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But du jeu
Le but du jeu est d’assembler des sections de 
ligne de métro de manière à relier votre point de 
départ à votre point d’arrivée en empruntant le 
moins de correspondances possible.

Contenu
- 4 tuiles « numéro de ligne » (1, 2, 3 et 4)
- 4 tuiles « droites »
- 2 tuiles « départ/arrivée »
- 48 tuiles « section »

Mise en place
On dispose les 2 tuiles « départ/arrivée » et les 4 tuiles « droites » comme suit : 
 

L’ordre d’assemblage des tuiles « droites » n’est pas impératif et n’est fourni qu’à titre d’exemple.
Seules les tuiles « départ/arrivée » doivent obligatoirement être placées aux extrémités. 

Chacune des tuiles « numéros de lignes » est placée face retournée.
D’autre part, on forme un tas avec les tuiles « section », sur le côté de la table, faces cachées.

Déroulement d’une manche
Chaque joueur tire, sans la dévoiler, une tuile « numéro de ligne », 
qui correspond à sa ligne attitrée. Si le nombre de joueurs est 
inférieur à quatre, il subsistera une ou plusieurs tuiles « numéro 
de ligne  » non piochées, qui seront placées de côté, faces 
cachées. Les numéros de ligne restent en effet secrets tout au 
long de la manche.

Ensuite, le joueur le plus jeune commence. Puis, dans le sens 
des aiguilles d’une montre, à son tour, chaque joueur pioche une 
tuile « section » et la place de sorte que les lignes s’assemblent 
par couleur.

Les joueurs qui ont pioché les lignes jaune et bleu doivent 
assembler les tuiles afin de rejoindre l’une des trois « arrivées » 
de la tuile située à l’autre extrémité. A l’inverse, les joueurs qui 
ont pioché les lignes verte et rouge doivent rejoindre une des 
trois « arrivées » de la tuile à l’autre extrémité. 

Si un joueur parvient à rejoindre la tuile à l’autre extrémité, 
il devra finir son trajet dans la couleur du point d’arrivée 
correspondant (p. ex. rouge pour la ligne 1, vert pour la ligne 
4), ou par la couleur de son choix s’il parvient au point (M).

Qui gagne la partie ?
Le gagnant de la partie est le premier à obtenir un total de 10 
points au moins, en autant de manches que nécessaire.

Une manche prend fin dès qu’un joueur (voire plusieurs) a 
effectué son trajet ou dès que la pile des tuiles « section » est 
épuisée. A la fin de chaque manche, si un joueur est parvenu à 
effectuer son trajet, il reçoit 5 points, déduction faite de 1 point 
par correspondance empruntée. 

Dans notre exemple, le joueur qui s’est vu attribuer la ligne 
bleue est parti de son point de départ (2), puis, après avoir 
constitué 8 sections continues de sa ligne au moyen des 
tuiles piochées, a pris une correspondance pour la ligne 
rouge (1), pour finalement arriver au point d’arrivée de la 
ligne 1. 

Il marque donc 5 points – 1 correspondance = 4 points.

Un point est également attribué au joueur qui parvient à 
réaliser, sans interruptions, la portion de ligne la plus longue 
depuis son point de départ.

Dans notre exemple, le joueur de la ligne bleue est également 
parvenu à réaliser la ligne la plus longue depuis son point de 
départ : il marque donc 1 point supplémentaire.

Pour rappel, le gagnant est le premier à obtenir un total de 10 
points au moins, en autant de manches que nécessaire.

Points particuliers
Il peut arriver qu’un joueur, en posant une tuile, termine à la fois 
son trajet et celui d’un ou plusieurs autres joueurs. Dans ce cas, 
tous les joueurs remportent leurs points.

Au cas où un joueur effectue son trajet par plusieurs itinéraires, 
on retient la valeur de trajet la plus élevée (valeur du trajet 
empruntant le moins de correspondances).

Si plusieurs joueurs obtiennent 10 points ou plus simultanément, 
le joueur qui atteint le total le plus élevé remporte la partie.

Si deux joueurs parviennent à réaliser la route la plus longue 
avec le même nombre de tuiles, personne ne marque de point 
supplémentaire.

Dès lors qu’un joueur atteint son point d’arrivée, il marque 
au moins 1 point, même s’il a dû emprunter plus de 4 
correspondances. 
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Déroulement d’une partie
Une partie se déroule en plusieurs manches. Exemple de partie sur l’autre face


