+ Des régles courtes
* Pour commencer tout de suite
* Pour lanceurs de dés adroits
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Pour 2 a 5 joueurs a partir de 8 ans

Design : DE Ravensburger, Schwarzschild - lllustrations : Franz Vohwinkel
Auteur : Dieter NUBle - Rédaction : Stefan Briick

Contenu ovale. (Il est également possible de coller
........... B e e ment [e tapis en mousse dans Je
31 dés fond de I'aréne avec une colle usuelle).

1 boite avec une arene

) Chacun recoit autant de dés qu'indiqués
1 tapis en mousse N q N

dans le tableau ci-dessous et les place
L . devant lui ; ils constituent sa réserve.
Principe du jeu
""""""""""""""""""""""""""""" Quel que soit le nombre de joueurs, placer
Chaque joueur essaye de lancer adroite- un dé dans le fond de I'aréne. Sa face
ment ses dés dans I'aréne pour modifier la supérieure peut indiquer n'importe quelle
valeur des dés qui s'y trouvent déja et qu'ils  valeur (sauf un X).

indiguent ainsi la méme valeur. Ce n'est

Nombre de Nombre de dés
qu’'a cette condition qu’'un joueur pourra joueurs par joueur
les reprendre. Tous les autres dés resteront 2 9
dans 'aréne pour les joueurs suivants. Le SRRt R o i
dernier joueur a posséder encore des dés 3 8
dans sa réserve remportera la partie. ‘ 4 -
Préparation du jeu 5 6

A moins de 5 joueurs, les dés restants ne sont pas

Placer la boite avec I'arene au milieu de la utilisés et sont Jaissés de Cote.

table avec le tapis en mousse dans le fond
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Déroulement de la partie

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 |'aréte ou tout
Quand vient son tour, le joueur doit lancer autre position illicite!

1 dé de sa réserve dans l'aréne.

Le joueur le plus agé commence. La partie
se poursuit dans le sens des aiguilles d'une
montre jusqu'a la désignation du vainqueur.

Facteur X ! Si, aprés un lancer, un ou

* Dés identiques : plusieurs dé(s) dans I'aréne indigue(nt) la
Si, apres son lancer, certains dés dans face X, le joueur doit les sortir et les placer a
I'aréne indiquent la méme valeur, le coté de la boite ; ils sont hors-jeu. Ceci ne
joueur les sort et les ajoute & sa réserve marque pas la fin automatigue de son tour ;
(voir exemple, ci-dessous). Son tour est c'est uniguement le cas s'il sort des dés avec
terminé et ¢'est au joueur suivant de le méme nombre de points.
jouer.

+ Dés différents :
Si, apres son lancer, tous les dés dans
I'arene indiquent une valeur différente, le
joueur peut relancer un nouveau dé de sa
réserve dans I'arene ou bien décider
d’arréter et passer la main a 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 'aréne ou bien décider d'arréter, etc.

Attention ! Lorsqu’il lance un dé, le joueur
doit essayer de faire tourner les dés déja
dans l'aréne, afin qu'ils indiguent une autre
valeur gui serait peut-étre identique a un
autre dé de I'aréne. Avant chaque lancer,

le joueur peut regrouper les dés déja dans
I'aréne comme il veut pour essayer d’en faire
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Exemple de tour de jeu' :

Dans I'aréne se trouvent un 2, un 3 et un 5 que le joueur regroupe au milieu. Il lance
ensuite son dé « obligatoire » contre ces des, les transformant en 2, 3, 4 et 6. Malin, il
décide de relancer un dé, mais regroupe d’abord 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 I'arene (les
deux 3 et les deux 5) et les ajoute a sa réserve. Son tour est terminé. Il ne laisse qu’un

dé dans I'aréne (le 6) a son voisin de gauche.

Rien ! Lors d'un lancer, les dés qui sont
projetés, directement ou indirectement, a
I'extérieur de I'aréne, ou qui n'atterrissent
méme pas dedans, sont placés a coté de la
boite. C'est également le cas des dés qui se
retrouvent en haut de I'aréne. Mais méme un
lancer ainsi manqué ne marque pas non plus
la fin automatique du tour du joueur.

Le Grand Lancer ! Si un joueur parvient a
vider entiérement |'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 l'arene.
Il n'a plus qu’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, c'est-a-dire
qu’il est impossible de dire quelle valeur ils
indiquent, le joueur les relance a I'extérieur
de I'aréne avant de les replacer dedans sans
en modifier la valeur (ou a coté de la boite,
s'il obtient un X).

Fin de la partie

Dés qu'un joueur n'a plus un seul dé dans
sa réserve a la fin de son tour, il est éliminé
de la partie en cours. Apres I'élimination de
I'avant-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 €liminé marque
autant de points qu’il reste de joueurs en
jeu. Le gagnant de la manche ne marque
aucun point.

Le vainqueur est alors celui qui possede
le moins de points a I'issue de toutes les
manches. En cas d'égalité, il y a plusieurs
vainqueurs.



