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EIECTER HORS DE L'HEXAGONE 6 BOULES ADVERSES.. LA PARTIE EST GAGNEE PAR LEJOUEUR QU
OBTIENT LE PREMIER CE RESULTAT.

POSITION DE DEPART :
COMME SUR LA PHOTO.

DESCRIPTION :
CHAQUE JOUEUR JOUE CHACUN LEUR TOUR. UN COUP JOUE NE PEUT ETRE REPRIS.

MOUVEMENT :
ON PEUT DEPLACER DANS UN MEME MOUVEMENT 1, 2 OU 3 BOULES VERS UN POINT LIBRE VOISIN
DANS TOUTES LES DIRECTIONS POSSIBLES.

EXEMPLE DE
MOUVEMENT &

IL EST INTERDIT DE DEPLACER PLUS DE 3 BOULES DE MEME COULEUR DANS UN MEME MOUVEMENT
ET DE SE DEPLACER DE PLUS D'UN POINT A LA FOIS.

POUSSEE SUR L'ADVERSAIRE
POUR POUSSER L'’ADVERSAIRE IL FAUT CREER UN SUMITO », C'EST-A-DIRE UNE DES TROIS POSITIONS
DE SUPERIORITE NUMERIQUE
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N SUMITODE3 SUR 2 SUMITO DE3 SURT SUMITO DE 2 SUR1
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‘0’ DANS UN ALIGNEMENT COMPRENANT PLUS DE 3 BILLES, LEJOUEUR CHOISIT LA PARTIE DE CET

/ / .
’.\ ALIGNEMENT QU'IL DESIRE DEPLACER. "\’

LA POUSSEE SUR L'ADVERSAIRE N'EST POSSIBLE QUE DANS UN AXE DROIT ET A CONDITION QU'ILY
AIT UN POINT LIBRE DERRIERE LA BILLE, OU LE GROUPEDE DEUX BILLES, EN POSITION DE DEFENSE.

EXEMPLE DES POUSSEES IMPOSSIBLES :

>|L DOIT Y AVOIR IMPERATIVEMENTUN POINT LIBRE DERRIERE LA BILLE OU LES DEUX BILLES
ATTAQUEES.
> LA POUSSEE N'EST POSSIBLE QUE DANS UNE LIGNE DROITE ENTRE DES BILLES ACCOLEES.
> LA POUSSEE N'EST PAS POSSIBLE QUAND LES BILLES NE SONT PAS ACCOLEES.
> LA POUSSEE EST OBLIGATOIRE

UNE BOULE EST EJECTEE QUAND UNE POUSSEE LA FAIT SORTIR DU PLATEAU DE JEU POUR LA FAIRE
TOMBER DANS LA RIGOLE.

EGALITES DES FORCES ou PAC

ILY A EGALITES DES FORCES OU PAC LORSQUE LES BOULES ALIGNEES SONT EN EGALITE NUMERIQUE
MAIS IL EST POSSIBLE DE BRISER LE PAC SOUS UN AUTRE AXE D'ATTAQUE.
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EXEMPLES DE PAC
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FIN DE PARTIE:
UNE BOULE EST "EJECT" QUAND LA POUSSEE LA FAIT SORTIR DU PLATEAU DU JEU.

LA PARTIE EST GAGNEE PAR LE JOUEUR AYANT EJECTE LE PREMIER 6 BOULES ADVERSES.

VARIANTES:

VARIANTE1:

EN DEBUT DE PARTIE, AU LIEU DE PLACER LES BOULES COMME INDIQUE PRECEDEMMENT, CHAQUE
JOUEUR LES A EN MAIN ET DEPOSE A SON TOUR UNE BOULE SUR L'EMPLACEMENT LIBRE DE SON
CHOIX JUSQU'A CE QUE LES 28 BOULES AIENT ETE POSEES.

DURANT CETTE PHASE DU JEU, AUCUN MOUVEMENT N'EST AUTORISE. DES L'NSTANT OU LA 28E
BOULE EST POSEE, LA PARTIE DEBUTE SELON LES REGLES EXPOSEES PLUS HAUT.

VARIANTE 2:
EN CONCOURS-BLITZ, LE NOMBRE DES BOULES A EJECTER EST FIXE A 4.

VARIANTE3:
ON PEUT ALLOUER A CHAQUE JOUEUR UN TEMPS LIMITE,
PAR EXEMPLE DE 10 OU 15 MINUTES CHACUN.
LES CONCOURS OFFICIELS OU TOURNOIS SE JOUENT TOUJOURS EN TEMPS LIMITE.
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A W4 REGLE DU JEU

CE NOUVEAU CONCEPT DE BILLARD CIRCULAIRE SEJOUE A UN OU A PLUSIEURS.
CONSTITUE DE SIX SPIRALES INFERNALES. SPIRAL VA VOUS FAIRE TOURNER LA TETE ET METTRE
VOTRE ADRESSE A RUDE EPREUVE.

DESCRIPTION :
PLATEAU CIRCULAIRE CONSTITUE DE SIX TRAJECTOIRES (SPIRALES) ET D’UNE BASE DE LANCEMENT.
CHAQUE SPIRALE A UNE VALEUR DE POINTS :
SPN°1:5POINTS/SP N°4:15 POINTS /SPN°2:10 POINTS / SPN°5:15 POINTS /SP N°3: 25
POINTS /SP N° 6 :30 POINTS

COMMENT JOUER?
POUSSER LES SIX BILLES ’UNE APRES L’AUTRE DEPUIS LA BASE DE LANCEMENT ET ESSAYER
D’ATTEINDRE LES SPIRALES QUI VALENT LE PLUS DE POINTS.

VARIANTES

SPIRAL BLACKJACK :
2 A 6 JOUEURS
POUR CETTE VARIANTE, SE MUNIR DE JETONS (MISE).

BUT DU JEU:
COMME AU BLACK JACK, LES JOUEURS MISENT ET JOUENT CONTRE LA BANQUE.
POUR DEFINIR LA BANQUE, FAITES UN TOUR DE TABLE, CHAQUE JOUEUR DOIT LANCER SIX BILLES.
CELUI QUI OBTIENT LE MEILLEUR SCORE DEVIENT LA BANQUE. POUR REMPORTER LA MANCHE ET SA
MISE, LE JOUEUR DOIT OBLIGATOIREMENT OBTENIR UN SCORE SUPERIEUR A LA BANQUE. POUR TOUT
SCORE INFERIEUR OU EGAL A LA BANQUE : LA BANQUE GAGNE.
NB : CHAQUE JOUEUR MISE A SA CONVENANCE SAUF LA BANQUE. CEST TOUJOURS LE 1ER
. )

f OUEUR A GAUCHE LA BANQUE QUI OUVRE LA PARTIE. POUR FAIRE SAUTER LA
O ] QUEQ ’.\
() ,
BANQUE : LEJOUEUR DOIT REALISER LE PERFECT. L DEVIENT ALORS
;7 LE NOUVEAU BANQUIER. ?
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2 A 3JOUEURS
DANS CETTE VARIANTE, LA VALEUR DES SPIRALES NE COMPTE PLUS, SEULS LES TROUS COMPTENT.

BUTDUJEU:

PARTAGER LES SIX BILLES EQUITABLEMENT ENTRE CHAQUE JOUEUR. CHACUN LEUR TOUR, LES
JOUEURS DOIVENT ATTEINDRE LES TROUS LIBRES AFIN DE PLACER SES BILLES AVANT L’ADVERSAIRE.
LE JOUEUR QUI ATTEINT UNE SPIRALE OCCUPEE RECUPERE SA BILLE ET PASSE SON TOUR. LE
VAINQUEUR EST CELUI QUI NE POSSEDE PLUS DE BILLES A JOUER.

SPIRAL POURSUITE :
2 A 3JOUEURS
DANS CETTE VARIANTE, LA VALEUR DES SPIRALES NE COMPTE PLUS, SEULS LES TROUS COMPTENT.

BUT DU JEU :
SUBTILISER LES BILLES DANS LES TROUS. LE JOUEUR QUI ATTEINT UNE SPIRALE OCCUPEE, RECUPERE
LES DEUX BILLES ET GARDE LA MAIN. S UN JOUEUR ATTEINT UNE SPIRALE LIBRE, IL LAISSE SA BILLE
ET PASSE SON TOUR. POUR GAGNER LA PARTIE, VOS ADVERSAIRES NE DOIVENT PLUS POSSEDER DE
BILLES A JOUER.

SPIRAL500:
2 A 6 JOUEURS

BUT DU JEU :
SE JOUE EN PLUSIEURS MANCHES. CHAQUE JOUEUR DOIT REALISER UN MAXIMUM DE POINTS AVEC
LES SIX BILLES. A CHAQUE MANCHE, LES POINTS SE CUMULENT (VOIR FEUILLE DE POINTS). LE
¢  PREMIERJOUEUR A TOTALISER 500 POINTS REMPORTE LA PARTIE. BONUS : S| UN JOUEUR \"

\ K
"\. REUSSIT LE PERFECT, IL PREND 250 POINTS. NB : LES POINTS SE ”

7 CUMULENT LORSQUE VOUS PLACEZ PLUSIEURS BILLES DANS LA MEME SPIRALE. :

p EX:3BILLES A10POINTS : 3 X 10 =30 PTS
f
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" VARIANTES 3

SPIRAL POKER:
2 A 6 JOUEURS
POUR CETTE VARIANTE, SE MUNIR DE JETONS (MISE).

BUT DU JEU :
COMME AU POKER, A CHAQUE MANCHE, LES JOUEURS DOIVENT MISER AVANT DE JOUER. LA MISE EST
TOUJOURS FIXEE PAR LE JOUEUR QUI COMMENCE. LA MISE TOURNE A CHAQUE FOIS. LE JOUEUR QUI
TOTALISE LE MEILLEUR SCORE, REMPORTE LA MANCHE ET LA MISE DE L’ADVERSAIRE. PENDANT LA
PARTIE, S| DEUX OU TROIS VAINQUEURS OBTIENNENT LE MEME SCORE, ILS DOIVENT RE-MISER ET
RELANCER LA PARTIE ENTRE EUX. BONUS : LE JOUEUR QUI REUSSIT LE PERFECT DOUBLE SES GAINS.

VARIANTES POUR JOUER SEUL

CASSE-TETE SPIRAL PERFECT :
LE JOUEUR DOIT PLACER CHAQUE BILLE DANS CHAQUE SPIRALE SANS LA MOINDRE ERREUR

PERFECT ROYAL:
LE JOUEUR DOIT REALISER LE SPIRAL PERFECT DANS L’ORDRE CROISSANT OU DECROISSANT
(SPIRALETA 60U 6 A1). ACCROCHEZ-VOUS 11

EXTRA BILLE :
BLOQUER CINQ TROUS AVEC CINQ BILLES ET NE CANALISER VOTRE ENERGIE QUE SUR LA SPIRALE
LIBRE. CES ENTRATNEMENTS VOUS PERMETTRONT DE SAVOIR APPRECIER LES DISTANCES ET
MAITRISER LES SPIRALES DU JEU, TOUT EN JOUANT CONTRE VOS ADVERSAIRES.
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BILLARD HOLLANDALS

BUT DU JEU
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DEROULEMENT :

I.\ ,\"\o
ON PEUT JOUER AU BILLARD HOLLANDAIS DEBOUT OU ASSIS.
LEBUT DU JEU EST DE FAIRE GLISSER LES 30 PALETS INDIVIDUELLEMENT

PARUN MOUVEMENT DE BRAS DANS LES COULOIRS MARQUES :1,2,3 ET 4 POINTS.

CHAQUE PARTICIPANT LANCE LES 30 PALETS ET RECUPERE UNE PREMIERE FOIS
PUIS UNE DEUXIEME FOIS LES PALETS QUI N°ONT PAS PENETRES DANS LES
COULOIRS. VOUS DISPOSEZ DONC DE TROIS LANCERS.
LES POINTS SONT ACQUIS QUAND LE PALET A DEPASSE LA PARTIE ANTERIEURE DE LA PORTE
NUMEROTEE.

SIUN PALET ENTRE DANS UN COMPARTIMENT PAR DESSUS AU LIEU D’ENTRER
PAR POUVERTURE, OU S’IL EST PRO] ETE HORS DU JEU, ILNE COMPTE PLUS ET
EST PLACE DE COTE. |L POURRA ETRE DE NOUVEAU JOUE AU LANCER SUIVANT. SI CELA SE PRODUIT
AU TROISIEME LANCER, CE PALET NE POURRA PAS ETRE REJOUE.
TOUT PALET QUI REVIENT AU DELA DE LA LIGNE DE LANCER EST ELIMINE POUR LE LANCER EN COURS.
CHAQUE SERIE (SOIT1 PALET DANS CHAQUE COULOIR) COMPTE 20 POINTS.

APRES SON TROISIEME LANCER, LEJOUEUR COMPTE SES POINTS DE LA MANIERE SUIVANTE :
LES PALETS QUI NE SONT PAS ENTIEREMENT RENTRES DANS LES CASES NE RAPPORTENT AUCUN
POINT.

SI CHAQUE CASE CONTIENT AU MOINS UN PALET, LE JOUEUR MARQUE 20 POINTS, SI CHAQUE CASE
CONTIENT AU MOINS 2 PALETS, IL MARQUE 40 POINTS ET AINSI DE SUITE.

CHAQUE PALET RESTANT VAUT LE CHIFFRE INDIQUE SUR LA CASE.

ENSUITE UN AUTRE JOUEUR PREND LA PLACE ET ESSAIE DE FAIRE UN SCORE PLUS IMPORTANT.

LE VAINQUEUR EST LE JOUEUR AYANT MARQUE LE PLUS DE POINTS.

\.. \'l
O.\ LE MAXIMUM EST DE 148 POINTS, SOIT : ’.‘
/ SERIES X 20 POINTS =140 POINTS ET 2 PALETS DANS LE COULOIR A 4 POINTS =8 POINTS ?
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CHAQUE JOUEUR POSSEDE UNE LIGNE DE TIR, REPRESENTEE PAR UNE DOUBLE LIGNE PLACEE
DEVANT LUI, TERMINEE A CHAQUE EXTREMITE PAR UN CERCLE ROUGE. POUR QU'UN TIR SOIT VALIDE,
LE PALET DOIT ETRE POSITIONNE SUR LA ZONE DE TIR SITUEE FACE AU JOUEUR ET TOUCHER LES DEUX

LIGNES DELIMITANT CETTE ZONE.

DEROULEMENT :

LES PIONS BLANCS COMMENCENT. LORSQUE PLUS AUCUN PION D’UNE COULEUR NE SE TROUVE SUR
LE PLATEAU, LA PARTIE S’ARRETE. SI UN JOUEUR RENTRE UN PION DE SA COULEUR, IL REJOUE

(MEME SI UN PION DE L'ADVERSAIRE A AUSSI ETE RENTRE DANS LE MEME COUP).
PAR CONTRE, RENTRER PAR MEGARDE UN PION ADVERSE NE DONNE PAS \',
¢ LA POSSIBILITE DE REJOUER. ore
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LA REINE (PION ROUGE)

ELLE NE PEUT ETRE RENTREE PAR UN JOUEUR SI CE DERNIER
N’A PAS DEJA RENTRE L’UN DE SES PIONS AUPARAVANT.

QUAND UN JOUEUR REUSSIT A RENTRER LA REINE, IL DOIT OBLIGATOIREMENT
REJOUER ET RENTRER UN PION DE SA PROPRE COULEUR POUR QUE LA REINE SOIT « COUVERTE ».
SI LEJOUEUR ECHOUE, LA REINE EST RESSORTIE ET REPLACEE AU CENTRE DU JEU.

SIUN JOUEUR QUI N'A ENCORE RENTRE AUCUN PION DE SA COULEUR FAIT RENTRER LA REINE,
CETTE DERNIERE EST RESSORTIE ET REPLACEE AU MILIEU DU PLATEAU.

SI UN JOUEUR RENTRE SON PALET DANS UN TROU :

UN DE SES PIONS EST RESSORTI SUR LE PLATEAU PAR L'ADVERSAIRE ET PLACE DANS LE CERCLE
CENTRAL SANS Y TOUCHER LE ROND CENTRAL.

FIN DE LA PARTIE :

LE GAGNANT EST CELUI AYANT REUSSI LE PREMIER A RENTRER TOUS SES PIONS.
IL MARQUE AUTANT DE POINTS QU’IL RESTE DE PIONS DE LA COULEUR ADVERSE SUR LE PLATEAU,
AUXQUELS ON AJOUTE TROIS POINTS SI LEJOUEUR EST CELUI QUI A COUVERT LA REINE.

BONUS:

ESSAYER LE SLAM : FAIRE RENTRER TOUS SES PIONS SANS QUE L'ADVERSAIRE NEJOUE.
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UN CONTRE UN:

ETRE LE PREMIER A FAIRE MONTER LA BILLE A TRAVERS UNE ZONE DE TROU A L'AIDE
DES 2 FICELLES.

EN COOPERATION :

EN TIRANT CHACUN SUR UNE CORDE, ILS TENTENT DE FAIRE MONTER
UNE BILLE A TRAVERS UNE ZONE DE TROUS. UN DES RARES JEUX OU IL
FAUT APPRENDRE A RELACHER POUR REUSSIR.

Oou

FAIRE MONTER LA BILLE LES YEUX FERMES ET GUIDE PAR UN PARTENAIRE !
PRECISION DES MOT @5, CONFIANCE !

UNE PARTIE DURE QUELQUES MINUTES.
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\ A 2JOUEURS: 0‘ :
\ NV 4 ,
I.\ CHAQUE JOUEUR DISPOSE D'UNE RESERVE DE 8 PIONS:: ,\’\o
JOUEUR1: 4 PIONS ROUGES ET 4 PIONS ORANGES ‘

JOUEUR 2: 4 PIONS MARRONS ET 4 PIONS NOIRS
LE PLATEAU EST DONC VIDE DE PION.

A TOUR DE ROLE, CHAQUE JOUEUR PEUT :
-SOIT POSER UN PION DE SA RESERVE SUR UNE CASE VIDE OU SUR UN PION DEJA DISPOSE
SUR LE PLATEAU
- SOIT DEPLACER UN DE SES PIONS DEJA DISPOSE SUR LE PLATEAU

UNE CASE NE PEUT CONTENIR PLUS DE 4 JETONS.

DEPLACEMENT DES PIONS :

LES PIONS SE DEPLACENT D'UNE SEULE CASE, A DROITE OU A GAUCHE. LA CASE D'ARRIVEE
PEUT ETRE VIDE OU CONTENIR UN OU PLUSIEURS PIONS EMPILES.

SISUR LA CASE DE DEPART, UN OU PLUSIEURS PIONS SE TROUVENT AU DESSUS DU PION
A DEPLACER, LEJOUEUR DOIT DEPLACER TOUTE LA PILE DE PIONS DEPUIS LE PION CHOIS|
JUSQU'AU SOMMET.

SI LA CASE D'ARRIVEE CONTIENT DEJA UN PION OU UNE PILE DE PIONS, LE PION (OU LA
PILE) EST POSE AU DESSUS DU (OU DES) PION DE LA CASE D'ARRIVEE.

LE DEPLACEMENT EST INTERDIT SI LA CASE D'ARRIVEE CONTIENT PLUS DE 4 PIONS APRES
LE DEPLACEMENT.

LA VICTOIRE:

LE GAGNANT EST LE PREMIER JOUEUR REUSSISSANT A POSITIONNER DEUX DE SES PIONS
’ DE MEME COULEUR SUR 2 CASES DIAMETRALEMENT OPPOSEES SUR LE MEME NIVEAU DE ",
.\ HAUTEUR (A LEXCEPTION DU NIVEAU 1 - VOIR FIG.1) ' O
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DANS CE CAS DE FICURE, LES PIONS NOIRS NESONT PAS EN POSITION CACNANTE CAR LES
PIONS NOIRS SONT AU NIVEAU 1.

&

DANS CE CAS DE FIGURE, LES PIONS ROUGES SONT EN POSITION CAGNANTE MAIS PAS LES
PIONS NOIRS CAR C'EST LEJOUEUR DONT LES PIONS SONT LES PLUS ELEVES QUI GAGNE.

REGLE POUR 4 JOUEURS :

A 4 JOUEURS, ON JOUE PAR EQUIPE DE 2.
CHAQUE JOUEUR A SA PROPRE COULEUR : L'EQUIPE 1 JOUE AVEC LES PIONS ROUGES ET
ORANGES ET L'EQUIPE 2 AVEC LES MARRONS ET NOIRS.
LES JOUEURS JOUENT A TOUR DE ROLE :
EQUIPE 1JOUEUR A, EQUIPE 2 JOUEURS C, EQUIPE 1 JOUEUR B, EQUIPE 2 JOUEURD...

LA REGLE DE BASE EST IDENTIQUE A LA REGLE POUR DEUX JOUEURS, LA CONTRAINTE
SUIVANTE EST AJOUTEE :
UN JOUEUR NE PEUT PAS POSER UN PION DE LA RESERVE DE SON PARTENAIRE. UN
JOUEUR PEUT PAR CONTRE DEPLACER LES PIONS DE SON PARTENAIRE DEJA DISPOSES SUR
LE PLATEAU.
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REGLE :

CHAQUE JOUEUR CHOISIT 4 PIONS DE MEME COULEUR.
AVANT LA PARTIE, LESJOUEURS PEUVENT TESTER QUELQUES TIRS
POUR SENTIR LA TENSION IDEALE.

A TOUR DE ROLE, CHAQUE JOUEUR ENVOIE, EN SE SERVANT DE L'ELASTIQUE,
UNE PIERRE VERS LE CENTRE DU PLATEAU.

LORS DU TIR, SI UN UN PION SORT DE L'AIRE DELIMITEE, LE PION EST MIS HORS JEU
JUSQUA LA MANCHE SUIVANTE.

ILEST PERMIS DE BOUSCULER LES PIONS ADVERSES MAIS SI'LEJOUEUR SORT LE PION
ADVERSE DE L'AIRE DELIMITEE, SON PROPRE PION EST MIS HORS JEU TANDIS
QUE LE PION DE ADVERSAIRE LUI EST RENDU.

CALCUL DES POINTS:

LORSQUE TOUS LES PIONS ONT ETE LANCE, CHACUN FAIT LE COMPTE DES POINTS
QU'IL A GAGNE.
ATTENTION , LE CERCLE EXTERIEUR RAPPORTE DES POINTS NEGATIFS.

SIUN PION SE TROUVE A CHEVAL SUR 2 ZONES, IL GAGNE LES POINTS
DE LA ZONE LA PLUS HAUTE.
CELUIQUI A LE PLUS DE POINTS CGACNENT LA PARTIE.




" VARIANTES : 3

VARIANTE1: DE 2 A 4 JOUEURS
ON JOUE LA REGLE DE BASE MAIS AVANT DE COMMENCER,
CHAQUE JOUEUR FAIT UN PRONOSTIC : IL DECIDE
DU NOMBRE DE POINTS QU'IL GAGNERA.
EN FIN DE PARTIE, LE JOUEUR QUI OBTIENT LE SCORE EGAL A SON PRONOSTIC
RECOIT 2 POINTS DE BONUS.
EN REVANCHE, CHAQUE ECART DE POINT ENTRE LE PRONOSTIC ET LA REALITE SERA
COMPTE EN POINTS NEGATIFS.

VARIANTE 2: DE2 A 4 JOUEURS
TOUS LESJOUEURS TIRENT A PARTIR D'UN MEME COTE ET
TENTE DE SSAPPROCHER LE PLUS PRES POSSIBLE DE L'ELASTIQUE
QUI SE TROUVE SUR LE COTE OPPOSE.
EN CAS DE DOUTE, ON MESURE ET LE PLUS PROCHE COMPTABILISE UN POINT.

VARIANTE 3: 2JOUEURS
UTILISER UNE PIECE EN GUISE DE COCHONNET ET ESSAYER DE PLACER SON PION
LE PLUS PROCHE POSSIBLE DU COCHONNET.
LE 2ND JOUEUR TENTE DE PLACER SON PION AU PLUS PRES DU COCHONNET, S'IL NE
PARVIENT PAS A LE FAIRE, IL REJOUE ET AINSI DE SUITE JUSQU'A UTILISER
AU MAXIMUM SES 4 PIONS.
QUAND TOUS LES PIONS ONT ETE JOUES, ON ETABLIT LE SCORE.
CHAQUE PION RECOIT DES POINTS EN FONCTION DE SA PROXIMITE AVEC LE COCHONNET.
LE PLUS PROCHE RECOIT 8 POINTS
LE SECOND : 7 POINTS
LE TROISIEME : 6 POINTS '
avs

ETC... ’.‘
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JEU N*1:

CHAQUE JOUEUR PLACE TROIS DE SES BOULES DANS LES 3 CASES QUI LUI FONT FACE.
L'ARBITRE DE LA PARTIE BANDE LES YEUX DES JOUEURS.
CHAQUE JOUEUR, A TOUR DE ROLE, PEUT DEPLACER UNE DE SES BOULES D'UNE CASE
DANS TOUS LES SENS.
ON NE PEUT PAS SAUTER PAR DESSUS UNE CASE.
POUR GAGNER, IL FAUT PARVENIR A ALIGNER 3 BOULES N'IMPORTE OU SUR LE
PLATEAU SAUF SUR SA LIGNE DE DEPART.

JEU N°2

LES DEUX JOUEURS PLACENT LEURS CINQ BOULES SUR LES TIGES.
L'ARBITRE DE LA PARTIE BANDE LES YEUX DES JOUEURS.

LE PREMIER JOUEUR PLACE UNE DE SES BOULES SUR UNE DES CASES DU PLATEAU.
A SON TOUR, LAUTRE JOUEUR PLACE SA PREMIERE BOULE, ET AINSI DE SUITE
CHACUN JOUANT A TOUR DE ROLE EN ESSAYANT D'ALIGNER TROIS DE SES BOULES, A
L'HORIZONTALE, A LA VERTICALE OU EN DIAGONALE.

SIUNJOUEUR PARVIENT A ALIGNER TROIS PIECES, IL A GAGNE, SINON LA
PARTIE EST DECLAREE NULLE.
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\ DEROULEMENT : -
\ 4

Ig\ .\’\’
LE PLUS JEUNE LANCE LE DE ET DEPLACE SA FIGURINE DANS LE SENS DE LA FLECH E, DU ‘

NOMBRE DE CASES CORRESPONDANTES AU NOMBRE OBTENU AVEC LE DE.

S'ILS'ARRETE SUR UNE CASE REPRESENTANT UN OU DEUX ANIMAUX, IL PREND CES
ANIMAUX DANS LE CHAMP CORRESPONDANT ET LES POSE DEVANT LUI.

C'EST LE TOUR DU JOUEUR SUIVANT.

S'ILS'ARRETE SUR L'UNE DES DEUX CASES FERMES, IL ECHANGE SES ANIMAUX, DANS LA
MESURE OU IL A ASSEZ D'ANIMAUX.
S'ILN'A PAS LE NOMBRE SUFFISANT D'ANIMAUX, LE TOUR PASSE AU JOUEUR SUIVANT.
SI LE DE SARRETE SUR LA FACE REPRESENTANT LA FERME, LE
JOUEUR PLACE IMMEDIATEMENT SA FIGURINE SUR L'UNE DES DEUX FERMES
ET ECHANGE TOUS SES ANIMAUX.

LE TOUR PASSE AU JOUEUR SUIVANT.

LES REGLES D'ECHANGE :

LEJOUEUR A3 COQS :
IL REMET LES COQS DANS LE CHAMP ET PREND 1 COCHON EN ECHANGE.

LEJOUEUR A3 COCHONS:
ILREMET LES COCHONS DANS LE CHAMP ET PREND 1 VACHE EN ECHANGE.

LEJOUEUR A 2 VACHES :
IL REMET LES VACHES DANS LE CHAMP ET PREND LE TRACTEUR EN ECHANGE.
CEJOUEUR A GAGNE LA PARTIE.

- REMARQUES : UNE CASE PEUT CONTENIR PLUSIEURS FIGURINES. ;,’\
"\ SI,UNE RACE ANIMALE EST EPUISEE SUR LE PLATEAU DE JEU, LEJOUEUR NE PEUT
7 PLUS PRENDRE ANIMAL, LE TOUR PASSE AU JOUEUR SUIVANT.
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DEROULEMENT

A L'AIDE DU SUPPORT, MONTER LA TOUR EN PLACANT LES BLOCS PAR RANGEES DE 3.
CHAQUE RANG DOIT ETRE PERPENDICULAIRE AU PRECEDENT.
RETIRER LE SUPPORT : LATOUR TIENT TOUTE SEULE.

LE JOUEUR QUI A CONSTRUIT LA TOUR COMMENCE LA PARTIE.
A VOTRE TOUR, ENLEVEZ UN BLOC QUELCONQUE DE LA TOUR A LEXCEPTION
DE LA RANGEE SUPERIEURE.
POSEZ-LE AU SOMMET PERPENDICULAIREMENT AU RANG PRECEDENT.
VOUS NE DEVEZ JOUER QU’AVEC UNE SEULE MAIN !
LE JOUEUR A VOTRE CAUCHE JOUE ET AINSI DE SUITE.
IL FAUT COMPLETER LA RANGEE SUPERIEURE AVANT D’EN COMMENCER UNE
NOUVELLE.

LE GACNANT :

LE DERNIER JOUEUR QUI A DEPLACE UN BLOC ET L’A REPOSE
SANS FAIRETOMBER LA TOUR EST LE GRAND CHAMPION DE LA PARTIE.

LEJOUEUR QUI A FAIT ECROULER LA TOUR RECONSTRUIT LA TOUR ET
COMMENCE LA PARTIE SUIVANTE.
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FATRE TOMBER UN MAXIMUM Dt
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MISE EN PLACE DU JEU:

- DISPOSER LES QUILLES BLANCHES SUR LES REPERES INSCRITS SUR LE PLATEAU
- DISPOSER LES QUILLES FONCEES AUX ANGLES
- PLACER LA QUILLE DU ROI DANS LE CARRE CENTRAL
- ENTOURER LA FICELLE AUTOUR DE LA TOUPIE

BUT DU JEU

FAIRE TOMBER TOMBER UN MAXIMUM DE QUILLES A L'AIDE LA TOUPIE
AFIN DE MARQUER LE PLUS DE POINT POSSIBLE.

CALCUL DES POINTS:

LES QUILLES BLANCHES : 20 POINTS
LES QUILLES FONCEES : 50 POINTS
LA QUILLE DU ROI : 100 POINTS







REGLE :

CEJEU SEJOUE DE 2 A 4 JOUEURS.

CHAQUE JOUEUR A L'AIDE DE SON MARTEAU DOIT EMPECHER LA BILLE
DE RENTRER DANS SON CAMP.

SI LA BILLE REUSSIT A PASSER, LEJOUEUR PERD UN POINT ET DEPLACE SON
CURSEUR D’'UN CRAN.

LE GAGNANT :

LEJOUEUR A QUI IL RESTE LE PLUS DE POINTS REMPORTE LA PARTIE
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LA MONTAGNE A VACHES

BUT DU JEU -
(MPTLER LE PLUS DE VACHES POSSIBLES SU
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LAD JOUEURS A PARTIR Dt & ANS.
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PREPARATION DU JEU —

ON POSITIONNE LA MONTAGNE AU MILIEU DE LA TABLE AFIN QUE TOUS LES JOUEURS Y é

-'s AIENT ACCES.
7@ AVECLE DE: LE DE OBLIGE A POSER LA VACHE DANS UN CERTAIN SENS ET LE 2 OBLIGERA A Qe
UTILISER 2 VACHES AU LIEU D'UNE.

JEU N°1: DE1A 6 JOUEURS
EMPILER LE MAXIMUM DE PIECES SUR LE SUPPORT

DEROULEMENT :

CHACUN LEUR TOUR, LES JOUEURS POSENT UNE VACHE SUR LA MONTAGNE PEU IMPORTE
LA COULEUR. LEJOUEUR PEUT POSER SA VACHE COMME IL LE SOUHAITE (MEME SI CA
EMBETE LES AUTRES JOUEURS).

LORSQU'UN JOUEUR FAIT TOMBER UNE OU PLUSIEURS VACHES, IL EST ELIMINE DU JEU.
LES PIECES TOMBEES SONT REMISES EN JEU ET LES AUTRES JOUEURS PEUVENT
CONTINUER A JOUER.

SI TOUTES LES VACHES SONT POSEES, LES JOUEURS DOIVENT ENLEVER TOUTES LES PIECES
SANS LES FAIRE TOMBER.

JEU N°2: DE 2 A 4 JOUEURS
SE DEBARRASSER LE PREMIER DE TOUTES SES PIECES

DEROULEMENT :
A 2 JOUEURS : DISTRIBUER 12 VACHES A CHAQUE JOUEUR
A3JOUEURS : DISTRIBUER 8 VACHES A CHAQUE JOUEUR

A 4JOUEURS : DISTRIBUER 6 VACHES A CHAQUE JOUEUR

CHACUN LEUR TOUR, LES JOUEURS DEPOSENT LEURS VACHES SUR LA MONTAGNE DE LA
MANIERE QU'IL SOUHAITE. LORSQU'UN JOUEUR FAIT TOMBER UNE OU PLUSIEURS PIECES,

R IL RECUPERE LES PIECES TOMBEES ET LES PLACE DANS SA PILE.
N LE GAGNANT EST CELUI QUI A REUSSI A POSER TOUTES SES PIECES SUR LA MONTAGNE (Y
7 COMPRIS CELLES QU'IL A RECUPERE LORSQUE LA MONTAGNE S'EST EFFONDREE).
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BUT DU JtU -
LLBUTEST D'ADDITLONNER LES POINTS ATTEINT)
[
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[
APRES 3 LANCERS £T D" ARRLVER A 13,
LJOUEUR ET PLUS A PARTIR DE T ANS,




" ADDITIONNER 13 EN 3 LANCERS Neo

PRINCIPEDU JEU :

FAIRE ROULER SUCCESSIVEMENT LES 3 BOULES SUR LA PISTEET ADDITIONNER LES
CHIFFRES OU LE BOULES SE SONT ARRETEES.
LE GAGNANT EST CELUI QUIOBTIENT 13
ATTENTION : LA PISTE DOIT TOUJOURS ETRE INSTALLEE HORIZONTALEMENT.

AU DEPART, ON POSE UNE BOULE SUR LA VOIE DE DEPART ET ON LA POUSSE DE LA MAIN.
CHAQUE JOUEUR A 3 LANCERS.

POUR COMPTER LES POINTS, SE REFERER SUR LE COTE DE LA PISTE AVEC LES CHIFFRES.

SI LA BOULE NE DEPASSE PAS LA VOIE DE DEPART (AVANT LES VAGUES) OU LA VOIE DE
SORTIE (EN BOUT DE PISTE), ON NE COMPTE PAS DE POINT,
MAIS ON DECOMPTE UN LANCER.

S| LA BOULE ARRIVE EN CREUX DE VAGUE, ON COMPTE LES POINTS CORRESPONDANT SUR
LE COTE DE LA PISTE.
ON POURRA DONNER UN ESSAI SUPPLEMENTAIRE S| PERSONNE N'A ATTEINT 13.

ET POUR COMPTER LEJOUEUR PEUT AJOUTER OU SOUSTRAIRE LE CHIFFRE OBTENU POUR
ETRE AU PLUS PRES DE 13.

VARIANTES:

CALCULMENTAL: LE VAINQUEUR EST CELUI QUIOBTIENT LE PLUS GRAND NOMBRE
POSSIBLE OU EN NOMBRE DEFINI D’AVANCE.
ON POURRA UTILISER LES DIFFERENTS OPERATEURS (+,-,/,X) ET FIXER LE NOMBRE D’ESSAI

W,
O.\




[£ JEU DE LA GRENQUILLE

BUT DU JEV -
LANCER LES PALETS DANS LES TROUS POUR OBTENTR
MAKIMUM DEPOINTS |
(LT / APARTIR DE) ANS




REGLE :

LANCER LES 5 PALETS DANS LES TROUS DE LA GRENOUILLE POUR OBTENIR DES POINTS.

LESJOUEURS ONT DROIT A DEUX ESSAIS

LESJOUEURS QUIOBTIENNENT DES POINTS CAGNENT UNE CROIX.
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Lt PEITT CARRQUSEL DES POULES

BUT DU JEU
FTRE LE PREMIER A COMBLER LES 1
u
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JALTOUEURS A PARTIR DE
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PREPARATION :

LES OEUFS SONT REPARTIS DANS LES NIDS PUIS RECOUVERTS PAR UNE POULE

DEROULEMENT :

TOUR A TOUR, CHAQUE JOUEUR LANCE LE DE.

SI LE DE INDIQUE1, 20U 3, LEJOUEUR CHOISIT UNE POULE, LA SOULEVE ET RAMASSE
AUTANT D'CEUFS QUE DE POINTS INDIQUES PAR LE DE (S'ILY A MOINS D'CEUFS, LE JOUEUR
DOIT SE CONTENTER DE LA QUANTITE RESTANTE).

SI LE DE INDIQUE UN TREFLE, LE JOUEUR CHOISIT UNE POULE ET PREND TOUS LES OEUFS
QUI SE TROUVENT DANS LE NID.

FAIRE UN QUART DE TOUR DU PLATEAU A LA FIN DE CHAQUE TOUR DE TABLE.

LA PARTIE SE TERMINE DES QU'UN JOUEUR A RAMASSE 8 OU 11 CEUFS (SUIVANT LE

NOMBRE DEJOUEUR).




BT DU JEU -

£ JEU CONSISTE A FATRE TOMBER S QUILLES A L/ATDY
DES 17 BOULES EN BULS, EN UTLLISANT LE LANCEUR
ORIENTABLE )

L JOUEUR A PARTIR DES ANS o=
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DEROULEMENT :

DEUX MANIERES DEJOUER :
- ON ENLEVE LES QUILLES AU FUR ET A MESURE QU'ELLES TOMBENT (ON FACILITE LE JEU)
- ON LAISSE LES QUILLES COUCHEES SUR LA PISTE (ON CREE DES OBSTACLES)

CALCUL DES POINTS:

LES QUILLES DU1ER TRIANGLE: 1 POINT
LES QUILLES DU 2E TRIANGLE : 2 POINTS
LES QUILLES DU 3E TRIANGLE : 3 POINTS

MAIS ILEST AUSSI POSSIBLE DE COMPTER UN POINT PAR QUILLE.

ASTUCES :

POUR BIEN UTILISER LE LANCEUR :

- 'ORIENTER DANS LA BONNE DIRECTION
- PLACER LA BOULE AU SOMMET DU LANCEUR
- LAISSER GLISSER LA BOULE EN LA LACHANT OU LA PROPULSER POUR
LUI DONNER DE LA VITESSE
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BUT DU JEU
LANCER LES PALETS DANS LES & COMPARTIMENTS
DANS LEBUT DE GAGNER UN MAXDEPOINT |
JEUR A PARTIR DE § ANS.




DEROULEMENT : é

ON PEUT JOUER AU BILLARD HOLLANDAIS DEBOUT OU ASSIS.
LE BUT DU JEU EST DE FAIRE GLISSER LES 30 PALETS INDIVIDUELLEMENT
PAR UN MOUVEMENT DE BRAS DANS LES COULOIRS MARQUES :1,2,3 ET 4 POINTS.

CHAQUE PARTICIPANT LANCE LES 30 PALETS ET RECUPERE UNE PREMIERE FOIS
PUIS UNE DEUXIEME FOIS LES PALETS QUI N°ONT PAS PENETRES DANS LES
COULOIRS. VOUS DISPOSEZ DONC DE TROIS LANCERS.
LES POINTS SONT ACQUIS QUAND LE PALET A DEPASSE LA PARTIE ANTERIEURE DE LA PORTE
NUMEROTEE.

SI UN PALET ENTRE DANS UN COMPARTIMENT PAR DESSUS AU LIEU D’ENTRER
PAR POUVERTURE, OU S’IL EST PRO)] ETE HORS DU JEU, ILNE COMPTE PLUS ET
EST PLACE DE COTE. |L POURRA ETRE DE NOUVEAU JOUE AU LANCER SUIVANT. SI CELA SE PRODUIT
AU TROISIEME LANCER, CE PALET NE POURRA PAS ETRE REJOUE.
TOUT PALET QUI REVIENT AU DELA DE LA LIGNE DE LANCER EST ELIMINE POUR LE LANCER EN COURS.
CHAQUE SERIE (SOIT1 PALET DANS CHAQUE COULOIR) COMPTE 20 POINTS.

APRES SON TROISIEME LANCER, LEJOUEUR COMPTE SES POINTS DE LA MANIERE SUIVANTE :
LES PALETS QUI NE SONT PAS ENTIEREMENT RENTRES DANS LES CASES NE RAPPORTENT AUCUN
POINT.

SI CHAQUE CASE CONTIENT AU MOINS UN PALET, LE JOUEUR MARQUE 20 POINTS, SI CHAQUE CASE
CONTIENT AU MOINS 2 PALETS, IL MARQUE 40 POINTS ET AINSI DE SUITE.

CHAQUE PALET RESTANT VAUT LE CHIFFRE INDIQUE SUR LA CASE.

ENSUITE UN AUTRE JOUEUR PREND LA PLACE ET ESSAIE DE FAIRE UN SCORE PLUS IMPORTANT.
LE VAINQUEUR EST LE JOUEUR AYANT MARQUE LE PLUS DE POINTS.

¥

R
O‘\ LE MAXIMUM EST DE 148 POINTS, SOIT : ’.‘
7 SERIES X 20 POINTS =140 POINTS ET 2 PALETS DANS LE COULOIR A 4 POINTS = 8 POINTS ?
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REGLES

CHOISISSEZ LE PREMIER JOUEUR.

LE JOUEUR QUI COMMENCE LA PREMIERE PARTIE SERA LE DEUXIEME JOUEUR AU
COURS DE LA DEUXIEME PARTIE.

A TOUR DE Rf)LE, CHAQUE JOUEUR FAIT TOMBER UN DE SES PIONS DANS UNE
FENTE AU SOMMET DU JEU.

LE JEU CONTINUE ]USQU’A CEQU’UN JOUEUR AITUNE LIGNE CONTINUE DE
QUATRE PIONS DE SA COULEUR.

L’ALIGNEMENT PEUT ETRE VERTICAL, HORIZONTAL OU DIACONAL.

LE PREMIER JOUEUR QUI A FAIT UNE LIGNE CONTINUE DE QUATRE PIONS GAGNE LA PARTIE
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BUT DU JEV -
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N\ DEROULEMENT : :
\ V) 4 )
1.\ - LE PREMIER JOUEUR EST TIRE AU SORT | D
< . @,
- ILCHOISIT UNE DES 16 PIECES ET LA DONNE A SON ADVERSAIRE ()

- CELUI-CI DOIT LA PLACER SUR UNE DES CASES DU PLATEAU ET CHOISIR UNE DES PIECES
RESTANTES ET LA DONNER A LADVERSAIRE
- A SON TOUR, CELUI-CI LA PLACE SUR UNE DES CASES LIBRES T AINSI DE SUITE..

GAIN DE LA PARTIE

LA PARTIE EST GAGNEE PAR LE PREMIER JOUEUR QUI ANNONCE "QUARTO"

UN JOUEUR FAIT "QUARTO" ET GAGNE LA PARTIE LORSQUE :
-ILCREE UNE LIGNE DE 4 CLAIRES OU 4 FONCEES OU 4 HAUTES OU 4 BASSES OU 4
CARREES OU 4 RONDES OU 4 CREUSES OU 4 PLEINES.

PLUSIEURS CARACTERES PEUVENT SE CUMULER :
- IL N'EST PAS OBLIGE D'AVOIR POSE LES TROIS AUTRES PIECES
- ILDOIT FAIRE RECONNAITRE SA VICTOIRE EN ANNONCANT "QUARTO"

SICEJOUEUR N'A PAS VU L'ALIGNEMENT ET DONNE UNE PIECE A L'ADVERSAIRE :
- 'ADVERSAIRE PEUT "A CE MOMENT" ANNONCER "QUARTO" ET GAGNER LA PARTIE.

SI AUCUN DESJOUEURS NE VOIENT L'ALIGNEMENT DURANT LE TOUR DU JEU OU IL SE
CREE, CET ALIGNEMENT PERD TOUTE SA VALEUR ET LA PARTIE SUIT SON COURS.

FIN DE LA PARTIE:

-UNJOUEUR ANNONCE "QUARTO"
- TOUTES LES PIECES ONT ETE POSEES SANS VAINQUEUR

0 VARIANTE :
- Y 4
O.\ W
/ / \ ’.‘
7 LE BUT DU JEU EST DE CREER UN ALIGNEMENT OU UN CARRE DE 4 PIECES AYANT AU Y

p MOINS UN CARACTERE COMMUN. \
— . \
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JEU LES PTONS ADVERSES EN LEUR
ECHANT TOUT DEPLACEMENT
7

~

URS A PARTIR D




=~ L — A\
SR/ ——
§ PREPARATION : .\ é

EN DEBUT DE PARTIE, LES PODIUMS SONT DEPOSES SUR LE PLATEAU : LES 37 PREMIERS é
% sONTPLACES SUR CHACUNES DES CASES PUIS LES JOUEURS PLACENT A TOUR DE ROLE, 9

7N
‘ PODIUMS A UN SECOND NIVEAU ET 3 PODIUMS A UN TROISIEME NIVEAU. No
CHACUN PLACE SON PION SUR UN PODIUM INNOCUPE DE SON CHOIX. 0‘
DEROULEMENT :
A TOUR DE ROLE, CHAQUE JOUEUR DEPLACE SON PION ET ENLEVE UN PODIUM INNOCUPE
DE SON CHOIX.
DEPLACEMENT :

LES PIONS SE DEPLACENT HORIZONTALEMENT, VERTICALEMENT, DIAGONALEMENT D'UN
PODIUM A UN AUTRE PODIUM ADJACENT.
POSER SON PION SUR UNE CASE VIDE (SANS PODIUM) OU SUR UN PODIUM DEJA OCCUPE
EST INTERDIT.

ENLEVEMENT DES PODIUMS :

LESJOUEURS ENLEVENT DU PLATEAU L"UN DES PODIUMS INOCCUPES RESTANT :
- LE BUT EST DE LIMITER LES DEPLACEMENTS DE OU DES ADVERSAIRES.
- ENLEVER UN PODIUM OCCUPE EST INTERDIT

FIN DE LA PARTIE:

LORSQU'A SON TOUR, UN JOUEUR NE PEUT PAS DEPLACER SON PION, ILEST ELIMINE. SON
PION EST RETIRE DU JEU.
LE DERNIER JOUEUR RESTANT GAGNE LA PARTIE.

9 VARIANTE: \',
*N e
A 2 JOUEURS, CHACUN DISPOSE DE 2 PIONS. LES REGLES RESTENT INCHANGEES. LE
7 PROPRIETAIRE DU DERNIER PION RESTANT GAGNE LA PARTIE. N

——— "
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BUT DU JEU
ATTEINDRE LE PREMIER LA LTGNE OPPOSEE A SA LIGNE DE
DEPART.

20U JOUEURS A PARTIR DE§ ANS,
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EN DEBUT DE PARTIE, LES BARRIERES SONT REMISEES DANS LEUR ZONE DE STOCKAGE 4
(10 PARJOUEUR). CHAQUEJOUEUR POSE SON PION AU CENTRE DE SA LIGNE DE DEPART.
-u's TIRER AU SORT CELUI QUI COMMENCE. e
l.\ [
DEROULEMENT :

A TOUR DE ROLE, CHAQUE JOUEUR CHOISIT DE DEPLACER SON PION OU DE POSER UNE DE
SES BARRIERES. LORSQU'IL N'A PLUS DE BARRIERE, LEJOUEUR N'A PAS LE CHOIX DE
DEPLACER SON PION.

DEPLACEMENT :

LES PIONS SE DEPLACENT D'UNE CASE HORIZONTALEMENT OU VERTICALEMENT EN
AVANT OU EN ARRIERE . LES BARRIERES DOIVENT ETRE CONTOURNEES.

POSE DES BARRIERES :

UNE BARRIERE DOIT ETRE POSEE EXACTEMENT ENTRE 2 BLOCS DE 2 CASES.
LA POSE DE BARRIERE A POUR BUT DE SE CREER SON PROPRE CHEMIN OU DE RALENTIR
L'ADVERSAIRE MAIS ILEST INTERDIT DE LUl FERMER TOTALEMENT L'ACCES A SA LIGNE DE
BUT : ILFAUT TOUJOURS LUI LAISSER UNE SOLUTION.

FACE A FACE

.QUAND LES 2 PIONS SE RETROUVENT EN VIS-A-VIS SUR 2 CASES VOISINES NON SEPAREES
PAR UNE BARRIERE, LE JOUEUR DONT C'EST LE TOUR PEUT SAUTER SON ADVERSAIRE ET SE
PLACER DERRIERE LUI.
SI UNE BARRIERE EST SITUE DERRIERE LE PION SAUTE, LEJOUEUR PEUT CHOISIR DE
BIFURQUER A DROITE OU A GAUCHE DU PION SAUTE. ‘.,

. FIN DE LA PARTIE:

O.\

7 LE PREMIER JOUEUR QUI ATTEINT UNE DES 9 CASES DE LA LIGNE OPPOSEE ) SA LIGNE DE Y

7 ' DEPART A GAGNER LA PARTIE \
\ 4
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MARQUER DES BUTS DANS LE CAMP QPPOSE
J JOUEURS A PARTIR DE 6 ANS




4 PREPARATION : v

VISSEZ AU MILIEU DU JEU LA PLAQUE DE SEPARATION DES CAMPS A L'AIDE DES 2
MOLETTES DE FIXATION.
DONNEZ UNE RAQUETTE A CHAQUE JOUEUR.
PLACEZ UNE BILLE DE BOIS A LENGAGEMENT CHEZ LE PLUS JEUNE JOUEUR.

DEROULEMENT :

ILY ADEUX CAMPS ET DEUXBUTS COMME SUR UN TERRAIENTRE LE POUCE ET L'INDEX N
DE FOOTBALL.

A L'AIDE DE LA RAQUETTE TENUE A LEMPLACEMENT DU TROU ET MAINTENUE A
L'HORIZONTALE, IL FAUT FAIREENTRER LA BILLE DE BOIS DANS LA CAGE ADVERSE ET
MARQUER LE MAXIMUM DE BUTS.

(LOUVERTURE EN PETIT PONT PRATIQUEE DANS LA RAQUETTE EMPECHE DE FAIRE DE
L'OBSTRUCTION).

SI LA BILLE SORT DU JEU, ILY A "TOUCHE" AU PROFIT DE L'ADVERSAIRE QUI REENGAGE
DANS SON CAMP.

CALCUL DES POINTS:

ON COMPTE LES BUTS EN DEPLACANT LES "BILLES COMPTEURS" SUR LA SEPARATION
CENTRALE D'UN CRAN A UN AUTRE.

FIN DE LA PARTIE:

LE PREMIER JOUEUR QUI A MARQUE 5 BUTS EST LE VAINQUEUR.
ON PEUT AUSSI JOUER EN UN TEMPS DONNE, COMME AU FOOT, EN 2 MI-TEMPS.
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BUT DU JEV -
V1

RATIF CONVIVEAL OU LES JOUEURS

TOUS LES PAPTLLONS AVANT QUELES

1L ATENT DISPARU. LES PAPTLLONS

AONT ILS AVANT LA PLUTE W
OUEURS A PARTIR DE L ANS. ”"e




4 PREPARATION : v

METTRE LES PLAQUETTES "NUAGES" DE COTE SUR LA TABLE.

PLACER LES TRIANGLES ROUGES ET JAUNES DANS LES 24 RAYONS DU SOLEIL DE FACON A
CEQU'ILY AIT 3 TRIANGLES DE MEME COULEUR DANS UN RAYON ET 2 RAYONS DE MEME
COULEUR COTE A COTE. ENSUITE, POSER LES PAPILLONS AU BOUT DES RAYONS, DANS LES
TROUS PREVUS A CET EFFET.

REGLE :

CHAQUE JOUEUR CHOISIT UNE COULEUR. PLUSIEURS SI VOUS ETES MOINS DE 6 JOUEURS.
VOUS JOUEZ PAR EQUIPE SI VOUS ETES PLUS DE 6 : UNE COULEUR POUR 2 JOUEURS (UN
PAPILLON CHACUN).

LE PREMIER JOUEUR TOURNE LA FLECHE CENTRALE :

-S'ILTOMBE SUR UN CHIFFRE : IL RETIRE DU PLATEAU AUTANT DE TRIANGLES QUE LE
NOMBRE INDIQUE PAR LA FLECHE.

-S'IL TOMBE SUR LE NUAGE, LE JOUEUR PREND UNE PLAQUETTE "NUAGE" ET LA POSE
AUTOUR DU ROND CENTRAL AUTOUR DE LA FLECHE.

- LESJOUEURS JOUENT AINSI CHACUN LEUR TOUR.

LORSQUE LES DEUX RAYONS AUTOUR DU PAPILLON SONT VIDES, LE PAPILLON S'ENVOLE !
LE JOUEUR RECUPERE ALORS LE PAPILLON.

FIN DE LA PARTIE:

LA PARTIE SE TERMINE LORSQUE :

- UN JOUEUR (OU UNE EQUIPE) A RAMASSE TOUS SES PAPILLONS, IL EST ALORS DECLARE
VAINQUEUR.

- LES10 NUAGES SONT POSITIONNES AUTOUR DU ROND CENTRAL DU SOLEIL. DANS CE

CAS, PERSONNE NE GAGNE.




N\ VARIANTE:
\ V' 4 é

’.‘ JEU COLLECTIF:
No
JEU D'EQUIPE OU LES JOUEURS S'ALLIENT POUR COMBATTRE UN ELEMENT. AUCUNE 0‘
COMPETITION ENTRE LES JOUEURS. L'EQUIPE EST SOLIDAIRE DANS LA VICTOIRE OU DANS
L'ECHEC.
LE JOUEUR RAMASSE LE PAPILLON LORSQU'IL AURA VIDE SES 2 RAYONS. QUAND UN
JOUEUR A RAMASSE SON OU SES PAPILLONS, IL PEUT AIDER SON OU SES PARTENAIRES.

FIN DE PARTIE :
SI TOUS LES PAPILLONS SE SONT ENVOLES AVANT QUE LA PLUIE NE SOIT LA, BRAVO, TOUS
LES JOUEURS ONT GAGNE.

SI L'ORAGE EST ARRIVE TROP VITE, DOMMAGE, TOUS LES JOUEURS ONT PERDU.

JEU SANS COULEUR:

ON NE DETERMINE PAS, EN DEBUT DE PARTIE, UNE COULEUR PAR JOUEUR, LES JOUEURS
RAMASSENT LES PAPILLONS QU'ILS SOUHAITENT EN FONCTION DU RESULTAT DE LA
FLECHE.

LE VAINQUEUR EST CELUI QUI AURA RAMASSE LE PLUS DE PAPILLONS.

JEU POUR CREER LE SOLEIL :

ON N'UTILISERA PAS LES PLAQUETTES NUAGES.
POSER TOUS LES PAPILLONS DANS LES TROUS PREVUS A CET EFFET.
DISTRIBUER TOUS LES RAYONS A CHAQUE JOUEUR
ON PEUT AINSI JOUER UNE NOUVELLE PARTIE A L'INVERSE DE LA PREMIERE, UNE FOIS
CELLE-CI TERMINEE.

CHAQUE JOUEUR DISPOSE DU MEME NOMBRE DE PAPILLONS ET C'EST LE PREMIER QUI
REUSSIRA A REPLACER TOUS SES PIONS SUR LE PLATEAU QUI GAGNERA LA PARTIE.
LORSQU'UN JOUEUR TOMBE SUR LE NUAGE, IL A LA POSSIBILITE D'ENLEVER UN RAYON A
UN AUTRE JOUEUR.

o‘..\’ LE SOLEIL DOIT SE LEVER ET SES RAYONS TOUCHER LES EMPLACEMENTS DES PAPILLONS ’.\
POUR QUE CEUX-CI PUISSENT ETRE REPLACES SUR LE PLATEAU DE JEU.

2
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BUT DU JEV -
CHAQUE JOUEUR CHOISIT SON FRULT £T TOURNE LA FLECHE...A
TOUR DEROLE, CHACUN SE DEPLACE SUR LE PLATEAU DEJEU N
SULVANT LE FRUIT SELECTTONNE PAR LA FLECHE. LE PREMTER ARRIVE
DANS LE PANTER CORRESPONDANT A SON FRUIT A GAGNE. (g,
R

DEJ A 6 JOUEURS. A PARTIR DE 3 ANS 4an

sk




MONTAGE DU JEU

CHAQUE JOUEUR CHOISIT SON FRUIT QU’IL DEVRA AMENER DANS LE PANIER
CORRESPONDANT.
EXEMPLE: JE CHOISIS LES CERISES, JE PRENDS LE PION ROUGE QUE JE DEVRAlI AMENER
AU PANIER AUX MOTIFS SERIGRAPHIES EN ROUGE.

DEROULEMENT :

LE POINT DE DEPART DE CHAQUE JOUEUR SE SITUE A GAUCHE DU FRUIT CHOISI.
LE PREMIER JOUEUR FAIT TOURNER L'AIGUILLE ET SUIVANT LE FRUIT DESIGNE, IL Y
DEPOSE SON PION EN SE DEPLACANT DANS LE SENS DES AIGUILLES D'UNE MONTRE.
IL DEVRA FAIRE LE TOUR DU PLATEAU ET ARRIVER SUR LE FRUIT CHOISI AU DEPART POUR
POUVOIR DEPOSER SON PION DANS LE PANIER.

LORSQU’UN JOUEUR EST SUR LE POINT D’ARRIVER AU BUT, ET QUE LAIGUILLE LUI
INDIQUE UN FRUIT DEPASSANT LE SIEN, NOUS POUVONS: "SOIT LE FAIRE RECULER AU
FRUIT INDIQUE PAR L’AIGUILLE "SOIT LUl DEMANDER DE REFAIRE UN TOUR.

FIN DE PARTIE:

LE VAINQUEUR EST CELUI QUI AURA PLACE, LE PREMIER, SON PION DANS LE PANIER.




BUT DU JEV -
[RAPPEL LE PALET ET TENTER Dt METTRE L BUT CHEL UADVERSATRE
J JOUEURS A PARTIR DE ] ANS.




REGLE :

CHAQUE JOUEUR POSSEDE UN FRAPPEUR.

LE BUT DU JEU EST D'ENVOYER LE PALET DANS LE BUT DE 'ADVERSAIRE EN UTILISANT LE
FRAPPEUR.

ILEST INTERDIT DE FRANCHIR LA LIGNE CENTRALE AVEC LE FRAPPEUR ET D'OBSTRUER LES
CAGES AVECSON BRAS.

LE GAGNANT EST CELUI QUI A MARQUE LE PLUS DE BUT.
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BUT DU Jt
LEJOUEUR QUI SE DEBARRASSE D §
LA PARTI
J JOUEURS A PARTIR DE ] ANS.

| :
5 PALETS LE PREMIER GAGNE
|




REGLE N°1: £

.‘\
MISE EN PLACEDU JEU :
CHACUN DES JOUEURS, FACE A FACE, PLACE 5 PALETS DANS SON CAMP

BUTDUJEU:
ETRE LE PREMIER A AVOIR PROPULSE LA TOTALITE DES PALETS PRESENTS DANS SON
CAMP.

DEROULEMENT DE LA PARTIE :
AU TOP DEPART, CHAQUE JOUEUR VA TENTER D’EXPULSER LES PALETS, PRESENTS DANS
SON CAMP, A LAIDE DES LANCEURS.
LES PALETS DEVRONT OBLIGATOIREMENT PASSER A TRAVERS L'UNE DES OUVERTURES DE
LA CHICANE CENTRALE.
LES DEUX JOUEURS JOUENT SIMULTANEMENT ET LE PLUS VITE POSSIBLE.

FIN DE LA PARTIE :
LE PREMIER JOUEUR QUI A PROPULSE TOUS LES PALETS QU’IL AVAIT DANS SON CAMP A
GAGNE.

REGLE N°2

MISE EN PLACEDU JEU :
CHACUN DES JOUEURS, FACE A FACE, UN JOUEUR COMMENCE.

BUTDUJEU:
ETRE LE PREMIER A AVOIR MARQUE 5 BUTS DANS LE CAMP DE ADVERSAIRE.

DEROULEMENT DE LA PARTIE :
AU TOP DEPART, CHAQUE JOUEUR VA TENTER DE MARQUER UN BUT DANS LE CAMP DE
LADVERSAIRE A LAIDE DE SON LANCEUR.
¥

& Q
N\ FIN DE LA PARTIE : "
7 LE PREMIER JOUEUR QUI A MARQUE 5 POINTS A GAGNE. ?
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BUT DU JEV -

~ /7

LEJOUEUR QUT A REUSST A PLACER TOUTES SES BOULES A GAGNE !
J A LJOUEURS A PARTIR DE 6 ANS
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PREPARATION : —

AN

INSTALLER LE CADRE SUPPORT BIEN A PLAT PRET A RECEVOIR LA POTENCE. £
PLACER LA POTENCE SUR LE CADRE SUPPORT EN FAISANT CORRESPONDRE LES PARTIES
-'f METALLIQUES ET VISSER LES 4 VIS. Qo
" SUSPENDRE LA GRAPPE DE GROSSES BOULES AU CROCHET. ¢

PLACER LES BOULES EN COULEUR DANS LES RAINURES DU CADRE-SUPPORT.
PLACER LES MIKADOS DANS LES RAINURES

REGLE :

ILCONSISTE A PLACER LES BOULES EN COULEUR AU CENTRE DU JEU, SUR LA GRAPPE DE
GROSSES BOULES SANS LES FAIRE TOMBER.
LES PETITES BOULES DE COULEURS SONT PLACEES A LA MAIN OU AVEC LE MIKADO.

DEROULEMENT :

CHAQUE JOUEUR CHOISITUNE COULEUR DE BOULES ET RECOIT UN MIKADO.
CHACUN A LEUR TOUR, LES JOUEURS PLACENT UNE BOULE SUR LA GRAPPE CENTRALE. LE
JOUEUR SUIVANT FAIT DE MEME ET AINSI DE SUITE.

LE JOUEUR QUI FAIT TOMBER UNE OU PLUSIEURS BOULES EN PLACANT LA SIENNE LES
RECUPERE. ILATTEND SON TOUR POUR PLACER UNE NOUVELLE BOULE.

LEJOUEUR QUI N'A PLUS DE BOULE DEVANT LUI A GAGNE.
ON PEUT ALORS RECOMMENCER UNE PARTIE OU LAISSER LES AUTRES TERMINER.

PETIT PLUS:

- L'UTILISATION DU MIKADO OU DES MAINS EST LAISSEE L'APPRECIATION DES JOUEURS.
ON PEUT CONVENIR D'UNE PARTIE AVEC L'UTILISATION DES MAINS SANS MIKADO ET
INVERSEMENT. ’ ",
*N - LA COULEUR DES BOULES N'A D'IMPORTANCE QU'AU DEBUT. l D
- LEJOUEUR PLACEUNE BOULE A LA FOISET CEST AU JOUEUR SUIVANT
7 - PENDANT LEJEU, LA GRAPPE CENTRALE SE STABILISE SEULE. IL N'EST PAS NECESSAIRE DE

? RESSERRER LES BOULES ENTRE ELLES. ?
.. \
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BUT DU JEU
CEJEU CONSISTE A METTRE LES BOULES DANS LES TROUS !




REGLE :

ILFAUT METTRE LES 10 BOULES DANS LES TROUS
ET MARQUER UN MAXIMUM DE POINTS.

POUR CELA, ILFAUT ORIENTER LE LANCEUR DANS LA DIRECTION SOUHAITEE
ET LACHER LA BOULE DU HAUT DU PETIT TOBOGGAN.

SELON LA COULEUR DU TROU, LENOMBRE DE POINTS EST PLUS OU MOINS IMPORTANT.




BUT DU JEU
LEJOUEUR QUI A RETROUVE LE PLUS DE PATR

J A LJOUEURS A PARTIR DE S ANS.




PREPARATION :

INSERER TOUS LES OBJETS DANS LE TRAPENUM.

REGLE :

2,30U 4 JOUEURS SE PLACENT DEVANT LE TRAPENUM.

AU TOP DEPART, CHAQUE JOUEUR DOIT RETROUVER SEULEMENT A L'AIDE DES MAINS DES
PAIRES D'OBJET.

SI DEUX OBJETS NON APPAIRES SONT SORTIS, ILS DOIVENT ETRE REMIS DANS LE
TRAPENUM.

LORSQU'UN JOUEUR TROUVE UNE PAIRE, IL LES DEPOSE DANS SON COMPARTIMENT.

LEJEU SE TERMINE LORSQU'IL N'Y A PLUS D'OBJET DANS LE TRAPENUM.

LE VAINQUEUR EST CELUI QUI A TROUVE LE PLUS DE PAIRE.




BUIT

POSER Lt MAKIMUM DE COLON
YAN FATRE

J A JOUEURS A PAR
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AN PREPARATION : i

’.‘POSEZ LA BASE AU MILIEU DE LA TABLE. PREPAREZ LES CINQ PLATEAUX, LE SCEAU ET LE .“.\'
PETIT CROCHET. LESJOUEURS PLACENT TOUS ENSEMBLE ET COMME ILS LE SOUHAITENT
LES COLONNES SUR LA BASE.
PUIS ILS INSTALLENT LE PLATEAU BLEU DE MANIERE A CE QU'IL SOIT PARFAITEMENT
STABLE ET REPOSE BIEN SUR TOUTES LES COLONNES.

DEROULEMENT :

ATTRIBUTION DES COULEURS :

LE JOUEUR LE PLUS JEUNE LANCE LE SCEAU DU MAITRE D'OEUVRE POUR DETERMINER
QUELLE SERA SA COULEUR DE COLONNE. ENSUITE, LES AUTRES JOUEURS FONT DE MEME,
A TOUR DE ROLE, JUSQU'A CE QU'ILS AIENT TOUS UNE COULEUR DE COLONNE DEFINIE.
CHAQUE JOUEUR OBTIENT CINQ COLONNES DE SA COULEUR. LE JOUEUR QUI RECOIT LES
COLONNES DE LA DERNIERE COULEUR COMMENCE LA PARTIE.

CONSTRUCTION :
LES JOUEURS PARTICIPENT A LA CONSTRUCTION, A TOUR DE ROLE, ET EN SUIVANT LE SENS
DES AIGUILLES D'UNE MONTRE.
ILS DOIVENT TOUJOURS RESPECTER LE REGLEMENT GENERAL DE LA CONSTRUCTION.

UN PROJET DE CONSTRUCTION REUSSI :

UN JOUEUR CHOISIT LACOLONNE DE SON CHOIX DANS SA COULEUR (LA COLONNE DOIT
ETRE ISOLEE OU AU-DESSOUS D'UN PLATEAU) ET LA PLACE SUR LE PLATEAU LE PLUS HAUT.
ILPEUT CHOISIR UNE COLONNE DE N'IMPORTE QUEL PLATEAU. S'IL REUSSIT A PLACER LA
COLONNESUR LE PLATEAU LE PLUS HAUT, IL PASSE LA MAIN AU JOUEUR SUIVANT.

UN PROJET DE CONSTRUCTION INTERROMPU :
SI UN PROJET DE CONSTRUCTION MENACE D'ECHOUER, LE JOUEUR PEUT, A TOUT
MOMENT, INTERROMPRE SA TENTATIVE.
SIC'EST LE CAS, IL DOIT REMETTRE LA COLONNE CHOISIE OU IL L'AVAIT PRISE ET NE DOIT '
o PLUS L'UTILISER DANS AUCUN AUTRE PROJET DE CONSTRUCTION PENDANT TOUTE LA ;.,‘

'
» PARTIE. ?
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PLACER UN NOUVEAU PLATEAU AU-DESSUS DE LAVILLA é

=~ L
\
N z
’SI UN JOUEUR AFFIRME QU'ILNE PEUT PLACER AUCUNE DE SES COLONNES SUR LE
‘, @PLATEAU LE PLUS HAUT SANS QUE LA VILLA PALETTINE S ECROU LE, ILSOLLICITE LA \0
PERMISSION DE POUVOIR PLACER UN NOUVEAU PLATEAU SUR LA CONSTRUCTION. ‘\
LES AUTRES JOUEURS PEUVENT PROTESTER CONTRECETTE DEMANDE :
- LEJOUEUR QUI PROTESTE LE PREMIER DOIT ALORS PLACER, LUI—MEME, UNE DES
COLONNES, QUIAPPARTIENNENT AU JOUEUR QUI A FAIT LA DEMANDE, SUR LE PLATEAU
LE PLUS HAUT. S'IL REUSSIT, CETTE COLONNE EST ECARTEE DU JEU.S'ILNE REUSSIT PAS, LE
JOUEUR QUI A PRESENTE LA DEMANDE PEUT PRENDRE UNE DES COLONNES

APPARTENANT A CELUI QUI A PROTESTE ET S'ECARTER DU JEU.

SIAUCUN JOUEUR NE PROTESTE, LEJOUEUR QUI A FAIT LADEMANDE PEUT PLACER LE
NOUVEAU PLATEAU SUR LES COLONNES DU PLUS HAUT NIVEAU.
LE NOUVEAU PLATEAU PEUT MAINTENANT ETRE DECALE PAR RAPPORT A LA BASE.

LE NOUVEAU PLATEAU DOIT AU MOINS REPOSER SUR TROIS COLONNES. SI CE N'EST PAS
POSSIBLE, LE JOUEUR NE PEUT PAS PLACER DE NOUVEAU PLATEAU ET IL PASSE SON TOUR.
LEJOUEUR QUI FAIT LA DEMANDE NE PEUT, EN AUCUN CAS, PLACER UNE COLONNE SUR LE

NOUVEAU PLATEAU QU'ILVIENT D'INTRODUIRE.

REGLEMENT GENERAL DE LA CONSTRUCTION

1. SIVOUS ENLEVEZ UNE COLONNE, VOUS POUVEZ STABILISER ET SOULEVER
LEGEREMENT LES PLATEAUX AVEC LES MAINS. MAIS VOUS DEVEZ TOUJOURS
RETABLIR LA POSITION ORIGINALE DES PLATEAUX DE MANIERE A CE QU'AUCUNE
COLONNE ISOLEE NE SOIT RECOUVERTE.
2. AUMOMENT OU L'ON PLACE LE PLATEAU SUR LES COLONNES, ON NE DOIT PAS LES
STABILISER.
3. AUCUNE COLONNE NE PEUT ETRE A MOITIE SUR LE PLATEAU.
4. ON DOIT TOUJOURS CONSTRUIRE LES PLATEAUX EN SUIVANT L'ORDRE ETABLI (DU
BAS VERS LE HAUT) : BLEU - VERT - JAUNE - ORANGE - ROUGE
5. ON PEUT UTILISER LE PETIT CROCHET POUR ENLEVER LES COLONNES
W. 6 POURCHAQUEPROJET DECONSTRUCTION, ON NE PEUT CHOISIR OU TOUCHER \"‘
(AVEC LES MAINS OU AVEC LE PETIT CROCHET) QU'UNE SEULE COLONNE. ON NE PEU1’
DONC NI TENTER SA CHANCE AVEC UNE DEUXIEME COLONNE, NI DEPLACER LES
7 AUTRES COLONNES.
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7.ON NE DOIT PAS UTILISER LES COLONNES QUI SE TROUVENT DEJA SUR LE PLATEAU LE :
PLUS HAUT.

8. ON NE DOIT JAMAISPOSER UNE COLONNE PAR DESSUS UNE AUTRE. SAUF LORSQU'IL
Y | S'AGIT DU DERNIER PLATEAU, CEST-A-DIRE LE PLATEAU ROUGE. SUR CE PLATEAU-LA, ON

r.\ EST AUTORISE A LE FAIRE. .\“(

LE SCEAU DU MAITRE D'OEUVRE :

A PARTIR DU PLATEAU VERT, LA COMPETITION POUR GAGNER LE SCEAU DU MAITRE
D'OEUVRE COMMENCE. LE PREMIER JOUEUR QUI REUSSIT A POSER UNE COLONNE SUR LE
PLATEAU VERT RECEVRA LE SCEAU DU MAITRE D'OEUVRE. LE SCEAU CHANGE DE
PROPRIETAIRE LORS DU CALCUL DES POINTS. C'EST LE JOUEUR QUI OBTIENT LE PLUS DE
POINTS QUI RECUPERE ALORS LE SCEAU.

LA VALEUR DES COLONNE:

GROSSE COLONNE RONDE : 3 POINTS
COLONNE HEXAGONALE : 2 POINTS
FINE COLONNE RONDE : 1 POINT
SI DEUX JOUEURS OBTIENNENT LE MEME NOMBRE DE POINTS, LE JOUEUR QUI AVAIT
GAGNE LE SCEAU, LE GARDE.

LESJOUEURS RECOIVENT DES POINTS POUR TOUTES LES COLONNES, DE LEUR COULEUR,
QUI SE TROUVENT SUR LE PLATEAU LE PLUS HAUT LORSQUE LE TOUR PREND FIN. MAIS S|
UN JOUEUR PLACE UN NOUVEAU PLATEAU SUR LES COLONNES, TOUS LES POINTS QUE LES
JOUEURS ONT GAGNE JUSQUE LA SONT ANNULES. C'EST ALORS LE JOUEUR QUI PLACE LA

PREMIERE COLONNE SUR LE NOUVEAU PLATEAU QUI RECOIT LE SCEAU.

LORSQU'UN JOUEURRECOIT LE SCEAU DU MAITRE D'OEUVRE, IL LE PLACE DEVANT LUI, DE

MANIERE A CE QUE LES AUTRES JOUEURS PUISSENT VOIR LA COULEUR DU PROPRIETAIRE
PRECEDENT

FIN DE LA PARTIE ET VAINQUEUR :

LA PARTIE PREND FIN AU MOMENT OU LA VILLA PALETTI SSECROULE OU SI AUCUN JOUEUR
NE PLEUT PLACER UNE COLONNE OU UN PLATEAU SUR LE NIVEAU LE PLUS HAUT.
), LEJOUEURQUI POSSEDE, A CE MOEMNT-LA, LE SCEAU DU MAITRE D'OEUVRE GAGNE LA \',
“N\  PARTIE. SAUF BIEN-SUR, DANS LE CAS OU C'EST LE PROPRIETAIRE DU SCEAU QUI FAIT e
ECROULER LA VILLA ' DANS UN TEL CAS, LE SCEAU EST PLACE DEVANT SON PROPRIETAIRE,
INDIQUE LA COULEUR DU PROPRIETAIRE PRECEDENT ET CEST CELUI QUI GACGNE LA
/ PARTIE.
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BUT DU JEV -

DETIRER LA BALLE DANS [t 8UT ADVERSE. CELU]

LA PARTLE !

N

MIER 10 BUTS, GAG
Dt |

\
(URS A PARTIR DL J ANS.




DEROULEMENT :

LEBUT DU JEU EST DE TIRER LA BALLE DANS LE BUT ADVERSE.
CELUI QUI MARQUE EN PREMIER 10 BUTS A GAGNE LA PARTIE.

LES FIGURINES SONT GUIDEES PAR UN AIMANT POSE SOUS LE TERRAIN DE JEU.
CHAQUE JOUEUR NE PEUT SE DEPLACER QUE DANS SA PROPRE MOITIE DU TERRAIN.

LEJOUEUR QUI A ENCAISSE UN BUT REENGAGE LE JEU A PARTIR DE SA MOITIE DE TERRAIN.
SILAMACGNETTE TOMBE, LE BUT N'EST PAS VALABLE.
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