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PRINCIPE DU JEU

« ENCORE ! » consiste a cocher des cases sur sa propre feuille de jeu, de maniére a
remplir le plus rapidement possible le plus grand nombre de colonnes ou de cases
de la méme couleur. Pour cela, il s'agit de combiner toujours un dé de couleur et un
dé chiffre, afin de pouvoir cocher les cases attenantes de la couleur choisie. Faites le
bon choix pour prendre la combinaison de dés voulue sous le nez de vos adversai-
res. Plus vous dispersez vos croix, plus vos possibilités de choix augmentent. Un
bonus vous est assuré si, en plus des points obtenus pour des colonnes complétes,
vous arrivez a cocher toutes les cases d’'une méme couleur. Le jeu s'achéve dés
qu’un joueur a complété deux couleurs. Mais rien ne vous empéche de faire ENCORE
une partie!

PREPARATIFS

Chaque joueur se munit d‘une feuille de jeu et d‘un crayon.
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DEROULEMENT DU JEU

Désigner le joueur devant commencer. Ce dernier devient le joueur actif et lance une
seule fois les 6 dés. Parmi les dés lancés, le joueur actif choisit une combinaison d'un
dé de couleur et d’un dé chiffré qu’il met de coté. Il coche ensuite les cases corres-
pondantes sur sa feuille. Parmi les 4 dés restants, tous les autres joueurs choisissent
une combinaison (un dé de couleur et un dé chiffré) et cochent eux-aussi des cases
sur leurs feuilles. Plusieurs joueurs ont le droit d’utiliser la méme combinaison de dé
de couleur et de dé chiffré (parmi les & dés restants).

Pendant les 3 premiers lancers, chacun des joueurs a le droit
A de choisir, parmi les dés lancés, une combinaison d'un dé de couleur et d’'un
dé chiffré et de cocher les cases correspondantes sur sa feuille. Plusieurs
joueurs ont le droit d'utiliser la méme combinaison.

PASSER SON TOUR : un joueur peut toujours librement décider s'il souhaite ou non
utiliser un lancer pour cocher des cases sur sa feuille - ceci étant également valable
pour le joueur actif. Si le joueur actif ne souhaite rien cocher sur sa feuille, ses adver-
saires peuvent alors choisir une combinaison parmi les 6 dés non utilisés.

CHOISIR UNE COMBINAISON ET COCHER DES CASES

Avant de cocher des cases, un joueur doit toujours choisir une combinaison
comprenant un dé de couleur et un dé chiffré. S'il choisit par exemple un dé
de couleur jaune et un dé de 4 points, il doit alors cocher 4 cases jaunes

juxtaposées.
POUR CELA, LES REGLES SUIVANTES SONT APPLIQUEES 8

98 Lors du tout premier lancer une case doit étre obligatoirement cochée dans la
colonne de départ H.

3¢ Toutes les croix doivent toujours étre placées les unes a c6té des autres, dans le
bloc de la couleur choisie.

98¢ Les croix doivent étre placées soit a Uhorizontale, soit a la verticale d’une case
limitrophe déja cochée ou bien en commencgant dans la colonne de départ. Les cases
ne se touchant qu’en diagonale ne sont pas considérées comme limitrophes.

¢ Il faut cocher exactement le nombre de cases indiqué sur le dé chiffré.

3¢ On n’est pas obligé de remplir d’'un seul coup un bloc de couleur composé de
plusieurs cases.

#8 Il n’est jamais possible de cocher plus de 5 cases d’un seul coup.

#¢ Les points indiqués par le dé ne peuvent pas étre divisés et servir a cocher des cases
dans deux blocs différents ayant la méme couleur.

Rle @ sur le dé chiffré et la €3 sur le dé de couleur sont des jokers (voir JOKERS).
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EXEMPLE :

Inka lance les des : @... Elle opte pour . Ensuite, elle coche ces

5 cases jaunes (A). Ceci est correct, puisque la premiére case se trouve dans la colonne
de départ H et que toutes les 5 cases se trouvent les unes a cote des autres. Au cours
des 3 premiers lancers, ses adversaires peuvent faire le méme choix. Ils auraient
cependant 2 autres alternatives possibles, a savoir de cocher soit les deux cases en
orange (B), soit 2 cases du bloc bleu de 4 (C). Cocher 4 cases bleues ne serait pas pos-
sible, vu qu’un (23) n’a pas été lancé et que le (52) ne peut pas servir d cela, car le nombre

Au cours d’un lancer

i ultérieur (a partir du
4eme lancer) et en tant
i que joueuse active,
Inka aurait choisi les
i deux dés (=2)@ et les
aurait retirés du lan-
cer. Ses adversaires

i n‘auraient eu alors
que le choix parmi les
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......................................................................................................

# REMARQUE : au cours des lancers suivants, un joueur voulant cocher les 2 cases
bleues restantes du bloc de 4 bleues, a besoin d'un ()@ ou de 2 fois un ()@ . Il ne
lui est pas possible de choisir un chiffre supérieur et de diviser le lancer pour mettre
une croix dans deux cases de couleur difféerentes.

......................................................................................................

Voici quelques exemples de cases

cochées correctement placées ou : @. /
@. / CORRECT :
XIX[X

. les 4 croix se trouvent les
elasrs unes a coté des autres et
touchent d’autres croix voisines. Deux cases
vertes isolées (marquées en bleu) se sont
coté des autres et cependant formées et ne peuvent étre
touchent d’autres cochées chacune qu'a l'aide d’'un « 1».
croix voisines (le bloc vert et le bloc jaune | Il n’est pas possible d'utiliser un « 2 » vert
déja coché sont limitrophes). pour cocher les deux cases en un seul coup.

les 4 croix se
trouvent les unes a




&%

les 5 croix ne se
trouvent pas
toutes les unes a
coté des autres.

JOKER

Le (2) sur le dé chiffré et la €3 sur le dé de couleur sont des jokers. Si un joueur
opte en faveur de la EB, il a le droit de choisir librement sa couleur.

S'il prend le (2), il peut librement choisir un chiffre entre 1 et 5. @

Attention : pas question de prendre un 6, méme s'il existe des champs de 6.

OB

ne touchent d’autres croix ni a
['horizontale, ni a la verticale.
La diagonale ne suffit pas.

A pour chacun des Un joueur a la possibilité de prendre
jokers, un joueur doit rayer 1 point | 2 jokers (point d’interrogation et croix
d’exclamation sur sa feuille. S'il n'a plus noire) au cours d’un lancer.
aucun point d’exclamation, il ne peut plus Il faut cependant rayer pour 0
se servir d’un joker. cela 2 points d’exclamation.

EVALUATION DES COLONNES

Chaque fois qu'un joueur arrive a remplir une colonne compléte de croix, il remporte le nom-
bre de points indiqués en-dessous de cette colonne. Dés que tous les joueurs ont coché leurs
cases, le joueur indique a voix haute la colonne dont il s'agit et entoure le nombre de points
qui lui revient. S'il est le premier a avoir complété une colonne, il entoure les points indiqués
sur la ligne d’en haut. Tous les autres joueurs barrent la valeur du haut sur leur feuille. Tous
les joueurs arrivant aprés a remplir cette méme colonne, ne peuvent encaisser que le nombre
de points indiqués sur la ligne d’en bas. Ce nombre de points est toujours attribué a tous les
joueurs arrivant a remplir intégralement la colonne. Les joueurs arrivant a compléter la
colonne en deuxiéme, troisiéme, etc. position n'ont pas besoin d en faire part a voix haute.

Nalelclof®lFlauli]aklL]u]N]o] = éfxmm:

i Aprés plusieurs lancers,

i Inka a enfin réussi a

i cocher les 3 cases bleues

i et compléte ainsi une co-

eess i : (onne. A voix haute, elle
A-0 - dit aux autres joueurs :

i « Colonne E pleine. » et

i elle encercle les 2 points.

o%

. 8088°.00008086080 *  Les autres joueurs bar-
: 3000000000080 rora Gl | o 2 et ne peuvent
- i plus obtenir qu'un seul

5 8/®-®®®®®®®® é i point apreés avoir rempli
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3¢ On ne barre toujours que la valeur indiquée dans la ligne du haut en bas de la colonne. Tous
les autres joueurs ont encore la possibilité d’encaisser la valeur plus faible.

¥ Au cours d'un lancer, un joueur peut remplir intégralement plusieurs colonnes. Il indique
alors toutes les colonnes et encercle les points correspondants.

¢ Si plusieurs joueurs arrivent en méme temps a remplir en premier complétement la méme
colonne au cours du méme lancer, ils encerclent tous le nombre de points de la ligne d’en haut.

Quand chaque joueur qui le voulait a choisi une combinaison de dés, coché ses cases le cas
échéant et annoncé des colonnes pleines, le joueur actif donne les dés au joueur suivant
dans le sens des aiguilles d’'une montre pour qu'il puisse les lancer tous les 6 a son tour...

POINTS BONUS Lialliey
Si un joueur arrive en premier a cocher toutes les cases d’'une —
couleur, il en fait part a ses adversaires et encercle les 5 points \.4. :
dans la couleur correspondante. Tous les autres joueurs barrent H
les 5 points et ne peuvent plus obtenir qu'un bonus de 3 points ' \
pour cette méme couleur. Tous les joueurs peuvent encaisser : Pl
ces 3 points de bonus. Méme régle pour les points de bonus : : :
si plusieurs joueurs décrochent le bonus de couleur au coursdu ..
méme lancer, ils marquent chacun les 5 points. n

ETOILES '

Toute étoile non cochée fait perdre aux joueurs concernés, a la fin de la partie.
FIN DU JEU

Le jeu s'achéve immédiatement aprés le lancer au cours duquel (au moins) un joueur
arrive a encercler son deuxiéme bonus de couleur (la valeur ne jouant ici aucun rdle).
S'il s'agit du joueur actif, les autres joueurs peuvent bien entendu choisir une com-
binaison a partir des 4 dés restants et en noter le résultat. Aprés quoi les points de
chacun des joueurs sont calculés.

eeums e La somme des points de bonus pour les cases de couleur est inscrite ici.
a-o (- La somme des points en-dessous des colonnes est inscrite ici.
O «» (- Chaque point d’exclamation non utilisé rapporte 1 point au joueur.

Chaque étoile non cochée sur sa propre feuille fait perdre 2 points a ce
* -_. joueur!

ssecccsesececcs

Gagne celui ayant obtenu le plus grand nombre de points. A égalité,
TOTAI.-—O c'est le joueur disposant du plus grand nombre de points d’exclamation
non utilisés qui remporte la partie. Et maintenant, il ne reste plus qu’a

dire : « ENCORE! ».



JEU EN SOLITAIRE

Méme en étant seul, il est possible de jouer a « ENCORE ! ». Dans la version en
solitaire, il s'agit de comptabiliser le plus de points possibles.

Les régles du jeu restent en majeure partie inchangées. Le joueur ne doit alors
utiliser que 2 dés de couleur et 2 dés chiffrés.

Aprés chaque lancer, il doit inscrire une barre oblique dans l'une des cases de
lettres. 2 barres obliques sont inscrites en tout par case de lettre. Une barre oblique
vers la droite / et une barre oblique vers la gauche \.

EXEMPLE :

Cases de lettres
Bammm.amnnmamma apres 11 lancers.

Le jeu s'achéve par le décompte des points aprés 30 lancers, lorsque toutes les cases
de lettres comportent chacune 2 barres. Le tableau ci-contre aide le joueur a évaluer
ses performances a « ENCORE ! », a l'issue d'une partie.

POINTS J LEVEL
[ % % % % || existe encore des super-héros!

37-40 [***ﬁ On t'appelle « le chanceux » ou « the brain » ?
m [***ﬁ Tu pourrais devenir un joueur pro d’« ENCORE ! »

m [ * % %77 Formidable ! Quel résultat magnifique !
m [ * %7y Espérons que tu as réussi sans tricher!
m [ * % ¥rvr Parfait! Tu t'en es bien tiré.

- [ * K 7% Ce n'est sans doute pas ta premiére fois...
m [ *¥r7rYr Bon, mais ce pourrait étre encore mieux.
m [ *¥rvrve Ca vient petit a petit.

m [*i}i}i} Pas trop mal.

- [ﬁiﬁri}i} Il te manque encore un peu d’exercice.
“ [ﬁsﬁrﬁﬁ L'important est de participer.

A Gafrole le refus de travail.
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