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Règle du jeu

But du jeu

Le Coffne àux Dilannèrxts

Coffre aux diamants
4 grilles de jeu

30 diamants
24 cartes d'objet
Règle du jeu

Le gagnant sera le joueur qui aura

réussi en premier à rassembler les

quatre cartes drobjet différentes sur
sa grille de jeu.

Préparation du ieu
Battez toutes les cartes d'objet et
étalez-les faces cachées (dessins

invisibles) sur la table.
Retournez 3 cartes choisies au

hasard (dessins visibles).
Chaque joueur prend une grille
de jeu.

Placez les 30 diamants dans le

« Coffre aux Diamants )).

C'est le plus jeune joueur qui

commence. ll secoue le coffre,
le place sur la table et ouvre le
tiroir qui se trouve sur le devant
du coffre. l[ n'y a pas plus de 4
diamants dans le tiroir.
Le joueur prend ies diamants dans

le tiroir et les place devant lui sur
la table de manière que tous les

joueurs puissent les voir.
Le joueur regarde alors s'il peut
acheter I'une des trois cartes
d'objet retournées - dessin visible

- sur la table. Mais i[ faut pour cela
que les couleurs des diamants

soient les mêmes que celles des 3

diamants de la carte d'obiet.
Si le joueur ne peut pas acheter
de carte d'objet parce qu'il n'a

pas réuni les bons diamants, ou

parce gu'i[ n'a pas encore assez de

diamants, il conserve les diamants

pour un tour de jeu suivant. Son

tour de jeu est alors terminé.



Si Ie joueur décide d'acheter une

carte d'objet, il prend sur la table
la carte d'objet en question et la

pose sur la case correspondante
de sa grille de jeu. ll la paye en

rendant les trois diamants (de la

couleur de la carte d'objet) :il les

glisse dans ia fente qui se trouve
sur le haut du coffre. S'il lui reste
des diamants, il peut les garder.

Dès qu'un joueur a acheté une
carte d'objet, il n'y a plus que 2
cartes d'objet retournées dessin

visible sur la table. Comme il doit
toujours y en avoir 3, le joueur
doit retourner une nouvelle carte
(dessin visible). Son tour de jeu

est alors terminé.
Le joueur qui a la main ne peut pas

acheter plus de 2 cartes d'objet
d'un coup.
Le joueur qui a Ia main ne peut
pas acheter 2 cartes d'ob,iet
semblables (par exemple 2 cartes
d'objet avec un escarpin).

Le jeu se joue dans le sens des

aiguilles d'une montre.

Troc de cartes :

un diamant pour
une carte

Si les cartes d'ob.jet retournées
dessin visible ne plaisent pas à I'un

des joueurs, ce joueur peut, dès

qu'il a la main, la remplacer par une
autre carte qu'il retourne. Mais il

sera obligé de payer I diamant (de

la couleur de son choix) par carte.
Si un ioueur veut par exemple
remplacer 3 cartes par 3 nouvelles

cartes, il lui en coûtera 3 diamants.

Ces diamants seront alors remis

dans le coffre.

Le gagnant
Le gagnant sera le joueur qui aura

réussi en premier à rassembler les

quatre cartes d'objet différentes sur
sa grille de jeu.
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