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BUT DU JEU

Accumuler le plus de points possible en complétant les combinaisons
de dés inscrites sur la fiche de pointage. Pour ce faire, chaque joueur
a le droit de lancer les dés jusqu'a trois fois par tour de jeu.



PREPARATION DU JEU

Distribuez une fiche de pointage a chaque joueur. Déterminez au sort qui sera le
premier & jouer (joueur actif). Le jeu se déroule dans le sens horaire.

Un tour de jeu se déroule en deux étapes:

1- TOUR REGULIER DE COMBINAISON (par le joueur actif)
2-TOUR COMBA (par les autres joueurs)

TOUR REGULIER DE COMBINAISON

Le joueur qui commence la partie lance les cing dés de couleur. En fonction des
chiffres qu'il obtient lors de ce premier lancer (dans cette étape, les couleurs ne
sont pas importantes), il choisit la combinaison sur sa fiche de pointage qui lui
parait la plus avantageuse. Il laisse donc sur la table les dés qu'il pense utiliser pour
la combinaison choisie et relance les autres dés. Il a aussi 'option de relancer les
cinq dés. Il dispose de trois lancers au maximum pour former la combinaison
choisie ou toute autre combinaison jugée encore plus avantageuse. S'il
compléte une combinaison dés son premier ou deuxiéme lancer, le joueur peut
mettre fin & son tour de jeu et inscrire ses points dans la premiére colonne de sa
fiche de pointage (PTS). S'il ne parvient pas & compléter une combinaison aprés
trois lancers, il doit tout de méme comptabiliser ses points et choisir de les inscrire
dans la combinaison la plus avantageuse pour lui.

Un joueur ne peut compléter plus d'une seule combinaison par tour de jeu.
Dés qu'on inscrit Un pointage dans une combinaison, celle-ci est considérée
comme complétée : elle ne peut donc plus étre utilisée. Si un joueur ne peut
inscrire de points dans aucune combinaison, il doit choisir de sacrifier une
combinaison de son choix en inscrivant 0 dans la colonne de pointage.

Par exemple, si un joueur obtient une B P @ m’
mais que cette combinaison est déja complétée... "‘? \'.y /3-.9_/" W

le joueur pourrait inscrire 28 points a la case (6+6+6+5+5).
les & peuvent compter pour 18 points a la case des (6+6+6).
les 5 peuvent compter pour 10 points & la case des (5+5).

Le joueur devra inscrire 0 point dans une autre case si toutes ces options sont
déja complétées.
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LES CONBINAISONS
-JEUDEDES 1,2, 3, 45,6

Un maximum de chiffres identiques : le joueur inscrit le total du chiffre

correspondant. Par exemple :

NOTE : Le maximum de points

possibles pour chacun de ces jeux (3 +3+ 3 =9 points dans la case des 3)
est de cing fois le chiffre du jeu.

+ 3 PAREILS

Trois chiffres identiques: le joueur inscrit le total de tous les dés.

Par exemple :
(4+4+4+5+3=20 peints)

« 4 PAREILS

Quatre chiffres identiques: le joueur inscrit le total de tous les dés.

Par exemple :
(2+2+2+2+4=12 peints)

- COURTE SEQUENCE DE %

Une combinaison de 4 chiffres consécutifs: le joueur inscrit 15 points.
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- LONGUE SEQUENCE DE 5

Une combinaison de 5 chiffres consécutifs: le joueur inscrit 20 points.
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« ROULEMENT DE SURPLUS

Le joueur inscrit le total obtenu de tous les dés.

Par exemple :
(14+2+4+4+6=17 points)

« IMAIN PLEINE

Une combinaison de 3 chiffres identiques et d'une paire: le joueur inscrit 25 points.
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Cing chiffres identiques: le joueur inscrit 30 points.
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Lorsque le joueur actif a inscrit son pointage dans I'une des combinaisons, c'est
alors aux autres joueurs de jouer leur tour CONMBD.

Tour CONMBO

Chacun leur tour, les joueurs (autres que le joueur actif) lancent le dé blane.

Si un joueur forme |'un des combos illustrés sur la feuille de pointage avec le
dé blanc et I'un des dés colorés de |la combinaison formée par le joueur actif, il
obtient le privilége de |a catégorie-combo correspondante.

/;:ATEGORIE-COMBO

Il existe six catégories-combos qui donnent chacune un privilege différent.
Pour chaque catégorie-combo, il y a 3 combos de dés (un blanc + un coloré)
qui permettent d'acquérir le privilége.

Lorsqu‘un privilége fait modifier le pointage de I'une des combinaisons, le

nouveau pointage doit étre inscrit dans la deuxiéme colonne de la fiche de
pointage, soit la colonne Banus (B). Une fois quun pointage est inscrit dans
la colonne Bonus, il ne peut plus &tre modifié, volé ou échangé par un

\privilége (du joueur méme ou d'un autre joueur).
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Lorsque tous les joueurs ont joué leur tour COMBO, c'est le joueur suivant qui
devient le joueur actif. Il joue son tour régulier de combinaison, puis inscrit ses
points sur sa fiche de pointage. Les autres joueurs jouent alors leur tour CONMBO,
et ainsi de suite.
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LES CATEGORIES-CONMBOS

o & oolas an

En formant I'un des combos de cette catégorie, le joueur peut effacer les points
d'une combinaison (avec un pointage). Ainsi, il peut jouer a nouveau cette
combinaison en cours de partie et tenter d'obtenir un meilleur pointage.

T — ov|es oy

En formant I'un de ces combos, le joueur peut voler les points d'une catégorie du
joueur de son choix. Il inscrit alors son nouveau pointage dans sa colonne B (Bonus).
Le joueur qui s'est fait voler ses points doit inscrire un V (pour vol) sur sa fiche de
pointage (premiére colonne). Il pourra jouer & nouveau cette combinaison en cours
de partie, mais il devra inscrire son nouveau pointage dans la colonne B (Bonus). Il ne
pourra donc pas utiliser de privileége sur cette combinaison.

- x3 COMBINAISON L 2l Sl L

En formant I'un de ces combos, le joueur peut tripler les points d'une combinaison
(avec un pointage). Il inscrit les nouveaux points dans la colonne B (Bonus).

- 2 COMBINAISON o0 &Y &%

En formant I'un de ces combos, le joueur peut doubler les points d'une combinaison
(avec un pointage). Il inscrit les nouveaux points dans la colonne B (Bonus).

- ECHANGER LES POINTS S &0 |3 \&%

En formant I'un de ces combos, le joueur peut échanger les points d'une catégorie
avec ceux du joueur de son choix, pour autant que ce joueur ait lui aussi un pointage
dans cette méme catégorie. Les deux joueurs inscrivent alors leur nouveau pointage
dans leur colonne B (Bonus).
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En formant I'un de ces combos, le joueur peut transformer n‘importe quelle
combinaison du Jeu de dés (section du haut) qui n'a pas de pointage. Ainsi, le
joueur peut transformer, par exemple, la combinaison Jeu de dés -1 par une
combinaison Main pleine, en inscrivant |'abréviation (MP) sur sa fiche de pointage.
Ce dernier se retrouve donc sur sa fiche avec deux combinaisons Main pleine.

3P - 3 pareils 4P - 4 pareils €S - Courte séquence
LS-Longue séquence RS -Roulementdesurplus  MP = Main pleine




EXTRAS!

Chaque joueur a droit a trois EXTRAS par partie. Chaque EXTRA ne peut étre
utilisé qu‘une seule fois. Lorsqu'un EXTRA a été jous, le joueur doit biffer
I'icéne correspondante sur sa fiche de pointage.

Le joueur peut utiliser cet EXTRA pour relancer un dé de couleur lors
d'un tour de jeu régulier.

o8 . o . -
9] Le joueur peut utiliser cet EXTRA pour relancer les cing dés de couleur
lors d'un tour de jeu régulier.

Le joueur peut utiliser cet EXTRA pour relancer le dé blanc lors d'un
tour COMBO.

Dés qu'un joueur compléte ces Jeux de dés (partie supérieure de la fiche de

pointage), il lance le dé blanc et obtient 25 peints additionnels si le résultat est
4,5 0ub.

Dés qu'un joueur actif inscrit des points dans sa derniére combinaison (non
utilisée) dans la premiere colonne (PTS), cela met fin a la partie. Les autres
joueurs doivent tout de méme jouer leur tour COMBOD.

Les joueurs calculent leur pointage en utilisant les points de la colonne Bonus (B)
pour les combinaisons qui ont été bonifiées et les points de |la premiére colonne
(PTS) pour les autres combinaisons.

Le joueur qui comptabilise le plus haut pointage remporte la partie!

BONNE{PARTL
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