com menos pares para brincar com 
jogadores mais jovens. Sempre separe as cartas em pares, 
para que possam ser encontradas na hora do jogo.

2. Coloque as cartas com as imagens viradas para baixo 
 e embaralhe-as.
3. Posicione as cartas, viradas para baixo, em fileiras.

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

Se você combinar as peças Bônus Especial com um CORAÇÃO 
ou uma ESTRELA nelas, elas contam como DUAS peças cada 
ao contar a peças no final do jogo.

O jogador mais jovem começa.
Na sua vez:

• Vire duas peças para que todos os jogadores possam vê-las.
• Se elas forem iguais, fique com elas e coloque-as na sua pilha.  

Ainda é a sua vez!
• Se elas NÃO forem iguais, vire-as de volta exatamente onde 

estavam. Tente memorizar as imagens das cartas para usar 
depois, mesmo quando não forem viradas na sua vez!

• Se você não achar um par de cartas iguais, passe sua vez para o 
próximo jogador.

COMO JOGARCOMO JOGAR

BÔNUS ESPECIALBÔNUS ESPECIAL

Depois que encontrarem os pares de todas as peças, os jogadores 
devem fazer a contagem para ver quem tem mais cartas (lembre-se 
de que cada peça Bônus Especial vale 2 pontos). O jogador com 

mais cartas ganha!

COMO VENCERCOMO VENCER

2-4 Jogadores2-4 Jogadores

Se livrar de todas as peças na sua mão E 
não ficar com a ÚLTIMA peça.

OBJETIVOOBJETIVO

1. Remova uma das peças de um par de peças iguais e 
coloque-a de lado. A peça à esquerda será a "última" peça.

2. Embaralhe as peças restantes e distribua-as uma de cada vez 
para todos os jogadores (não tem problema se nem todos os 
jogadores tiverem o mesmo número de peças).

3. Os jogadores devem olhar para as suas peças e remover 
todos os conjuntos de peças iguais, colocando-as viradas para 
baixo na frente deles. As peças restantes na sua "mão" não 
devem ser iguais.

4. LEMBRE-SE: Neste jogo, os números nas peças NÃO são 
usados, somente as imagens são usadas.

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

O jogador mais jovem começa.
Na sua vez:

• Sem olhas, escolha uma peça da mão do jogador à sua esquerda.
• Se a peça for igual a um personagem que estiver na sua mão, 

coloque as peças viradas para baixo com a outra peça igual 
na sua frente.

• Se NÃO for igual à peça na sua mão, você deve ficar com ela.
• Se você comprar a Solteirona, deve adicionar essa peça à 
 sua mão.

 O jogo continua no sentido horário:
• O próximo jogador faz o mesmo, escolhendo uma peça do 

jogador à esquerda.
• O jogo continua até que todos os pares tenham sido encontrados. 
• Se um jogador se livrar de todas as suas peças, mas os outros 

jogadores ainda tiveram peças, continue jogando até que 
apenas um jogador fique com a Peça da Solteirona.

COMO JOGARCOMO JOGAR

RESTA UM (SOLTEIRONA)RESTA UM (SOLTEIRONA)

O jogador que se livrar de todas as suas peças primeiro é o 
vencedor. Se você ficar com a Peça da Solteirona, boa sorte 

da próxima vez!

COMO VENCERCOMO VENCER

3-4 Jogadores3-4 Jogadores
DESAFIO (GUERRA)DESAFIO (GUERRA)

2 Jogadores2 Jogadores
SEQUÊNCIA NUMÉRICASEQUÊNCIA NUMÉRICA

Seja o primeiro a se livrar de todas as peças na sua mão.

1. Embaralhe as peças e distribua 4 peças para cada jogador.
2. Coloque o restante das peças viradas para baixo em uma pilha 

para criar uma pilha de compras.
3. Vire a peça em cima da pilha de compras e coloque-a VIRADA PARA 

CIMA ao lado da pilha de compras para criar a pilha de descarte.
4. LEMBRE-SE: Os personagens e as cores nas peças NÃO podem 

usados neste jogo, somente os números são usados.

O jogador mais jovem começa.
Na sua vez:

• Tente combinar uma peça na sua mão que tenha o mesmo 
número ou um número maior do que a peça na pilha de descarte.

• Se não puder jogar, você deve comprar uma peça da pilha 
 de compras.
• OBSERVAÇÃO: Se puder usar a peça da pilha de compras, 

jogue-a imediatamente.

Qualquer peça que tenha um ícone de ESTRELA ou CORAÇÃO é 
uma Peça Curinga e você pode jogá-la a qualquer momento.
Se a Peça Curinga for jogada, a pilha de descarte recomeça e o 
próximo jogador pode jogar a peça que quiser.
Assim que a pilha de descarte ficar com 10 peças, ela deverá 
recomeçar e o próximo jogador pode jogar a peça que quiser.

O jogador que se livrar de todas as suas peças primeiro 
é o vencedor. 

2-4 Jogadores2-4 Jogadores

Você usa as mesmas peças para cada jogo e, se 
quiser (especialmente para os jogadores mais 

jovens), pode colocá-las no suporte de peças, em 
vez de segurá-las na mão. 

Vamos lá!

Há 5 jogos para você jogar. 

CONTEÚDO:CONTEÚDO:
72 cartas com imagens, 3 suportes de peças

Jogo da Memória • Resta Um • Vá Pescar
Desafio • Sequência Numérica

Seja o primeiro jogador a ficar com todas as peças do 
seu oponente.

1. Embaralhe as peças e distribua-as uniformemente para 
 cada jogador.
2. Cada jogador deve empilhar as peças viradas para baixo na 

frente dele para criar uma pilha de compras.
3. LEMBRE-SE: Os personagens e as cores nas peças NÃO 

podem usados neste jogo, somente os números são usados.

• Ao mesmo tempo, cada jogador deve virar a peça em cima da 
pilha de compras e colocá-la virada para cima na área de jogo.

• O jogador com um número mais alto em sua peça ganha e 
fica com as duas peças.

• Se o número nas duas peças for igual:

• Se sua pilha de compras ficar sem peças, pegue as peças que 
ganhou, embaralhe-as e crie uma nova pilha de compras.  

• Cada jogador deve comprar mais 3 peças e colocá-las 
viradas para baixo ao lado da peça que ele já jogou.

• Ao mesmo tempo, cada jogador deve virar a peça em 
cima da pilha de compras para ver qual delas tem o 
número mais alto.

• O jogador com o número mais alto ganha todas as peças.
• Se as peças forem iguais novamente, repita o processo até 

que um jogador revele uma peça com um número mais alto.

O jogador que ficar com todas as peças primeiro é o vencedor. 

OBJETIVOOBJETIVO

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

COMO JOGARCOMO JOGAR

COMO VENCERCOMO VENCER

OBJETIVOOBJETIVO

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

COMO JOGARCOMO JOGAR

COMO VENCERCOMO VENCER

Seja o primeiro a se livrar de todas as peças na sua mão.

OBJETIVOOBJETIVO

VÁ PESCARVÁ PESCAR

1. Embaralhe as peças e distribua 5 peças para cada jogador.
2. Coloque o restante das peças viradas para baixo em uma pilha 

para criar uma pilha de compras.
3. LEMBRE-SE: Os personagens nas peças NÃO podem usados 

neste jogo, somente a cor e os números são usados.

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

O jogador mais jovem começa.
Na sua vez:

• Escolha uma peça na sua mão que você queira combinar por 
 cor e número.
• Pergunta ao jogador à sua esquerda se ele tem a peça: "Você tem 

um 2 amarelo?"
• Se ele NÃO tiver um peça para combinar, deve responder "Vá 

Pescar" e você deve comprar um peça da pilha de compras e 
adicioná-la à sua mão.

• Se ele TIVER uma peça para combinar, deve dá-la a você.  
• Coloque as duas peças à sua frente para formar a sua pilha 
 de combinações.
• OBSERVAÇÃO: Se tiver sorte e conseguir comprar uma peça que 

combine com a peça que está pedindo (neste exemplo você 
poderia comprar um 2 amarelo), poderá colocar as duas peças na 
sua pilha de combinações.

O jogo continua no sentido horário:
O próximo jogador faz o mesmo, pedindo uma peça ao jogador 

à esquerda e assim por diante.

COMO JOGARCOMO JOGAR

O jogador que se livrar de todas as suas peças primeiro 
é o vencedor. 

COMO VENCERCOMO VENCER

2-4 Jogadores2-4 Jogadores

Trouver le plus de paires possible. Lorsqu’il n’y a plus de paires 
à former, le joueur qui a le plus de tuiles GAGNE!

BUT DU JEUBUT DU JEU

JEU DES PAIRESJEU DES PAIRES

1. Choisir le nombre de tuiles avec lesquelles jouer. Il est 
possible d’utiliser toutes les tuiles ou d’en utiliser moins s’il y 
a de jeunes joueurs. Pour chaque tuile utilisée, il faut trouver 
la tuile qui y correspond durant la partie.

2. Placer les tuiles qui seront utilisées face cachée et les mélanger.
3. Me�re en rang les tuiles face cachée.

PRÉPARATIONPRÉPARATION

Si un joueur e�ectue le jumelage de tuiles spéciales avec points 
en prime dotées d’un CŒUR ou d’une ÉTOILE, chacune d’elles 
vaut DEUX tuiles à la fin de la partie.

Le joueur le plus jeune joue en premier.
Lors de son tour, un joueur :

• Retourne au hasard deux tuiles de son choix pour que tous les 
autres joueurs les voient.

• Si elles forment une paire, il les prend et les met dans sa pile 
 de pointage. Puis il recommence!
• Si elles ne forment PAS une paire, il les retourne face cachée 

exactement où elles étaient. Même si ce n’est pas leur tour, les 
autres joueurs essaient de se souvenir des images qui sont sur ces 
tuiles pour plus tard!

• Lorsqu’un joueur ne forme pas de paires, son tour est terminé et 
c’est au joueur suivant de jouer.

PLACE AU JEU!PLACE AU JEU!

PAIRE SPÉCIALE AVEC POINTS EN PRIMEPAIRE SPÉCIALE AVEC POINTS EN PRIME

Lorsqu’il n’y a plus de paires à former, les joueurs comptent leurs 
tuiles pour voir qui en a le plus (ne pas oublier que les tuiles 

spéciales avec points en prime valent deux tuiles). Le joueur qui 
a le plus de tuiles gagne!

POUR GAGNERPOUR GAGNER

2-4 Joueurs2-4 Joueurs

Se débarrasser de toutes les tuiles en main ET ne pas se 
retrouver avec la DERNIÈRE tuile (la «Vieille dame»).

BUT DU JEUBUT DU JEU

1. Retirer l’une des tuiles d’une paire de tuiles jumelées et la me�re 
de côté. La tuile restante sera la dernière tuile (la «Vieille dame»).

2. Mélanger les autres tuiles et les distribuer une par une à tous 
les joueurs (ce n’est pas grave si tous les joueurs n’ont pas le 
même nombre de tuiles).

3. Les joueurs examinent leurs tuiles et retirent toutes les paires de 
tuiles jumelées, en les plaçant face cachée devant eux.  Les tuiles 
restantes dans leur «main» ne doivent avoir aucun jumelage.

4. ATTENTION : Les chi�res sur les tuiles NE sont PAS utilisés 
dans ce jeu, seulement les images sur les tuiles.

PRÉPARATIONPRÉPARATION

Le joueur le plus jeune joue en premier.
Lors de son tour, un joueur :

• Prend une tuile, sans la voir, de la main du joueur à sa gauche.
• Si la tuile correspond à un personnage sur une tuile de sa 

main, il place les deux tuiles face cachée avec les autres tuiles 
jumelées devant lui.

• Si elle NE correspond PAS à un personnage sur une tuile dans 
sa main, il doit l’ajouter à sa main.

• S’il pige la tuile «Vieille dame», il doit ajouter ce�e tuile à sa main.

 Le déroulement du jeu s’e�ectue dans le sens des aiguilles 
d’une montre :

• Le joueur suivant fait de même, en choisissant une tuile dans 
la main du joueur à sa gauche.

• Le jeu se poursuit jusqu’à ce que toutes les tuiles aient été jumelées. 
• Si un joueur se débarrasse de toutes ses tuiles, mais que les 

autres joueurs ont encore des tuiles dans leur «main», le jeu 
se poursuit jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’un seul joueur 
tenant la tuile «Vieille dame».

PLACE AU JEUPLACE AU JEU

DERNIÈRE TUILE RESTANTE («OLD MAID»)DERNIÈRE TUILE RESTANTE («OLD MAID»)

Le gagnant est celui qui réussit à se débarrasser de toutes ses 
tuiles en main.  Si un joueur est coincé avec la tuile «Vieille 

dame», meilleure chance la prochaine fois!

POUR GAGNERPOUR GAGNER

3-4 Joueurs3-4 Joueurs
TUILES EN CONFLIT («GUERRE»)TUILES EN CONFLIT («GUERRE»)

Être le premier joueur à obtenir toutes les tuiles de son adversaire.

2 Joueurs2 Joueurs
TUILES ET CHIFFRESTUILES ET CHIFFRES

Être le premier à se débarrasser de toutes ses tuiles en main.

1. Mélanger les tuiles et en distribuer 4 à chaque joueur.
2. Placer le reste des tuiles face cachée dans une pile pour créer 

une PIOCHE (la pile de pige).
3. Retourner la tuile sur le dessus de la PIOCHE et la placer 
 FACE VISIBLE à côté de la PIOCHE pour créer un TALON 
 (une pile de défausse).
4. ATTENTION : Les couleurs et les personnages sur les tuiles NE 

sont PAS utilisés dans ce jeu, seulement les chi�res sur les tuiles.

Le joueur le plus jeune commence.
Lors de son tour, un joueur :

• Tente de jumeler une tuile de sa main qui porte le même chi�re 
ou un chi�re plus élevé que la tuile sur le dessus du TALON.

• S’il ne peut pas jouer, il doit piger une tuile de la PIOCHE.
• REMARQUE : Si la tuile qu’il pige dans la PIOCHE est jouable,
 il peut la jouer immédiatement.

Toute tuile sur laquelle figure une ÉTOILE ou un CŒUR est une 
tuile blanche, et il peut la jouer à tout moment.
Si une tuile blanche est jouée, cela remet à zéro le TALON et le 
joueur suivant peut jouer la tuile de son choix.
Dès que le TALON a a�eint le chi�re 10, il est remis à zéro et le 
joueur suivant peut jouer la tuile de son choix.

Le gagnant est celui qui réussit à se débarrasser de toutes 
ses tuiles en main. 

2-4 Joueurs2-4 Joueurs

Les mêmes tuiles sont utilisées pour chaque jeu, et si 
vous le souhaitez (surtout pour les jeunes joueurs), 
vous pouvez placer vos tuiles sur un support à tuiles 

au lieu de les tenir dans la main. 
C’est parti!

Il y a 5 jeux di�érents auxquels vous pouvez jouer. 

CONTENU :CONTENU :
72 tuiles illustrées, 3 supports à tuiles

Jeu des Paires • Dernière tuile restante
À la pêche! • Tuiles en conflit • Tuiles et chiffres

BUT DU JEUBUT DU JEU

1. Mélanger les tuiles et les distribuer uniformément 
 à chaque joueur.
2. Chaque joueur empile ses tuiles face cachée devant lui pour 

créer une PIOCHE (une pile de pige).
3. ATTENTION : Les couleurs et les personnages sur les tuiles 

NE sont PAS utilisés dans ce jeu, seulement les chi�res 
 sur les tuiles.

• Au même moment, chaque joueur retourne la tuile sur le dessus 
de sa PIOCHE et la place face visible dans la zone de jeu.

• Le joueur dont le chi�re est le plus élevé sur sa tuile gagne ce 
«conflit» et garde les deux tuiles.

• Si le chi�re sur les deux tuiles est le même :

• S’il n’a plus de tuiles dans sa PIOCHE, il doit prendre toutes 
les tuiles qu’il a gagnées, les mélanger et créer une 

 nouvelle PIOCHE.  

• Chaque joueur pige 3 tuiles supplémentaires et les pose 
face cachée à côté de la tuile qu’il a déjà jouée.

• Puis, au même moment, chaque joueur retourne la tuile 
sur le dessus de sa PIOCHE pour voir quelle tuile a le 
chi�re le plus élevé.

• Le joueur ayant le chi�re le plus élevé gagne toutes les tuiles.
• Si le chi�re des tuiles est à nouveau le même, répéter le 

processus jusqu’à ce qu’un joueur révèle une tuile avec un 
chi�re plus élevé.

Le gagnant est celui qui obtient toutes les tuiles en premier. 

PRÉPARATIONPRÉPARATION

PLACE AU JEUPLACE AU JEU

POUR GAGNERPOUR GAGNER

BUT DU JEUBUT DU JEU

PRÉPARATIONPRÉPARATION

PLACE AU JEUPLACE AU JEU

POUR GAGNERPOUR GAGNER

Être le premier à se débarrasser de toutes ses tuiles en main.

BUT DU JEUBUT DU JEU

À LA PÊCHE!À LA PÊCHE!

1. Mélanger les tuiles et en distribuer cinq à chaque joueur.
2. Placer le reste des tuiles face cachée dans une pile pour créer 

une PIOCHE (la pile de pige).
3. ATTENTION : Les personnages sur les tuiles NE sont PAS 

utilisés dans ce jeu, seulement les couleurs et les chi�res sur 
les tuiles.

PRÉPARATIONPRÉPARATION

Le joueur le plus jeune commence.
Lors de son tour, un joueur :

• Choisit une tuile dans sa «main» dont il désire faire correspondre 
la couleur et le chi�re.

• Il demande au joueur à sa gauche s’il possède ce�e tuile : 
 «As-tu un 2 jaune?»
• S’il N’a PAS de tuile correspondante, il lui dira «Va à la pêche» et 

il doit piger une tuile dans la PIOCHE et l’ajouter à sa main.
• S’il a e�ectivement une tuile correspondante, il doit lui donner.  
• Il place ensuite les deux tuiles correspondantes devant lui pour 

former sa pile de CORRESPONDANCES.
• REMARQUE : S’il a la chance de piger une tuile qui correspond à 

la tuile demandée (dans l’exemple, il pigerait un 2 jaune), il peut 
placer les deux tuiles dans sa pile de CORRESPONDANCES.

Le déroulement du jeu s’e�ectue dans le sens des aiguilles 
d’une montre :

Le joueur suivant fait de même, en choisissant une tuile dans la 
main du joueur à sa gauche, etc.

PLACE AU JEUPLACE AU JEU

Le gagnant est celui qui réussit à se débarrasser de toutes ses 
tuiles en main. 

POUR GAGNERPOUR GAGNER

2-4 Joueurs2-4 Joueurs
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Find as many matches as you can. Once all the tiles are 
matched up, the player with the most tiles WINS!

OBJECTOBJECT

MAKE-A-MATCHMAKE-A-MATCH

1. Choose how may tiles to play with. You may use all 72 tiles 
or, with younger players, you may want to use fewer pairs. 
For every tile you use, also include a matching tile so you can 
pair them together during the game.

2. Put the tiles you are using face-down and mix them up.
3. Set the face-down tiles in rows.

SETUPSETUP

If you match the Special Bonus tiles with either a HEART or 
STAR on them, they count as TWO tiles each when counting up 
your tiles at the end of the game.

The youngest player goes first.
On Your Turn:

• Turn over any two tiles of your choice so all players can see them.
• If they are a match, take them and put them in your scoring 

pile.  Then go again!
• If they do NOT match, turn them back over face-down exactly 

where they were. Try to remember which pictures were on 
these tiles for later in the game – even if it’s not your turn!

• If you do not make a match your turn is over and it’s the next 
player’s turn. 

LET’S PLAYLET’S PLAY

SPECIAL BONUS MATCHSPECIAL BONUS MATCH

Once all of the tiles have been matched, the players count to see who 
has the most tiles (be sure to count each Special Bonus tile as 2). 

The player with the most tiles wins!

WINNINGWINNING

2-4 Players2-4 Players

To get rid of all the tiles in your hand AND 
not be le� with the LAST tile.

OBJECTOBJECT

1. Remove one of the tiles from a pair of matching tiles and set it 
aside. The tile le� will be the "Last Tile" (Old Maid).

2. Shu�e the remaining tiles and deal them out one at a time 
 to all players (it’s okay if not all players have the same number 
 of tiles).
3. Players look through their tiles and remove all matching sets 

of tiles, placing them face down in front of them. The 
remaining tiles in their “hand” should have no matches.

4. REMEMBER: The numbers on the tiles are NOT used in this 
game, only the images on the tiles.

SETUPSETUP

The youngest player goes first.
On Your Turn:

• Pick a tile, unseen, from the hand of the player to your le�.
• If the tile matches a character on a tile in your hand, place them 

both face down with the other tile matches in front of you.
• If it does NOT match a character on a tile in your hand, you 

must add it to your hand.
• If you draw the Last Tile (Old Maid), you must add that tile to 

you hand.

 Play proceeds clockwise:
• The next player does the same, selecting a tile from the player 

on their le�.
• The game continues until all sets have been matched. 
• If one player gets rid of all their tiles but the other players still 

have tiles in their “hand,” keep playing until only one player is 
le� holding the Last Tile (Old Maid).

LET’S PLAYLET’S PLAY

LAST TILE LEFT (OLD MAID)LAST TILE LEFT (OLD MAID)

The player who gets rid of all their tiles first is the winner.  
If you get stuck with the Last Tile (Old Maid), 

be�er luck next time!

WINNINGWINNING

3-4 Players3-4 Players

TILE TANGLE (WAR)TILE TANGLE (WAR)

Be the first player to collect all your opponent’s tiles.

OBJECTOBJECT

1. Shu�e the tiles and deal them all out evenly to each player.
2. Each player stacks their tiles face down in front of them to 

create a Draw Pile.
3. REMEMBER: The color and characters on the tiles are NOT 

used in this game, only the numbers on the tiles.

SETUPSETUP

• At the same time, each player turns over the top tile in their 
Draw Pile and places it face-up in the playing area.

• The player with the higher number on their tile wins that 
“tangle” and keeps both tiles.

• If the number on both tiles are equal:

• If you run out of tiles in your Draw Pile, take all the tiles you 
have won, shu�e them, and create a new Draw Pile.  

• Each player draws 3 more tiles and lays them face down 
next to the tile they have already played.

• Then, at the same time, each player turns over the top tile 
on their Draw Pile to see which tile has the higher number.

• The player with the higher number wins all the tiles.
• If the tiles are equal again, repeat the process until one 

player reveals a tile with a higher number.

LET’S PLAYLET’S PLAY

The player who collects all the tiles first is the winner. 

WINNINGWINNING

2 Players2 Players

TILE BY NUMBERSTILE BY NUMBERS

Be the first to get rid of all the tiles in your hand.

OBJECTOBJECT

1. Shu�e all the tiles and deal out 4 tiles to each player.
2. Place the rest of the tiles face-down in a pile to create a Draw Pile.
3. Turn over the top tile in the Draw Pile and place it FACE-UP next 

to the Draw Pile to create a Discard Pile.
4. REMEMBER: The color and characters on the tiles are NOT used 

in this game, only the numbers on the tiles.

SETUPSETUP

The youngest player goes first.
On Your Turn:

• Try and match a tile in your hand that is either the same number 
or any higher number as the top tile on the Discard Pile.

• If you cannot play, you must draw a tile from the Draw Pile.
• NOTE: If the tile you take from the Draw Pile is playable, you may 

play it immediately.

Any tile that has a STAR or HEART icon on it is a Wild Tile, and you 
may play it anytime.
If a Wild Tile is played, this resets the Discard Pile and the next 
player may play any tile they choose.
Once the Discard Pile has reached the number 10, it resets and the 
next player may play any tile they choose.

LET’S PLAYLET’S PLAY

The player who gets rid of all their tiles first is the winner. 

WINNINGWINNING

2-4 Players2-4 Players

You use the same tiles for each game, and if you 
want (especially for younger players), you can 

place your tiles in a Tile Rack instead of holding 
them in your hand. 

Let’s go!

There are 5 di�erent games you can play:

CONTENTSCONTENTS
72 Picture Tiles, 3 Tile Racks

Make-a-Match • Last Tile Left
Go Fish • Tile Tangle • Tile by Numbers

Be the first to get rid of all the tiles in your hand.

OBJECTOBJECT

1. Shu�e all the tiles and deal out 5 tiles to each player.
2. Place the rest of the tiles face down in a pile to create 
 a Draw Pile.
3. REMEMBER: The characters on the tiles are NOT used in this 

game, only the color and numbers on the tiles.

SETUPSETUP

The youngest player goes first.
On Your Turn:

• Pick a tile in your “hand” that you want to match color 
 and number.
• Ask the player to your le� if they have this tile: 
 “Do you have a yellow 2?”
• If they DO NOT have a matching tile, they will tell you to “Go 

Fish” and you must draw a tile from the Draw Pile and add it 
to your hand.

• If they DO have a matching tile, they must give it to you.  
• Place the two matching tiles in front of you to form your 

Match Pile.
• NOTE: If you get lucky and draw a tile that matches the tile 

you are asking for (in this example you would draw a yellow 
2), you may place both tiles in your Match Pile.

Play proceeds clockwise:
The next player does the same, asking to match with the player 

on their le� and so on.

LET’S PLAYLET’S PLAY

GO FISHGO FISH

The player who gets rid of all their tiles first is the winner. 

WINNINGWINNING

2-4 Players2-4 Players

Encuentra la mayor cantidad de pares que puedas. ¡Una vez que 
hayan hecho coincidir todas las fichas, el jugador que tenga la 

mayor cantidad de fichas GANA!

OBJETIVOOBJETIVO

1. Escojan con cuántas fichas desean jugar. Pueden usar las 
 72 fichas o, con jugadores más pequeños, pueden usar 

menos pares de fichas. Por cada ficha que usen, deben incluir 
su ficha correspondiente para que puedan hacerlas coincidir 
durante el juego.

2. Coloquen las fichas que usarán boca abajo y mézclenlas.
3. Coloquen las fichas boca abajo y en filas.

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

Si haces coincidir las fichas de bonificación especial con un 
CORAZÓN o una ESTRELLA, cada una cuenta como DOS 
fichas en el recuento del final del juego.

El menor de los jugadores empieza.
Durante tu turno:

• Voltea dos fichas de tu elección para que todos los jugadores 
puedan verlas.

• Si coinciden, tómalas y ponlas en tu pila de puntuación. 
 ¡Y hazlo nuevamente!
• Si NO coinciden, voltéalas nuevamente en su lugar. Intenta 

recordar qué imágenes estaban en esas fichas para más tarde en 
el juego, ¡incluso si no es tu turno!

• Si no consigues hacer coincidir fichas, tu turno se acaba y es el 
turno del siguiente jugador.

A JUGARA JUGAR

JUEGO DE MEMORIAJUEGO DE MEMORIA

COINCIDENCIA CON BONIFICACIÓN ESPECIALCOINCIDENCIA CON BONIFICACIÓN ESPECIAL

Una vez que todas las fichas se hayan emparejado, los jugadores 
cuentan para ver quién tiene la mayor cantidad de fichas (asegúrate 

de contar cada ficha de bonificación especial como 2 fichas). 
¡El jugador con la mayor cantidad de fichas gana!

CÓMO GANARCÓMO GANAR

De 2 a 4 jugadoresDe 2 a 4 jugadores

Deshacerse de todas las fichas de la mano Y 
no quedarse con la ÚLTIMA ficha.

OBJETIVOOBJETIVO

1. Quita una de las fichas de un par de fichas coincidentes y 
déjala a un lado. La ficha restante será la “Última ficha”.

2. Mezcla las fichas restantes y repártelas una a la vez a todos 
los jugadores (no hay problema si los jugadores no tienen la 
misma cantidad de fichas).

3. Los jugadores deben ver sus fichas y colocar todos los pares 
de fichas que coincidan boca abajo frente a ellos. Las fichas 
restantes de su “mano” no deben coincidir.

4. RECUERDA: Los números en las fichas NO se utilizan en este 
juego, solo las imágenes.

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

El menor de los jugadores empieza.
Durante tu turno:

• Elige una ficha, sin verla, de la mano del jugador a tu izquierda.
• Si la ficha coincide con el personaje de una en tu mano, coloca 

ambas fichas boca abajo junto a las otras parejas frente a ti.
• Si NO coincide con el personaje de ninguna de las fichas de tu 

mano, debes agregarla a tu mano.
• Si tomas la Última ficha (la que no tiene par), debes agregarla 

a tu mano.
 El juego avanza hacia la izquierda:
• El siguiente jugador debe hacer lo mismo, seleccionando una 

ficha del jugador a su izquierda.
• El juego continúa hasta que todas las parejas se 
 hayan encontrado. 
• Si un jugador se deshace de todas sus fichas, pero los demás 

aún tienen fichas en su “mano”, sigan jugando hasta que solo 
quede un jugador sosteniendo la Última ficha.

A JUGARA JUGAR

ÚLTIMA FICHAÚLTIMA FICHA

El jugador que se deshace de todas sus fichas primero es el 
ganador. Si te quedas con la Última ficha, 

¡mejor suerte a la próxima!

CÓMO GANARCÓMO GANAR

De 3 a 4 jugadoresDe 3 a 4 jugadores

DUELO DE FICHASDUELO DE FICHAS
2 jugadores2 jugadores

Ser el primer jugador en recolectar todas las fichas de tu oponente.

1. Mezclen las fichas y repártanlas equitativamente entre 
 los dos jugadores.
2. Cada jugador debe apilar sus fichas boca abajo frente a ellos 

a fin de crear una Pila para tomar.
3. RECUERDA: El color y los personajes de las fichas NO se 

utilizan en este juego, solo los números.

• Al mismo tiempo, cada jugador voltea la ficha superior de su 
Pila para tomar y la coloca boca arriba en el área de juego.

• El jugador con la ficha con el número más alto gana el 
“duelo” y se queda con ambas fichas.

• Si el número en ambas fichas es el mismo:

• Si se acaban las fichas en tu Pila para tomar, toma todas las 
fichas que has ganado, mézclalas y crea una nueva 

 Pila para tomar.  

• Cada jugador debe tomar 3 fichas más y colocarlas boca 
abajo junto a las fichas que ya jugaron.

• Luego, al mismo tiempo, cada jugador voltea la ficha 
superior de su Pila para tomar para ver qué ficha tiene el 
número más alto.

• El jugador con el número más alto gana todas las fichas.
• Si las fichas son iguales nuevamente, repitan el proceso 

hasta que un jugador muestre una ficha con un número 
más alto.

El jugador que recolecte todas las fichas primero es el ganador. 

OBJETIVOOBJETIVO

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

A JUGARA JUGAR

CÓMO GANARCÓMO GANAR

OBJETIVOOBJETIVO

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

A JUGARA JUGAR

CÓMO GANARCÓMO GANAR

FICHAS POR NÚMEROSFICHAS POR NÚMEROS

Ser el primero en deshacerse de todas sus fichas.

1. Mezclen todas las fichas y repartan cuatro fichas a cada jugador.
2. Coloquen el resto de las fichas boca abajo en una pila a fin de 

crear una Pila para tomar.
3. Volteen la ficha superior de la Pila para tomar y colóquenla 
 BOCA ARRIBA junto a ella a fin de crear una Pila para tirar.
4. RECUERDA: El color y los personajes de las fichas NO se utilizan 

en este juego, solo los números.

El menor de los jugadores empieza.
Durante tu turno:

• Intenta hacer coincidir una ficha de tu mano que tenga el mismo 
número o un número mayor que el de la ficha superior de la Pila 
para tirar.

• Si no puedes jugar una ficha de tu mano, debes tomar una ficha 
de la Pila para tomar.

• ADVERTENCIA: Si puedes jugar la ficha que tomaste de la pila, 
puede hacerlo inmediatamente.

Cualquier ficha que tenga un ícono de ESTRELLA o de CORAZÓN 
es un comodín, y puedes jugarlas en cualquier momento.
Si se juega un comodín, esto reinicia la Pila para tirar y el siguiente 
jugador puede jugar cualquier ficha que elija.
Una vez que la Pila para tirar alcance el número 10, se reinicia y el 
siguiente jugador puede jugar cualquier ficha que elija.

El jugador que se deshace de todas sus fichas primero 
es el ganador. 

De 2 a 4 jugadoresDe 2 a 4 jugadores

Se utilizan las mismas fichas para cada juego y, si lo 
deseas (especialmente para jugadores más jóvenes), 

puedes colocar tus fichas en un organizador de 
fichas en lugar de sostenerlas en la mano. 

¡Comencemos!

Hay 5 juegos diferentes con los que te puedes divertir. 

CONTENIDO:CONTENIDO:
72 fichas con imágenes, 3 organizadores de fichas

Juego de memoria • Última ficha
Ve a pescar • Duelo de fichas • Fichas por números

Ser el primero en deshacerse de todas sus fichas.

OBJETIVOOBJETIVO

1. Mezclen todas las fichas y repartan cinco fichas a cada jugador.
2. Coloquen el resto de las fichas boca abajo en una pila a fin de 

crear una Pila para tomar.
3. RECUERDA: Los personajes en las fichas NO se utilizan en 

este juego, solo los colores y los números.

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

El menor de los jugadores empieza.
Durante tu turno:

• Elige una ficha de tu “mano” que quieras emparejar por el 
color o el número.

• Pregúntale al jugador a tu izquierda si tiene esa ficha: 
“¿Tienes un 2 amarillo?”

• Si NO tiene una ficha que coincida, te dirá “Ve a pescar” 
 y deberás tomar una ficha de la Pila para tomar y agregarla 
 a tu mano.
• Si es que SI tiene una ficha que coincida, debe entregártela.  
• Coloca las dos fichas coincidentes frente a ti para formar tu 

Pila de parejas.
• ADVERTENCIA: Si tienes suerte y tomas una ficha que 

coincide con la ficha que estás pidiendo (en este ejemplo, si 
tomas un 2 amarillo), puedes colocar ambas fichas en tu Pila 
de parejas.

El juego avanza hacia la izquierda:
El siguiente jugador debe hacer lo mismo y pedirle una ficha 
que coincida al jugador a la izquierda y así sucesivamente.

A JUGARA JUGAR

VE A PESCARVE A PESCAR

El jugador que se deshace de todas sus fichas primero 
es el ganador. 

CÓMO GANARCÓMO GANAR

De 2 a 4 jugadoresDe 2 a 4 jugadores

Combinar quantas cartas forem possíveis. Quando todas as 
cartas forem combinadas, o jogador com mais cartas ganha!

OBJETIVOOBJETIVO

JOGO DA MEMÓRIAJOGO DA MEMÓRIA

1. Escolha a quantidade de cartas para brincar. O jogo poder 
ser com 72 cartas, ou com menos pares para brincar com 
jogadores mais jovens. Sempre separe as cartas em pares, 
para que possam ser encontradas na hora do jogo.

2. Coloque as cartas com as imagens viradas para baixo 
 e embaralhe-as.
3. Posicione as cartas, viradas para baixo, em fileiras.

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

Se você combinar as peças Bônus Especial com um CORAÇÃO 
ou uma ESTRELA nelas, elas contam como DUAS peças cada 
ao contar a peças no final do jogo.

O jogador mais jovem começa.
Na sua vez:

• Vire duas peças para que todos os jogadores possam vê-las.
• Se elas forem iguais, fique com elas e coloque-as na sua pilha.  

Ainda é a sua vez!
• Se elas NÃO forem iguais, vire-as de volta exatamente onde 

estavam. Tente memorizar as imagens das cartas para usar 
depois, mesmo quando não forem viradas na sua vez!

• Se você não achar um par de cartas iguais, passe sua vez para o 
próximo jogador.

COMO JOGARCOMO JOGAR

BÔNUS ESPECIALBÔNUS ESPECIAL

Depois que encontrarem os pares de todas as peças, os jogadores 
devem fazer a contagem para ver quem tem mais cartas (lembre-se 
de que cada peça Bônus Especial vale 2 pontos). O jogador com 

mais cartas ganha!

COMO VENCERCOMO VENCER

2-4 Jogadores2-4 Jogadores

Se livrar de todas as peças na sua mão E 
não ficar com a ÚLTIMA peça.

OBJETIVOOBJETIVO

1. Remova uma das peças de um par de peças iguais e 
coloque-a de lado. A peça à esquerda será a "última" peça.

2. Embaralhe as peças restantes e distribua-as uma de cada vez 
para todos os jogadores (não tem problema se nem todos os 
jogadores tiverem o mesmo número de peças).

3. Os jogadores devem olhar para as suas peças e remover 
todos os conjuntos de peças iguais, colocando-as viradas para 
baixo na frente deles. As peças restantes na sua "mão" não 
devem ser iguais.

4. LEMBRE-SE: Neste jogo, os números nas peças NÃO são 
usados, somente as imagens são usadas.

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

O jogador mais jovem começa.
Na sua vez:

• Sem olhas, escolha uma peça da mão do jogador à sua esquerda.
• Se a peça for igual a um personagem que estiver na sua mão, 

coloque as peças viradas para baixo com a outra peça igual 
na sua frente.

• Se NÃO for igual à peça na sua mão, você deve ficar com ela.
• Se você comprar a Solteirona, deve adicionar essa peça à 
 sua mão.

 O jogo continua no sentido horário:
• O próximo jogador faz o mesmo, escolhendo uma peça do 

jogador à esquerda.
• O jogo continua até que todos os pares tenham sido encontrados. 
• Se um jogador se livrar de todas as suas peças, mas os outros 

jogadores ainda tiveram peças, continue jogando até que 
apenas um jogador fique com a Peça da Solteirona.

COMO JOGARCOMO JOGAR

RESTA UM (SOLTEIRONA)RESTA UM (SOLTEIRONA)

O jogador que se livrar de todas as suas peças primeiro é o 
vencedor. Se você ficar com a Peça da Solteirona, boa sorte 

da próxima vez!

COMO VENCERCOMO VENCER

3-4 Jogadores3-4 Jogadores
DESAFIO (GUERRA)DESAFIO (GUERRA)

2 Jogadores2 Jogadores
SEQUÊNCIA NUMÉRICASEQUÊNCIA NUMÉRICA

Seja o primeiro a se livrar de todas as peças na sua mão.

1. Embaralhe as peças e distribua 4 peças para cada jogador.
2. Coloque o restante das peças viradas para baixo em uma pilha 

para criar uma pilha de compras.
3. Vire a peça em cima da pilha de compras e coloque-a VIRADA PARA 

CIMA ao lado da pilha de compras para criar a pilha de descarte.
4. LEMBRE-SE: Os personagens e as cores nas peças NÃO podem 

usados neste jogo, somente os números são usados.

O jogador mais jovem começa.
Na sua vez:

• Tente combinar uma peça na sua mão que tenha o mesmo 
número ou um número maior do que a peça na pilha de descarte.

• Se não puder jogar, você deve comprar uma peça da pilha 
 de compras.
• OBSERVAÇÃO: Se puder usar a peça da pilha de compras, 

jogue-a imediatamente.

Qualquer peça que tenha um ícone de ESTRELA ou CORAÇÃO é 
uma Peça Curinga e você pode jogá-la a qualquer momento.
Se a Peça Curinga for jogada, a pilha de descarte recomeça e o 
próximo jogador pode jogar a peça que quiser.
Assim que a pilha de descarte ficar com 10 peças, ela deverá 
recomeçar e o próximo jogador pode jogar a peça que quiser.

O jogador que se livrar de todas as suas peças primeiro 
é o vencedor. 

2-4 Jogadores2-4 Jogadores

Você usa as mesmas peças para cada jogo e, se 
quiser (especialmente para os jogadores mais 

jovens), pode colocá-las no suporte de peças, em 
vez de segurá-las na mão. 

Vamos lá!

Há 5 jogos para você jogar. 

CONTEÚDO:CONTEÚDO:
72 cartas com imagens, 3 suportes de peças

Jogo da Memória • Resta Um • Vá Pescar
Desafio • Sequência Numérica

Seja o primeiro jogador a ficar com todas as peças do 
seu oponente.

1. Embaralhe as peças e distribua-as uniformemente para 
 cada jogador.
2. Cada jogador deve empilhar as peças viradas para baixo na 

frente dele para criar uma pilha de compras.
3. LEMBRE-SE: Os personagens e as cores nas peças NÃO 

podem usados neste jogo, somente os números são usados.

• Ao mesmo tempo, cada jogador deve virar a peça em cima da 
pilha de compras e colocá-la virada para cima na área de jogo.

• O jogador com um número mais alto em sua peça ganha e 
fica com as duas peças.

• Se o número nas duas peças for igual:

• Se sua pilha de compras ficar sem peças, pegue as peças que 
ganhou, embaralhe-as e crie uma nova pilha de compras.  

• Cada jogador deve comprar mais 3 peças e colocá-las 
viradas para baixo ao lado da peça que ele já jogou.

• Ao mesmo tempo, cada jogador deve virar a peça em 
cima da pilha de compras para ver qual delas tem o 
número mais alto.

• O jogador com o número mais alto ganha todas as peças.
• Se as peças forem iguais novamente, repita o processo até 

que um jogador revele uma peça com um número mais alto.

O jogador que ficar com todas as peças primeiro é o vencedor. 

OBJETIVOOBJETIVO

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

COMO JOGARCOMO JOGAR

COMO VENCERCOMO VENCER

OBJETIVOOBJETIVO

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

COMO JOGARCOMO JOGAR

COMO VENCERCOMO VENCER

Seja o primeiro a se livrar de todas as peças na sua mão.

OBJETIVOOBJETIVO

VÁ PESCARVÁ PESCAR

1. Embaralhe as peças e distribua 5 peças para cada jogador.
2. Coloque o restante das peças viradas para baixo em uma pilha 

para criar uma pilha de compras.
3. LEMBRE-SE: Os personagens nas peças NÃO podem usados 

neste jogo, somente a cor e os números são usados.

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

O jogador mais jovem começa.
Na sua vez:

• Escolha uma peça na sua mão que você queira combinar por 
 cor e número.
• Pergunta ao jogador à sua esquerda se ele tem a peça: "Você tem 

um 2 amarelo?"
• Se ele NÃO tiver um peça para combinar, deve responder "Vá 

Pescar" e você deve comprar um peça da pilha de compras e 
adicioná-la à sua mão.

• Se ele TIVER uma peça para combinar, deve dá-la a você.  
• Coloque as duas peças à sua frente para formar a sua pilha 
 de combinações.
• OBSERVAÇÃO: Se tiver sorte e conseguir comprar uma peça que 

combine com a peça que está pedindo (neste exemplo você 
poderia comprar um 2 amarelo), poderá colocar as duas peças na 
sua pilha de combinações.

O jogo continua no sentido horário:
O próximo jogador faz o mesmo, pedindo uma peça ao jogador 

à esquerda e assim por diante.

COMO JOGARCOMO JOGAR

O jogador que se livrar de todas as suas peças primeiro 
é o vencedor. 

COMO VENCERCOMO VENCER

2-4 Jogadores2-4 Jogadores

Trouver le plus de paires possible. Lorsqu’il n’y a plus de paires 
à former, le joueur qui a le plus de tuiles GAGNE!

BUT DU JEUBUT DU JEU

JEU DES PAIRESJEU DES PAIRES

1. Choisir le nombre de tuiles avec lesquelles jouer. Il est 
possible d’utiliser toutes les tuiles ou d’en utiliser moins s’il y 
a de jeunes joueurs. Pour chaque tuile utilisée, il faut trouver 
la tuile qui y correspond durant la partie.

2. Placer les tuiles qui seront utilisées face cachée et les mélanger.
3. Me�re en rang les tuiles face cachée.

PRÉPARATIONPRÉPARATION

Si un joueur e�ectue le jumelage de tuiles spéciales avec points 
en prime dotées d’un CŒUR ou d’une ÉTOILE, chacune d’elles 
vaut DEUX tuiles à la fin de la partie.

Le joueur le plus jeune joue en premier.
Lors de son tour, un joueur :

• Retourne au hasard deux tuiles de son choix pour que tous les 
autres joueurs les voient.

• Si elles forment une paire, il les prend et les met dans sa pile 
 de pointage. Puis il recommence!
• Si elles ne forment PAS une paire, il les retourne face cachée 

exactement où elles étaient. Même si ce n’est pas leur tour, les 
autres joueurs essaient de se souvenir des images qui sont sur ces 
tuiles pour plus tard!

• Lorsqu’un joueur ne forme pas de paires, son tour est terminé et 
c’est au joueur suivant de jouer.

PLACE AU JEU!PLACE AU JEU!

PAIRE SPÉCIALE AVEC POINTS EN PRIMEPAIRE SPÉCIALE AVEC POINTS EN PRIME

Lorsqu’il n’y a plus de paires à former, les joueurs comptent leurs 
tuiles pour voir qui en a le plus (ne pas oublier que les tuiles 

spéciales avec points en prime valent deux tuiles). Le joueur qui 
a le plus de tuiles gagne!

POUR GAGNERPOUR GAGNER

2-4 Joueurs2-4 Joueurs

Se débarrasser de toutes les tuiles en main ET ne pas se 
retrouver avec la DERNIÈRE tuile (la «Vieille dame»).

BUT DU JEUBUT DU JEU

1. Retirer l’une des tuiles d’une paire de tuiles jumelées et la me�re 
de côté. La tuile restante sera la dernière tuile (la «Vieille dame»).

2. Mélanger les autres tuiles et les distribuer une par une à tous 
les joueurs (ce n’est pas grave si tous les joueurs n’ont pas le 
même nombre de tuiles).

3. Les joueurs examinent leurs tuiles et retirent toutes les paires de 
tuiles jumelées, en les plaçant face cachée devant eux.  Les tuiles 
restantes dans leur «main» ne doivent avoir aucun jumelage.

4. ATTENTION : Les chi�res sur les tuiles NE sont PAS utilisés 
dans ce jeu, seulement les images sur les tuiles.

PRÉPARATIONPRÉPARATION

Le joueur le plus jeune joue en premier.
Lors de son tour, un joueur :

• Prend une tuile, sans la voir, de la main du joueur à sa gauche.
• Si la tuile correspond à un personnage sur une tuile de sa 

main, il place les deux tuiles face cachée avec les autres tuiles 
jumelées devant lui.

• Si elle NE correspond PAS à un personnage sur une tuile dans 
sa main, il doit l’ajouter à sa main.

• S’il pige la tuile «Vieille dame», il doit ajouter ce�e tuile à sa main.

 Le déroulement du jeu s’e�ectue dans le sens des aiguilles 
d’une montre :

• Le joueur suivant fait de même, en choisissant une tuile dans 
la main du joueur à sa gauche.

• Le jeu se poursuit jusqu’à ce que toutes les tuiles aient été jumelées. 
• Si un joueur se débarrasse de toutes ses tuiles, mais que les 

autres joueurs ont encore des tuiles dans leur «main», le jeu 
se poursuit jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’un seul joueur 
tenant la tuile «Vieille dame».

PLACE AU JEUPLACE AU JEU

DERNIÈRE TUILE RESTANTE («OLD MAID»)DERNIÈRE TUILE RESTANTE («OLD MAID»)

Le gagnant est celui qui réussit à se débarrasser de toutes ses 
tuiles en main.  Si un joueur est coincé avec la tuile «Vieille 

dame», meilleure chance la prochaine fois!

POUR GAGNERPOUR GAGNER

3-4 Joueurs3-4 Joueurs
TUILES EN CONFLIT («GUERRE»)TUILES EN CONFLIT («GUERRE»)

Être le premier joueur à obtenir toutes les tuiles de son adversaire.

2 Joueurs2 Joueurs
TUILES ET CHIFFRESTUILES ET CHIFFRES

Être le premier à se débarrasser de toutes ses tuiles en main.

1. Mélanger les tuiles et en distribuer 4 à chaque joueur.
2. Placer le reste des tuiles face cachée dans une pile pour créer 

une PIOCHE (la pile de pige).
3. Retourner la tuile sur le dessus de la PIOCHE et la placer 
 FACE VISIBLE à côté de la PIOCHE pour créer un TALON 
 (une pile de défausse).
4. ATTENTION : Les couleurs et les personnages sur les tuiles NE 

sont PAS utilisés dans ce jeu, seulement les chi�res sur les tuiles.

Le joueur le plus jeune commence.
Lors de son tour, un joueur :

• Tente de jumeler une tuile de sa main qui porte le même chi�re 
ou un chi�re plus élevé que la tuile sur le dessus du TALON.

• S’il ne peut pas jouer, il doit piger une tuile de la PIOCHE.
• REMARQUE : Si la tuile qu’il pige dans la PIOCHE est jouable,
 il peut la jouer immédiatement.

Toute tuile sur laquelle figure une ÉTOILE ou un CŒUR est une 
tuile blanche, et il peut la jouer à tout moment.
Si une tuile blanche est jouée, cela remet à zéro le TALON et le 
joueur suivant peut jouer la tuile de son choix.
Dès que le TALON a a�eint le chi�re 10, il est remis à zéro et le 
joueur suivant peut jouer la tuile de son choix.

Le gagnant est celui qui réussit à se débarrasser de toutes 
ses tuiles en main. 

2-4 Joueurs2-4 Joueurs

Les mêmes tuiles sont utilisées pour chaque jeu, et si 
vous le souhaitez (surtout pour les jeunes joueurs), 
vous pouvez placer vos tuiles sur un support à tuiles 

au lieu de les tenir dans la main. 
C’est parti!

Il y a 5 jeux di�érents auxquels vous pouvez jouer. 

CONTENU :CONTENU :
72 tuiles illustrées, 3 supports à tuiles

Jeu des Paires • Dernière tuile restante
À la pêche! • Tuiles en conflit • Tuiles et chiffres

BUT DU JEUBUT DU JEU

1. Mélanger les tuiles et les distribuer uniformément 
 à chaque joueur.
2. Chaque joueur empile ses tuiles face cachée devant lui pour 

créer une PIOCHE (une pile de pige).
3. ATTENTION : Les couleurs et les personnages sur les tuiles 

NE sont PAS utilisés dans ce jeu, seulement les chi�res 
 sur les tuiles.

• Au même moment, chaque joueur retourne la tuile sur le dessus 
de sa PIOCHE et la place face visible dans la zone de jeu.

• Le joueur dont le chi�re est le plus élevé sur sa tuile gagne ce 
«conflit» et garde les deux tuiles.

• Si le chi�re sur les deux tuiles est le même :

• S’il n’a plus de tuiles dans sa PIOCHE, il doit prendre toutes 
les tuiles qu’il a gagnées, les mélanger et créer une 

 nouvelle PIOCHE.  

• Chaque joueur pige 3 tuiles supplémentaires et les pose 
face cachée à côté de la tuile qu’il a déjà jouée.

• Puis, au même moment, chaque joueur retourne la tuile 
sur le dessus de sa PIOCHE pour voir quelle tuile a le 
chi�re le plus élevé.

• Le joueur ayant le chi�re le plus élevé gagne toutes les tuiles.
• Si le chi�re des tuiles est à nouveau le même, répéter le 

processus jusqu’à ce qu’un joueur révèle une tuile avec un 
chi�re plus élevé.

Le gagnant est celui qui obtient toutes les tuiles en premier. 

PRÉPARATIONPRÉPARATION

PLACE AU JEUPLACE AU JEU

POUR GAGNERPOUR GAGNER

BUT DU JEUBUT DU JEU

PRÉPARATIONPRÉPARATION

PLACE AU JEUPLACE AU JEU

POUR GAGNERPOUR GAGNER

Être le premier à se débarrasser de toutes ses tuiles en main.

BUT DU JEUBUT DU JEU

À LA PÊCHE!À LA PÊCHE!

1. Mélanger les tuiles et en distribuer cinq à chaque joueur.
2. Placer le reste des tuiles face cachée dans une pile pour créer 

une PIOCHE (la pile de pige).
3. ATTENTION : Les personnages sur les tuiles NE sont PAS 

utilisés dans ce jeu, seulement les couleurs et les chi�res sur 
les tuiles.

PRÉPARATIONPRÉPARATION

Le joueur le plus jeune commence.
Lors de son tour, un joueur :

• Choisit une tuile dans sa «main» dont il désire faire correspondre 
la couleur et le chi�re.

• Il demande au joueur à sa gauche s’il possède ce�e tuile : 
 «As-tu un 2 jaune?»
• S’il N’a PAS de tuile correspondante, il lui dira «Va à la pêche» et 

il doit piger une tuile dans la PIOCHE et l’ajouter à sa main.
• S’il a e�ectivement une tuile correspondante, il doit lui donner.  
• Il place ensuite les deux tuiles correspondantes devant lui pour 

former sa pile de CORRESPONDANCES.
• REMARQUE : S’il a la chance de piger une tuile qui correspond à 

la tuile demandée (dans l’exemple, il pigerait un 2 jaune), il peut 
placer les deux tuiles dans sa pile de CORRESPONDANCES.

Le déroulement du jeu s’e�ectue dans le sens des aiguilles 
d’une montre :

Le joueur suivant fait de même, en choisissant une tuile dans la 
main du joueur à sa gauche, etc.

PLACE AU JEUPLACE AU JEU

Le gagnant est celui qui réussit à se débarrasser de toutes ses 
tuiles en main. 

POUR GAGNERPOUR GAGNER

2-4 Joueurs2-4 Joueurs
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Find as many matches as you can. Once all the tiles are 
matched up, the player with the most tiles WINS!

OBJECTOBJECT

MAKE-A-MATCHMAKE-A-MATCH

1. Choose how may tiles to play with. You may use all 72 tiles 
or, with younger players, you may want to use fewer pairs. 
For every tile you use, also include a matching tile so you can 
pair them together during the game.

2. Put the tiles you are using face-down and mix them up.
3. Set the face-down tiles in rows.

SETUPSETUP

If you match the Special Bonus tiles with either a HEART or 
STAR on them, they count as TWO tiles each when counting up 
your tiles at the end of the game.

The youngest player goes first.
On Your Turn:

• Turn over any two tiles of your choice so all players can see them.
• If they are a match, take them and put them in your scoring 

pile.  Then go again!
• If they do NOT match, turn them back over face-down exactly 

where they were. Try to remember which pictures were on 
these tiles for later in the game – even if it’s not your turn!

• If you do not make a match your turn is over and it’s the next 
player’s turn. 

LET’S PLAYLET’S PLAY

SPECIAL BONUS MATCHSPECIAL BONUS MATCH

Once all of the tiles have been matched, the players count to see who 
has the most tiles (be sure to count each Special Bonus tile as 2). 

The player with the most tiles wins!

WINNINGWINNING

2-4 Players2-4 Players

To get rid of all the tiles in your hand AND 
not be le� with the LAST tile.

OBJECTOBJECT

1. Remove one of the tiles from a pair of matching tiles and set it 
aside. The tile le� will be the "Last Tile" (Old Maid).

2. Shu�e the remaining tiles and deal them out one at a time 
 to all players (it’s okay if not all players have the same number 
 of tiles).
3. Players look through their tiles and remove all matching sets 

of tiles, placing them face down in front of them. The 
remaining tiles in their “hand” should have no matches.

4. REMEMBER: The numbers on the tiles are NOT used in this 
game, only the images on the tiles.

SETUPSETUP

The youngest player goes first.
On Your Turn:

• Pick a tile, unseen, from the hand of the player to your le�.
• If the tile matches a character on a tile in your hand, place them 

both face down with the other tile matches in front of you.
• If it does NOT match a character on a tile in your hand, you 

must add it to your hand.
• If you draw the Last Tile (Old Maid), you must add that tile to 

you hand.

 Play proceeds clockwise:
• The next player does the same, selecting a tile from the player 

on their le�.
• The game continues until all sets have been matched. 
• If one player gets rid of all their tiles but the other players still 

have tiles in their “hand,” keep playing until only one player is 
le� holding the Last Tile (Old Maid).

LET’S PLAYLET’S PLAY

LAST TILE LEFT (OLD MAID)LAST TILE LEFT (OLD MAID)

The player who gets rid of all their tiles first is the winner.  
If you get stuck with the Last Tile (Old Maid), 

be�er luck next time!

WINNINGWINNING

3-4 Players3-4 Players

TILE TANGLE (WAR)TILE TANGLE (WAR)

Be the first player to collect all your opponent’s tiles.

OBJECTOBJECT

1. Shu�e the tiles and deal them all out evenly to each player.
2. Each player stacks their tiles face down in front of them to 

create a Draw Pile.
3. REMEMBER: The color and characters on the tiles are NOT 

used in this game, only the numbers on the tiles.

SETUPSETUP

• At the same time, each player turns over the top tile in their 
Draw Pile and places it face-up in the playing area.

• The player with the higher number on their tile wins that 
“tangle” and keeps both tiles.

• If the number on both tiles are equal:

• If you run out of tiles in your Draw Pile, take all the tiles you 
have won, shu�e them, and create a new Draw Pile.  

• Each player draws 3 more tiles and lays them face down 
next to the tile they have already played.

• Then, at the same time, each player turns over the top tile 
on their Draw Pile to see which tile has the higher number.

• The player with the higher number wins all the tiles.
• If the tiles are equal again, repeat the process until one 

player reveals a tile with a higher number.

LET’S PLAYLET’S PLAY

The player who collects all the tiles first is the winner. 

WINNINGWINNING

2 Players2 Players

TILE BY NUMBERSTILE BY NUMBERS

Be the first to get rid of all the tiles in your hand.

OBJECTOBJECT

1. Shu�e all the tiles and deal out 4 tiles to each player.
2. Place the rest of the tiles face-down in a pile to create a Draw Pile.
3. Turn over the top tile in the Draw Pile and place it FACE-UP next 

to the Draw Pile to create a Discard Pile.
4. REMEMBER: The color and characters on the tiles are NOT used 

in this game, only the numbers on the tiles.

SETUPSETUP

The youngest player goes first.
On Your Turn:

• Try and match a tile in your hand that is either the same number 
or any higher number as the top tile on the Discard Pile.

• If you cannot play, you must draw a tile from the Draw Pile.
• NOTE: If the tile you take from the Draw Pile is playable, you may 

play it immediately.

Any tile that has a STAR or HEART icon on it is a Wild Tile, and you 
may play it anytime.
If a Wild Tile is played, this resets the Discard Pile and the next 
player may play any tile they choose.
Once the Discard Pile has reached the number 10, it resets and the 
next player may play any tile they choose.

LET’S PLAYLET’S PLAY

The player who gets rid of all their tiles first is the winner. 

WINNINGWINNING

2-4 Players2-4 Players

You use the same tiles for each game, and if you 
want (especially for younger players), you can 

place your tiles in a Tile Rack instead of holding 
them in your hand. 

Let’s go!

There are 5 di�erent games you can play:

CONTENTSCONTENTS
72 Picture Tiles, 3 Tile Racks

Make-a-Match • Last Tile Left
Go Fish • Tile Tangle • Tile by Numbers

Be the first to get rid of all the tiles in your hand.

OBJECTOBJECT

1. Shu�e all the tiles and deal out 5 tiles to each player.
2. Place the rest of the tiles face down in a pile to create 
 a Draw Pile.
3. REMEMBER: The characters on the tiles are NOT used in this 

game, only the color and numbers on the tiles.

SETUPSETUP

The youngest player goes first.
On Your Turn:

• Pick a tile in your “hand” that you want to match color 
 and number.
• Ask the player to your le� if they have this tile: 
 “Do you have a yellow 2?”
• If they DO NOT have a matching tile, they will tell you to “Go 

Fish” and you must draw a tile from the Draw Pile and add it 
to your hand.

• If they DO have a matching tile, they must give it to you.  
• Place the two matching tiles in front of you to form your 

Match Pile.
• NOTE: If you get lucky and draw a tile that matches the tile 

you are asking for (in this example you would draw a yellow 
2), you may place both tiles in your Match Pile.

Play proceeds clockwise:
The next player does the same, asking to match with the player 

on their le� and so on.

LET’S PLAYLET’S PLAY

GO FISHGO FISH

The player who gets rid of all their tiles first is the winner. 

WINNINGWINNING

2-4 Players2-4 Players

Encuentra la mayor cantidad de pares que puedas. ¡Una vez que 
hayan hecho coincidir todas las fichas, el jugador que tenga la 

mayor cantidad de fichas GANA!

OBJETIVOOBJETIVO

1. Escojan con cuántas fichas desean jugar. Pueden usar las 
 72 fichas o, con jugadores más pequeños, pueden usar 

menos pares de fichas. Por cada ficha que usen, deben incluir 
su ficha correspondiente para que puedan hacerlas coincidir 
durante el juego.

2. Coloquen las fichas que usarán boca abajo y mézclenlas.
3. Coloquen las fichas boca abajo y en filas.

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

Si haces coincidir las fichas de bonificación especial con un 
CORAZÓN o una ESTRELLA, cada una cuenta como DOS 
fichas en el recuento del final del juego.

El menor de los jugadores empieza.
Durante tu turno:

• Voltea dos fichas de tu elección para que todos los jugadores 
puedan verlas.

• Si coinciden, tómalas y ponlas en tu pila de puntuación. 
 ¡Y hazlo nuevamente!
• Si NO coinciden, voltéalas nuevamente en su lugar. Intenta 

recordar qué imágenes estaban en esas fichas para más tarde en 
el juego, ¡incluso si no es tu turno!

• Si no consigues hacer coincidir fichas, tu turno se acaba y es el 
turno del siguiente jugador.

A JUGARA JUGAR

JUEGO DE MEMORIAJUEGO DE MEMORIA

COINCIDENCIA CON BONIFICACIÓN ESPECIALCOINCIDENCIA CON BONIFICACIÓN ESPECIAL

Una vez que todas las fichas se hayan emparejado, los jugadores 
cuentan para ver quién tiene la mayor cantidad de fichas (asegúrate 

de contar cada ficha de bonificación especial como 2 fichas). 
¡El jugador con la mayor cantidad de fichas gana!

CÓMO GANARCÓMO GANAR

De 2 a 4 jugadoresDe 2 a 4 jugadores

Deshacerse de todas las fichas de la mano Y 
no quedarse con la ÚLTIMA ficha.

OBJETIVOOBJETIVO

1. Quita una de las fichas de un par de fichas coincidentes y 
déjala a un lado. La ficha restante será la “Última ficha”.

2. Mezcla las fichas restantes y repártelas una a la vez a todos 
los jugadores (no hay problema si los jugadores no tienen la 
misma cantidad de fichas).

3. Los jugadores deben ver sus fichas y colocar todos los pares 
de fichas que coincidan boca abajo frente a ellos. Las fichas 
restantes de su “mano” no deben coincidir.

4. RECUERDA: Los números en las fichas NO se utilizan en este 
juego, solo las imágenes.

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

El menor de los jugadores empieza.
Durante tu turno:

• Elige una ficha, sin verla, de la mano del jugador a tu izquierda.
• Si la ficha coincide con el personaje de una en tu mano, coloca 

ambas fichas boca abajo junto a las otras parejas frente a ti.
• Si NO coincide con el personaje de ninguna de las fichas de tu 

mano, debes agregarla a tu mano.
• Si tomas la Última ficha (la que no tiene par), debes agregarla 

a tu mano.
 El juego avanza hacia la izquierda:
• El siguiente jugador debe hacer lo mismo, seleccionando una 

ficha del jugador a su izquierda.
• El juego continúa hasta que todas las parejas se 
 hayan encontrado. 
• Si un jugador se deshace de todas sus fichas, pero los demás 

aún tienen fichas en su “mano”, sigan jugando hasta que solo 
quede un jugador sosteniendo la Última ficha.

A JUGARA JUGAR

ÚLTIMA FICHAÚLTIMA FICHA

El jugador que se deshace de todas sus fichas primero es el 
ganador. Si te quedas con la Última ficha, 

¡mejor suerte a la próxima!

CÓMO GANARCÓMO GANAR

De 3 a 4 jugadoresDe 3 a 4 jugadores

DUELO DE FICHASDUELO DE FICHAS
2 jugadores2 jugadores

Ser el primer jugador en recolectar todas las fichas de tu oponente.

1. Mezclen las fichas y repártanlas equitativamente entre 
 los dos jugadores.
2. Cada jugador debe apilar sus fichas boca abajo frente a ellos 

a fin de crear una Pila para tomar.
3. RECUERDA: El color y los personajes de las fichas NO se 

utilizan en este juego, solo los números.

• Al mismo tiempo, cada jugador voltea la ficha superior de su 
Pila para tomar y la coloca boca arriba en el área de juego.

• El jugador con la ficha con el número más alto gana el 
“duelo” y se queda con ambas fichas.

• Si el número en ambas fichas es el mismo:

• Si se acaban las fichas en tu Pila para tomar, toma todas las 
fichas que has ganado, mézclalas y crea una nueva 

 Pila para tomar.  

• Cada jugador debe tomar 3 fichas más y colocarlas boca 
abajo junto a las fichas que ya jugaron.

• Luego, al mismo tiempo, cada jugador voltea la ficha 
superior de su Pila para tomar para ver qué ficha tiene el 
número más alto.

• El jugador con el número más alto gana todas las fichas.
• Si las fichas son iguales nuevamente, repitan el proceso 

hasta que un jugador muestre una ficha con un número 
más alto.

El jugador que recolecte todas las fichas primero es el ganador. 

OBJETIVOOBJETIVO

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

A JUGARA JUGAR

CÓMO GANARCÓMO GANAR

OBJETIVOOBJETIVO

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

A JUGARA JUGAR

CÓMO GANARCÓMO GANAR

FICHAS POR NÚMEROSFICHAS POR NÚMEROS

Ser el primero en deshacerse de todas sus fichas.

1. Mezclen todas las fichas y repartan cuatro fichas a cada jugador.
2. Coloquen el resto de las fichas boca abajo en una pila a fin de 

crear una Pila para tomar.
3. Volteen la ficha superior de la Pila para tomar y colóquenla 
 BOCA ARRIBA junto a ella a fin de crear una Pila para tirar.
4. RECUERDA: El color y los personajes de las fichas NO se utilizan 

en este juego, solo los números.

El menor de los jugadores empieza.
Durante tu turno:

• Intenta hacer coincidir una ficha de tu mano que tenga el mismo 
número o un número mayor que el de la ficha superior de la Pila 
para tirar.

• Si no puedes jugar una ficha de tu mano, debes tomar una ficha 
de la Pila para tomar.

• ADVERTENCIA: Si puedes jugar la ficha que tomaste de la pila, 
puede hacerlo inmediatamente.

Cualquier ficha que tenga un ícono de ESTRELLA o de CORAZÓN 
es un comodín, y puedes jugarlas en cualquier momento.
Si se juega un comodín, esto reinicia la Pila para tirar y el siguiente 
jugador puede jugar cualquier ficha que elija.
Una vez que la Pila para tirar alcance el número 10, se reinicia y el 
siguiente jugador puede jugar cualquier ficha que elija.

El jugador que se deshace de todas sus fichas primero 
es el ganador. 

De 2 a 4 jugadoresDe 2 a 4 jugadores

Se utilizan las mismas fichas para cada juego y, si lo 
deseas (especialmente para jugadores más jóvenes), 

puedes colocar tus fichas en un organizador de 
fichas en lugar de sostenerlas en la mano. 

¡Comencemos!

Hay 5 juegos diferentes con los que te puedes divertir. 

CONTENIDO:CONTENIDO:
72 fichas con imágenes, 3 organizadores de fichas

Juego de memoria • Última ficha
Ve a pescar • Duelo de fichas • Fichas por números

Ser el primero en deshacerse de todas sus fichas.

OBJETIVOOBJETIVO

1. Mezclen todas las fichas y repartan cinco fichas a cada jugador.
2. Coloquen el resto de las fichas boca abajo en una pila a fin de 

crear una Pila para tomar.
3. RECUERDA: Los personajes en las fichas NO se utilizan en 

este juego, solo los colores y los números.

PREPARACIÓNPREPARACIÓN

El menor de los jugadores empieza.
Durante tu turno:

• Elige una ficha de tu “mano” que quieras emparejar por el 
color o el número.

• Pregúntale al jugador a tu izquierda si tiene esa ficha: 
“¿Tienes un 2 amarillo?”

• Si NO tiene una ficha que coincida, te dirá “Ve a pescar” 
 y deberás tomar una ficha de la Pila para tomar y agregarla 
 a tu mano.
• Si es que SI tiene una ficha que coincida, debe entregártela.  
• Coloca las dos fichas coincidentes frente a ti para formar tu 

Pila de parejas.
• ADVERTENCIA: Si tienes suerte y tomas una ficha que 

coincide con la ficha que estás pidiendo (en este ejemplo, si 
tomas un 2 amarillo), puedes colocar ambas fichas en tu Pila 
de parejas.

El juego avanza hacia la izquierda:
El siguiente jugador debe hacer lo mismo y pedirle una ficha 
que coincida al jugador a la izquierda y así sucesivamente.

A JUGARA JUGAR

VE A PESCARVE A PESCAR

El jugador que se deshace de todas sus fichas primero 
es el ganador. 

CÓMO GANARCÓMO GANAR

De 2 a 4 jugadoresDe 2 a 4 jugadores

Combinar quantas cartas forem possíveis. Quando todas as 
cartas forem combinadas, o jogador com mais cartas ganha!

OBJETIVOOBJETIVO

JOGO DA MEMÓRIAJOGO DA MEMÓRIA

1. Escolha a quantidade de cartas para brincar. O jogo poder 
ser com 72 cartas, ou com menos pares para brincar com 
jogadores mais jovens. Sempre separe as cartas em pares, 
para que possam ser encontradas na hora do jogo.

2. Coloque as cartas com as imagens viradas para baixo 
 e embaralhe-as.
3. Posicione as cartas, viradas para baixo, em fileiras.

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

Se você combinar as peças Bônus Especial com um CORAÇÃO 
ou uma ESTRELA nelas, elas contam como DUAS peças cada 
ao contar a peças no final do jogo.

O jogador mais jovem começa.
Na sua vez:

• Vire duas peças para que todos os jogadores possam vê-las.
• Se elas forem iguais, fique com elas e coloque-as na sua pilha.  

Ainda é a sua vez!
• Se elas NÃO forem iguais, vire-as de volta exatamente onde 

estavam. Tente memorizar as imagens das cartas para usar 
depois, mesmo quando não forem viradas na sua vez!

• Se você não achar um par de cartas iguais, passe sua vez para o 
próximo jogador.

COMO JOGARCOMO JOGAR

BÔNUS ESPECIALBÔNUS ESPECIAL

Depois que encontrarem os pares de todas as peças, os jogadores 
devem fazer a contagem para ver quem tem mais cartas (lembre-se 
de que cada peça Bônus Especial vale 2 pontos). O jogador com 

mais cartas ganha!

COMO VENCERCOMO VENCER

2-4 Jogadores2-4 Jogadores

Se livrar de todas as peças na sua mão E 
não ficar com a ÚLTIMA peça.

OBJETIVOOBJETIVO

1. Remova uma das peças de um par de peças iguais e 
coloque-a de lado. A peça à esquerda será a "última" peça.

2. Embaralhe as peças restantes e distribua-as uma de cada vez 
para todos os jogadores (não tem problema se nem todos os 
jogadores tiverem o mesmo número de peças).

3. Os jogadores devem olhar para as suas peças e remover 
todos os conjuntos de peças iguais, colocando-as viradas para 
baixo na frente deles. As peças restantes na sua "mão" não 
devem ser iguais.

4. LEMBRE-SE: Neste jogo, os números nas peças NÃO são 
usados, somente as imagens são usadas.

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

O jogador mais jovem começa.
Na sua vez:

• Sem olhas, escolha uma peça da mão do jogador à sua esquerda.
• Se a peça for igual a um personagem que estiver na sua mão, 

coloque as peças viradas para baixo com a outra peça igual 
na sua frente.

• Se NÃO for igual à peça na sua mão, você deve ficar com ela.
• Se você comprar a Solteirona, deve adicionar essa peça à 
 sua mão.

 O jogo continua no sentido horário:
• O próximo jogador faz o mesmo, escolhendo uma peça do 

jogador à esquerda.
• O jogo continua até que todos os pares tenham sido encontrados. 
• Se um jogador se livrar de todas as suas peças, mas os outros 

jogadores ainda tiveram peças, continue jogando até que 
apenas um jogador fique com a Peça da Solteirona.

COMO JOGARCOMO JOGAR

RESTA UM (SOLTEIRONA)RESTA UM (SOLTEIRONA)

O jogador que se livrar de todas as suas peças primeiro é o 
vencedor. Se você ficar com a Peça da Solteirona, boa sorte 

da próxima vez!

COMO VENCERCOMO VENCER

3-4 Jogadores3-4 Jogadores
DESAFIO (GUERRA)DESAFIO (GUERRA)

2 Jogadores2 Jogadores
SEQUÊNCIA NUMÉRICASEQUÊNCIA NUMÉRICA

Seja o primeiro a se livrar de todas as peças na sua mão.

1. Embaralhe as peças e distribua 4 peças para cada jogador.
2. Coloque o restante das peças viradas para baixo em uma pilha 

para criar uma pilha de compras.
3. Vire a peça em cima da pilha de compras e coloque-a VIRADA PARA 

CIMA ao lado da pilha de compras para criar a pilha de descarte.
4. LEMBRE-SE: Os personagens e as cores nas peças NÃO podem 

usados neste jogo, somente os números são usados.

O jogador mais jovem começa.
Na sua vez:

• Tente combinar uma peça na sua mão que tenha o mesmo 
número ou um número maior do que a peça na pilha de descarte.

• Se não puder jogar, você deve comprar uma peça da pilha 
 de compras.
• OBSERVAÇÃO: Se puder usar a peça da pilha de compras, 

jogue-a imediatamente.

Qualquer peça que tenha um ícone de ESTRELA ou CORAÇÃO é 
uma Peça Curinga e você pode jogá-la a qualquer momento.
Se a Peça Curinga for jogada, a pilha de descarte recomeça e o 
próximo jogador pode jogar a peça que quiser.
Assim que a pilha de descarte ficar com 10 peças, ela deverá 
recomeçar e o próximo jogador pode jogar a peça que quiser.

O jogador que se livrar de todas as suas peças primeiro 
é o vencedor. 

2-4 Jogadores2-4 Jogadores

Você usa as mesmas peças para cada jogo e, se 
quiser (especialmente para os jogadores mais 

jovens), pode colocá-las no suporte de peças, em 
vez de segurá-las na mão. 

Vamos lá!

Há 5 jogos para você jogar. 

CONTEÚDO:CONTEÚDO:
72 cartas com imagens, 3 suportes de peças

Jogo da Memória • Resta Um • Vá Pescar
Desafio • Sequência Numérica

Seja o primeiro jogador a ficar com todas as peças do 
seu oponente.

1. Embaralhe as peças e distribua-as uniformemente para 
 cada jogador.
2. Cada jogador deve empilhar as peças viradas para baixo na 

frente dele para criar uma pilha de compras.
3. LEMBRE-SE: Os personagens e as cores nas peças NÃO 

podem usados neste jogo, somente os números são usados.

• Ao mesmo tempo, cada jogador deve virar a peça em cima da 
pilha de compras e colocá-la virada para cima na área de jogo.

• O jogador com um número mais alto em sua peça ganha e 
fica com as duas peças.

• Se o número nas duas peças for igual:

• Se sua pilha de compras ficar sem peças, pegue as peças que 
ganhou, embaralhe-as e crie uma nova pilha de compras.  

• Cada jogador deve comprar mais 3 peças e colocá-las 
viradas para baixo ao lado da peça que ele já jogou.

• Ao mesmo tempo, cada jogador deve virar a peça em 
cima da pilha de compras para ver qual delas tem o 
número mais alto.

• O jogador com o número mais alto ganha todas as peças.
• Se as peças forem iguais novamente, repita o processo até 

que um jogador revele uma peça com um número mais alto.

O jogador que ficar com todas as peças primeiro é o vencedor. 

OBJETIVOOBJETIVO

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

COMO JOGARCOMO JOGAR

COMO VENCERCOMO VENCER

OBJETIVOOBJETIVO

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

COMO JOGARCOMO JOGAR

COMO VENCERCOMO VENCER

Seja o primeiro a se livrar de todas as peças na sua mão.

OBJETIVOOBJETIVO

VÁ PESCARVÁ PESCAR

1. Embaralhe as peças e distribua 5 peças para cada jogador.
2. Coloque o restante das peças viradas para baixo em uma pilha 

para criar uma pilha de compras.
3. LEMBRE-SE: Os personagens nas peças NÃO podem usados 

neste jogo, somente a cor e os números são usados.

PREPARAÇÃOPREPARAÇÃO

O jogador mais jovem começa.
Na sua vez:

• Escolha uma peça na sua mão que você queira combinar por 
 cor e número.
• Pergunta ao jogador à sua esquerda se ele tem a peça: "Você tem 

um 2 amarelo?"
• Se ele NÃO tiver um peça para combinar, deve responder "Vá 

Pescar" e você deve comprar um peça da pilha de compras e 
adicioná-la à sua mão.

• Se ele TIVER uma peça para combinar, deve dá-la a você.  
• Coloque as duas peças à sua frente para formar a sua pilha 
 de combinações.
• OBSERVAÇÃO: Se tiver sorte e conseguir comprar uma peça que 

combine com a peça que está pedindo (neste exemplo você 
poderia comprar um 2 amarelo), poderá colocar as duas peças na 
sua pilha de combinações.

O jogo continua no sentido horário:
O próximo jogador faz o mesmo, pedindo uma peça ao jogador 

à esquerda e assim por diante.

COMO JOGARCOMO JOGAR

O jogador que se livrar de todas as suas peças primeiro 
é o vencedor. 

COMO VENCERCOMO VENCER

2-4 Jogadores2-4 Jogadores

Trouver le plus de paires possible. Lorsqu’il n’y a plus de paires 
à former, le joueur qui a le plus de tuiles GAGNE!

BUT DU JEUBUT DU JEU

JEU DES PAIRESJEU DES PAIRES

1. Choisir le nombre de tuiles avec lesquelles jouer. Il est 
possible d’utiliser toutes les tuiles ou d’en utiliser moins s’il y 
a de jeunes joueurs. Pour chaque tuile utilisée, il faut trouver 
la tuile qui y correspond durant la partie.

2. Placer les tuiles qui seront utilisées face cachée et les mélanger.
3. Me�re en rang les tuiles face cachée.

PRÉPARATIONPRÉPARATION

Si un joueur e�ectue le jumelage de tuiles spéciales avec points 
en prime dotées d’un CŒUR ou d’une ÉTOILE, chacune d’elles 
vaut DEUX tuiles à la fin de la partie.

Le joueur le plus jeune joue en premier.
Lors de son tour, un joueur :

• Retourne au hasard deux tuiles de son choix pour que tous les 
autres joueurs les voient.

• Si elles forment une paire, il les prend et les met dans sa pile 
 de pointage. Puis il recommence!
• Si elles ne forment PAS une paire, il les retourne face cachée 

exactement où elles étaient. Même si ce n’est pas leur tour, les 
autres joueurs essaient de se souvenir des images qui sont sur ces 
tuiles pour plus tard!

• Lorsqu’un joueur ne forme pas de paires, son tour est terminé et 
c’est au joueur suivant de jouer.

PLACE AU JEU!PLACE AU JEU!

PAIRE SPÉCIALE AVEC POINTS EN PRIMEPAIRE SPÉCIALE AVEC POINTS EN PRIME

Lorsqu’il n’y a plus de paires à former, les joueurs comptent leurs 
tuiles pour voir qui en a le plus (ne pas oublier que les tuiles 

spéciales avec points en prime valent deux tuiles). Le joueur qui 
a le plus de tuiles gagne!

POUR GAGNERPOUR GAGNER

2-4 Joueurs2-4 Joueurs

Se débarrasser de toutes les tuiles en main ET ne pas se 
retrouver avec la DERNIÈRE tuile (la «Vieille dame»).

BUT DU JEUBUT DU JEU

1. Retirer l’une des tuiles d’une paire de tuiles jumelées et la me�re 
de côté. La tuile restante sera la dernière tuile (la «Vieille dame»).

2. Mélanger les autres tuiles et les distribuer une par une à tous 
les joueurs (ce n’est pas grave si tous les joueurs n’ont pas le 
même nombre de tuiles).

3. Les joueurs examinent leurs tuiles et retirent toutes les paires de 
tuiles jumelées, en les plaçant face cachée devant eux.  Les tuiles 
restantes dans leur «main» ne doivent avoir aucun jumelage.

4. ATTENTION : Les chi�res sur les tuiles NE sont PAS utilisés 
dans ce jeu, seulement les images sur les tuiles.

PRÉPARATIONPRÉPARATION

Le joueur le plus jeune joue en premier.
Lors de son tour, un joueur :

• Prend une tuile, sans la voir, de la main du joueur à sa gauche.
• Si la tuile correspond à un personnage sur une tuile de sa 

main, il place les deux tuiles face cachée avec les autres tuiles 
jumelées devant lui.

• Si elle NE correspond PAS à un personnage sur une tuile dans 
sa main, il doit l’ajouter à sa main.

• S’il pige la tuile «Vieille dame», il doit ajouter ce�e tuile à sa main.

 Le déroulement du jeu s’e�ectue dans le sens des aiguilles 
d’une montre :

• Le joueur suivant fait de même, en choisissant une tuile dans 
la main du joueur à sa gauche.

• Le jeu se poursuit jusqu’à ce que toutes les tuiles aient été jumelées. 
• Si un joueur se débarrasse de toutes ses tuiles, mais que les 

autres joueurs ont encore des tuiles dans leur «main», le jeu 
se poursuit jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’un seul joueur 
tenant la tuile «Vieille dame».

PLACE AU JEUPLACE AU JEU

DERNIÈRE TUILE RESTANTE («OLD MAID»)DERNIÈRE TUILE RESTANTE («OLD MAID»)

Le gagnant est celui qui réussit à se débarrasser de toutes ses 
tuiles en main.  Si un joueur est coincé avec la tuile «Vieille 

dame», meilleure chance la prochaine fois!

POUR GAGNERPOUR GAGNER

3-4 Joueurs3-4 Joueurs
TUILES EN CONFLIT («GUERRE»)TUILES EN CONFLIT («GUERRE»)

Être le premier joueur à obtenir toutes les tuiles de son adversaire.

2 Joueurs2 Joueurs
TUILES ET CHIFFRESTUILES ET CHIFFRES

Être le premier à se débarrasser de toutes ses tuiles en main.

1. Mélanger les tuiles et en distribuer 4 à chaque joueur.
2. Placer le reste des tuiles face cachée dans une pile pour créer 

une PIOCHE (la pile de pige).
3. Retourner la tuile sur le dessus de la PIOCHE et la placer 
 FACE VISIBLE à côté de la PIOCHE pour créer un TALON 
 (une pile de défausse).
4. ATTENTION : Les couleurs et les personnages sur les tuiles NE 

sont PAS utilisés dans ce jeu, seulement les chi�res sur les tuiles.

Le joueur le plus jeune commence.
Lors de son tour, un joueur :

• Tente de jumeler une tuile de sa main qui porte le même chi�re 
ou un chi�re plus élevé que la tuile sur le dessus du TALON.

• S’il ne peut pas jouer, il doit piger une tuile de la PIOCHE.
• REMARQUE : Si la tuile qu’il pige dans la PIOCHE est jouable,
 il peut la jouer immédiatement.

Toute tuile sur laquelle figure une ÉTOILE ou un CŒUR est une 
tuile blanche, et il peut la jouer à tout moment.
Si une tuile blanche est jouée, cela remet à zéro le TALON et le 
joueur suivant peut jouer la tuile de son choix.
Dès que le TALON a a�eint le chi�re 10, il est remis à zéro et le 
joueur suivant peut jouer la tuile de son choix.

Le gagnant est celui qui réussit à se débarrasser de toutes 
ses tuiles en main. 

2-4 Joueurs2-4 Joueurs

Les mêmes tuiles sont utilisées pour chaque jeu, et si 
vous le souhaitez (surtout pour les jeunes joueurs), 
vous pouvez placer vos tuiles sur un support à tuiles 

au lieu de les tenir dans la main. 
C’est parti!

Il y a 5 jeux di�érents auxquels vous pouvez jouer. 

CONTENU :CONTENU :
72 tuiles illustrées, 3 supports à tuiles

Jeu des Paires • Dernière tuile restante
À la pêche! • Tuiles en conflit • Tuiles et chiffres

BUT DU JEUBUT DU JEU

1. Mélanger les tuiles et les distribuer uniformément 
 à chaque joueur.
2. Chaque joueur empile ses tuiles face cachée devant lui pour 

créer une PIOCHE (une pile de pige).
3. ATTENTION : Les couleurs et les personnages sur les tuiles 

NE sont PAS utilisés dans ce jeu, seulement les chi�res 
 sur les tuiles.

• Au même moment, chaque joueur retourne la tuile sur le dessus 
de sa PIOCHE et la place face visible dans la zone de jeu.

• Le joueur dont le chi�re est le plus élevé sur sa tuile gagne ce 
«conflit» et garde les deux tuiles.

• Si le chi�re sur les deux tuiles est le même :

• S’il n’a plus de tuiles dans sa PIOCHE, il doit prendre toutes 
les tuiles qu’il a gagnées, les mélanger et créer une 

 nouvelle PIOCHE.  

• Chaque joueur pige 3 tuiles supplémentaires et les pose 
face cachée à côté de la tuile qu’il a déjà jouée.

• Puis, au même moment, chaque joueur retourne la tuile 
sur le dessus de sa PIOCHE pour voir quelle tuile a le 
chi�re le plus élevé.

• Le joueur ayant le chi�re le plus élevé gagne toutes les tuiles.
• Si le chi�re des tuiles est à nouveau le même, répéter le 

processus jusqu’à ce qu’un joueur révèle une tuile avec un 
chi�re plus élevé.

Le gagnant est celui qui obtient toutes les tuiles en premier. 

PRÉPARATIONPRÉPARATION

PLACE AU JEUPLACE AU JEU

POUR GAGNERPOUR GAGNER

BUT DU JEUBUT DU JEU

PRÉPARATIONPRÉPARATION

PLACE AU JEUPLACE AU JEU

POUR GAGNERPOUR GAGNER

Être le premier à se débarrasser de toutes ses tuiles en main.

BUT DU JEUBUT DU JEU

À LA PÊCHE!À LA PÊCHE!

1. Mélanger les tuiles et en distribuer cinq à chaque joueur.
2. Placer le reste des tuiles face cachée dans une pile pour créer 

une PIOCHE (la pile de pige).
3. ATTENTION : Les personnages sur les tuiles NE sont PAS 

utilisés dans ce jeu, seulement les couleurs et les chi�res sur 
les tuiles.

PRÉPARATIONPRÉPARATION

Le joueur le plus jeune commence.
Lors de son tour, un joueur :

• Choisit une tuile dans sa «main» dont il désire faire correspondre 
la couleur et le chi�re.

• Il demande au joueur à sa gauche s’il possède ce�e tuile : 
 «As-tu un 2 jaune?»
• S’il N’a PAS de tuile correspondante, il lui dira «Va à la pêche» et 

il doit piger une tuile dans la PIOCHE et l’ajouter à sa main.
• S’il a e�ectivement une tuile correspondante, il doit lui donner.  
• Il place ensuite les deux tuiles correspondantes devant lui pour 

former sa pile de CORRESPONDANCES.
• REMARQUE : S’il a la chance de piger une tuile qui correspond à 

la tuile demandée (dans l’exemple, il pigerait un 2 jaune), il peut 
placer les deux tuiles dans sa pile de CORRESPONDANCES.

Le déroulement du jeu s’e�ectue dans le sens des aiguilles 
d’une montre :

Le joueur suivant fait de même, en choisissant une tuile dans la 
main du joueur à sa gauche, etc.

PLACE AU JEUPLACE AU JEU

Le gagnant est celui qui réussit à se débarrasser de toutes ses 
tuiles en main. 

POUR GAGNERPOUR GAGNER

2-4 Joueurs2-4 Joueurs
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