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(1)-2-4 joueurs, 10 minutes, ige 6+

Composants du jeu
© 34 cartes dont les cotés ont zéro, un, deux ou trois poissons
¢ 1 bloc-notes pour noter les scores + 1 crayon
¢ 1 brochure « régles du jeu »

Début de partie
Bien mélanger les 34 cartes et en distribuer a chaque joueur.
A 2 joueurs : 5 cartes chacun - a 3 et 4 joueurs : 6 cartes chacun
(les cartes restantes sont défaussées
pour la durée de la manche). Les cartes sont placées devant
chaque joueur et bien visibles par tous.
Option au choix des joueurs : garder une carte secrete.

But du jen
Avoir le plus de points en fin de partie.
Une partie se joue en plusieurs manches.
Les joueurs scorent des points positifs en connectant des cartes
et des points négatifs avec les cartes non placées.

X Dans cet exemple, Dans cet exemple, le joueur n’a pas pu placer
le joueur marque 3+2=5 points. cette carte avant la fin de la manche

. etil collecte 3+3+1= 7 points négatifs.

Regles du jeu
A 2 joueurs, on joue en 4 manches; a 3 joueurs, on joue en 3 manches
(et a4 joueurs, on joue en 4 manches. On commence a jouer en premier lieu ",
X atour de réle (noter dans le carnet de score qui commence). ’
Le joueur qui commence pose une de ses cartes au choix sur la table.
Le suivant (sens horlogique) pose une carte qui se connecte.




Dans cet exemple,
il marque deux points
qui sont notés dans le bloc-notes.
Et ainsi de suite, a tour de role.

Il'y a une contrainte importante :
a2 joueurs, onne dépassejamais 3 cartes en longueur
ou en largeur (la parhe s’inscrit dans un carré de 3x 3 cartes),
a3joueurs, un carré de 4 x 4 cartes (il y aura donc au minimum
2 cartes non placées) et a 4 joueurs, un carré de 5 x 5 cartes.

Dans cet exemple a 2 joueurs,
voici les endroits ou le joueur
peut placer une carte.

Si on ne sait pas poser une carte,
on passe son tour.
A lafin de la manche, les cartes non placées .
apportent des points négatifs.

Tuyau pour compter les points en fin de partie :

barrer les nombres qui s’annulent.

Jouer en mode puzzles pour 1a 3 jouenrs
etirer ces 4 cartes

Prendre chacun 9 cartes au hasard. C’est au plus rapide de composer
un carré de 3 x 3 avec les connexions correctes.
Il'y a presque toujours une solution.
A noter : une version Connecticut spéciale puzzles
sortira en 2025.







