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uad-Ominos

The ultimate domino game.

© Pressman 1978

POUR MARQUER LES POINTS: _
Ecrives 1hndia ou le nom de chaque jouewr sur un BIoC de marque. Aprés chague four, g marqueur des pomnits additionnera ou
spusiraa ries points dans 'a colonne appropriée. Un malch consisle en 800 pomts ef plusieurs tournges

. POUR COMMENCER LE MATCH:

Tournez tous les Quag-Ominos face en dessows er mélez-les. Chaque joueur choisit fe rombre requis comme suil;

2 jeueurs 15°chacun 5 joueurs 7 chacun
3 joueurs 10 chacun 6 4 8 joueurs & chacun
4 [OUeurs 8 chacurn

Mettez les Quad-Omnos debout — les chiffres face au joueur. Le joueur qui possede le Quad-Omino avec les quatre mémes
numeros les plus grards commence ia fournée en jouant le Quad-Omine face en dessus sur 1 surface de jeu. Les qualre 5 sont les
plus grands. puis les quatre 4, les quatre 3, etc. Le joueur qui commence obhiendra le fotal des quatre chiffres sur le Quad-Ommno
ainst qu'un supplement de 25 points (voir exemple A) ou o peut chersir de jouer 2 Quad-Ominps supplémeniaires en addivionnant
leur fotal oe tcus les 2 carrgaux & son pointage. {vuir exemple B),

Exemple “A"”

N &
T ‘ 44+ 4+ 4+ 4 =16+ 25(Supplément) = 41 points
w b
Exemple “B"
e &9 &

| } 4+4+4+4=16
L J :: 4 +4+ 4+ 3 =15/ 2.Tours supplémentaires.
e__avgﬂ 4 + 4+ 3+ 3= 14\

| a

o o) POINTAGE TOTAL = 45 points

Le joveur qui posséde le Quad-0mino commengant el les quaire (0) a le choix de jouer soil {'un soit ! 'autre. 5l choisit de jover les
quatre (0) son supplément est 25 poin's ainsi que 2 tours supplémentaires et il additionnera leur total 4 son pointage. S'il choisit
de jouer les quatre (0), i faut o “abord montrer qu il posséde le Juad-Oming commengant

St vous ne pouvez pas egaier deux Quad-Omings supplementaites, alors prenez les 25 points e supplément. Employez la
meilleure stralégie.

5i aucun jouveur n°a un Quad-0mino avec les quatre mémes numeras. alors le joueur qui a le plus grand fotal sur un sewl Quad-
Omino commencera. If recevra fe total des quatre chiffres sur le Quad-Oming. mais aucun point en plus (voir exemple C).

EIEMF”E st

(6 8 5§45+ 4+ 4= 18points w2
1 {
S h 4 +4+4+5=17points | ©

Dans le sens des aiguilles d'une monlre, le prochain joueur €ssate d ‘dgaler deux numéras sur le Quad-0mino du commengant. Si
ie prochain joveur peul le faire, if recevra Ie tolal des quaire numéros sur son Quad-Omino (voir exemple D),

Examp!e .I'I:Dll

AN &

CIL .
e éme taur
jertour [ _f_z z
|L? ale &l 4+ 4+ 4+ 3= 15points

Si un joueur ne peut égaler le Quad-Omino, il doit en prendre un du pusts (les Quad-Ominos qui restent face en dessous) jusqu'a
ce qu'il puisse égaier le Quad-Omino commengant. {voir les déductons)

. POUR GAGNER UNE TOURNEE:

Le premier jougur 3 poser tous ses Quad-Qminos gagnera la tournée. Il recevra le total de tous les Quad-Ominos restants dans les
mains des aulres joueurs el additionnera ce fotat a4 son pointage. Il n'y @ aucun supplément additionnel.

POUR MARQUER LES SUPPLEMENTS:

Si un Quad-Omino peut éfre joué de facon que 2 de ses cOtés (3 numéros = 1-1-0), égalent deux cOtés d'une enceinte, (1-1),
{1:0), ce joueur recevra 25 points ou le chotx de jouer 2 Quad-Ominos supplémentaires en additionnant leur total 4 son pointage
{voir exemple E). '



Exemp'ﬂ‘ _ilE!!

0]
. 25 points (Supplement) + 7 = 32 points
s au
By 7.+ 2 tours supplémentaires
|\' o .
?Z %

—

Siun cdte du carreau joué égale deux numeros d'un cdte (5-5) et égale le comn (3} du clté opposé, le jpueur recevra 25 points ou
le choix de jouer 2 carreaux supplémentaires de sa main {voir exempie F).

25 points (Supplément) + 15 = 40 points
ou
15 + 2 tours supplémentaires

o
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Autres situations de suppléments oii le joueur recevra 25 poinis ou le choix de jouer 2 Quad-Uminos.
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Siun joveur ne peut pas jouer ses 2 Quad-Crminos sr.rppiémemaarﬂs il doit prendre les 25 points, il ne peut pas jouer un Seul car-
reauv.
. LES DEDUCTIONS: _ :

Si un joueur ne peut-pas égaler un carreau, et goit prendre du puits, déduisez 20 points de son pointage pour chaque carreau
“pris. Afin dassurer un compte précis de chague déduction de 20 points, gardez le nombre de Quad-Omings pris du puits sépare.
ge cetix dans votre main. Donnez le nombre-tatal des poinfs AU marquenr des points. Si un joueur ne peuf dgaler e Quad-Omino et
i n'y & aucun carreau dans le puits, le joueur doit passer. Dédwisez 20 points de son pointage et le prochain jougur continue.

. POUR GAGNER UN MATCH:
Le premier joueur a gagner 800 pints est le gagnani du match.
Vous ne pouvez pas faire les tours suivanis:

G
e s _
Q. | Q
I | (Hegal) L (lllegaly
N 4] (Wegal) N iliégal)
¢ b _ | -

Voila les régles pour le jeu de Ouzd-Ominos. Nous n'avons gu'une seule t:ugg.ﬂﬁ*rmn s un joveur prend frop de temps pendant |
son tour continueliement, donnez-lui une imite de ltemps de 30 secondes ou une minuie.

. POUR LES DEBUTANTS: '

Nous suggérons de commencer avec 70 Carreaux au I:eu de 125 carreaux. Vous pouvez Iaare cela en sliminant lous 185 carréaux
marqués de 5 du malch. Suivez les mémes régles que cr- dessus sauf qu'ilfaut jouer jusqu'a 600 paints. Four le jeu de Quad-
{Jmmns a 70 pigces, chaque jousur choisit le ombre requis comme suit:

.2 joueurs 15 chaciun- 5 jouelrs 7 chacun
3 joueurs 10 chacun £ a8 joueurs - B chacun
"4 jousurs B chacun

Le jeu de Quad-Ominos & 70 piéces est plus vite el plus facile d jouer que 13 version ordinaire et elle gst amusante meme pour les
Joueurs expérimentés. Nows suggsrons que vous essayez les deux variations. Amusez-vous bien!








