ZOCKEN


Chaque joueur essaye de marquer le plus de points en faisant des séries avec les dés. 

MATERIEL

1 plateau

7 dés de couleur 

8 pions pari 

PREPARATION 

On place le plateau sur la table. Chaque joueur prend un pion pari de la couleur désirée. Il faut du papier et un crayon pour noter les points. Le joueur le plus jeune commence. 

DEROULEMENT

Le jeu se fait dans le sens horaire. Chaque joueur lance les 7 dés, l'un après l'autre dans l'ordre désiré, et les met sur une des 4 zones du plateau. Il faut former une série et essayer de faire correspondre les dés avec les couleurs au-dessus des cases des dés. 

Le joueur jette un dé et le met sur une des 7 cases (avec les couleurs) de la rangée centrale. Puis il lance un 2ème dé et le pose sur une case de cette rangée. Il fait la même chose avec le 3ème dé. Avant de lancer le 4ème dé, ses adversaires ont la possibilité de miser. 

Une fois les mises effectuées, le joueur continue à lancer les dés (un par un) jusqu'à ce qu'il ait placé les 7 dés sur le plateau. 

REGLES POUR PLACER LES DES

Une fois placé, on ne peut plus déplacer le dé.

On ne peut mettre un dé dans la rangée centrale que s'il prend part à une série légale. Sinon, il doit être mis sur la case -20.

Série

Une série utilise toujours les 7 dés. On peut lire la série de la gauche vers la droite ou inversement. Mais les dés doivent être lus dans un ordre ascendant. Il peut y avoir 2 fois (ou plus) le même nombre mais consécutivement.

Il n'est pas nécessaire que les dés se suivent dans un ordre numérique exact. (voir les 3 figures en haut de la page 2 pour des séries légales)

La case -20

Quand on ne peut mettre un dé dans la rangée, on le met sur la case -20. 

Exemple (4ème figure page 2) : la série en cours est 5-5-4-3-3. Si on lance un autre 4, on doit le mettre sur la case -20. Si on lance 1, 2 ou 3, on pourrait les mettre dans la série. 

Les cases -10 

Pour réduire les risques, il est permis de placer le dé à l'une des 2 extrémités d'une série, mais en respectant l'ordre ascendant de la série. Cependant, on perd 10 points chaque fois que l'on fait ça. Un dé sur une telle case ne peut correspondre à une couleur.

Les dés sur les cases –10 comptent dans la formation d'une série. 

Exemples de séries légales utilisant les cases -10 (figures au bas de la page 2) : 

1. 1/1-2-X-4-4-5-6/X 

2. 6/5-5-X-X-3-1-1/1 

CORRESPONDANCE DES COULEURS

Quand on place un dé, on essaye de le faire correspondre à la case de sa couleur. Après avoir posé les 7 dés, on pose les dés correspondant aux couleurs sur les cercles idoines. 

Plus on a de dés correspondants, plus on marque de points. Pour une correspondance, on marque 10, mais 60 points pour 3 correspondances (voir le tableau en bas à droite du plateau).

LES POINTS

Après avoir placé les 7 dés, on calcule les points du joueur qui comprennent : 

La série légale (soit 50 points), c'est à dire pas de dés sur la case –20.

La correspondance des couleurs.

Les dés sur les cases –10.

Les dés sur la case –20.

Exemple (figure page 3) : le joueur a une série légale (pas de dé sur la case –20). Il y 3 correspondances de couleur et un dé sur une case -10. Le joueur gagne les points suivants pour ce tour : 

50 (série légale) + 60 (3 couleurs) - 10 (case -10) = 100. 

Puis les joueurs qui ont misé déterminent s'ils ont gagné ou perdu des points.

On note les points sur la feuille. Il est possible d'avoir un total négatif. Puis c'est au joueur suivant de jouer de la même manière. 

PARIER

Dès qu'un joueur a placé 3 dés, on fait les paris. Chaque adversaire a maintenant la possibilité de miser sur le fait que le joueur dont c'est le tour va dépasser ou non 50 points. Le joueur à la gauche du lanceur commence puis dans le sens horaire. Celui qui veut miser place son pion sur la case avec la couronne. Puis le joueur qui lance les dés finit son tour. 

Si ce joueur marque plus de 50 points, les joueurs qui ont misé sur lui reçoivent la moitié des points qu'il marque.

Si ce joueur marque 50 points ou moins, les joueurs qui ont misé sur lui perdent 20 points.

FIN DU JEU

Le jeu est fini quand les joueurs ont chacun lancé les dés 5 fois. Le joueur avec le plus gros score a gagné.
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