


FYFE est un jeu dbsﬁdit‘p’dﬂr 2 & 5 joueurs, créé par Kosch.

Dans FYFE, ce sont les joueurs eux-mémes qui démdent du nombre de points
qui seront a gagner sur les dlfférents emp[acements de leur plateau ! Posez
vos jetons aussi judicieusement ¢ que possible, de facon @ remporter un
maximum de points !
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10 jokers

7 porte-bonheur par joueur

15 tuiles de score par joueur :

15 tuiles PrEVMS!

Auant
(soleil partiellement visible = objectif pas encore atteint)

Arriere
(soleil entiérement visible = objectif atteint) “
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i M, MISE EN PLACE AT gege

1.7 Distribuez a chacun ses éléments individuels : 1 plateau, 15 tuiles de score et 7 porte-bonheur d’une méme
\'/ couleur. Chaque joueur dispose ces éléments face a lui. g S

\2./ Placez tous les jetons - 125 jetons et 5 jetons Porte-bonheur - dans le sac. K <4

&\%// Placez les 15 tuiles PREVMSY, les bonus de 5 points et les jokers faces visibles, au centre de la table.

Mise en place pour 4 joueurs
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Le but du jeu est de remplir son plateau avec des jetons et des tuiles de score, de facon a marquer le plus de points
possible. Une partie dure toujours 25 tours exactement. Le joueur ayant accumulé le plus de points de victoire a la
fin de la partie est déclaré vainqueur. 7

LES JETONS

Chaque jeton présente des informations de 3 types :

Une couleur 2

" N

Un chiffre Un symbole




). PTOCHEZ VN JTETON DANS LE SAC (OBLIGATOIRE)

. Chaque joueur (méme ceux qui n'ont pas pioché le jeton Porte-bonheur !) peut

_ Chaque porte-bonheur permet aux joueurs d’effectuer une action spéciale qui s’effectue avant,
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Lors du premier tour de jeu uniquement, chaque joueur pioche 2 jetons du sac et les pose (faces
visibles) dans les deux emplacements de la réserve personnelle (en bas du plateau). Aux tours suivants,

un seul jeton est pioché et placé dans 'emplacement libre de la réserve. Au dernier tour (le 25eme tour de jeu),
aucun jeton n’est pioché : c’est le dernier jeton présent dans la réserve de chacun qui est posé.

Cette phase se déroule simultanément. Afin de s’assurer que tout le monde joue au méme rythme, désignez en
début de partie une personne qui sera responsable du sac de jetons. Cette personne aura pour tiche de s’assurer
que tout le monde joue le méme tour de jeu. Le sac sera transmis autour de la table a chaque tour et ce n’est que
lorsque le sac sera de nouveau entre les mains de la personne initiale que la phase suivante pourra commencer.

IMPORTANT : A ce stade, uous ne placez pas les jetons piochés sur votre plateau mais uniquement dans votre
réserue ! Il est en effet possible qu’un porte-bonheur influence le choix des jetons que vous pouvez placer sur le
plateau.

2. ACTIVEZ VN PORTE-BONHEVUR ; \
| (5T VN PORTE-BONHEUR A ETE PIOCHE A LA PHASE )

! it f’ .. Siun joueur pioche un jeton Porte-bonheur, il le pose au centre de la table. Un nouveau jeton est alors

tiré pour le remplacer. Seul le premier jeton Porte-bonheur tiré dans un tour est utilisé. Par conséquent,

S si des jetons Porte-bonheur supplémentaires sont tirés par d'autres joueurs, remettez-les directement
'Jl‘am,m,,u#’ dans le sac et tirez un nouveau jeton.

Si un porte-bonheur est & nouveau pioché, remettez-le dans le sac et piochez G nouveau. Répétez cette étape
jusqu’d.ce que soit tiré un jeton qui n’est pas un porte-bonheur. Une fois que tout le monde a recupere un jeton,
remettez le sac & la personne qui en est responsable.

maintenant activer une de ses tuiles Porte-bonheur inutilisées et appliquer son
pouuoir pour ce tour. Chaque porte-bonheur ne peut étre utilisé qu’une fois par
partie. Retournez uvotre porte-bonheur fuce cachée apres utilisation. Il n'est pas .
obligatoire d’utiliser un porte-bonheur. A la fin de la partie, uous remporterez g
les.points de victoire indiqués sur chaque porte-bonheur inutilisé.

pendant ou aprés la pose d’un jeton sur le plateau (plus de détails en p.6 : « Porte-bonheur»).
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8. POSEZ VN TETON (OBLIGATOIRE) a4

Il;. - 31
_ ‘@(‘(‘L(‘(‘(’\
Posez exactement un des deux jetons de uotre 1
: L __-__-____-_._'_.-._—o-—‘u-l—-l-—‘- -
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réserue sur un emplacement vide de votre plateau.
« Vide » signifie qu'il ne doit y avoir aucun autre
jeton sur cet emplacement. Les jetons sont placés
librement, pas forcément adjacents les uns aux
autres.

'autre jeton reste dans la réserve.

REMARAQVE : Soyez attentif a 'éventuel impact
de votre porte-bonheur ou des tuiles de score déja
présentes autour de votre plateau.
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V. POSEZ UNE TUILE DE SCORE (ST NECESSAIRE)  ~

Chaque joueur uérifie maintenant si une.tuile de score est déja dirigée depuis le bord du plateau vers
le jeton qui vient d’étre placé. Cela peut étre verticalement, horizontalement ou depuis l'une des deux
diagonales en haut du plateau. i

Si aucune tuile de score ne pointe vers le nouveau jeton, vous deuez en placer une. Insérez une

de vos tuiles de score restantes dans la bordure du plateau de facon @ pointer la ligne/colonne/
diagonale oli le jeton vient d’étre posé.

Posez les tuiles de score de facon a ce que le soleil soit partiellement visible @ :
Cela indique que l'objectif figurant sur la tuile n’est pas encore atteint. Le nombre
dans le soleil indique combien de points vous receurez si Uobjectif est aEteint a la fin
de la partie. |

REMARAVE : A tout moment, vous pouvez poser plus d’une tuile de score, y compris
dans les rangées/colonnes/diagonales oli vous n’avez pas placé de jeton & ce tour-ci.
Cependant, cela ne fait que limiter vos options et ne deurait étre fait qu’aprés mire
réflexion ! .

ATTENTION ! Une fois qu'une tuile de score a été posée, elle ne peut plus étre échangée ou
déplacée (sauf griice a un porte-bonheur). Autrement dit, chaque tuile de score ne peut étre
utilisée qu’une fois par partie.

S. DECOMPTEZ LES POINTS ET ATTRIBUEZ LES BONVS
(5I POSSIBLE)

TVILES DE SCORE ; )

Retournez toutes les tuiles de score qui ont été complétées durant ce tour, afin que Le soleil entier soit visible. A la
fin de la partie, vous gagnerez les points indiqués dans le soleil de chaque tuile de score complétée.

Un joueur qui - seul - est le premier & remplir Uobjectif d’'une tuile de score a ce tour recoit la tuile PrEVMS!
correspondante et la pose sur la tuile de score impliquée. Chaque tuile PREVAMS! rapporte 3 points en fin de partie.

Si plusieurs joueurs remplissent le méme objectif lors du méme tour, aucun d’entre eux ne regoit le bonus. Rangez
la tuile peEVMS! correspondante dans la boite : elle ne sera pas attribuée.

POINTS BONVS

Si quelqu’un accomplit les objectifs de 2,3 ou méme 4 tuiles de scores pendant le méme tour en posant un seul
jeton, les points bonus suivants sont accordés en récompense :

2 tuiles en méme temps = 5 points bonus
3 tuiles en méme temps = 10 points bonus
4 tuiles en méme temps = 20 points bonus

Prenez le nombre de marqueurs de points bonus nécessaires.

REMARAQVE : Si vous constatez que vous avez acco
oublié de retourner la tuile de score corresponda
plus obtenir la tuile PrREVMS! si elle a déja été rei
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e - v FIN DE PARTIE
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Dés que les 25 emplacements des plateaux sont remplis de jetons, la partie se termine. Additionnez tous les points
obtenus grdce aux tuiles de score complétées, ainsi que les points bonus et les porte-bonheur inutilisés. Le joueur

qui a accumulé le plus de points est déclaré vainqueur ! En cas d’égalité, les joueurs concernés partagent la
victoire. -

PORTE-BONHEUR
7

Lors de ce tour, placez un de vos
deux jetons face cachée sur un
espace libre de votre plateau

et placez un joker par-dessus.
Le jeton compte désormais
comme n'importe quelle couleur,
n'importe quel chiffre ou
n’importe quel symbole pour
toutes les lignes, colonnes et
diagonales sur lesquelles il est
posé a partir de maintenant.

Remettez les deux jetons de votre
réseruve dans le sac et

piochez 2 nouveaux jetons pour
les remplacer.
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ey . P placez un jeton (pas un joker !)
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vers un autre emplacement vide

de votre plateau.

Retournez un jeton de votre
plateau (sans le déplacer),
puis posez un joker par-dessus.
Ce jeton compte désormais
comme n'importe quelle couleur,
n'importe quel chiffre ou
n'‘importe quel symbole pour
toutes les lignes, colonnes et
diagonales sur lesquelles il est
posé.

-
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Echangez un jeton déja sur le
plateau avec un jeton de votre
réserve.

REMARAVE : Les objectifs
précédemment remplis grice a
ce jeton sont toujours considérés
comme remplis.

Accomplissez l'objectif d’'une

tuile de score avec seulement Mettez de c6té une tuile de score
4 au lieu de 5 des conditions ikl déja validée. Vous receurez ses
de correspondance. It doit points @ la fin du jeu comme
cependant bien y auvoir 5 jetons préuu.

dans la rangée, la colonne ou la Placez ensuite immédiatement
diagonale. une autre tuile de score inutilisée
dans l'espace laissé vacant : elle
peut étre validée directement.
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LES TVILES DE SCORE
Une tuile de score pointant vers une ligne, une colonne ou une diagonale ne peut étre uvalidée que si ses conditions PN ..,‘q
sont parfaitement remplies. e

ﬁsgmbule ' couleur  §73 chiffre g

EXeMPLE: 2x le chiffre 3 et 3x le chiffre 4.

2 symboles/couleurs de fond/chiffres identiques et 3 autres
identiques (c’est-a-dire un full), dans n’importe quel ordre.

Méme symbole/couleur de fond/chiffre, dans Sumboles/couleurs de fond/chiffres différents, dans
n’importe quel ordre. n’importe quel ordre. . &

Toutes les couleurs de fond ET 5 jetons au choix, dans
tous les symboles ET tous les n'importe quel ordre.
chiffres doivent étre différents.
Par conséquent, chaque couleur,
chiffre et symbole doit étre
utilisé exactement une fois pour
valider cet objectif. L'ordre est
sans importance.

Couleurs de fond dans 'ordre
indiqué.

Les chiffres de1a 5 oude 5 a1, dans
Uordre indiqué.
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POVR VNE PARTIE PLVS FACILE

Si vous souhaitez une partie plus facile, nous vous recommandons de remettre les tuiles de score et les porte-
bonheur suivants dans la boite auant de commencer la partie :

AN EN RESUME..

- Une partie se déroule sur 25 tours de jeu.

Chaque joueur pioche 1 jeton dans le sac et le place dans sa réserve. (obligatoire)

RAPPEL :
- Lors du premier tour, les joueurs tirent 2 jetons et les placent dans leur réserve.
- Aucun jeton n’est pioché lors du dernier tour.

Si un porte-bonheur a été pioché, uous pouvez en appliquer un pouuoir.

Chaque joueur pose 1 de ses deux jetons sur son plateau. (obligatoire)

RAPPEL : Lors du dernier tour, c’est le jeton restant dans chaque réserue qui doit
étre posé. R ik

Posez 1 de vos tuiles de score inutilisées si aucune tuile de score ne pointe vers le
jeton nouvellement placé.
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