
À leur tour de jeu les joueurs posent 1 ou plusieurs tuiles sur le plateau pour tenter de former une combinaison  
avec des tuiles dÉjÀ prÉsentes sur le plateau. 

1) PREMIER JOUEUR
- Le plus jeune joueur est désigné 1er joueur.
- Il doit poser entre 2 et 6 tuiles sur le plateau.
- Une de ses tuiles doit obligatoirement être posée sur le carré central du plateau.
- Les joueurs suivants jouent normalement en posant une ou plusieurs tuiles pour compléter une ligne.

2) POSER UNE OU PLUSIEURS TUILE(S)
- Lorsque vous posez une tuile, vous devez toujours compléter une ligne existante ou en créer une nouvelle en 
connectant au moins une de vos tuiles à une tuile préalablement posée sur le plateau.
- Lorsque vous posez une ou plusieurs tuiles, vous devez respecter les règles suivantes  : 

• Les tuiles qui se touchent doivent former :
» Une suite de chiffres croissante de couleur identique ou de couleurs différentes.
» Une suite de chiffres identiques uniquement de couleurs différentes.

• Les tuiles posées doivent compléter la même ligne, mais ne sont pas obligées d'être posées à la 
suite. Il est donc possible de compléter une ligne en ajoutant une partie des tuiles jouées à l’extrémité 
gauche et le reste à l’extrémité droite.

- Lorsque vous avez fini de jouer, piochez des tuiles de façon à en avoir 6 sur votre chevalet.

3) COMPLÉTER UNE LIGNE
- Quand vous créez une ligne au 1er tour ou lorsque vous complétez une ligne, vous marquez 1 point pour chaque tuile 
qu'il y a dans cette ligne.
- Si vous posez une tuile sur une case d'une couleur correspondant à la couleur du chiffre,  vous marquez 3 points supplémentaires.
- Si vous complétez une ligne entièrement (6 tuiles), vous formez un Sidoké. Il y a différents types de Sidoké qui 
rapportent différents points : 

• SidokÉ suprême : Une suite de 1 à 6 chiffres différents de couleurs différentes comportant toute 
la lettre S. Vous marquez 40 points.
• SidokÉ extra : Une suite de 1 à 6 chiffres différents de couleurs différentes comportant toute la 
lettre E. Vous marquez 30 points.

• SidokÉ simple : 
» Une suite numérique de 6 chiffres de couleurs différentes qui n'affichent pas toutes la lettre S ou toute la lettre E.
» Une suite numérique de 6 chiffres de couleur identique.
» Une série de 6 chiffres identiques de couleurs différentes.

- Si vous réalisez un Sidoké en recouvrant une case Sidoké double, vous doublez les points de votre Sidoké.
- Lorsqu’un Sidoké est réalisé, il faut retirer les tuiles de ce Sidoké du plateau et les placer devant votre chevalet. Elles 
ne seront plus disponibles jusqu’à la fin de la partie. Ceci libère le plateau pour de nouvelles combinaisons.

3) ÉCHANGER DES TUILES
- A la place de compléter une ligne ou si vous ne pouvez pas jouer, vous pouvez échanger tout ou une partie de vos 6 
tuiles avec celles de la réserve . Dans ce cas, mettez de côté les tuiles à échanger puis piochez-en autant dans le sac. 
Remettez les tuiles mises de côté dans le sac.

- Placez toutes les tuiles dans le sac.
- Chaque joueur pioche 6 tuiles qu'il pose secrètement sur son support. 
- Placez le plateau au centre de la table.
- Vérifier le sens des flèches sur le plateau pour connaitre la direction dans 
laquelle vous poserez vos tuiles pour former une ligne.

TenTez d'aligner 6 Tuiles en respecTanT les condiTions du sidoké.  6 chiffres en 
ordre croissanT ? vous marquez des poinTs ! mais sonT-ils de la même couleur ? chacun 
d'une couleur différenTe ? TouTes ces Tuiles possèdenT-elles la leTTre s ou e ? À moins 
que vous ne préfériez aligner 6 chiffres idenTiques pour marquer des poinTs. choisissez les 

combinaisons opporTunes qui vous mèneronT vers la vicToire.

                              SIDOKÉ

1 / MISE EN PLACE d

2 / TOUR DE JEU 0

- Retrouvez toutes les Règles Express sur Ludovox.fr - 
La Règle Express est un contenu exclusif à Ludovox. Si vous souhaitez une Règle Express pour un autre jeu,  

merci d'adresser votre demande à contact@ludovox.fr

3 / FIN DE PARTIE i

- La partie s’achève lorsqu'il ne reste plus de tuiles dans la réserve. Les joueurs jouent alors normalement sans piocher jusqu’à ne 
plus avoir de tuile ou ne plus pouvoir en poser.
- La partie s’achève aussi si tous les joueurs ont échangé au moins une fois leur tuile et qu'ils ne peuvent toujours pas jouer.
- En plus des points attribués au cours de la partie, les joueurs qui ont déposé toutes leurs tuiles reçoivent 5 points supplémentaires.
- Les joueurs qui n'ont réalisé aucun Sidoké au cours de la partie sont pénalisés de 20 points sur leur score total.


