Volle Lotte!

Matériel

10 cartes stop (dé barré)

5 cartes feu d’artifice

25 cartes bonus (5 de 200, 300, 400, 500, 600) 

5 cartes double

5 cartes + ou - 1000

5 cartes suite (6 dés alignés) 

1 carte trèfle à 4 feuilles 

6 dés 

BUT DU JEU

Les joueurs essaient de marquer le plus de points en lançant les dés mais doivent tenir compte des indications des cartes.

MISE EN PLACE

Les cartes sont battues et placées en tas. Le jeu peut commencer dans le sens des aiguilles d’une montre.

LE JEU

Le premier joueur tire une carte et l’expose aux autres joueurs. Il lance ensuite les 6 dés et examine les combinaisons. S’il n’y a aucune combinaison, son tour est fini et il ne marque pas de points.

Les CombinAisons

Chaque 5 : 50 points

Chaque 1 : 100 points

2-2-2 : 200 points

3-3-3 : 300 points

4-4-4 : 400 points

5-5-5 : 500 points

6-6-6 : 600 points

1-1-1 : 1000 points

Chaque dé ne peut être compté qu’une seule fois, soit seul, soit avec d'autres.

A chaque lancer de dés vous avez les possibilités suivantes :

- Rien ! Si votre lancer ne forme pas de combinaison, votre tour est fini et c'est le tour du prochain joueur

- Combinaison ! Si votre lancer forme une combinaison vous pouvez arrêter et marquer les points obtenus ou essayer d'améliorer votre score.

- Si vous arrêtez vous marquez les points obtenus durant ce tour, c'est au prochain joueur de jouer.

- Si vous voulez améliorer votre score, mettez de côté les dés rapportant des points (selon votre convenance) et relancez les autres. Si aucun dé ne marque des points, votre tour est fin et vous ne marquez rien.

- Volle Lotte! Les 6 dés rapportent des points. Vous pouvez arrêter ou continuer. Si vous continuez vous devez retourner une nouvelle carte. 

FIN DU JEU

Le jeu est fini quand un joueur atteint 6000 points. Le joueur avec le moins de points a un tour supplémentaire.

Pour un jeu plus long, il suffit d'augmenter le nombre de points nécessaires à la victoire.

Les Cartes

- Stop : Pas de chance ! Vous perdez votre tour ou tous les points déjà marqués. 

- Feu d'artifice : Tant que vous marquez des points vous pouvez continuer sans aucun risque. Si vous obtenez un Volle Lotte, vous continuez sans retourner de carte. Votre tour est fini quand vous faites un lancer qui ne marque pas. Vous marquez tous les points accumulés durant ce tour. 

- Bonus : si vous obtenez un Volle Lotte, vous marquez le bonus de la carte. Vous n'obtenez pas le bonus si vous ne marquez rien ou si vous arrêtez avant le Volle Lotte. 

- Double : Si vous obtenez un Volle Lotte, vous doublez votre score pour ce tour. Vous n'obtenez pas ce bonus si vous ne marquez rien ou si vous arrêtez avant le Volle Lotte. 

 - + ou - 1000 : vous devez essayer d'obtenir un Volle Lotte. Si vous réussissez, vous marquez 1000 points et le joueur avec le plus de points perd 1000 points sauf si c'est vous-même. 

Suite : vous devez obtenir une suite (1-2-3-4-5-6). Tant que votre lancer contient un dé que vous n'avez pas encore obtenu, vous continuez de lancer les dés. Si vous réussissez la suite, vous marquez 2000 points, et c'est le tour du prochain joueur. 

Trèfle : vous devez obtenir 2 Volle Lotte (sans retirer de carte). Si vous réussissez vous avez gagné la partie. Sinon c'est au prochain joueur de jouer. 
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