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Plus grande somme

les joueurs doivent ssmparer d un diablotin dont la couleur

correspond au groupe de dés totalisant la plus grande somme. correspond au groupe de dés présentant le plus grand dcart
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Plus petite somme 2
les joueurs doivent semparer d'un diablotin dont
la couleur correspond au groupe de dés
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Encasdégalité

/ pour chacune des six
conditions du dé Ordre, les jousurs
doivent: s'emparer du diablotin gris.
Attention : les joueurs ne dc
u'un seul cylindre. Ur

n cylindre, ils ne peuvent

‘e ni le reldcher.

ndre
qu'ils ont p
pas le remp

Exemple de partie
Les dés noirs indiquent. 2, 3 et. 6.
Les dés rouges indiquent 3, 5 et 5.
Les dés blancs indiquent. 1, 5 et 6.
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Un nouveau tour corimernce
alors. Lejoueur situd 4 (3 gauche du
premier jousur lance maimtanant les dés,
y etainside suite jusqu i lafinde la partie.
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Dés qu'un foueur n'a plus de gemme, il est dliminé de la partie, A
partirdun certain nambre d éliminations, on retire des disblotins :

| * A 3 joueurs on e jove quiavec 2 diablotins de
u chaque couleur, plus le diablotin gris.
f +A 2 joueurs, on ne joue quiavec 1 diablotin
g e chaque couleur, dort:le gris,
Le dernier foueur qui consérve au moins une gemme est
 déclard vainqueur: Si plusieurs joueurs perdent leur

) dermiére gemme en méme temps, llnyapas de
vainqueur (chaque diablotin doit: payer
lut-méme son verre de Diavolo).

But du jeu
Vous incarnez des petits diablotins attablds
au bar du Jugement Dernier, en enfer. Il fatt chaud

(forcément). Vous décidez de jouer au dé celul qui palera

la tournde de Dlavolo, La boisson des p'tits rougeauds |

Résumé du jeu
A chaque tour les dés sont lancés, Le dé Ordre donne une
consighe, Les joueurs doivent alors se saisir le plus rapidement
possible dun diablotin de la couleur indiquée par le dé Ordre.
Las jousurs se ant.dela i leur ot les
Joueurs en retard perdant. 1 gamme. L2 demiar joueur
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Plus écart

les joueurs doivent semparer d'un diablotin domt la couleur

entre le dé de plus petite valeur et le dé de plus forte valeur.

Plus grand nombre d*impair :
les joueurs doivert s emparer d un diablotin
dont la couleur correspond au groupe de
dés présentant le plus de faces
impaires (1, 3 ou 5).

.

Silaconsigne est « plus grande
somime » alors il faut saisirun diablotin
roude (1 A, A - 13' e A

blancs est 12 et cells des noirs est 11).

a ° Sila 5t & plus petit »alors il faut:
saisirun ir (la des dés est 13, celle de
bancs est 12 et celle des noirs est. 11).

,-‘ti Sila consigne est « plus grand écart » alors il faut saisir
un diablotin Blanc (Idcart entre les dés rouges est 2, celui des
blancs est 5 et celul des noirs est 4),

'!315 Sila consigne est « plus grand rombre
d'itpairs » alors il faut saisir un diablotin rouge
(B dés rouges impairs, 2 dés blancs
impairs et 1 dé noir impalr).

joueurs.
Et autres variantes

* A 2 fousurs, on ne jous qu avec 1 diablotin
de chague couleur, dort: e gris.

( | *A3joueurs onnejous quiavec 2 diablotins de chaque
! couleur, plus le diablotin gris, Dés qu un joueur est éliming,
¢ onretineun diablotin noir; un Hanc et un rouge.

* Four les plus jeunes, on ne joue qu avec 2 dés de chaque
couleurau lisu de 3. Four mieux apprendne les ordres,
\ a3 joueurs peuvent lancer le dé Ordre avant les
autres dés pendant: les premiers tours.

Mise en
Les dix diabloti
aucentre de la table. Chaque jousur prend
E, i3 &t s '-nlcm devartt lui [_s‘m—
le plus jeune est. désigné « premier joueur». Il prend
les 10 dés et le premier tour de jeu commence.
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() Le foveur lance simultanément les 3 dés de couleur plus le !
dé Ordre. Tous les joueurs regardent alors la configuration

obtenue et doivent se salsird'un diablotin dont Ia

couleur a5t indiquée par la consigne du dé Ordre :

Plus haute valewr 3
les jousurs doivent. s emparer d'un diablotin
dont | couleur correspond au groupe de dés
qui comtient: le dé de plus haute valeur:

Plus proche du dé Ordre 2
les joueurs doivent. s amparer d'un diablotin
dont: la couleur correspond au dé le
plus proche du dé Ordre.

. ' Sila consigne est. « plus
haute valeur » alors il faut. saisir un diablotin gris
(égalité entre noir et blanc avec un dé de valeur 6).

4| sila zonsigne &6t € plus proche du dé Ordra»
alors il faut saisir un diablotin
(e cdé le plus proche du dé Ordre est rouge).

Comptage des points
' Sl un jousur sest emparé d un diablatin de mauvalse couleur 3
] il pard une gemme (ellz est replacée dans la boite). Siun |

Joueur n'a pas pris de diablotin, il perd une gemmie. Situn
Joueur s est empard du diablotin gris et qu'il y avait

effectivement une dgalité, il gagne une gemme
(mais il ne paut pas avoir plus de 5 gemmes).

Un jeu de
Gilles Lehmann et Corentin Lebrat.

®)
=0

* B dés en 3 coulsurs (3 noirs, 3 blancs, 3 rouges) ;
* 1 dé Ordre de couleur grise ;
* 10 diablotins en 4 couleurs (3 noirs,
3 blancs, 3 rouges, 1 gris);
* 30 gemmes de score rouges ;
* T régle cu jeu.
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