COMBO

Règle du jeu

Bingo avec dés

UTILISATEURS

Pour 2 à 4 joueurs, à partir de 7 ans.
Contenu

12 cartes COMBO imprimées recto-verso, 36 dés blancs, 1 dé rouge et une piste pour lancer les dés.

But du jeu

Être le premier à totaliser 300 points.
Une manche est terminée dès qu’un joueur a aligné une rangée complète de dés – verticalement, horizontalement ou en diagonale – sur la carte.

Il marque alors 100 points ; les joueurs qui ont aligné quatre dés marquent 50 points et ceux qui en ont aligné trois marquent 25 points.

Préparation

On distribue les dés, le même nombre pour chaque joueur. Chaque joueur choisit une carte COMBO. Puis on lance le dé rouge à tour de rôle. Celui qui obtient le chiffre le plus élevé commence à jouer. On joue dans le sens des aiguilles d’une montre.

Les cartes

On pose les cartes devant soi comme quand on joue au Bingo.

Le jeu

On met le dé rouge et trois de ses dés blancs dans le gobelet et on les lance.

Le dé rouge indique la colonne de la carte dans laquelle on pourra placer les dés blancs qu’on vient de lancer.

Si on trouve dans la colonne en question une, deux ou trois cases vides correspondant aux dés blancs qu’on vient de lancer, on doit en placer au minimum un dans la colonne.

On peut si on le souhaite en placer deux ou même trois dans la mesure où ils correspondent aux cases vides qui figurent dans la colonne.

Quand on a placé au moins l’un des dés blancs sur sa carte, on a le choix entre s’arrêter ou relancer les dés qui restent avec le dé rouge.

Mais attention, on court un risque en faisant cela (Voir le paragraphe : S’emparer des dés d’un adversaire). Mais après tout, qui ne tente rien n’a rien !

Si on peut placer les trois dés blancs dans la colonne, on peut choisir de le faire et de continuer de jouer en prenant trois nouveaux dés blancs dans la bonne colonne, on peut garder la main et choisir de continuer à lancer les dés.

Quand un joueur décide d’arrêter, il donne le dé rouge à son voisin de gauche qui va jouer à son tour en suivant les mêmes principes.

S’emparer du dÉ d’un adversaire

Si le dé rouge qu’on vient de lancer indique le même chiffre que le dé rouge qui figure tout en haut de la carte COMBO (c’est à dire, dans l’exemple retenu, si le joueur fait un 3 avec le dé rouge), ou bien si on ne peut placer aucun des trois dés blancs qu’on vient de jeter, dans la bonne colonne, les autres joueurs peuvent, l’un après l’autre, prendre un de ces dés blancs pour le placer sur leur propre carte COMBO. Bien entendu, ils ne peuvent en prendre un que s’ils peuvent le placer sur leur carte dans la bonne colonne. C’est le joueur de gauche qui regarde le premier s’il peut placer un des dés blancs sur sa carte (dans la colonne du dé rouge 3 d’après notre exemple) ; s’il peut en placer plusieurs, il en choisit un. Chaque joueur fait de même, à tour de rôle, mais il se peut que certains joueurs ne puissent pas prendre un des dés blancs.

Si après ce tour il reste encore des dés blancs, on les récupère mais on passe la main à son voisin de gauche. Quand on décide de terminer son tour ou quand on perd la main, on passe le dé rouge à son voisin de gauche qui joue à son tour en suivant les mêmes principes.

Plus de dés ?

Si on place ses dés et qu’on n’en a plus pour poursuivre son tour, on passe la main à son voisin de gauche. Au tour suivant, on prend un, deux ou trois dés de sa carte et on le(s) lance avec le dé rouge. On continue alors de jouer selon les mêmes règles (comme expliqué précédemment).

Terminer une manche et marquer des points

Quand un joueur fait COMBO, c’est à dire quand il a aligné cinq dés verticalement, horizontalement ou en diagonale (l’étoile compte comme un dé), il crie ’COMBO !’. La manche est terminée. Ce joueur marque 100 points. Tous les autres regardent s’ils ont au moins aligné quatre dés – ils marquent alors 50 points- ou trois dés – ils marquent alors 25 points. On ne marque des points que pour une rangée de quatre dés et une autre de trois dés, il ne marque que les 50 points qui correspondent à la rangée de quatre dés.

Pour gagner la partie

La partie est finie dès qu’un joueur totalise 300 points. C’est lui le vainqueur ; il peut très bien marquer les points qui lui manquent en cours de manche.

Attention : si un joueur a deux ‘COMBO’ d’un coup durant la même manche (cinq dés alignés horizontalement et verticalement, ou verticalement et en diagonale, etc.), il remporte automatiquement la partie.
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