
Contenu :
- 36 tuiles- Lorsqu'un joueur n'a pas de tuile permettant la continuité de 

3 tuiles de 0 6 tuiles de 1 l'opération, il doit alors se défausser d'une tuile. 
6 tuiles de 2 6 tuiles de 3 - Au cours du chemin, le joueur qui pose en premier la tuile la plus 
6 tuiles de 4 6 tuiles de 5 forte la repère par son marqueur. A la fin du chemin, ce joueur marque 
3 tuiles "MAX"les points correspondants au résultat des opérations. Celui-ci joue en 

- 4  supports de tuilespremier au tour suivant. Si le résultat du chemin  est égal à zéro, les 
- 40 pions de 1 pointpoints obtenus correspondent à la valeur de la tuile la plus forte.
- 30 triangles de 10 points- Le résultat doit toujours être un nombre entier supérieur ou égal à 
- 4 pions marqueur (1 par joueur)zéro.

Nombre de joueurs :Mélanger les tuiles avant chaque distribution.
De 2 à 4 joueurs à partir de 10 ans

Tuile " MAX "
But du jeu :Le joueur qui pose une tuile MAX gagne en points le double du 
Construire un chemin arithmétique afin d'obtenir un maximum de résultat de l'opération en cours. A la suite, une nouvelle opération est 
points.effectuée pour terminer le chemin de 12 tuiles. 

Posée derrière une seule tuile, elle ne donne pas de point.
Avant de jouer :
Mélanger et distribuer sans les montrer, les tuiles à chaque joueur en Fin de la partie :
fonction du tableau ci-dessous :La partie s'arrête dès qu'un 
- 2 joueurs: 12 chacun (jouées en 2 x 6 tuiles  2 chemins)joueur obtient 60  points.
- 3 joueurs: 12 chacun (jouées en 3 x 4 tuiles  3 chemins)
- 4 joueurs:   9 chacun (jouées en 3 x 3 tuiles  3 chemins)Variantes :

Il est possible : 
Déroulement du jeu :- de jouer en équipe
- A tour de rôle, les joueurs posent la tuile de leur choix, pour - d'autoriser les valeurs
composer deux ou trois chemins de 12 tuiles. Les points sont Négatives.
attribués après chaque chemin.

er
- Le 1 joueur pose une tuile de son choix. Le joueur suivant doit 
raccorder sa tuile par le même signe arithmétique  ( +   -  :   x )  à la 
dernière tuile posée.  Cette tuile peut en toucher une deuxième 
seulement par un coté sans signe. Elle ne peut toucher que 2 tuiles au 
maximum.
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Nombre de 
joueurs

2 à 4 dès 10 ans

Durée moyenne 
d’une partie
30 minutes
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Un jeu en bois
HEMINUM

Avec réflexion et stratégie, 
Augmentez ou diminuez les points
selon les tuiles en votre possession.

Attention ! " MAX " posé sur le chemin
Prend les points
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