
Récupérez et posez des cartes Faïence
pour former un carré de 9 cartes. Cumulez
un maximum de points grâce aux valeurs
des cartes posées et celles des Zones créées.
Jouez en plusieurs manches pour être le
premier à atteindre les 50 points.
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1 - Chaque joueur pioche 5 cartes Faïence qui définissent sa main de départ.
2 - Placez au centre de la table une carte Faïence, face visible (la défausse). 
Le reste des cartes forme la pioche.
3 - Le joueur qui a le meilleur sens artistique prend la carte Premier joueur (First) et commence 
la partie.

• 78 cartes Faïence : 
13 cartes pour chacun des six motifs :
2x -2 / 4x -1 / 1x 0 / 3x +1 / 2x +2 / 1x +3
• 1 carte Premier joueur (FIRST)
• 5 cartes Aide de jeu

But du jeu

mise en place

Pour découvrir le jeu autrement

Matériel



1 - Les joueurs jouent chacun leur tour, dans le sens des aiguilles d’une montre.
2 - Ils peuvent jouer la carte du dessus de la défausse      , OU révéler les deux premières cartes 
de la pioche, en jouer une et défausser l’autre      .

3 - La carte jouée est posée devant le joueur dans sa Zone de jeu : 

Posez autant de cartes que sa valeur depuis 
votre main à côté d’une de vos cartes
OU remplacez une de vos cartes, si elle 
possède le même motif ou la même valeur.

Piochez  autant de cartes que 
sa valeur. Puis défaussez-vous 

pour avoir un maximum de 5 
cartes en main.

Aucun effet.

S’il n’y pas de carte dans la
défausse, placez-y la carte du

dessus de la pioche.

S’il n’y a plus de carte dans la 
pioche, mélangez les cartes de la 
défausse et formez une nouvelle 

pioche.
Soit à côté de l’une de ses cartes (adjacente orthogonalement),
et on applique obligatoirement son effet (seul l’effet de la
première carte posée est appliqué).

Soit en remplacement d’une carte posée de même motif ou 
valeur, sans appliquer son effet (défaussez la carte remplacée).

Dès qu’un joueur termine son carré de 9 cartes (3x3) il met fin à la manche.
Terminez le tour en cours et comptez les points. Donnez la carte First au joueur de gauche et 
commencez une nouvelle manche.

Additionnez les valeurs de toutes les cartes posées, puis les valeurs des Zones de même motif 
du carré. Si vous posez plus de 9 cartes (grâce à une carte -1 ou -2), les cartes en dehors du 
carré ne comptent que pour leur valeur et ne font pas partie d’une Zone.

Valeur = 3 points | Zone = 0 point 
Valeur = 2 points (+1-1+2) | Zone = 4 points 
Valeur = 3 points (3+0)  | Zone = 1 point
Valeur = 1 point  (+1-2+2) | Zone = 4 points
Valeur = 2 points | Zone = 0 point 
Total : Valeur = 11 points (3-2+3+1) | Zone = 9 points  (0+4+1+4)

Dès qu’un joueur atteint ou dépasse 50 points, le jeu s’arrête. 
Le joueur avec le plus de points est déclaré vainqueur. 
En cas d’égalité, les joueurs se partagent la victoire.

Valeur des Zones selon le nombre de cartes adjacentes de même motif :

Tour de jeu

Les effets des cartes

Fin de manche

Décompte des points

fin de partie

Exemple de décompte


