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But : Reconstituer un set de sur votre table de jeu.

SétoMinos

REGLE DU JEU

Pour démarreç les Sétos se mettent dans le grand pochon et les Minos dans le petit pochon.
De 2 à 4 joueurs : Chaque joueur pioche 7 Sétos et 2 Minos.
A 5 joueurs : chaque joueur pioche 6 Sétos et deux Minos.
A 6 joueurs : Chaque joueur pioche 5 Sétos et deux Minos
Le Joueur qui commence est celui qui a le plus grand Minos. Les jockers ne comptent pas.
En cas d'ex aequo, les deux joueurs concernés repiochent jusqu'à se départagel et remettent
dans la pioche les Minos.
Le joueur qui commence pose son Minos majeur sur la table et en repioche un autre.
Il percevra un bonus de démarrage de 30 points.

30+9=39points

Le joueur suivant pose un Séto correspondant au Minos, Si il ne peut pas jouer, il pioche.
Si la pioche est bonne/ il peut poser tout de suite et marguer les points inscrits sur le Séto.
Sinon, il repioche et pose ou pas son Séto. Pour raison de stratégie un joueur peut préférer
piocher que de jouer.

,J*?*\
Ex: 

U 
7+4+9+9 =2epoints

t
Le joueur suivant posera son Séto en fonction du Minos et du Séto posé
et marquera ses points.

Ex: 4*7+4+9=24poihts



LES 7 FÀçÛNS DE GAGNËR DES BONU§
Les bonus peuvent se cumuler, cependant il faudra dire à voix haute l'action menée

sous peine de perdre Ia moitié des points. Explication ci dessous.' Attention de ne pas oublier de préciser les cumuls de bonus.

Il faut trois Sétos minimum pour placer un Minos.

Lorsque I'on pose un Minos, le joueurdoitdire à voix haute "MinOS" carsi un autre joueur
se rend compte qu'il n'a rien dit, et ce, avant que le joueur suivant n'ait posé ou pioché,
il perd la moitié des points. Les bonus se calculent de la façon suivante :

Minos

*

Bonus:30+ 3 = 33 Bonus:40+3=43
10 points de bonus par Sétos posés

A chaque fois qu'un joueur pose un Minos, il en repioche un autre. De cette façon, vous avez
toujours deux Minos dans votre jeu. Seul les Sétos s'éliminent au fur et à mesure des tours.

Couronne :

? 2l ? - Lorsque le joueur pose le Séto qui ferme la couronne, il doit dire à voix haute

]3fry.r, "Couronne" car si un autre joueur se rend compte qu'il n'a rien dit, et ce

- il- I o avantque le joueur suivant n'ait jouéou pioché, il perd la moitiédespoints.

>-{lÊ;-'' Ex:BonusB0 points+ lespointsdu séto3 + 5 + 6+7 = 2l points

b 66 q
Total : 80 + 21 = 101 points

SétOMinOS . Le SétoMinos est une rosace complélg qui peut être finalisée en posant
le dernier Séto qui la compose ou le Minos.

.ffi l,{}'-';ffi 
":.':,ffi 
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Ex : Bonus 100 points + la valeur su Séto 3+5+6+7= 2L total : 100+21= 121 points
Ou : Bonus 100 points + la valeur du Minos 100+3= 103 points

Bonus:50+3=53

La partie e

Il n'y a plus de Séto ou ,

Si un joueur ne peut pas jouer et ne peut pas piocher, la n

ll n'y a donc pas de gagnant pour cette manche.

Par contre, chaque joueur compte les points qui lui re$r
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LES JOCKS
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Lorsque l'on pose un Séto pour faire un SétoMinos et
qu'en plus ce même Séto rejoint un autre SétoMinos,
Le joueur dolt dire à voix haute "GRAND PONT"
Cependant, il ne faut pas oublier de dire aussi SétoMinos,
sinon vous n'aurez que la moitié des points du SétoMinos.

.Ê:j

Lorsqu'un joueur pose un J

Ex:7+B+2=77

Total:17-5=12points

Lorsqu'un joueur pose un Jol
il perd 15 points et rejoue.
Si il ne peut rejouer, il piochr

Ex : SétoMinos: 100 - 15 = t

Les Jocks et Jockers font perdre des points r
sur le jeu.
Les Jockers et les Jocks peuvent être rempla
soient reposés de suite sur le jeu.Grâce à cela
Après le remplacement, on pose le Jocker mai
Les loks et les Jockers ne s'échange pas entr€

Comment fir
Quand il ne reste plus que deux Minos sur
vous échangez un Minos contre un Séto, r

Au tour suivant vous rejouez normalement.
Quand il ne vous reste plus qu'un seul Mir
contre un Séto, vous passez votre tour et vou
Le tour suivant vous rejouez normalement.
Si votre dernier Séto est un Jockeri vous le jo

Le joueur qui gagne la manche est
En récompense, Il ajoutera à son scor

Pour le calcul final,
Les Sétos comptent leur valeur: Ex : 7

{
Les Minos : 10 points

Les Jocks comptent leur valeur +5 pointr

Les Jockers : 15 points

Le premier joueur âyant âttêint ou dàpa

Æ{.eto*ïllr

Grand pont :

)
1uJ

Ex : Bonus Grand pont : 6o points
gonus SétoMinos: 1oo points

Valeurdu Séto : 9 + 9 + 6 I 7 = 31 points

Total : 60 + 100 + 31 = 191 points

Petit pont :

Quand un Séto vient fermer un hexagone qui n'est pas

le centre d'un SétoMinos, le joueur doit dire à voix haute

"Petit pOllt", car si un autre joueur se rend compte qu'il
n'a rien dit, et ce avant que le joueur suivant n'ait posé ou
pioché, il perd la moitié des points.

Ex : Bônus 40 points + la valeurdu Séto I + 9 + 9 + 4 = 30 points

Total : 40 + 30 = 70 points

b I Le Btocage i;T;)V
,ph

§Vous trouverez au dos de la boite les situations spécifigues pour lesquelles i ü*l
ële ior.u. ne peut poser. Ces situations se retrouvent notament lorsqu'un §

fu --"-tg-!,19,:.-lll9t"39:-:l-99.11-""*.lt-g:l::9.::*[:"1-t3"*!:J9j:"i
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Lorsqu'un joueur pose un Jocks sur le jeu, il perd 5 points
lx'.7+B+2=17

Total:17-5=12points

Lorsqu'un joueur pose un Joker Minos ou un Jocker Séto,
il perd 15 points et rejoue.
Si il ne peut rejouer, il pioche jusqu'à 2 fois

Ex : SétoMinos: 100 - 15 = 85

Les locks et Jockers font perdre des points uniquement quand ils sont posés pour la première fois
sur le jeu.
Les Jockers et les Jocks peuvent être remplacés par le bon Séto ou le bon Minos à condition qu'ils
soient reposés de suite sur le jeu.Grâce à cela des combinaisons peuvent battre des records de gains.
Après le remplacement, on pose le Jocker mais on ne rejoue pas.
Les loks et les lockers ne s'échange pas entre eux.

Comment finir la partie?
Quandil ne reste plus quedeux Minossurvotre support et que vous ne pouvezpasles poser,
vous échangez un Minos contre un Séto, vous passez votre tour et vous perdez 20 points.
Au tour suivant vous rejouez normalement.
Quand il ne vous reste plus qu'un seul Minos et que vous ne pouvez le poseri vous l'échangez
contre un Séto, vous passez votre tour et vous perdez 20 points.
Le tour suivant vous rejouez normalement.
Si votre dernier Séto est un Jocker, vous le jouez et vous piochez jusqu'à 2 fois pour finir votre tour.

Le joueur qui gagne la manche est le joueur qui a posé tout son jeu le premier.
En récompense, II ajoutera à son score les points restant dans le jeu de ses adversaires.

Pour le calcul final, zr-1
Lessétoscomptentleurvaleur: rr, ffi 7 + 4+9 + 9 = zgpoanE

ü
Les Manos: 10 points

'-.'*"

LesJockscomptentleurvaleur+5 points. Ex: '"§ 7+ 8+ 2=L7 15=22points

Les Jockers . 15 points

Le premier ioueur ayant atteint ou dépassé 980 points en fin dÊ manche, gagne la partie.

*
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But : Reconstituer un set de

s

REG

Pour démarrer; les Sétos se mettent dans le ç
De 2 à 4 joueurs : Chaque joueur pioche 7 I

A 5 joueurs : chaque joueur pioche 6 Sétos
A 6 joueurs : Chaque joueur pioche 5 Sétos
Le Joueur qui commence est celui qui a le plr

En cas d'ex aequo, les deux joueurs concerné:
dans la pioche les Minos.
Le joueur qui commence pose son Minos n
Il percevra un bonus de démarrage de 30 poi

Ex: * 30+9=39points

Ex:4+

È.

Le joueur suivant pose un Séto correspond
Si la pioche est bonne, il peut poser tout d€
Sinon, il repioche et pose ou pas son Séto.
piocher que de jouer,

Ex: ,ÿ. 7+4+e+e =2eooints

*
Le joueur suivant posera son Séto en fonctiot
et marquera ses ?oints.

"4T.eto-l"Lrnos



La partie est bloquée.
ll n'y a plus de Séto ou de Minos dans la pioche.

Si un joueur ne peut pas jouer et ne peut pas piocheç la manche s'arrête aprés avoir terminé le tour de table

ll n'y a donc pas de gagnant pour cette manche.

Par contre, chaque joueur compte les points qui Iui reste sur son chevalet et les déduit de son total.

la pioche :

Lorsque vous avez pioché, vous ne pouvez pas jouer avec les sétos ou Les minos
qui sont déjà dans votre jeu.

C.e jeu de table est un jeu de strolégie Ei pennel à toutes personnes de plus de 6 cms, de posser des

momenls tle portooqe où se mêlenl I'in:;linct de l'obsenqleur el lo t'it'ctcilé du jotretr. (e jeu inleracfif
tous permet, le lemps tl'tme portie, d'exploser de joie et de y<tus omuser en dbelopponl vos sens tle

l'ëcoute el de I'obsen'alion. At'ec ce jeu, ollentlre yolre lour n'exi.çle plu.s c'or toïre mis.;itttt,.li t'olt.i

I'acceplez, est cntssi d'obsen,er le.joueur atlyer.se en espéronl, à loul insrant, qu'il oublie les règles.

Cela vous permel de le scutctionner en lui .foisanl perulre des poinls. El à c'e .leu, même les .jockers
peu\)enl ÿotts./aire perdre des point,s ou t'otts en.four gagner énonnémenl.

('e jeu lronsgénérationnel reprend les bctses de letu oncestrottx qui nc se sonl .;jamois démodés.

[.lne manche dure 20 mirurles (en mo!-enne), le ternps de ddelopper rctre .strolégie afin de prendre un

rnoximum tle poinls loul en empêchonl vos ldÿerslires d'en./oire lullnl. Attenlion, \ous potnlez meiler

lotrle lo partie el perdre vtr les deur derniers lours. Il fout tlonc anticiper el resler tigilonl. Tinrl e.sl

rûmi a.fin tge chocun lrorn'e le ploisir de .f ouer el lo crainte de perdre. So lhémoliqre cttlorëe el son

tlesign nttvoleur omènenl petils el grands à j<nrcr, en famille. enlre uruis el ce à loul momenl de lct

journée. Il s'ct.ssemble en.foncîion de la pièce précëdemmenl posëe, (rlpe donino) el se dételoppe dons

le bul tle reconstituer des rosqces o)'onl pour nom: SétoMinos, La règle sirnple à essimiler rët'èle une

méc«niqtre toul oussi simple. (-ependanl, ce .jeu votrs xtrprendra por ses muhiples .slralégies clui

fienneill pigmenter les parlies. Dons le respecl de la tradiîion, il vous élonnera por ses combinoisons

vorioble.s qi J'ont rpre choque monche esî trnique. Ce tlui en slimtrle lotû son otlrlil.
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