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Présentation du jeu 

Le jeu est constitué d'une piste pentagonale régulière (cinq côtés égaux) et de son 
couvercle de présentation. 

« Dodéka » se joue avec trois dés dodécaédriques (à 12 faces) qui ont l'avantage de 
très bien rouler. Les faces sont numérotées de 1 à 12, la somme de deux faces oppo­
sées faisant 13. Pour éviter de confondre le 6 et le 9, il sont soulignés 6 et 9. 

Des jetons de 10, 50 et 100 points permettent de compter aisément. Il convient de 
rendre la monnaie à chaque fois de façon à bien visualiser les scores de chacun. Il 
existe aussi des jetons de 500 points qui annoncent l'approche de fin de partie (à 700 
points). A ce stade, l'adversaire est à surveiller ! ! ! 

Règle du jeu 

Le« Dodéka »se joue de deux à six joueurs. Le jeu à deux est moins riche en stratégie 
et à six joueurs les parties sont plus fastidieuses. Nous préférons donc le jeu à trois 
quatre ou cinq. 

Le joueur qui démarre doit être bien repéré car une partie doit se terminer sur un 
tour complet. 

On peut jouer soit au nombre de parties (exemple dix parties) soit pendant un temps 
déterminé par les joueurs (une minuterie peut aider). 

A son tour, le joueur lance les dés et garde ce qu'il désire. Puis il rejoue deux fois de 
plus selon le même principe. Il peut reprendre un dé qu'il avait laissé, voire deux et 
même tout relancer. Il peut laisser « sec », s'arrêter au deuxième tour ou jouer 



 



 

Ainsi chacun accumule des points et la partie se tennine dés qu'un joueur atteint 
700 points ou plus. 

Pour pimenter le jeu il existe une martingale, le« pairtraiz ». Les six combinaisons 
1-1-11, 2-2-9, 3-3-7, 4-4-5, 5-5-3, et 6-6-1 
ont la double particularité de faire la somme de 13 et de posséder une paire. 
Le premier joueur qui fait « pairtraiz » gagne la partie quelque soit les scores de 

, chacun. 

Le gagnant (soit aux points soit avec le« pairtraiz »)empoche les points du perdant. 

En cas d'égalité entre joueurs le jeu continue, les départagés se retirant de la partie. 
On continue à compter. 

Il y aura donc un seul gagnant qui finira avec les points du seul perdant. 

Une nouvelle partie peut commencer ; « honneur au perdant » ! 



 

Stratégie 

La stratégie est wnséquente au t~lit que le seul perdant paye le seul gagnant de la partie. Le gagnant 
est œ!ui qui a le plus gros score (700 points ou plus) ou qui a fait le« pairtraiz ''en premia. 

A deux joueurs, la stratégie est assez limitée car il est ditlicilc de laisser son adversaire s'échapper. Il 
n'y a pas la sécurité qu'un autre joueur puisse perdre. 

A plusieurs joueurs, il en \'a tout autrement. lJn joueur qui est prêt de ïOO points doit regarder le 
score du plus faible et lui laisser le temps d'augmenter dans l(:spoir dempocher plus! 
Pourquoi tinir si le dernier n'a que 60 points (par exemple). Le jeu n'en \'aut pas la chandelle. 
Par contre le dernier, ayant trop de retard au score, peut tout iaire basculer en tentant systématique­
ment le fameux « pairtraiz "· Il gagne alors la partie et empoche ainsi les points du nouveau dernier. 
Nous prétendons donc que la plus mauvaise place est celle de l'avant dernier qui a deux possibilités 
:soit de prendre un faible gain (en tinissant), soit de gagner llne place en revenant au score, cc qui 
n'est pas forcément l~\Cile. 
li y a donc dans ce jeu un aspect •< poker ». 

Le meneur du jeu peut casser son jeu en jouant l'attente al1n de ne pas condure. Il laisse les autres se 
bagarrer pour qu'ils augmentent leur score. quitte à sc faire doublt'r. 

Chaque joueur a sa propre stratégie mais doit tenir comptl' de cdk dt· ses adn~rsairt·s. 

Cest ce qui fait la richcsst.• de ce jl'u ... 

LE" DODf:KA "· 
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paire 40 
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