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64 pièces (16 de chaque couteur: rouges, vertes, bleues etjaunes).
8 ptanches de jeu imprimêes recto-verso (2 par couteur)
4 rampes + 16 patins en caoutchouc

4 couvercles transparents

4 cartes Départ

16 cartes Construction
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But du jeu

A FITS, chaque joueur essaye de recouvrjr son plateau avec ses pièces de manière à

marquer Le maximum de points.

Préparation

Avant [a première partie :

. Dêtacher [es cartes Départ et Constructjon de [a p[anche prédécoupée;

. Sortjr [es pièces des pLastiques ;

. Séparer [es 4 rampes ;

. Cotl.er 4 patins trianguLaires aux 4 cojns sous chaque rampe

(voir itlustration).

Chaque joueur reçoit :

. toutes Les pièces de La couleur choisie ;

. les deux ptanches de [a cou[eur correspondante ;

. une râffiPê et son couvercle.

À moins de 4 joueurs, le matéiet non utiLisé

est remis dans la boîte.

Mé[anger séparément [es 4 cartes Départ et Les 16 cartes

Construction et placer les deux pites au mjLjeu de [a tabLe, face cachée.

Prévoir en plus une feujtle et un crayon pour noter Les points.

Déroulement de la partie

(Pour 2 à 4joueurs. La règ[e en soto se trouve page 8).

La partie se déroute en 4 manches. 2. Tirage de [a carte Départ et placement d'une pièce

Une nranche se décompose selon Les phases suivantes : Chaquejoueur tire une carte Départ de La

1. Insertion d'une planche pi[e et place [a pièce qu'elle indique sur

2. Tirage de [a carte Départ et placement d'une pièce sa planche : c'est sa pièce de départ'

3. Pioche des cartes Construction et placement des pièces

1. Insertion d'une planche

. Les planches sont numérotées de 1 à 4. Chacune est

composée d'une griL[e de 6 x ].2 cases. Les planches 2,

3 et 4 possèdent des cases spéciales différentes.

EL[es sont expLiquées au paragraphe « Décompte ».

. ALI cours de l.a 1" manche, tous Les joueurs utiUsent [a

ptanche l.; au cours de [a deuxjème, [a planche 2'..
. Chaque joueur insère sa planche sur

[a rampe, [e chiffre vers [e haut.

Les règles à respecter sont les suivantes :

. P[acer enfin [e couvercle

sur [a rampe, de haut en

bas comme |''indique

['itl.ustration.

Précision : Le dessin sur lo corte indique uniquement la forme de

lo pièce à poser, mais ni La face, ni Le sens dons lequeL elLe doit

être posée.

it

. Chaque joueur est [ibre de choisir La coLonne.

. La pièce peut être tournée dans n'importe quetle

direction. Chaque pièce offre 8 possibiLités'



Ptacer [a pièce en haut de [a rampe de manière à ce que

ses encoches s'insèrent bien dans Les rainures. La faire

ensuite gLisser bien drojt jusqu'en bas de [a rampe (ittus-

tration A). Le joueur n'a plus [e droit ni de tourner, ni

de décaler La pièce vers [a droite ou [a gauche.

Chacun garde sa carte Départ devant tui jusqu'à [a fin de

[a manche.

3. Pioche des cartes Construction et ptacement
des pièces

Une fois que tout [e monde a p[acé sa pièce de départ, un

des joueurs retourne [a première cate Construction. Cha-

cun prend aLors [a pièce correspondante de sa réserve et
La place sur sa rampe. Les règles restent les mêmes que

[ors du p[acement de [a première pièce. Chaque joueur fait
gtisser sa pièce, jusqu'à ce qu'e[[e atteigne soit [e bas de
' rampe. soit une autre pièce déjà en ptace

!(.ustration B).

Règ[es :

. Tous les joueurs posent [a même pièce.

. Si [a carte Construction retournée correspond à [a carte

Départ d'un joueuç celui-ci ne place aucune pièce du-

rant ce tour.
. Le joueur qui ne veut ou ne peut pas ptacer [a pièce

tirêe [a met alors de côtê.

Ce qui peut être préférable si [e placement de [a pièce

crée trop de trous.

Impoftant : Le nombre de pièces mises de côté n'est pos limité.
Mais chaque pièce n'est disponible qu'une seuLe fois por manche.

Celui qui la met de côté ne pourra plus l'utiliser durant cetie
monche.

. Une pièce ne peut dépasser ni à droite, ni à gauche de

\.2 [a rampe, mais peut parfaitement déborder en haut.

Aüenüon : IL n'est pas permis de placer une pièce dans

un trou qui n'est pos occessible par le haut
(ilLustraüons C et D).

Une fois que tout [e monde a ptacé [a pièce représentée

sur La carte, un joueur retourne [a cafte Construction sui-
vante en recouvrant [a précêdente (constituant ainsi une

pite de défausse). Chacun prend de nouveau [a pièce re-

présentée, La pLace sur sa ptanche...

Fin de [a manche

La manche s'arrête dès que [a pi[e de cartes Construction

est épuisée ; un premier décompte a [ieu (voir ci-dessous). Pour [a manche suivante, les joueurs insèrent [a planche 2.

Les cartes Départ et Construction sont remétangées et [a partie reprend. Procéder de lo même manière pour les manches 3 et 4.

Ptacer [a pièce de départ.
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Les points dépendent de [a p[anche uti[isée; iLs sont notés sur [a feujLLe.

Règle commune à toutes les planches :

Chaque case non recouverte à ['issue de [a manche fait perdre 1 point,

à ['exception des cases spéciales (ptanches 2,3 el 4).

Règtes spécifiques à chaque ptanche :
. Planche 1: Chaque [igne complète (sans trou) rapporte 1 point.

. Planche 2 : Cette planche possède des cases spéciaLes avec des bonus de 1 à 3. Chacune de

ces cases encore visjb[e à [a fin de La manche rapporte [e nombre de points correspondants.

. Ptanche 3 : Cette pLanche possède des cases spêciates avec des bonus et des maLus.

Cetles qui sont encore üsibles à [a fin de [a manche font gagner ou perdre Le nombre

de points correspondants.

o Planche 4 : Cette p[anche possède des cases spêcia[es avec 5 symbotes différents.
Chaque symbote est représenté deux fois.
. Chaque paire de symbotes encore visible à La fin de [a manche rapporte 3 points.
I Chaque symbote unique encore visibLe fait perdre 3 points.
c Une pajre entièrement recouvefte ne rapporte nj ne fajt perdre aucun point.

Fin de [a partie Conseils

a.)

La partie s'arrête à ['issue de [a 4" manche. Les points de

toutes Les manches sont alors additjonnés. Le vainqueur

est cetui qui tota[ise [e pLus de points. En cas d'éga[ité,

iI y a plusieurs vainqueurs.

Variante solo

Lejoueurjoue avec [es ptanches 1 à 4 et note

ses points.

. Rangement : Après La partie, rangez Les pièces dans

[e compartiment de [a rampe et remettez l'e couver-

cLe. E[Les seront déjà prêtes pour La prochaine partie.

. Durée de [a partie: Pour des parties plus rapides,

Laissez simplement autant de planches que vous Le

voul.ez de côté. Pour varier les ptaisirs, vous pouvez

égaLement utiUser les ptanches dans n'importe quel

ordre.
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P[us de 30 points

De 26 à 30 points

De 21 à 25 points

De 16 à 20 points

De 11 à 15 points

De6à10points
Jusqu'à 5 points

Architecte

Ingénieur

Maçon

Paveur

Casseur de pierres

Nettoyeur de joints

Boucheur de trous


