EXXTRA


BUT  DU JEU

Chaque joueur essaie avec les dés d’atteindre le plus rapidement possible la case Arrivée. Les dés peuvent aussi servir à ralentir l’adversaire.

MATERIEL

12 dés en 6 couleurs : 6 dés avec les chiffres 1, 2, 3, 4, 7 et une X, 6 dés avec les chiffres 1, 2, 3, 5, 6 et une X.

6 croix de couleur en bois.

6 ronds en carton montrant une croix de couleur avec leur support.

1 plateau de jeu avec une case Départ (Start) et une case Arrivée (Ziel) séparées par 20 cases. On trouve un tableau pour les dés numéroté de 0 à 5.

PREPARATION

Il faut assembler le plateau de jeu. Chaque joueur prend une croix en bois, un rond en carton sur son support et 2 dés de cette couleur. Les pions en bois sont posés sur la case Start. Les ronds en carton sont placés devant chaque joueur. Ils servent à identifier la couleur de chaque joueur. On désigne le 1er joueur et le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre.

DEROULEMENT

Principe du jet de dés

On jette toujours les 2 dés de sa couleur. La lecture des dés se fait ainsi : le chiffre le plus fort indique les dizaines et le plus faible les unités. Si on fait 7 & 6 au dé, on obtient 76 (c’est la plus forte combinaison). Ce résultat sert à départager les valeurs des différentes combinaisons. Par exemple, 7 & 1 (71) est plus fort que 6 & 4 (64) ou 3 & 2 (32) est plus fort que 3 & 1 (31).

Le joueur à son tour jette donc les 2 dés. Il place ensuite ses 2 dés sur une des cases libres du tableau et peut ainsi faire sortir du tableau des dés d’autres joueurs.

On peut relancer les dés si la 1ère combinaison ne convient pas au joueur. Le joueur peut relancer les dés aussi souvent qu’il le souhaite, jusqu’à ce qu’il obtienne une croix. A ce moment là, son tour est terminé. Pour chaque X réalisé le joueur doit reculer son pion d’une case. Avec 2 X, il recule de 2 cases. Quand un coup est terminé c’est le tour du joueur à sa gauche. 

Si un joueur obtient une X lors de son premier jet de dés, cette X n’a pas de conséquence et est considéré comme nulle. C’est à partir du 2ème jet de dés qu’un X fait terminer le tour. 

Si un joueur fait une paire, il avance aussitôt son pion d’1, 2 ou 3 cases selon la paire réalisée. Il peut ensuite à nouveau jeter les dés.

Exemple : le joueur fait X & X au 1er jet de dés. Il peut relancer les dés, il obtient 4 & 2 (42) et décide de continuer. Il fait 7 & X, son tour est terminé et il doit reculer son pion d’une case.

Placer ses dés

Dès qu’un joueur a accepté la combinaison réalisée, il place ses dés sur une des cases vides du tableau. Il ne peut y avoir qu’une seule paire de dés sur chacune des cases 1 à 5. Il peut y avoir plusieurs paires de dés sur la case 0.

Les combinaisons avec un X peuvent être posées sur ces cases, mais simplement lorsque le X a été jeté lors du 1er lancer et compte alors comme un 0.

Un joueur peut avec ses dés faire sortir les dés d’autres joueurs en plaçant ses dés sur une case en dessous de dés déjà placés et sa combinaison doit être supérieure ou égale à celle déjà placée. Les dés retirés sont rendus à leur propriétaire. On peut faire partir plusieurs paires de dés adverses.

Si un joueur place ses dés en dessous d’une paire déjà placée et que sa combinaison est inférieure, les autres dés restent en place.

Exemples : au 1er lancer le joueur fait 3 & X (30). Il relance et obtient 42, puis un 64. Il place cette combinaison sur la case 4 et fait partir la combinaison 64 qui était sur la case 5.

A la suite de ce joueur, un joueur fait 70 à son premier lancer. S’il place cette combinaison sur la case 3, il fait partir le 64 sur la case 4. Il peut également placer cette combinaison sur la case 5 et dans ce cas aucune paire ne bouge.

2ème tour

A partir du 2ème tour, chaque joueur fait les actions suivantes :

1) déplacement si possible

2) jeter les dés

3) placer ses dés

4) retirer les dés

Déplacement

Si au début de son tour les dés se trouvent toujours dans le tableau, on peut déplacer son pion du nombre de cases indiqué par la case ou se trouvent ses dés. Ensuite le joueur reprend ses dés du tableau. Si les dés ne sont plus sur le tableau, le pion n’est pas déplacé. On peut trouver plusieurs pions sur la même case.

Les autres phases sont joués comme précédemment.

FIN DU JEU

Le joueur qui a atteint le 1er la case Ziel a gagné la partie.

JEUX EN BOITE – la revue des jeux de société – tel 02 35 33 88 28


