A4
Les joueurs empilent des dés choisis par 'un

d'entre eux et marguent des paints lorsque la tour
tient... ou en perdent si elle s"écroule.

® une base pour les tours

# une piste de score

® 4 margueurs : 4 petits pour margquer les scores, un
noir pour noter les tours et un gros pour indiquer
e premier joueur

® une régle du jeu

B MISE EN PLACE DE LA PARTIE

® Poser la base des tours au centre de la table.
¥ placer deux petits dés aux emplacements
indigués, 'un face 3 visible (la base 3), I'autre face
& visible (la base &).

® Chagque joueur choisit un petit marqueur et
le place sur la case O de la piste de score. Le
margueur noir est placeé sur la case premier tour
de jeu.

® Déterminer aléatoirement le premier joueur qui

pose le gros marqueur devant lul,

B | DEROULEMENT DE LA PARTIE

® Le premier joueur devient lanceur pour ce tour
de jeu. |l choisit dans les 12 dés restants un
nombre de dés égal au nombre de joueurs lui
compris, les lance, puis en donne un & chacun,

® Le lanceur est obligé de donner le dé ou les
dés de la plus petite valeur & ses adversaires.

® 5i tous les dés sont de méme valeur, le lanceur |

doit garder le plus gros (en taille) d'entre eux.

Le jouveur qui a requ un dé en premier pose
le marqueur premier joueur devant [ui ; il sera
tanceur au touwr de jeu suivant et avancera le

margquewr de tour de jeu.

® Las jousurs ne doivent pas modifier la valeur du
o regu,

® Puis tous les joueurs, dans 'ordre croissant de
la valeur des dés, posent leur dé sur la tour
cormespondante

m un dé de valeur 1, 2 ou 3 se pose sur la
base 3,

@ un dé de valeur 4, 5 ou & se pose sur la

baze &,

® 5i deux joueurs ont requ des dés de méme
valeur (peu importe leur taille), le plus proche du
lanceur, dans le sens horaire, jous le premier.

® Lorsqu’un joueur pose son dé sur une tour, il ne
doit pas toucher aux dés déja en place.

® Un joueur qui parvient & poser som dé sur
une tour marque autant de points que de dés
composant cette tour, base comprise. Il avance
son margueur sur la piste de score.

® Mais un joueur qui fait s'écrouler tout ou
partie d'une tour perd autant de points que
de dés tombés, base comprise si toute la tour
s'ecroule. 5 la chute d'une tour entraine la
chute de la seconde, les dés tombés sont aussi
comptabilisés. Il recule son marqueur sur la piste
de score.

Lin score ne peut jamais étre ndgatif,

m Les dés tombés seront disponibles pour
le prochain lanceur, excepté le petit dé
de la base qui reste en place.

B 5 une tour s'écroule toute seule, les dés
sont remis en jeu.

® 5 le lanceur ne dispose pas d'asser de dés,
il choisit de détruire 'une des tours pour en
récupérar,

Lk
B FIN DE LA PARTIE

La partie peut prendre fin de deux maniéres :

® L'un des joueurs atteint ou dépasse 25 points :
les joueurs tarminent le tour de jeu et le joueur
ayant obtenu le plus de points remporte la
victoire. En cas d'égalité, le gagnant est le joueur
qui a atteint ou dépassé 25 points le premier.

® Ou les joueurs terminent le septiéme tour de
jeu : celui qui a obtenu le plus de points est
déclaré vaingueaur.

B PARTIE A DEUX JOUEURS

® La régle du jeu reste inchangée sauf sur un
point : le lanceur lance trois dés et non deux, et
choisit de garder ou de donner le troisiéme dé
50N adversaire.
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