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But du jeu : 

- Le joueur qui totalise 30 points ou plus en 

une ou plusieurs manches, gagne la partie.

- Une manche se termine lorsqu’un joueur 

possède 5 dés de son adversaire. Chaque 

joueur additionne son total des dés captu

pour l’ajouter à son score. 

Déplacements : 

• Rouler : Un dé se déplace d’une case

avant, à gauche ou à droite, et change sa 

valeur : 

o Un 1 : devient un 2. 

o Un 2 : devient un 3. 

o Un 3 : devient un 4. 

o Un 4 : devient un 5. 

o Un 5 : devient un 6. 

o Un 6 : devient un 1. 

• Flipper : Un dé change sa valeur en restant 

obligatoirement sur sa case : 

o Un 1 : devient un 6. 

o Un 2 : devient un 5. 

o Un 3 : devient un 4. 

o Un 4 : devient un 3. 

o Un 5 : devient un 2. 

o Un 6 : devient un 1. 

• Capturer : Un dé se déplace d’une case en

avant, à gauche, à droite ou en arrière sur 

une case occupée par un dé adverse 

seulement si : 

o Sa valeur est supérieure. 

o Sa valeur est 1. 

Le dé capturé est placé à coté du plateau.

 

 

 

• Caractéristiques : 

- Pour 2 joueurs. 

- 30 minutes. 

- À partir de 8 ans. 

• Matériel : 

- 1 plateau de 6x6 cases. 

- 6 dés rouges. 

- 6 dés noirs. 
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Le joueur qui totalise 30 points ou plus en 

une ou plusieurs manches, gagne la partie. 

Une manche se termine lorsqu’un joueur 

possède 5 dés de son adversaire. Chaque 

joueur additionne son total des dés capturés 

: Un dé se déplace d’une case en 

droite, et change sa 

: Un dé change sa valeur en restant 

: Un dé se déplace d’une case en 

arrière sur 

une case occupée par un dé adverse 

Le dé capturé est placé à coté du plateau. 

Coups spéciaux : 

• Rebondir : Juste après une 

déplacement supplémentaire.

• Retourner au camp : Lorsqu’un dé atteint le camp de 

l’adversaire (ligne du plateau la plus proche du joueur)

doit être replacé (avant ou après son rebond s’il vient de 

capturer) dans votre camp sans changer

• Récupérer un dé : À votre tour, si tous vos dés ont la 

même valeur après un déplacement ou un coup spécial, 

vous pouvez retourner au camp

plus faible valeur. 

Règles du jeu : 

- Le plus galant des joueurs laisse le premier 

adversaire. 

- Chacun votre tour, vous pouvez

au choix durant votre tour. Cependant 

pas Flipper deux fois de suite 

- Vous ne pouvez jamais 

valeur identique. 

- Si vous capturez un dé, 

votre dé par la valeur du dé capturé

rebondir. 

- Si vous récupérez un dé, votre adversaire 

bonus de déplacement 

du dé récupéré. 

o Un 1, 2 ou 3 : donne 

o Un 4, 5 ou 6 : donne 2 déplacements bonus.

Schéma : 

Schéma 1 : Position de départ
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: Juste après une capture, ce dé peut faire un 

déplacement supplémentaire. 

: Lorsqu’un dé atteint le camp de 

(ligne du plateau la plus proche du joueur), il 

doit être replacé (avant ou après son rebond s’il vient de 

) dans votre camp sans changer sa valeur. 

À votre tour, si tous vos dés ont la 

même valeur après un déplacement ou un coup spécial, 

au camp votre dé capturé avec la 

Le plus galant des joueurs laisse le premier tour à son 

ous pouvez effectuer 2 déplacements 

tour. Cependant vous ne pouvez 

deux fois de suite le même dé. 

Vous ne pouvez jamais capturer un dé avec un dé de 

, vous devez changer la valeur de 

la valeur du dé capturé, et vous pouvez 

, votre adversaire bénéficiera d’un 

bonus de déplacement à son prochain tour, en fonction 

donne 1 déplacement bonus.  

: donne 2 déplacements bonus. 

 
: Position de départ 




