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Un jeu de dé pour 2 a 6 joueurs

de 5 a 10 ans. gUT DU]EU
Auteur : C. Topert ' Il s’agit d’assembler le plus de person-
[llustrations : |. Krause nages entiers pour étre le gagnant de
la partie.
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Les cartes sont classées suivant le nom-
bre de points du dé illustré sur le verso.
On les mélange bien puis on en fait 4
piles que I'on pose, faces cachées, au
milieu de la table. Les dés sont donc
visibles.

Le plus jeune joueur débute la partie. Il
lance le dé et prend une carte de la pile
correspondant au résultat du lancer de
dé, il la pose devant lui, visible a tous.

Exemple : un joueur obtient = au
lancer de dé. Il prend une carte de la
pile des et la pose devant lui, afin
que tous les autres participants puis-
sent la voir.

Lorsque le joueur obtient , c'est un
vrai coup de chance. Il peut tirer une
carte de chaque pile.




Lorsqu’un joueur obtient un résultat de
dé pour lequel il nexiste plus de carte
correspondante, il passe son tour.

Dés que toutes les cartes empilées au

millieu de la table auront disparu,

chaque joueur tente de composer des

personnages fantastiques avec les

cartes qu'il détient. Un personnage est

toujours formé de 4 cartes : |, [0,
, et '

Toute composition de cartes est auto-
risée. Les personnages les plus divers
apparaissent en quelques instants et
sont tous aussi surprenants et amusants
les uns que les autres.

N.B: Le "5" sur le dé équivaut a zéro! Donc si
un joueur fait un "5", il ne joue pas ce tour!
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La partie est terminée lorsque tous les
participants ont composé leurs person-
nages. Chaque joueur fait le compte de
ses points. Pour chaque personnage
complet, il obtient 1 point. Les cartes
restantes isolées ne comptent pas. Le
joueur ayant le plus de points est le
gagnant de la partie.
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On classe les cartes et on les empile
comme précédemment. Dans cette
variante, un méme personnage ne peut
étre composé de cartes portant des
symboles différents. Mais rassurez-vous,
ici on est autorisé a piller !

Des que les piles de cartes auront
disparu du centre de la table, chaque
joueur tente de composer des person-
nages corrects en respectant la concor-
dance des symboles. Les personnages
complets obtenus a ce stade du jeu
sont posés de coté. On leur attribuera
une valeur en fin de jeu. Les cartes
restantes sont posées sur la table
devant soi. Maintenant, les joueurs
sont autorisés a se »voler« leurs cartes
les uns aux autres.

Mais ce n’est pas si simple. Encore faut-
il obtenir le nombre de points exact au
lancer de dé. La condition posée au
départ est de posséder au moins une
partie du personnage que l'on désire
constituer.

Celui qui obtient au lancer de dé
peut assembler toutes les parties man-
quantes d’un personnage. Donc, avec
beaucoup de chance, un joueur pourra
gagner 3 cartes d’un coup qu’il déro-
bera aux autres participants. Des que
tous les personnages sont complétés,
chaque joueur compte les siens. Dans
cette variante, comme précédemment,
chaque joueur obtient 1 point par per-
sonnage correctement complété. Celui
qui aura totalisé le plus de points est le
gagnant de la partie.
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