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CONTENU

n * Planche de jeu + 4 dés blancs
POUR 2 A4JOUEURS * 4 dés rouges + 4 dés verts
+ 4 dés noirs * Marqueur a essuyage a sec
OBJECTIF

Obtenir le plus de points en quatre parties. Si des
joueurs sont toujours a égalité au bout de quatre
parties, ils devront refaire une ou plusieurs parties
supplémentaires jusqu'a ce que |'un d’entre eux
soit déclaré gagnant.

ASSEMBLAGE

Pour assembler la planche de jeu, placer la plus
petite section (comportant les niveaux marqués 2x,
3x et 4x) sur une surface plate. Placer ensuite les
goujons de bois, situés au dos de la plus grande
section (celle ou se trouvent les niveaux marques
« 0x » et « 1x »), sur les trous de la plus petite
section. Presser les deux sections fermement.
Chaque joueur commence par choisir un jeu de
des d'une couleur donnée, puis il lance un dé
pour déterminer I'ordre du jeu. Celui dont le dé a
la valeur la plus élevée est le premier a jouer, celui
qui a le nombre suivant joue ensuite et ainsi de
suite. La planche Tumblin-Dice a deux tableaux de
score pour marquer vos résultats. N'utiliser qu'un
MARQUEUR A ESSUYAGE A SEC.

REGLE DU JEU

La premiére ligne des points est laligne foncée au
milieu de la planche. Tous les dés doivent passer
de I'autre coté cette ligne. Si un dé ne passe pas
complétement de I'autre coté, il est retiré de la
planche et compte pour un tour.

Le plateau de lancement est la partie surélevée si-
tuée entre les tableaux de score. A partir du plateau
de lancement, le premier joueur envoie un dé en
direction des zones de score en le faisant glisser
ou rouler, ou en lui donnant une chiquenaude. Le
dé doit toujours commencer par entrer en contact
avec le plateau de lancement. Soit le dé du premier
joueur s’arréte sur I'un des niveaux de score, soit il
sort de la planche et est alors éliminé.

Le joueur suivant fait glisser son dé hors du
plateau de lancement, soit pour marquer des points
en le faisant avancer jusqu'a une position de score,
soit pour pousser le dé de son adversaire hors de
la planche.

Un joueur peut éjecter plus d'un seul dé, ou bien
pousser son propre dé vers une meilleure position.
Les joueurs continuent a tour de role jusqu'a ce
que chacun ait utilisé ses quatre des. La partie est

alors terminée et les points sont comptés.

Pour compter vos points, multipliez la valeur du dé
par le niveau ou il s'est arrété. Par exemple, un dé
d'une valeur de 4 qui s'est arrété sur le niveau 3
(marqué « 3 x dice ») égale 12 points. Tous les dés
restants sur la planche sont multipliés de la méme
maniére et leurs points sont ajoutés. Le total de vos
points est votre score pour cette partie. Inscrivez
vos points sur les tableaux de score (en utilisant
UNIQUEMENT DES MARQUEURS A ESSUYAGE A
SEC).

Vous étes maintenant prét a commencer la
deuxiéme partie. Le joueur qui a obtenu le score
total le plus élevé a la fin de la partie précédente est
le premier a jouer, et ainsi de suite dans 'ordre des
scores. Si deux joueurs ou plus ont le méme score,
I'ordre de jeu sera celui de la premiére partie.

Le jeu continue jusqu'a ce que quatre parties aient
été jouées. Le score final est compté et celui qui

a le plus de points est déclaré gagnant. Si deux
joueurs ou plus sont a égalité au bout de quatre
parties, une partie de prolongation servira a les
départager (uniquement pour les joueurs qui sont
a égalité).

AUTRES OPTIONS DE JEU

Au lieu de faire quatre parties, vous pouvez jouer
jusgu’a ce qu'un score donné ait été atteint (par
exemple, 300 ou 500 points). Si plus d'un joueur
parvient a ce score, le gagnant sera celui qui a le
plus de points.

Vous pouvez aussi jouer en équipes plutét qu'in-
dividuellement. Les dés rouges et les dés verts
contre les noirs et les blancs, par exemple. Chaque
équipe choisit son premier et son deuxiéme joueur.
Chacun joue a tour de réle comme dans une partie
ordinaire. Les membres d'une méme équipe ne
jouent jamais I'un aprés l'autre.

Les joueurs trop jeunes pour savoir comment mul-
tiplier peuvent jouer en additionnant la valeur du
dé et la valeur du niveau (au lieu de les multiplier).
Par exemple, si un dé d'une valeur de 4 s'arréte sur
le niveau 3, le score sera de 7 (4+3) au lieu de 12
dans une partie normale. C'est un excellent moyen
d'apprendre aux enfants a faire des additions.

AVERTISSEMENT! Le jeu comporte de piéces de petites
tailles qui peuvent présenter un RISQUE D’ETOUFFEMENT
pour les enfants de moins de trois ans.






