





@ Phase 5

Maintenant ce sont « les ceufs pochés ».
Les DiXes capturés sont coincés entre la téte et I'épaule.

Les ceufs pochés réussis, on fait une nouvelle retournette, puis on passe
a la phase ultime !

@ Phase ultime

Voici les fameux « ceufs cocotte ».

Le jeu devient extrémement difficile car les DiXes capturés deviennent
tous des darons.

Dans le « 2 d’ceufs cocotte », donc, ce n'est pas uniquement le daron
qu'on lance pour aller capturer les deux derniers DiXes pendant qu'il est
en |'air, mais ce sont trois DiXes qu'il faut lancer..

et rattraper ensemble lorsqu'ils retomberont.

Une partie se déroule normalement en 5 000 ou 10 000 points,

et peut comporter d'autres figures complexes en fin de jeu, notamment
la « téte de mort », qui consiste & insérer les quatre DiXes & la racine des
doigts, puis & les ramener dans la paume a l'aide du pouce, tout en
gardant le daron & plat sur le dos de la main sans le faire choir.

La téte de mort se pratique quand on a atteint la moitié et le maximum
des points et valide la victoire.

La fin

La partie se termine lorsqu’un joueur réussit la "téte de mort”, pour
tenter cette figure le joueur est obligé de réussir les quatre tours qui
précédent la retournette.

Astuce :
Comme on replace tous les DiXes avec le personnage face

visible, on peut donc les regrouper pour faciliter les balayettes.
Il vaut mieux ne pas jeter les dés trop fort si on doit attraper les
quatre en méme temps.

Coups permis

Bouger la table pour géner le joueur en téte.
Jouer avec 2 mains tant qu'on est  zéro point, ou le dernier joueur.
Body catch (rattraper avec son corps).

Utiliser un chapeau ou autre contenant ou vétements pour rattraper le
daron si on est le dernier.
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Variantes

Pour une partie entre experts, vous pouvez pratiquer le « coup de mille ».

Il se pratique apres chaque retournette (qui ne rapporte donc aucun
point). Tous les personnages visibles peuvent étre replacés avec la main
dominée, le but de ce positionnement est de placer les DiXes en deux
groupes (si I'on en a rattrapé quatre sur cing, par exemple un groupe de
trois et un tout seul), puis on les relance en I'air et on les rattrape dans la
paume de la main, alternativement par un mouvement de supination
suivi d'un autre de pronation:

on prend au moins un DiXe au premier passage (supination) et tous les
autres au second (pronation), en opérant entre les deux un pivotement
rapide de la main au niveau du poignet.

Si, aucun DiXe n'est rattrapé en supination aucun point n'est accordé.
Ce « coup de mille » apporte, comme son nom l'indique, 1000 points par
DiXe, donc par exemple 3000 points si I'on réussit cette retournette avec
trois DiXes (deux pris en supination et le dernier en pronation, ou
I'inverse au choix du joueur).

Apres un coup de mille réussi, le joueur reprend a la phase suivante.

Définitions

Daron : Cest le dé qui est jeté en I'air et qu’il faut rattraper apres avoir
ramassé les autres.

Balayettes : Fait de ramasser plusieurs dés dans le méme mouvement.

Retournette : Fait de lancer légerement tous les dés et de les amortir
sur le dos de la main.

Supination : Attraper paume vers le bas.

Pronation : Attraper paume vers le haut.
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