






Dans les zones rouges et jaunes, tous les chiffres 
doivent avoir des valeurs différentes. Aucun chiffre 
ne doit apparaître en double.

Dans les zones violettes ne doivent apparaître que 
deux valeurs différentes au maximum. Il ne doit pas 
y en avoir 3 ou plus.

Dans les zones orange, vous ne devez avoir soit que 
des chiffres de 1 à 3, soit que des chiffres de 4 à 6. 

EXEMPLE – NIVEAU 1 : 
Le résultat des dés indique 2 et 5. Vous pouvez donc 
inscrire sur votre fiche soit un 2 à côté d’un 5, soit un 
5 à côté d’un 2.   
L’illustration ci- 
contre vous montre 
une situation de jeu où 
plusieurs chiffres ont 
déjà été inscrits lors 
des tours précédents. 
Toutes les possibilités 
sont indiquées par 
des 2 et des 5 rouges 
et verts. Les chiffres 
verts vous indiquent 
les cases autorisées ; les cases rouges, les cases interdites, 
car elles ne respectent pas les règles propres à la couleur de 
la zone :
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 Le 5 dans la zone bleue du haut est rouge car tous les 
chiffres doivent être identiques et des 2 y ont déjà été inscrits.  
Seul un 2 peut encore occuper cette case.

 Le 5 dans la zone violette du haut n’est également pas 
autorisé car elle ne peut accueillir que deux valeurs différentes 
au maximum. Comme elle contient déjà un 6 et un 4, le 5 est 
interdit. 

 De même, le 5 ne peut pas être inscrit dans la zone rouge de 
gauche car elle ne peut accueillir que des valeurs différentes et 
un 5 y figure déjà. C’est également le cas pour les deux 5 dans la 
zone rouge de droite qui contient déjà un 5.

 Le 2 dans la zone bleue de droite, qui ne peut accueillir que 
des chiffres identiques, est également en rouge car seuls des 4 
peuvent y être inscrits.

COMPLÉTER UNE ZONE
Dès que vous avez rempli une zone, annoncez-le immédiate-
ment (par exemple, « bleu, à gauche ! »). Si personne ne l’avait 
déjà complétée, entourez alors le plus grand des trois gains 
de la case Décompte correspondant à cette zone, tandis que 
vos adversaires le barrent. Reportez ensuite les points gagnés 
sur la piste de score en haut de votre fiche, en cochant la case 
correspondante.

Si, par la suite, un autre joueur réussit à compléter cette même 
zone,  il gagne le deuxième gain, l’entoure et tous les autres 
joueurs le barrent.
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Puis il reporte les points gagnés sur la piste de score.
Si vous êtes plusieurs à compléter la même zone durant  
le même tour, vous marquez tous le nombre de points  
correspondant et entourez le gain. Le troisième gain n’est 
jamais barré. Tout joueur qui complète cette zone marquera  
au moins ces points, même si quelqu’un l’a devancé.

FIN DE LA PARTIE
Lorsque vous aurez complété  
plusieurs zones après un certain 
nombre de tours et que l’un d’entre 

vous aura atteint (ou dépassé) un nombre prédéfini de points,  
la partie sera terminée. 

À 5 joueurs ou plus, vous devez atteindre 20 points.  
À 4 joueurs, 22 points et à 3 joueurs, 24 points.  
Si vous jouez à 2, vous devez atteindre au moins 26 points.  
Le premier qui y parvient remporte la partie. 
Il peut arriver que plusieurs joueurs atteignent ou dépassent 
le nombre de points requis dans le même tour. Dans ce cas, 
le vainqueur est celui qui totalise le plus de points. En cas 
d’égalité, ils se partagent la victoire.
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VARIANTE SOLO
Vous pouvez également jouer seul à « BRILLIANT » ! Les règles 
de base restent identiques à quelques exceptions près. Au lieu 
de reporter les points sur la piste de score comme d’habitude, 
n’entourez que le gain que rapporte votre zone complétée. 
La piste de score joue désormais un autre rôle : elle sert à 
compter votre nombre de tours. Après chaque lancer et avant 
d’inscrire un chiffre sur votre grille, faites un trait oblique sur 
une case de la piste de score. Chaque case accueillera 2 traits 

:  l’un de la gauche vers la droite, l’autre de la droite 
vers la gauche, formant ainsi une croix.

Lorsque vous faites le second trait dans une case portant le 
symbole Solo , vous devez barrer le gain le plus élevé d’une 
case Décompte au choix : vous ne pouvez plus marquer les 
points correspondants, mais le deuxième gain reste accessible.   
La partie prend fin lorsque vous avez tracé 2 traits sur la 22e 
case de la piste de score. Additionnez alors tous les points 
entourés de vos cases Décompte. À vous de tenter d’améliorer 
votre score à chaque partie !
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