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Principe dujeu
Chaque joueur essaye de lancer adroitement ses dés dans laréne pour modifier la valeur des dés
qui 'y trouvent déja et quils indiquent ainsi la méme valeur. Ce n'est qua cette condition quun joueur
pourra les reprendre. Tous les autres dés resteront dans laréne pour les joueurs suivants.
Le dernier joueur a posséder encore des dés dans sa réserve remportera la partie.

Préparation du jeu
Placer la boite avec laréne au milieu de la table avec le tapis en mousse dans le fond ovale.
(Il est également possible de coller définitivement le tapis en mousse dans le fond de [aréne avec une colle usuelle).
Chacun recoit autant de dés quiindiqués dans le tableau ci-dessous et les place devant lui;
ils constituent sa réserve. Quel que soit le nombre de joueurs, placer un dé dans le fond de laréne.
Sa face supérieure peut indiquer nimporte quelle valeur (sauf un X).
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* Le mot « joueur » (et emploi du genre masculin en général) englobe les joueurs et les joueuses. >
Il doit étre considéré comme un terme neutre, utilisé pour simplifier la lecture des régles. Q’



Déroulement de la partie

.......................................................................................................................

Le joueur le plus agé commence. La partie se poursuit dans le sens des aiguilles
d'une montre jusqua la désignation du vainqueur.
Quand vient son tour, le joueur doit lancer 1dé de sa réserve dans laréne.
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Dés identiques Dés différents
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Si, apres son lancer, certains dés dans laréne Si, apres son lancer, tous les dés dans laréne
indiquent [a méme valeur, le joueur les sort et les indiquent une valeur différente, le joueur peut
ajoute a sa réserve (voir exemple page 3). Son tour - relancer un nouveau dé de sa réserve dans laréne

est terminé et c'est au joueur suivant de jouer. - ou sarréter et passer la main a son voisin de gauche.

Apreés chaque lancer supplémentaire, le joueur a toujours les deux mémes options : soit sortir tous les
dés indiquant la méme valeur et automatiquement arréter, soit, si les valeurs des dés sont de nouveau
toutes différentes, relancer un dé de sa réserve dans laréne ou bien décider darréter, ete.

Précision ! Si certains dés dans laréne sont « cassés » aprés son lancer, cest-a-dire qu'il est
impossible de dire quelle valeur ils indiguent, le joueur les relance a [extérieur de [aréne avant de
les replacer dedans sans en modifier la valeur (ou a c6té de la boite, sil obtient un K).

Attention!

Lorsquiil lance un dé, le joueur doit essayer de faire tourner les dés déja dans [aréne, afin qu'ils
indiquent une autre valeur qui serait peut-étre identique a un autre dé de [aréne. Avant chaque
lancer, le joueur peut regrouper les dés déja dans [aréne comme il veut pour essayer den faire
tourner plusieurs a la fois. Il est par contre interdit, bien entendu, de modifier la face supérieure des
dés en les regroupant, de les empiler, de les mettre sur laréte ou tout autre position illicite!

Rien!

Lors d'un lancer, les dés qui sont projetés, directement ou indirectement, a lextérieur de laréne,

ou qui natterrissent méme pas dedans, sont placés a c4té de la boite. C'est également le cas des

dés qui se retrouvent en haut de laréne. Mais méme un lancer ainsi manqué ne marque pas non
plus la fin automatique du tour du joueur.




Exemple de tour dejeu:

Dans [aréne se trouvent un 2, un 3 et un 5 que le joueur regroupe au milieu. Il lance ensuite son dé
« obligatoire » contre ces dés, les transformant en 2, 3, 4 et 6. Malin, il décide de relancer un dé,

mais regroupe dabord les quatre dés. Cette fois, il a plus de chance : les cing dés indiquent deux 3,
deux 5 et un 6. Il sort quatre dés de [aréne (les deux 3 et les deux 5) et les ajoute a sa réserve.
Son tour est terminé. I ne laisse quun dé dans laréne (le 6) a son voisin de gauche.

Facteur X

Si, aprés un lancer, un ou plusieurs dé(s) dans laréne indique(nt) la face X, le joueur doit les sortir et
les placer a coté de la boite; ils sont hors-jeu. Ceci ne marque pas la fin automatique de son tour; cest
uniquement le cas sil sort des dés avec le méme nombre de points.

Le Grand Lancer! 45}

Si un joueur parvient a vider entierement [aréne aprés son lancer, en sortant les dés de méme valeur
et/ou en mettant hors-jeu tous les dés X, son voisin de gauche doit alors lancer non pas un mais
tous ses dés d'un seul coup dans laréne. Il na plus qua espérer avoir de la chance et obtenir des dés
identiques quiil pourra récupérer ...

Fin de la partie
Dés quun joueur na plus un seul dé dans sa réserve a la fin de son tour, il est éliminé de la partie en
cours. Apreés [élimination de lavant-dernier joueur, le seul a rester en lice est déclaré vainqueur.

Alternative a la fin de la partie

Au début du jeu, il est possible de décider de jouer autant de manches a la suite qu'il y a de joueurs, pour
que chacun puisse commencer le premier. Dans ce cas, un joueur éliminé marque autant de points quil
reste de joueurs en jeu. Le gagnant de la manche ne marque aucun point. Le vainqueur est alors celui qui
posséde le moins de points a lissue de toutes les manches. En cas dégalité, il y a plusieurs vainqueurs.




Conseils et astuces::
- Il est permis de tourner laréne pour étre en meilleure position pour lancer.

- Si un dé est « cassé » (contre le bord de [aréne ou un autre dé), vous pouvez bouger
la boite jusqui ce que le dé tombe a plat.
- Si tous les joueurs sont d accord, vous pouvez retirer temporairement les dés du bord
de laréne avant votre lancer. Mais vous navez pas le droit ni de les tourner, ni de
les empiler, ni den changer les faces.

« llous pouvez décider de jouer avec votre réserve de dés visible ou non.

Régles de tournoi:

En tournoi, le but du jeu consiste a avoir le moins de points a l'issue de toutes les parties.
Jouez autant de parties quil y a de joueurs (5 parties a 5 joueurs, 4 parties a 4 joueurs, ete.).
Le Premier Joueur change a chaque partie. Quand un joueur est éliminé,

il marque autant de points que le nombre de joueurs encore en lice.

Par exemple, le premier joueur éliminé dans une partie a 3 joueurs marque 2 points.

. Le vainqueur marque 0 point.
Alissue de la derniére partie, le vainqueur du tournoi est le joueur totalisant le moins de points.
En cas d'égalité entre plusieurs joueurs, ceux-ci se partagent la victoire...
ou jouent une derniére partie pour se départager.
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