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Un Winter Game du Grand Massif
Par Bruno Cathala
2 d 4 joueurs 4 partir de 7 ans
I5min environ

Les joueurs dévalent le domaine skiable du
Grand Massif avec les Tootizz et leur ami, le
dragon Zhinzho.
Matériel :
5 dés (5 faces Tootizz, une de chaque couleur
+ 1 face Zhinzho)

But du jeu :

Sur le principe du célébre Yam’s, le but du
jeu est d’obtenir le score le plus élevé en
remplissant sa fiche grdce aux faces de dés
Tootizz et Zhinzho.

Préparation :

Chaque participant prend une feuille de score
et la place devant lui.

Chaque feuille de score comporte deux
tableaux (Bet ), qu'il va falloir remplir du
haut vers le bas. (par exemple dans le
tableau @, il faut d’abord remplir la ligne
Tootizz Orange, puis la ligne Tootizz Rouge
et ainsi de suite...).

Par contre, on peut tout d fait faire progresser
les tableaux B et 83 en paralléle selon les
résultats obtenus.

Comment jouer :

Les joueurs jouent en sens horaire.
Le plus jeune commence.

Chaque joueur, a son tour, effectue les deux
phases suivantes, d la suite :

1. tancer les 5 dés (1 a 3 lancers)

2. Remplir sa fiche grdce aux résultats obtenus

1. Lancer les dés :

Le joueur lance les 5 dés. il a le droit g 3 lancers
maximum par tour, en étant libre a chaque fois de
relancer tout ou une partie des dés.

2. Remplir la fiche :

Lorsqu'il décide de s'arréter (généralement a
Uissue du 3éme lancer), il remplit sa fiche avec les
résultats obtenus :

FACES TOOTIZZ :

- Lors de son tour, le joueur DOIT cocher AU
MOINS la premiére ligne disponible dans le
tableau [You[@de sa fiche : il entoure un chiffre
selon le nombre de dés obtenus représentant le
Tootizz de cette ligne. Ce chiffre indique les

points de victoire gagnés en fin de partie.

Ainsi, s'il @ obtenu un, deux, trois, quatre ou cing
dés identiques, il marquera 1, 3, 6, 10 ou 15 points !

Exemple ci-contre :

Bruno a obtenu 2 Tootizz Orange, 2 Rouges et 1
Jaune... Il DOIT cocher AU MOINS la premiére
ligne disponible dansson tableaul) ou son tableau.
1t décide de cocher la 1ére ligne de son tableau Eet
entoure donc la 2éme valeur en partant de la
gauche (puisqu’il @ obtenu 2 Tootizz Orange)
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- S'il le peut ET s'il le souhaite,
le joueur peut décider de cocher

une SECONDE ligne en respectant les mémes régles
ci-dessus, peu importe que cette ligne appartienne
au méme tableau ou pas

Dans l'exemple ci-dessus, Bruno peut maintenant,
s'il le souhaite cocher une seconde ligne. La 1ére
ligne disponible pour le tableau [} correspond aux
Tootizz Rouges. Ca tombe bien, il en a obtenu 2...
La 1ére ligne de son tableau O correspond aux
Tootizz jaunes... Et il en a obtenu 1. Il a donc le choix,
SOIT de ne rien cocher,

SOIT de cocher le 2éme chiffre en partant de la
gauche de la ligne Tootizz Rouge du tableau 3,
SOIT de cocher le 1er chiffre de la ligne

Tootizz Jaune du tableau (3.

= Enfin, s'il arrivait gue les symboles obtenus ne
lui permettent de cocher AUCUNE ligne, alors il
DOIT rayer une ligne Tootizz entiére et encore
vide du rableau de son choix. Il ne marguera
aucun point pour cette ligne.

FACES ZHINZHO :

Le résultar des faces Zhinzho est toujours
appligué APRES le résultor des faces Tootizz du
méme lancer.

Les faces Zhinzho peuvent érre utilisées pour
améliorer les résultats de n‘importe quelle ligne
déja cochée dans le tableau B3 ou B de son
choix, de la fagon suivante :

- Améliorer le résultat de certe ligne de X crans
vers la droite, avec X= nombre de faces Zhinzho
obtenues, moins une. (Une face Zhinzho seule
est donc sans effet).

- A noter que chaque ligne de chacun des
rableaux €3 et ) ne peut ainsi tre améliorée
qu'une seule fois. Choisissez bien !

Exemple ci-contre :

Bruno vient d'obtenir 2 Tootizz Verts et 3 faces
Zhinzho. Il commence par les faces Tootizz.

Puis, griice aux faces Zhinzho, il peut décaler de 2
crans vers la droite (3 faces Zhinzho donc 2 crans)
le résultat obtenu dans n'importe quelle ligne déja
cochée. Il choisit la 2éme ligne du tableau B,

car c'est ce qui lui rapporte le plus de points 1!

Fin de partie :
Lorsqu'un joueur a coché ou rayé chaque
ligne des tableaux ) et @ de sa fiche, la fin
de partie est déclenchée. On termine le tour
en cours, afin que chaque joueur ait joué

le méme nombre de fois.

Puis chacun fait le rotal des points obtenus
sur chaque ligne.

Le plus haut score l'emporte.

VOTRE AVIS SUR CE JEU NOUS INTERESSE !
Répondez au questionnaire sur
http://hiver.grand-massif.com/goodies
et gagnez des goodies Tootizz

Mustrattons.: Blandine BEOLIE





