But du jeu

Yous incarmez des petits diablotins attablés
aubar du Jugement Dernier, en enfer. Il faft chaud
(forcément), Vous décidez de jousr au dé celul qui paiera
la tournée de Diavolo, la boisson des p'tits rougeauds |
Résumé du jeu
A chaque tour, les dés sont lancés. Le dé Ordre donne une
consigne. Les jousurs doivent alors se saisir le plus rapidement
possible dundiablotin de la couleur Indiqués parle dé Ordre.
Las joueurs se saisissant de la mauviise couleur et les

Joueurs enretard perdent 1 gemme. Ledernier joueur
a posséder des gemmes est déclaré valnqueur:

Pourles parties a 2 ou 3 jouers, lisez les
todifications 4 la fin des régles du jeu.



Mise en place

Les dix diablotins sont posés aléatoirement

au centre de la table. Chaque joueur prend A o d - N
5 gemmes rouges et les place devant lui, Le joueur ‘“3 qm“ e‘ “mm,e ™
le plus jeune est désigné « premier joueur . lprend les joueurs doivent semparer d'un diablotin dont la couleur
les 10 dés et le premier tour dejeu commence. correspond au groupe de dés totalisant la plus grande somme.
Saner?
S B &;
4 Déroulement de la partie @
K Le joueur lance simultanément les 9 dés de couleur plus le !
| dé Ordre. Tous les joueurs regardent alors la configuration Plus peth‘.e somme $
obtenue et doivent se saisir dun diablotin dont Ia les joueurs dolvent semparer d'un diablotin dont
_ couleur est indiquée par la consigne du dé Ordre : /‘ pa ) 3
\ la couleur correspond au groupe de dés

totalisant l2 plus petite somme. V4



-

Plus grand écart :

les joueurs doivent semparer d'un diablotin dont Ia couleur ; Plus haute vale_ur : |
correspond au groupe de dés présentant le plus grand écart . les joueurs doivent semparer d'un diablotin
entre le dé de plus petite valeur et le dé de plus forte valeur. dont la couleur correspond au groupe de dés

qui contient le dé de plus haute valeur,

Plus grand nombre d*impair ¢

les joueurs doivent s emparer d'un diablotin
dont la couleur correspond au groupe de

dés présentant le plus de faces

impaires (1, 3 ou 5),

Plus proche du dé Ordre 3
les joueurs doivent: semparer d'un diablotin
dont la couleur correspond au dé le
plus proche du dé Ordre.



En cas dégalité

. pour chacung des six Silaconsigne est «plus grande
conditlons du dé Ordre, les joueurs somime » alors Il faut saisivun diablotin
doivent s'emparer du dlablotin gris,

. . . rouge (la somme des dés rouges est 13, celle des
Attention : les joueurs ne doivent blancs est 12 et celle des noirs est. 11).
prendre qu'un seul cylindre. Une fois
qu’ils ont pris un cylindre, ils ne peuvent
pas le remplacer par un autre nile relacher.

saisirundiablotin nolr (Ia somme des dés rouges est 13, celledes
blancsest 12 et celledes noirsest 11).
Exemple de partie
Lo it I i it B A - 5ila consigne est « plus grand écart » alors Il 4ut salsir
Les dés rouges indiquent. 5, 5 et 5. WY undiablotin blanc (écart entre les dés rouges est 2, celuides
Les dés blancs indiquent 1,5 e1. 6. 2 blancs est 5 et celul des noirs est 4),

-@ Silaconsigne est « plus petite somme » alors ll faut .

'@ Sila consigne est « plus grand nombre
d'impalrs » alors il faut saislr un diablotin rouge
(3 dés rouges impairs, 2 dés blancs
Impairs et 1 dé noir impair).




=
0!, | Silaconsigneest «plus

haute valeur » alors il faut saisir un dlablotin gris

(égalité entre noir et blanc avec un dé de valeur 6).

‘!X | sila consigne est « plus proche du dé Ordre »
alors il faut saisir un diablotin rouge
(le dé le plus proche du dé Ordre est rouge).

Comptage des points
! 5i un joueur sest.emparé d'un diablotin de mauvalse couleur
/ il perd une gemma (ellé est replacée dans la boite), Siun |
| joueurn'a pas pris de diablotin, il perd une gemme. Si un
( Jousur sest emparé du diablotin gris et qu'il y avait
effectivement une éqgalité, il gagne une gemme
(mais il ne peut pas avoir plus de 5 gemmes).

f

partirdun certain nombre déliminations, on retire des diablotins :
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|

|
|
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Lo, L “‘"‘*f IL ! _' ',1, /
Tours'suivants
Un nouveau tour commence
alors, Le joueur situé 4 la gauche du

O p'*e,me foueur lance maintenant les deés, O

il de suite _;u-«qu a Ia fineela parrw O
Firvact -/

Ia parﬂe

Désquiun Joueur na plus de gemme, il est éliminé de Ia partie. A

f

* A B joueurs on ne joue qu'avec 2 diablotins de
chaque couleur, plus le diablotin gris.
A2  joueurs, on ne joue qu avec 1 diablotin
de chaque couleur; dont le gris.
Le dernier. joueur qui conserve au moins une gemine est

déclaré vainqueur. Siplusieurs joueurs perdent leur
\ | derniére gemme en méme temps, ilnly a pas de
( vamqueur (chaque diablotin doit payer
lui-métme son verre de Di avola).
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Et autres variantes

» A 2 joueurs, on ne joue quavec 1 diablotin

c3 ; Qo
e, de chaque couleur, dont le gris. et -
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( | +A3joueurs onnejoue quavec 2 diabloting dechaque | | « 9 dés en 3 couleurs (3 noirs, 3 blancs, 3 rouges) ;
{ couleur, plus le diablotin gris. Dés quun joueur est éliminé, ¢ 1 dé Ordre de couleur grise ;
+ 10 diablotins en 4 couleurs (3 noirs, ‘

g onretireun diablotin noir, un blang et un rouge.

3 blancs, 3 rouges, 1gris);
* 30 gemmes de score rouges ;
* 1 régle du feu.

« Pour les plus jeunes, on he joue quavec 2 dés de chaque o

couleurau lieu de 3. Pour mieux appreidre les ordres,
les joueurs peuvent lancer le dé Ordre avant les
autres dés pendant les premiers Lours.




