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(C) 1986 ANDRE FRANCOIS

10U 2 JOUEURS.
AGE . A PARTIR DE 8 ANS.

BUT DU JEU :
Ftre le premier joueur qui réussit & retourner tous les jetons
de son plateau

MATERIEL :
2 tableaux, 44 jetons bleus, 44 jetons jaunes, 1 pochette
bleue, 1 pochette jaune, 2 dés, 1 régle.

PREPARATION :

Détachez les jetons et placez-les dans la pochette de leur
couleur. Prenez un tableau et une pochette de la méme
ceuleur. Tirez au hasard des jetons de votre pochette et pla-
cez-les, chiffres et &toiles visibles, dans chacune des cases
duplateauencommengant enhaut et enallont de gauche
adroite. Verifiez gue lesjetons sont tous correctement dispo-
sés (6= six, 9= neuf), et donnez le tableau que vous venez
de remplir & votre adversaire. ‘

Les jetons qui nont pas été utilisés restent dans leur
pochette

Remarque:

Dans un carré, il n'y a que 2 diagonales. Ces 2 diagonales
comportent 6 cases. Voir cases en grisé surl' exemple donné
plus loin. :

DEROULEMENT DU JEU :

Une partie comporte 2 manches. Peu importe qui jette les
déspourlapremiére fois puisqu'un joueur joue le premier lors
dela premiére manche et son adversairelorsdelaseconde
ATTENTION, le jeu se déroule en 2 temps:

— premier temps. un joueur lance les dés,

- deuxieme temps - 'autre joueur, I'adversaire, joue, c'est
& dire retourne des jetons de son plateau en fonction du
résultat des dés

On ne jette donc pas les dés pour sol, mais pour son adver-
saire, et on ne jette les dés qu'une seule fois & chague tour.



Le joueur quijoue refourne des jetons (1 ou plusieurs et n'im-
porte lesquels) & concurrence du montant des dés. Il peut
retourner moins que le total des dés. mais jamais plus
Exemple: Le premier joueur quijette les déslance unéetun
5, soit 1. Son adversaire joue sur ce jet de dés. |l peut choisir
de refourner un jeton de 11, ou d'en retourner 4(5, 3, 2,1), ou
encore de retourner une autre combinaison de jetons donf
le total ne dépasse pas 11.

Lorsqu'un joueur pense avoir retourné fous les jetons qu'l
peut retourner, il jette les dés pour permetire & son adver-
saire de passer al'action, et ainsi de suite jusqu'alafin de la
partie. i

Les bonifications : :
BONUS DES. Lorsgu’un double est obtenu aux dés (deux chif-
fres identiques), le résultat compte double.

Exemple Un double 5 permet de refourner des plaguettes

pour un fotal de 20 points.

BONUS ETOILES. Les &toiles sont des jokers. Elles permettent

2 types de bonus:

1. Lorsau'il ne reste plus gu’un seul jeton chiffres sur une ligne,
une colonne, ou sur une des diagonales sur laguelle se
frouve(nt) une ou plusieurs étoiles, ce jetonreprésente un
bonus (un cadeauw), il peut - et doit - étre retourné par le
joueur en train de jouer.

2. Lorsque I'on aretourné tous les jetons chiffres de laligne et
de la colonne sur lesquelies se trouve une étolle, on peut
refourner cette étoile a titre de bonus. Ef onaintérét ale
faire!

BONUS CHIFFRES ou BONUS 5+ 1. Lorsque, sur une ligne, une
colonne ou une diagonale ne comportant que des chiffres,
un joueur est déja parvenu a retourner 5 jetons, il peut - et
doit -retourner le sixieme jeton de cette ligne et de toutesles
lignes, colonnes ou diagonales ol cela devient possible. La
réaction en chaine que 'on déclenche s'appelle BIG BANG
ou BIG BONUS. Voir plus loin un exemple de BIG BANG

Pénalisation :

MALUS oubli, (Un malus, ¢'est le contfraire d'un bonus).
Veillez & prendre tous les bonus auxguels un retournement
de jetons vous donne droit (vérifiez foutes les directions),
sinon vous risquez d'étre pénalisé

Lorsqu'un joueur lance les dés, son geste prouve que c'estd
sonadversaire dejouer Sitel est le cas,celui-ci peut alors Iui
faire rermarguer quil a oublié de prendre un ou plusieurs
bonus et lulinfliger une sanction. Pour chaque bonus oublié
le jousur qui a [a main retourne (remet face visidle) 1jeton
sur la ligne, colonne, ou diagonale sur laguelle 'oubli a éte
constaté.

Le joueur qui sanctionne ne peut pas soulever plusieurs
jetons pour choisir celui au'il va remettre en posifion de
départ.

Tours pour rien :

Le joueur qui est incapable de retourner des jetons passe
son four, il se contente de lancer les dés pour son adver-
saire.

Deuxiéme manche :

Les2manches d'une partie se jouent avec les jetons dispo-
sés de la méme maniére. Une manche est terminée dés
qu'un joueur a retourné tous ses jetons

Avant de commencer la 27 manche, vous échangez votre
plateau avec celui de votre adversaire et remetftez les
jetons & I'endroif

Le gagnant.

Lesenfantscomptentieursrésultats en nombre demanches
gagnéesetlesadultesenpointsperdus. Dansce dermier cas,
le gagnant d'une manche fait le fotal des jetons nonretour-
nés de son adversaire.

A l'issue d'une manche, chague étoile nonrefournée coute
25 points. Les autres jetons cottent le chiffre affiché

Le gagnant est, soit le joueur gui a remporté les 2 manches,
soit celui gui totalise le moins de (mauvais) points,

Exemple de réaction en chaine ou BIG BANG :
L'exemple qui suit montre comment un tres petit résultat sur
les dés (un 3) peut se fraduire par un trésbonrésultat dansle
jeu (si vous pensez bien & tous vos bonus) Dans ce cas, une
réaction en chaine permet au joueur de retourner d'un seul
coup tous les jetons de sa grille

Sur ta grille A, il reste 15 jetons & retourner.

La grille B indigue ou la réaction en chaine commence -

- sont entourés les jetons que I'on retourne pour faire 3,

- sur une des deux diagonales, le 24 peut éfre retourné &
titre de bonus étoile, la réaction en chaine finale est déclen-
chée. Ensuite, par le simple jeu des bonus, le joueur peut
retourner tous les autres jetons )

grille A grille B
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