
But du Je u

Conte nu

1 Ch ape au de  ch ance  ve rt

1 Bonne t de  m alch ance  

rouge

8 tuile s  de  ris q ue  : 

une  fois  le s  tuile s  (-3/+ 3), (-7/+ 7), 

de ux fois  le s  tuile s  (-4/+ 4), (-5/+ 5), (-6/+ 6)

60 carte s  de  m ouve m e nt 

(de  coule ur jaune  e t orange  ave c de s  

vale urs  de  -1 à 6)

8 je tons  d'arrivée  : une  fois  (+ 5) e t (+ 6), 

de ux fois  (+ 2), (+ 3) e t (+ 4)

Com m e  à Ve rflixxt, le  gagnant e s t le  

joue ur q ui a le  plus  de  points  e n fin de  

partie .

Le s  règle s  de  Ve rflixxt s ont inch angée s . 

Dans  ce  q ui s uit, s e ule s  s e ront 

énoncée s  le s  règle s  corre s pondant à 

Ve rflixxt H och ² (Ve rflixxt Puis s ance  2).

Le  je u de  parcours  q ui m e t le s  ne rfs  à vif - de  2 à 6 joue urs  dès  8 ans

Jouable  uniq ue m e nt ave c Ve rflixxt !
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Ve rflixxt h och ² :

Il y e n a là-de s s ous  ! Qui s aura 

pre ndre  s uffis am m e nt de  ris q ue  pour 

gagne r le s  points  décis ifs  e t coiffe r 

s e s  adve rs aire s  au pote au ?
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Le s  je tons  d’arrivée

Lors q u’un joue ur 

atte int 

e xacte m e nt la 

tuile  d’arrivée  

ave c un pion ou 

un gardie n, s ans  lais s e r de  points  de  

déplace m e nts  s upplém e ntaire s , il re çoit 

le  je ton d’arrivée  s itué e n  h aut de  la pile  

e t le  pos e  face  vis ible  de vant lui.

Le s  je tons  d’arrivée  rapporte nt à la fin de  

la partie  autant de  points  pos itifs  q ue  le ur 

vale ur l'indiq ue .

Com m e  dans  le  je u de  bas e , tous  le s  

pions  atte ignant la tuile  d’arrivée  s ont 

re tirés  du je u e t ne  pe uve nt plus  être  

déplacés .

• Le  joue ur doit avoir e n m ain 2 carte s  de  

la m êm e  vale ur (par e x, 2 carte s + 4, 

m ais  pas  1 e t -1).

• Au m oins  l’un de  s e s  pions  doit s e  

trouve r s ur une  tuile  ave c au m oins  un 

pion adve rs e  e t/ou au m oins  un gardie n.

Pour attaq ue r, il joue  le s  2 carte s  

e ns e m ble  e t déplace  tous  le s  pions  

adve rs e s  e t le s  gardie ns  de  ce tte  tuile  de  

la vale ur de  l’une  de s  carte s . Son (s e s ) 

propre (s ) pion(s ) re s te (nt) s ur la tuile . Il 

pioch e  de ux carte s . Le s  coule urs  de s  

carte s  n’ont pas  de  s ignification pour 

l’attaq ue , un « Double  Tour » n’e s t pas  

pos s ible .

Fin de  partie

La partie  s e  te rm ine  lors q ue  ch aq ue  

joue ur a atte int l’arrivée  ave c s e s  pions . 

Ch aq ue  joue ur com pte  la vale ur de  s e s  

tuile s  (s e lon la règle  de  Ve rflixxt !), tuile s  

de  ris q ue s , je tons  d’arrivée  e t ch ape aux. 

Le  joue ur ave c le  plus  de  points  gagne .

Variante  "A l'attaq ue  !"

Pour cors e r Ve rflixxt ! 

il e s t re com m andé 

d'e s s aye r ce tte  

variante  : 

lors q u’un joue ur 

conduit une  attaq ue , 

de ux conditions  

doive nt être  re m plie s  :

Com binais ons

Le  je u de  bas e  Ve flixxt ! e t le s  e xte ns ions  

Ve rflixxt Noch m al e t Ve rflixxt H och ² 

pe uve nt être  libre m e nt com binés . Sur 

w w w .ve rflixxt.de  e t w w w .k ram e r-s pie le .de  

s e  trouve nt de s  as tuce s  e t détails  de  règle .

Ce tte  traduction n'e s t pas  une  traduction officie lle , m ais  une  traduction am ate ure .

Elle  a été réalis ée  e t m is e  e n page  par H e rvé "Ve H e r" Ch auve l (h ttp://bouts de bois .fre e .fr),

re lue  e t corrigée  par Marie  e t Be noit.



Préparation

Le  m atérie l de  Ve rflixxt e s t e n partie  

néce s s aire  : pour joue r à Ve rflixxt H och ² 

on lais s e  dans  la boîte  une  tuile  de  vale ur 

(+ 1), (+ 2), (-3), (-4), (-5), (-6) e t (-7) ains i 

q u’une  tuile  de  ch ance  e t le s  dés .Pour 2 

ou 4 joue urs , on écarte  égale m e nt la tuile  

de  ris q ue  de  vale ur (-3/+ 3) prés e nte  dans  

l’e xte ns ion Ve rflixxt H och ².

Toute s  le s  autre s  tuile s  s ont m élangée s  

face  cach ée  ave c le s  tuile s  de  ris q ue s  

puis  dis pos ée s  aléatoire m e nt le s  une s  

après  le s  autre s  à partir de  la tuile  de  

départ. La tuile  d’arrivée  e s t pos ée  à la fin 

du parcours  (Cf. Illus tration).

Le s  h uit je tons  d’arrivée  s ont triés  par 

vale ur e t pos és  e n pile  à côté de  la tuile  

d’arrivée  : le  je ton (+ 2) e s t placé tout e n 

h aut, au de s s us  du je ton (+ 3), e tc.

Le s  h uit gardie ns  s ont pos és , à partir de  la 

tuile  de  départ s ur le s  h uit pre m ière s  tuile s  

pos itive s  (Tuile s  Bonus  e t tuile s  de  

ch ance ).

Ch aq ue  joue ur pos e  le s  pions  de  s a 

coule ur s ur la tuile  de  départ.

De  2 à 4 joue urs , ch acun utilis e  3 pions , à 

partir de  5 joue urs , ch acun utilis e  2 pions .

Le s  carte s  de  m ouve m e nt s ont 

m élangée s , e t on e n dis tribue  2 à ch aq ue  

joue ur q u’il garde  s e crète s  e n m ain.Le s  

carte s  re s tante s  form e nt une  pioch e  face  

cach ée .

Enfin, le  ch ape au de  ch ance  ve rt e t le  

bonne t de  m alch ance  rouge  s ont 

dis tribués  :

Ch aq ue  joue ur pioch e  une  carte  de  la pile  

e t la découvre  de vant lui. Ce lui q ui a tiré le  

plus  grand nom bre  pre nd le  ch ape au de  

ch ance , ce lui q ui a tiré la de uxièm e  plus  

grande  vale ur, le  bonne t de  m alch ance .

En cas  d’égalité, le s  joue urs  conce rnés  

tire nt une  carte  jus q u’à ce  q ue  l’un d’e ntre  

e ux tire  une  carte  plus  forte  q ue  l’autre .

Toute s  le s  carte s  tirée s  pour le  partage  

de s  ch ape aux cons titue nt une  pile  de  

défaus s e .

Le  joue ur ave c le  ch ape au de  ch ance  

com m e nce , e ns uite  le  je u s e  pours uit 

dans  le  s e ns  de s  aiguille s  d’une  m ontre .

Déroule m e nt du je u

On joue  com m e  à Ve rflixxt ! ave c le s  

e xce ptions  s uivante s  :

Carte s  de  m ouve m e nt

Ce lui dont c’e s t le  tour 

découvre  une  de  s e s  

de ux carte s  de  

déplace m e nt e t 

déplace  un de  s e s  

pions  ou un gardie n 

d’autant de  tuile s  q ue  

la vale ur de  la carte . (Pour m ém oire  : un 

joue ur ne  pe ut déplace r un gardie n pos é 

s ur une  tuile  q ue  lors q u’au m oins  un de  

s e s  pions  ou ce lui d’un adve rs aire  s e  

trouve  égale m e nt s ur ce tte  m êm e  cas e ).

• Ave c une  carte  de  1 à 6, le  pion 

(ou le  gardie n) e s t avancé d'autant de  

cas e s

• Ave c 0, le  joue ur n’avance  aucun 

pion (ou gardie n)

• Ave c –1, le  joue ur re cule  le  pion 

(ou gardie n) d’une  tuile . Re m arq ue  : s i un 

pion e s t s ur la tuile  adjace nte  à la cas e  de  

départ, le  joue ur pe ut le  re cule r s ur la tuile  

de  départ ave c -1.

Si (-1) e s t joué pour un pion s e  

trouvant s ur la tuile  de  départ, le  pion n’e s t 

pas  déplacé (Exce ption : bonne t de  

m alch ance , cf. ci-de s s ous ).

Lors q u’un joue ur joue  une  carte  jaune , il 

pe ut (m ais  ce  n’e s t pas  obligatoire ) joue r 

un « Double  Tour » ; pour ce la, il doit joue r 

d’abord s a carte  jaune . 

32



Ex : A la fin de  partie  Ach im , a 3 tuile s  de  

ris q ue  de  vale ur -3/+ 3, -5/+ 5, e t -6/+ 6 ; 

com m e  il s ’agit d’un nom bre  im pair de  

tuile s , le s  vale urs  négative s  com pte nt, 

s oit, dans  ce  cas  -14 points .

Le s  tuile s  de  ch ance  n’ont aucun e ffe t s ur 

le s  tuile s  de  ris q ue .

Le s  ch ape aux

Un joue ur q ui am ène  

un pion ave c le  

ch ape au de  ch ance  

ou le  bonne t de  

m alch ance  s ur la 

tuile  d’arrivée , e nlève  

le  ch ape au e t le  pos e  ave c le s  tuile s  q u'il a 

colle ctée s . Le  ch ape au de  ch ance  

rapporte  10 points  pos itifs , le  bonne t de  

m alch ance  10 points  négatifs .

Pe ndant la partie , le s  ch ape aux pe uve nt 

ch ange r plus ie urs  fois  de  propriétaire . 

Se ul un pion déplacé s ur une  tuile  à ce  

tour pe ut pre ndre , abandonne r ou 

éch ange r de  ch ape au.
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Ens uite  il joue  s a 2èm e  carte  e t déplace  

un de  s e s  pions  ou un gardie n. Si la 

s e conde  carte  e s t jaune , ce la ne  lui pe rm e t 

pas  un autre  « Double  Tour ».

Le s  carte s  jouée s  s ont placée s  s ur la 

défaus s e . Ens uite  le  joue ur tire  une  ou 

de ux carte s  de  la pioch e , s e lon q u’il a ou 

non fait un coup s upplém e ntaire .

Lors q ue  la pioch e  e s t épuis ée , la défaus s e  

e s t m élangée  pour form e r une  nouve lle  

pioch e  face  cach ée .

Ens uite  vie nt le  tour du joue ur s uivant.

Le s  tuile s  de  ris q ue

Le s  tuile s  de  ris q ue  

m ontre nt un 

nom bre  pos itif d’un 

côté e t s on oppos é 

de  l’autre . Elle s  

s ont colle ctée s  

com m e  le s  autre s  

tuile s  (Ch ance , 

Tuile  Bonus  e t 

Malus ).

Si un joue ur e n pos s ède  un nom bre  

im pair à la fin de  la partie , e lle s  com pte nt 

s e lon le ur vale ur négative . Si un joue ur 

e n pos s ède  un nom bre  pair, e lle s  

com pte nt s e lon le ur vale ur pos itive .

Pre ndre  un ch ape au

Si un pion s ans  ch ape au arrive  s ur une  

tuile  où s e  trouve  au m oins  un pion ave c 

un ch ape au, le  nouve l arrivant pe ut porte r 

le  ch ape au (m ais  ce  n’e s t pas  obligatoire ).



Si un pion ave c ch ape au arrive  s ur une  

tuile  où s e  trouve  un ou plus ie urs  pions , 

s ans  ch ape au, le  nouve l arrivant pe ut 

pos e r s on ch ape au s ur l’un de  ce ux-ci, 

s e lon s on ch oix (m ais  ce  n’e s t pas  

obligatoire ).

• Le  pion ave c le  bonne t de  m alch ance  

rouge  pe ut joue r s a carte  de  

m ouve m e nt e n arrière  ou e n avant.

Par e x : Julia joue  un 3 e t déplace  un 

pion ave c le  bonne t de  m alch ance . Elle  

pe ut alors  décide r s i e lle  déplace  s on 

pion de  3 tuile s  e n avant ou e n arrière . 

Ave c un -1, e lle  aurait e u le  ch oix de  

déplace r s on pion d’une  tuile  e n arrière  

ou e n avant.

Le  pion pe ut au m axim um  re ve nir à la tuile  

de  départ. Dans  ce  cas , il ne  doit de  toute  

façon pas  re s te r de  points  

s upplém e ntaire s .

Par e x : le  pion de  Julia ave c le  bonne t 

de  m alch ance  s e  trouve  à 3 tuile s  de  la 

tuile  de  départ. Si e lle  joue  un 4, 5 ou 6 

e lle  ne  pe ut q u’avance r, m algré le  

bonne t de  m alch ance . Ave c un 3 e lle  

pourrait, au contraire , re tourne r s ur la 

tuile  de  départ.

Dans  le  cas  ou un -1 e s t joué ave c le  pion 

q ui a le  bonne t de  m alch ance  lors q u’il e s t 

s ur la tuile  de  départ, ce la s ignifie  q u’il doit 

alle r ve rs  l’avant. Pour m ém oire , le s  pions  

s ans  bonne t de  m alch ance  s ur la tuile  de  

départ ne  pe uve nt dans  ce  cas  q ue  re s te r 

s ur place .
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Abandonne r un ch ape au

Si un pion ave c un ch ape au arrive  s ur une  

tuile  où s e  trouve  l’autre  pion ave c un 

ch ape au, le  nouve l arrivant pe ut décide r 

d’éch ange r le  ch ape au. S’il y a d’autre s  

pions  s ur ce tte  tuile , il pe ut à la place  

aus s i bie n pos e r s on ch ape au s ur l’un 

d’e ux (cf. ci-de s s us ). Nature lle m e nt, il pe ut 

aus s i garde r s on ch ape au.

Un pion ne  pe ut porte r q u'un s e ul ch ape au 

e t un gardie n ne  pe ut pas  porte r de  

ch ape au.

Quand un joue ur joue  une  carte  0, il ne  

déplace  aucun pion e t ne  pe ut pas  

éch ange r, pre ndre  ou donne r un ch ape au.

Le  ch ape au de  ch ance  e t le  bonne t de  

m alch ance  ont ch acun une  particularité :

• Le  pion ave c le  ch ape au de  ch ance  ve rt 

doit être  le  de rnie r pion d’un joue ur à 

arrive r s ur la tuile  d’arrivée .

Ech ange r un ch ape au




