Un jeu pour 2 a 6 joueurs

téviel © 2008 Ferti Games
aierie.
. Un plateau de jeu en trois parties . 10 tourillons en bois . 18 dés dans 4 couleurs (5+5+4+4)

But du jeu
E}l‘ﬁe ¢ premier joueut, ou la premiére équipe, a atteindre 301 points en langant 4 chaque manche ses dés a l'aide d'une
pichenette.

Assemblage
Pour assembler le plateau de jeu, placer les plateaux " 3x " et " 4x " sur la surface de jeu. Y placer le plateau " 2x " et le
faire tenir a 'aide ges deux piéces en bois. gnfm, encastrer la partie supérieure du p %eau de maniére a obtenir le méme
Elatmu que sur la boite dejeu.

nfm, enfoncer les tourillons en bois dans chaque trou du plateau.

La partie surélevée du plateau de rje:u, dépassant légérement a l'amriére du plateau, est la piste de lancement (depuis laquelle
les dés seront propulsés a l'aide dune pichenette).

Chaque joueur choisit ensuite une couleur de dés (pour la répartition des dés, reportez-vous aux sections suivantes), puis
chacun [ance un dé pour déterminer sa position dans l'ordre du tour.

I est conseillé de se munir d'une feuille de papier et d'un crayon afin de marquer les scores de chaque manche.

Regles en individuel pour 3 ou 4 joueurs : o _ o
La Egne honzontale imprimée sur ie plateau de jeu marque la limite que doivent franchir entiérement les dés pour que leur

valeur soit comptabilisée.

A son tour, un joueur place un de ses dés ot il veut sur la piste de lancement, puis le propulse a l'aide d'une pichenette vers
I'avant du plateau, dans l'espoir qu'il s'amréte sur une des zones numérotées " 1x ", " 2x ", " 3x ", ou mieux encore " 4x ",
Plus un dé s'arréte lom sur le plateau de jeu, plus il pourra potentiellement rapporter de points en fin de partie.

Tout dé qui sort du plateau ne rapporte aucun pomt. Une fois un dé lancé, on n'y touche plus (qu'il rapporte ou non des
points) : 1l sera toujours un obstacle ou un objectif pour les joueurs adverses.

Les joueurs lancent ensuite chacun a tour de role un de leurs dés.

Il est possible d'expulser du plateau un ou plusieurs dés en les percutant : il suffit pour cela de bien viser.
De meme, il est parfois judicieux de pousser ses propres dés, ou de les protéger en plagant un dé dans leur alignement.
En plus d'étre un jeu d'adresse, Tumblin-Dice est aussi un jeu tactique.

Une fois que les dés de tous les joueurs ont été lancés, chacun compte ses points : .
. on écarte du plateau tous les dés n'ayant pas franchi la ligne de démarcation : ils valent 0 point ;
. chaque dé situé dans la partie " 1x " rapporte autant de points que sa valeur %exemple 1 x5=2 po;ntsg -
. chaque dé situé dans la partie " 2x " rap?ortc autant de points que sa valeur (exemple : 2 x4 = § points
. et ainsi de suite avec les parties " 3x "et " 4x ",
Remarque : 24 est le maximum de points que I'on peut marquer avec un dé (4 x 6 = 24 points).

On joue autant de parties que nécessaires jusqu'a ce que la somme des points gagnés par un joueur atteigne ou dépasse 301
oinfs.

di plusieurs joueurs (ou équipes) atteignent ou dépassent en méme temps les 301 points, gagne celui ou ceux qui ont le plus
¢ points.

Regles pour 2 joueurs : _
On peut joueur de trois maniéres différentes :
. chaque joueur prend cinq dés d'une méme couleur ; _ ’
. chaque joueur prend cmq dés d'une méme couleur et un dé bonus d'une autre couleur. Les points marqués par ce dé
compteront double. Chacun décide du moment ou il veut lancer son dé bonus ;
. enfin, il est possible d'utiliser deux couleurs de dés par joueur (soit neuf dés par joueur).

ﬁéfies par éq m’;iges (4 ou 6 joueurs): _ ] X , )
A 4 joueurs, on forme deux équipes de deux joueurs, chacun prenant 4 dés d'une méme couleur. Les points marqués par les

deux couleurs d'une méme équipe sont additionnés. o

A6 ljeouem's, on forme deux équipes de trois l]lomlu'g, chaque éqll-upc disposant de 9 dés (5 d'une couleur et 4 d'une autre
cgg_ ur). Chaque joueur d'une équipe prend trois dés en main, Les points marqués par les joueurs d'une méme équipe sont
additionnes.

De nombreuses variantes sont disponibles en fin de régles, ou sur notre site internet : http:/www.ferti-games.com.




Variantes

Pour les plus jeunes

Au lieu de multiplier les valeurs des dés par les coefficients multiplicateurs (1x, 2x. 3x et 4x), ajouter respectivement 1, 2,
3 et 4 aux valeurs des dés. Exemple :au lieu de 4 x 5= 20 points, on calcule désormais 4 + 5 = 9 points.

Pour les grands

1. Les dés éjectés du plateau rapportent des points n?atifs a leur propriétaire et sont donc décomptés du total. C'est done
un bonus attribué chaque fois que l'on éjecte un dé adverse du plateau.

2. Pour le jeu en équipes, jouer en 501 points (et non plus 301) permet d'avoir des parties un peu plus longues.

3. Aulieu de jouer en 301 points, on peut jour en X manches gagnantes (modulez au besoin ce nombre, mais 4 permet
d'avoir des parties de durée convenable).

4. 1l est possible d'attribuer un bonus de points a un joueur si tous ses dés sont sur le plateau 2 la fin de la manche. Ce
bonus est laissé 4 la convenance des joueurs : +10 points, +20 points, points doublés...

Le ridicule ne tue pas...
Il est possible de jouer avec des dés spéciaux (4 8, 10. 12 ou 20 faces) pour pimenter les parties.
Avec d'autres dés de couleurs, il est possible de jouer avec encore plus de joueurs, mais les parties seront plus longues...

En jouant avec 1 dé par personne, il est g‘)ossiblc de jouer jusqu'a 16 joueurs, en formant 4 équipes de 4 joueurs. C'est sans
doute un peu long... mais c'est possible !




