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FERNAND NATHAN

Pour tous, & partir de B ans
De 2 2 4 joueurs

Contenu de la boite

@ 54 dominos numérotés

de [[1] a [@]9]

® 45 marques « 20 »
o 4dréglettes

But du jeu

Réaliser un total de 20 points le plus
souvent possible en additionnant les
chiffres marqués sur les dominos que
I'on pose sur la table.

Préparation de la partie

@ Placer les dominos face cachée sur la

whle.

@ Selon le nombre de participants, cha-
que joueur prend :

— 22 marques ﬁ s'il y a 2 joueurs
— 15 marques 20, il v a 3 joueurs

— 11 marques sl y a 4 joueurs

® Chaque joueur prend dans la pioche
5 domines qu'il place sur une réglette,
sans les montrer a ses adversaires.

REGLE DU JEU

® Le premier joueur prend 2, 3, 4 ou
5 dominos sur sa réglette et place, si
cela lui est possible, une combinaison
de 20 points sur la table. Les 20 points
représentent l'addition de tous les chif-
fres portés sur les dominos en aligne-
ment.

3

® Puis il ferme son alignement par 2
marques |20,

Exemple 1 :
20 [ B EXENIEREY - |
Exemple 2 :

EWEW T 20|

@ |l reprend dans la pioche le nombre
de dominos qu'il a utilisés (on doit tou-
jours avoir 5 dominos).

® 5i un joueur ne peut réaliser un ali-
gnement de 20 points, il passe son tour.

Les autres joueurs jouent chacun leur
tour de la méme fagon, dans le sens des
aiguilles d'une mantre

Cependant, ils doivent obligatoirement
utiliser une partie d’un domino déja
posé.

Exemple :

gl 1:3[2:2[4:6(»

® Si un joueur réalise 20 points en ne
posant gu'un seul domino, il a le droit
de rejouer autant de fois qu'il fera 20
avec un seul domino.

a

Exemple :

BO e BOBO0N

ce que le joueur @ sur sa réglette

Position |

Position |1

Pasition 111

En un seul coup, le joueur a posé 3
dominos de sa réglette et 6 marques 20.

Attention

Dans un méme coup, on ne peut poser
un alignement de plusieurs dominos et
jouer plusieurs fois un seul domino,
Au  joueur de calculer quelle est la
meilleure tactique qui lui permettra de
poser le plus de marques @
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Cas particuliers

1. 5i un joueur réalise un alignement
dont I'une des extremités est déja fer-
mée par une marque (20| , il ne devra
poser qu'une seule marque, & l‘autre
extremite.

Exemple :
01:0‘
EI‘IS 112|314 5_3_2 QE
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2. Si & 'une des extrémités d'un aligne-
ment se trouve la partie nulle d'un
domino, cette partie nulle sert de fer-
meture. Le joueur ne posera donc
qu'une marque (20| , & 'autre extré-
mite

Exemple :
=oDOEn -

@ La partie nulle d’un domino ne peut
se trouver & |'intérieur d'un alignement.

Exemple :

20 [ERCY WNE] (E3ET -

NON /?

Important

@ |l n'est pas permis de poser un domi-
no si celui-ci compose dans un autre
alignement une combinaison supérieure
a20.

Exemple :
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Le gagnant

Le gagnant est celui qui a réussi a pla-
cer toutes ses marques |20

NOTA

Si tous les dominos ont été utilisés sans
qu’aucun _%-:lyeur n‘ait placé toutes ses
marques [20), le gagnant est celui 8 qui

il reste le moins de marques.
Competition

Se fait en plusieurs manches pour ob
tenir un total de points déterminé &
I'avance, Le gagnant de chaque manche
recoit autant de points qu'il reste de
marques (20 & ses adversaires {1 point
par marque). Il soustrait les marques
qui peuvent éventuellement lui rester.

Le gagnant est celui qui, le premier,
atteint le total fixé en début de
partie
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