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REGLES DU JEU

Contenu et mise en place :

Chaque joueur prend un plateau de jeu et un ensemble identique de DIX tuiles recto-verso, les « Gemmes »,
et les place devant lui.

Chaque tuile présente toujours une association de deux couleurs par face (bleu-vert par exemple) et n'existe
qu’en un seul exemplaire dans chaque ensemble. Une tuile présentant une gemme bleue et deux gemmes
vertes sur son recto présentera sur son verso deux gemmes bleues et une gemme verte. Il en va de méme
pour toutes les autres associations de couleurs : vert, jaune, rouge, violet et bleu.
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Cinq dés blancs de niveau

ofto)

Quatre dés de couleur, un pour chaque

Deux plateaux de jeu en forme d’hexagone de niveau supérieur : jaune pour JUNIOR, g :
couleurs différentes avec dix emplacements définis rouge pour EXPERT, violet pour Deux ensembles identiques de dix
permettant d’encastrer les tuiles. MAITRE, bleu pour GRAND-MAITRE tuiles « Gemmes » recto-verso.

Comment jouer :

1. L'un des deux joueurs se saisit des cing dés BLANCS et les lance pour déterminer quelles formes imposées
par les résultats sont a réaliser pour chacune des cinqg couleurs de gemmes.

2. La partie peut maintenant débuter ! Vous devez réaliser, AVANT votre adversaire, les cinq formes de
couleur de gemmes imposées en complétant obligatoirement votre plateau a I'aide de vos dix tuiles, méme
si toutes ne servent pas 2 la réalisation des formes demandées. Il n’est pas nécessaire que cette forme

soit strictement respectée. Ainsi, une ligne demandée de trois gemmes de la méme couleur pourrait étre
composée de quatre gemmes. L'hexagone plein central ne peut &tre occupé et aucun espace ne doit étre
vacant en fin de manche a l'intérieur du plateau.

3. Le premier joueur a compléter son plateau, tout en validant chacune des formes imposées, met
immédiatement fin a la manche et I'emporte.



Les cinq niveaux de difficulté du jeu:

« Genius Gemmes » propose CINQ niveaux de difficulté. Choisissez celui auquel vous souhaitez jouer
comme présenté ci-aprés. Aux niveaux supérieurs, les dés blancs seront remplacés par le dé de la couleur
correspondant aux formes imprimées. Seul le dé blanc aux formes imprimées vertes restera toujours en jeu.
Vous pouvez tout aussi bien décider de jouer a deux niveaux différents pour équilibrer la manche entre un
adulte et un enfant par exemple, ou entre un joueur débutant et un vétéran.

Les formes imprimées sur les dés jaune, rouge et violet sont identiques et sont plus difficiles a réaliser
que les formes imprimées sur les dés blancs. Les formes du dé bleu sont les plus complexes a réaliser et
surpassent celles déja rencontrées.

=* Jouez avec les CINQ dés BLANCS. La couleur des formes correspond a la couleur des
gemmes associées.

=* Le dé blanc aux formes jaunes est remplacé par le dé jaune aux formes blanches.
14438 — Le dé blanc aux formes rouges est remplacé par le dé rouge aux formes blanches.
NI > Le dé blanc aux formes violettes est remplacé par le dé violet aux formes blanches.

(U DRIEN I = Le dé blanc aux formes bleues est remplacé par le dé bleu aux formes blanches.

Jouer en mode duel :

Un duel consiste a jouer plusieurs manches afin de déterminer le vainqueur de la partie.

Lors de la premiére manche, chaque joueur débute au niveau

Lancez UNIQUEMENT les CINQ dés blancs afin de déterminer les cing formes a réaliser pour chaque couleur
distincte de gemmes.

Le vainqueur d’ une manche jouera la suivante en appliquant les régles du niveau supérieur, dans |'ordre suivant :
-> JUNIOR -> EXPERT -> MAITRE -> GRAND-MAITRE, tandis que son adversaire restera a son
niveau de difficulté en cours.

Il vous suffit alors de lancer a nouveau les cing dés blancs pour déterminer les formes communes a réaliser,
ainsi que le dé jaune qui sera pris en compte uniquement par le vainqueur de la manche précédente a la place
du dé blanc aux formes jaunes. Procédez de la méme maniére pour les niveaux suivants jusqu‘a ce que l'un des
joueurs trouve une solution du niveau GRAND-MAITRE et remporte la partie.

Pour une meilleure lecture des formes demandées, placez tous les dés en ligne entre les deux joueurs au milieu
de la table.



Exemples :

Lancez les cinq dés blancs pour définir la combinaison de cinq formes qui
doivent étre créées avec les dix tuiles gemmes recto-verso. Placez les tuiles
a l'intérieur du plateau de jeu de maniére a reproduire AU MOINS UNE fois
chaque forme dans la couleur demandée.

Les cing dés blancs sont identiques et proposent six formes différentes a réaliser
présentées ci-dessous :

Les dés blancs aux formes jaunes, rouges et violettes seront remplacés
respectivement par les dés jaune, rouge et violet en fonction du niveau de
difficulté atteint. Ces dés de couleur proposent des formes plus difficiles a
réaliser rendant I'objectif a atteindre plus ardu.

Les dés jaune, rouge et violet sont identiques et proposent six formes différentes a réaliser
présentées ci-dessous :

Le icto?ramme @ n’a pas de forme particuliere
détinie. Il exige cependant que TOUTES les gemmes
visibles de CETTE couleur sur le plateau de jeu NE

ﬂmm forment QUE DEUX groupes distincts.
g ik s S Les gemmes représentées uniquement par leur

contour dans une forme imposée pourront étre de
n'importe quelle AUTRE couleur que celle du dé.
Les gemmes « blanches » devront quant a elles étre
obligatoirement de la couleur du de.

GRAND-MAITRE

Le dé bleu présente des formes encore plus difficiles a réaliser. Il remplace
le dé blanc aux formes bleues.

Les six formes proposées sont présentées ci-dessous :

v e Le pictogramme @ n'a pas de forme particuliére

détinie. I?exige cependant c?ue TOUTES les

EEE emmes bleues visibles sur le plateau de jeu NE
= orment qu'UN SEUL groupe.

SR Le pictogramme @) n'a pas de forme particuliére
définie. l?exige cependant que TOUTES les

gemmes visibles de CETTE couleur sur le plateau

de jeu NE forment QUE QUATRE groupes distincts.
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