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31 dés
1 bolte avec une aréne
1 tapis en mousse

Principe du jeu

Chaque joueur essaye de lancer adroite-
ment ses dés dans |'aréne pour modifier la
valeur des dés qui 8’y trouvent déja et qu'ils
indiguent ainsi fa méme vateur. Ce n'est
gu'a cette condition qu’un joueur pourra
les reprendre. Tous les autres dés resteront
dans I'aréne pour les joueurs suivants. Le
dernier joueur & posséder encore des dés
dans sa réserve remportera la partie,

Préparation du jeu
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Placer la boite avec I'aréne au milieu de la
table avec le tapis en mousse dans le fond
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ovale. (Il est également possible de cofler
définitivernent le tapis en mousse dans fe
fond de I'aréne avec une colle usuelle).

Chacun regoit autant de dés qu'indiqués
dans ie tableau ci-dessous et les place
devant lui ; ils constituent sa réserve.

Quel que soit ke nombre de joueurs, placer
un dé dans le fond de 'aréne. Sa face
supérieure peut indiguer n'importe quelle
valeur (sauf un X).

A moins de 5 Jouetirs, les dés restants ne sont pas
utilisés et sont laissds de coté,

Déroulement de la partie

Le joueur e plus 4gé commence. La partie
s& poursuit dans le sens des aiguilies d'une
montre jusqu’a la désignation du vaingueur.

Quand vient son tour, le joueur doit lancer
1 dé de sa réserve dans l'aréne.

* Dés identiques :
Si, aprés son lancer, certains dés dans
'aréne indiquent la méme valeur, ie
joueur les sort et les ajoute & sa réserve
{voir exemple, ci-dessous). Son tour est
terminé et c’est au joueur suivant de
jouer.

» Dés différents :
Si, aprés son lancer, tous les dés dans
|'aréne indiquent une valeur différente, le
jousur peut relancer un nouveau dé de sa
réserve dans 'aréne ou hien décider
d’arréter et passer la main & son voisin de
gauche.

Aprés chaque lancer supplémentaire, le
joueur a toujours les deux mémes options :
soit sortir tous les dés indiquant la méme
valeur et automatiguement arréter, soit, si
les valeurs des dés sont de nouveau toutes
différentes, relancer un 3¢ dé de sa réserve
dans I'aréne ou bien décider d’arréter, etc.

Attention ! Larsqu'il lance un dé, le jousur
doit essayer de faire tourner les dés déja
dans {'aréne, afin qu'ils indiquent une autre
valeur qui serait peut-&tre identiaue & un
autre dé de 'aréne. Avant chaque lancer,

le joueur peut regrouper les dés déja dans
farene comme il veut pour essayer d’en faire

tourner plusieurs & la fois. Il est par contre
interdit, bien entendu, de modifier fa face
supérieure des dés en les regroupant, de

les empiler, de les mettre sur I'aréte ou tout

autre positicn ilticite!

Facteur X ! Si, aprés un lancer, un ou
plusieurs dé(s) dans l'aréne indigue(nt) ta
face X, le joueur deit les sortir et les placer &
chité de la boite ; ils sont hors-jeu. Ceci ne
marque pas la fin automatique de son tour ;
c’est uniguement le cas s'il sort des dés avec
le méme nombhre de points.




Rien ! Lors d'un lancer, les dés qui sont
projetés, directement ou indirecternent, &
I'extérieur de Faréne, ou gui n'atterrissent
méme pas dedans, sont placés a c6té de la
hoite. C'est également le cas des dés qui se
retrouvent en haut de I'aréne. Mais méme un
lancer ainsi mangué ne margue pas non plus
la fin automatique du tour di joueur.

Le Grand Lancer ! Si un joueur panvient a
vider entiérement I'aréne aprés son lancer,
en sortant les dés de méme valeur et/ou en
mettant hors-jeu tous Jes dés X, son voisin
de gauche doit alors lancer non pas un mais
tous ses dés d'un seul coup dans I'arene.

Il n"a plus gu'a espérer avoir de la chance
et obtenir des dés identiques qu’il pourra
récupérer, ,.

Précision ! Si certains dés dans I'aréne
sont « cassés » aprés son lancer, ¢'est-a-dire
qu’il est impossible de dire quelle valeur ils
indiguent, le joueur les relance & Pextérieur
de I'aréne avant de les replacer dedans sans
en modifier 1a vateur {ou & cdté de fa bolte,
s'll obtient un X).

Dés gu'un joueur n'a plus un seul dé dans
sa réserve & la fin de son tour, il est &éliminé
de la partie en cours. Aprés I'élimination de
Pavant-dernier joueur, le seul & rester en lice
est déclaré vaingueur.

Alternative a la fin de la partie

Au début du jeu, il est possible de décider
de jouer autant de manches & la suite qu'il
¥ a de joueurs, pour gue chacun puisse
commencer le premier.

Dans ce cas, un joueur éliminé marque
autant de points qu'il reste de joueurs en
jeu. Le gagnant de la manche ne marque
aucun point.

Le vaingueur est alors celui qui posséde
le moins de points a l'issue de toutes les
manches. En cas d'égalité, il y a plusieurs
vaingueurs.

o Poche regole :

+ Si gioca da sublto :
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‘Per 2- 5 giocatori dagli 8 anni in su
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Matenaie di gioco

31 dadi
1 scatola con arena det dadi
1 tappetino in gommapiuma

idea deI gloco
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Lanciarido con abilith i propri dadi nell’arena,
ogni partecipante tenia di "far girare” i dadi
che si frovano gia al suo interno affinché su
questi appaia lo stesso punteggio: il giocatore
pud infatti riprendersi solo i dadi che mostra-
no un punteggio uguale. Tutt gli altri dadi

rimangono all’interno delt’arena per il gioca-
tore successivo. Vince chi resta per ultimo
in gioco con ancora dadi a disposizione.

Preparazione del gloco

Posizionate la scatola con I'arena dei dadi
al centro del tavole e mettete il tappetino

in gommapiuma sul fondo deilincavo ovale.
(Chi lo desidera pud anche incollare il
tappetino in modo definitivo sul fondo
deill'arena, utifizzando una colla normai-
mente in commercic.)

Il numero di dadi spettante a ciascun gioca-
tore & indicato all'interno della tabella, suila
colonna a destra. Tenete questi dadi pronti
come scorta davanti a voi.

Mettete poi al'interno dell’arena un dado
(indipendentemente dal numero dei
giocatori). Sul dado pud essere visibite un
punteggioc qualsiasi, ma non la X.
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Se sfete in meno di 5 giccatori, i dadi restanti non
s0n0 necessari, mettetell quindi da parte.

¥




