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Dans ce jeu vous allez construlre une tour de dés giganteéque, mais attention
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But du jeu J .\‘ |
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| Ameher la tour de és sur Ia carte de fl’adversalre sans la falre tomber.
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Matériel

-6 cartes joueurs |
-12 dés | 18l
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1) Chaque joueur prend une « carte joyeur » devant lui cété recto (le sfop
n’étant donc pas barré)

2) Les cartes joueurs doivent etre dis osees a dlstance egale d’un joueur a

Pautre : i
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3) Lancer tous les dés au centre de Ia t?ble | |

4) Déterminer le premier joueur et la partie peut commencer
| | I | | | | |
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‘.) Le joueur actif dbclde de dire « stop » ou « encore »j
stop = passer IPétape 2 et ala f'h de I?etape 3, retoume[ la carte joueur coteé
verso ( /e stoﬁ éetant an'e) ‘ ;
encore = rendez-vous a Pétape 2 '

|

attentlon un joueur ayant deja utilisé son « Lfop » est obligé de dire « encore » lors des
tours futurs | | i |

|

2) Le |oueur prend un dés et le place sur sa carte jcueur ou sur la tour de dés
qu’ll a devant Iui , |

3) Le joueur deplace Ia tour de des vérs la carte du joueur se trouvant a sa
gauche ‘ ‘ @

Placer un dés

Lorsqu’un joueur prend un dés au cenire de Ia table il dmt le placer sur sa
carte ou sur la tour de dés qu’il a devant lui. a4
Pour se faire, il n’a pas le droit de toucher au reste de la tour. ‘
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Deplacer la tour de des |

Lorsqu’un joueur déplace la tour de dés, il doit le faire en une seule fois et ap-
pliquer la regle de deplacement correspondant a la face du des le plus haut
| { | | | |

Comment perdre la partie ?
Tl |

A n’importe quel moment du jeu, si awmoms un des tombe de la tour, alors le

joueur actlf est éllmmé ‘

Le joueur éliminé relance tous Ies des au centre de la table et enléeve sa
carte joueur du jeu i

Pour le reste de la partie, a chaque foi_s qu’un joueur dira « encore » le ou les
joueurs éliminé(s) décideront quel dés le joueur actif se verra attribué.
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Deplacé; la tour de dés
avec vos deux mains ma
les yeuix complétement
fermé du début a la fin d
déplac‘%ment ;
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Déplacez la tour de dés
avec deux doigt d’une
seule mam
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Quelques regles
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B ' Déplacez la tour de dés
| ‘av;ec la main droite

Deplacez la tour de dés
avec la main gauche

quel objet et ajoutez-le en
équlllbre ﬁur la tour, puis
placez ce dés au dessus
de I’obFet

i 2) Déplacer la tour de dés
avec vos deux mains
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| @ 1) Choisissez n’importe
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Un déplacement est vallde si au momd une partle de la tour de dés touche la

carte du joueur sulvant.

Les joueurs decldent ensemblé \SI un j
ment (exemple il a utlllse sa main ef son bra
S’ll n’y a plus de des dlspomble au cen
en jeu ont gagné.
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ueur a enfreint les regle$ de deplace-
pour deplacer la tour). ] ’

|
{
|

Fre de la table, tous Ies |oueurs encore
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Fin des regles

Contact : Quentin Iainmmerant ' ‘
email : quentin@lammerant.net
tél: +32 495 74 10 10

Réflexion

. D’autres dés pourraient étre ajoutés
. Des objets pourraient étre fourni dans la boite de base
. Un theme pourrait étre ajouté au jeu

. Je suis motivé, disponible et prét a travailler et retravailler avec vous sur
ce jeu |



