M


MATERIEL
90 tuiles (18 par couleur)

36 jetons en bois 

1 marqueur de série (trapézoïde), 1 marqueur de valeur (cylindre)

PREPARATION
Chaque joueur prend 6 jetons bleus. On mélange les tuiles face cachée. Selon le nombre de joueurs, le nombre de tuiles pour jouer varie :

	2 joueurs
	50 tuiles

	3 joueurs
	60 tuiles

	4 joueurs
	70 tuiles

	5 joueurs
	80 tuiles

	6 joueurs
	90 tuiles



On remet dans la boite les tuiles en trop.

On forme des piles avec les tuiles face cachée. On prend 5 tuiles pour former un M sur la table, tuiles visibles (voir le schéma page 1). On n'applique pas encore les règles de placement pour former ce M.

Chaque joueur tire 4 tuiles des piles et les prend en main. Le joueur dont le nom a la lettre M qui apparaît le plus dans son prénom commence. Puis le jeu se fait dans le sens horaire.


BUT DU JEU

En posant des tuiles, les joueurs reçoivent des jetons du joueur à leur droite ou des tuiles lors d'un tour de score. Mais seules deux couleurs de tuiles comptent positivement pour chaque joueur, les autres sont négatives.

Le joueur avec le plus de points à la fin du jeu a gagné.


LES TUILES

Chaque tuile a 2 ou 3 caractéristiques. Les tuiles de valeur 0 n'ont pas de symbole, les autres ont un symbole. 

La valeur  et le symbole sont indiqués de 2 façons sur chaque tuile. On trouve le symbole au centre et sur les cotés de la tuile. La valeur est imprimée dans les 4 coins et aussi sur les côtés de la tuile (nombre d'entailles). 


DEROULEMENT

A son tour de jeu, on pose une tuile sur la table à côté d'une autre déjà posée. La tuile posée doit correspondre à au moins une caractéristique (couleur, symbole ou valeur) de la tuile adjacente (par les côtés pas les coins). Les 2 tuiles doivent donc avoir la même valeur, le même symbole ou la même couleur. Naturellement 2 caractéristiques peuvent aussi correspondre. Si la tuile posée est adjacente à 2 tuiles ou plus, elle doit correspondre à une caractéristique de chacune des tuiles.

On évalue chaque tuile voisine séparément et les caractéristiques peuvent être différentes pour chaque tuile. Par exemple, on peut faire correspondre la couleur pour une tuile et le symbole pour l'autre.

Après avoir placé une tuile, le joueur tire une tuile d'une des piles pour avoir 4 tuiles en main. C'est au joueur suivant (le joueur à sa gauche) de jouer.

Si un joueur ne peut ou ne veut pas poser de tuile en respectant les règles, il peut passer. S'il a au moins un jeton, il doit en donner un à son voisin de droite. Puis il peut placer une de ses tuiles sous une pile pour en tirer une nouvelle. C'est au joueur à sa gauche de jouer. 


SURFACE DE JEU

La surface de jeu créée par les tuiles est limitée. Une ligne ou une colonne ne peut avoir que 6 tuiles au maximum. Au maximum, la surface de jeu ne peut faire que 6 x 6 tuiles.

On ne peut pas poser de tuile en dehors de cette surface.

LES JETONS

En posant une tuile, le joueur peut prendre un pion au joueur à sa droite. Si la tuile posée n'est adjacente qu'à une autre tuile, le joueur ne récupère pas de pion. Si la tuile posée est adjacente à 2 autres tuiles, le joueur prend un pion à son voisin de droite. Si la tuile posée est adjacente à 3 autres tuiles, le joueur prend 2 pions à son voisin de droite. Si la tuile posée est adjacente à 4 autres tuiles, le joueur prend 3 pions à son voisin de droite.

Si le joueur ne peut pas donner de pion, on prend le pion au prochain joueur situé à droite et ainsi de suite.

TOUR DE SCORE

On provoque un tour de score si après avoir posé une tuile, ces deux conditions sont requises au même moment : 
1. La rangée (horizontale ou verticale) dans laquelle on a posé la tuile est maintenant constituée de 5 ou 6 tuiles sans trou entre elles.

2. la tuile posée possède 2 caractéristiques d'une des tuiles voisines qui est dans la même rangée/colonne.

Exemple, au bas de la page 3

On peut placer la tuile 20 rouge car elle a une caractéristique commune avec la tuile de gauche (couleur) et deux avec celle de droite (symbole et valeur). Le joueur prend un pion au joueur à sa droite. C'est la 5ème tuile de la rangée et elle a 2 caractéristiques communes avec une tuile adjacente, il y a donc un tour de score.

Si au même moment, deux rangées/colonnes (horizontalement et verticalement) provoquaient un tour de score, le joueur doit décider laquelle de ces deux lignes est prise en compte. La seconde rangée/colonne ne compte pas dans cette situation.

Le joueur qui a provoqué le tour de score place le marqueur de valeur devant lui et pose le trapézoïde à côté de la rangée en question. Il reçoit éventuellement un ou des jetons de son voisin de droite et doit prendre une tuile de cette rangée. Après avoir pris une tuile, les tuiles restantes doivent être connectées entre elles de façon orthogonale.

Tant qu'il est possible pour un joueur de prendre une tuile selon les règles ci-dessus, il doit en prendre une. Même si c'est d'une couleur qui lui donne des points négatifs.

Après que le premier joueur (celui qui a posé le marqueur valeur) a pris une tuile, le joueur à sa droite doit en prendre une si possible, puis le joueur à sa droite et ainsi de suite. On continue à procéder ainsi jusqu'à ce que l'on ne puisse plus le faire. Un joueur peut ainsi recevoir plusieurs tuiles ou aucune. 

Rappel : les tuiles restantes doivent être connectées entre elles (horizontalement ou verticalement). Tant que l'on peut prendre une tuile, on doit le faire. 

De plus la colonne/rangée qui est décomptée ne peut être totalement retirée. Il doit y rester au moins une tuile.

Quand on ne peut plus prendre de tuile, le tour de score est fini. Le joueur à la gauche de celui qui a provoqué ce tour de score continue le jeu normalement.

Quand on prend des tuiles de la table, on les place face visible devant soi par couleur. Il est interdit de cacher les tuiles récupérées.


Exemple page 4

On ne peut pas prendre les tuiles marquées d'un X dans la rangée décomptée car cela romprait la connexion des tuiles.


FIN DU JEU

Quand on tire la dernière tuile, les joueurs continuent de jouer avec leurs tuiles en main jusqu'au prochain tour de score (qui est pris en compte). On défausse ensuite toutes les tuiles en main et on compte les points. 

Le jeu se finit aussi si personne ne peut jouer de tuile.

Chaque jeton vaut 10 points, les tuiles comptent pour la valeur imprimée dessus (de 0 à 40). Des tuiles que le joueur a récupérées, il choisit les deux couleurs qui ont le plus de points. Les points de ces tuiles sont positifs. Si un joueur possède des tuiles de plus de deux couleurs, il compte les points de chaque autre couleur comme des points négatifs. Le joueur avec le plus fort total de points (jetons et tuiles) a gagné.
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