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Conteru dujeus.

e few enh contiug e

- 20 billes en terre de 5 couleurs :

“’ﬂ%‘ o

- 12 cartes de jeu :
4de 3 billes 4 de 4 billes 4 de 5 billes.

- Une cour de réeré en coton :

s —

-Celivret :
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Bub du jeus :

Chaque joueur devra réaliser avec ses billes les combinaisons de couleurs figurant
sur ses cartes en gagnant des billes a ses adversaires, ou en perdant les siennes...

Mine er place -

Vous pouvez jouer ou vous le souhaitez, dans le sable, sur de la terre battue, dans
la cour de réeré, sur une moquette ou sur la nappe de votre table du salon ! Sinon,
mieux, vous pouvez utiliser la cour de récré en tissu présente dans la boite : Dépliez-
la sur la table.

C'est comme dans une vraic cour de réeré, les plis du tissu formeront du relief...
Dailleurs, quand vous serez des experts, amusez-vous a placer des petits objets

(petits morceaux de carton...) sous la cour de récré, pour lui donner encore un peu
plus de relief !

Chagque joueur se poste devant un coté de la cour. A deux joueurs, on est donc face
a face, et a quatre joueurs, les quatre cotés sont occupés. On distribue 3 cartes a
chaque joueur : une verte (3 billes), une bleue (4 billes) et une rouge (5 billes).
Ainsi, a 4 joueurs, les 12 cartes sont distribuées. Chaque joueur dispose ses trois
cartes cote a cote, faces visibles, sur la table, devant lui.

On distribue 5 billes de couleurs différentes a chaque joueur. Chaque joueur
disposc ses bllles dans la cour, dans son camp, devant lui, comme il le souhaite.

[l n'aura ensuite plus le droit de déplacer ses billes.

Votre camp, en gros, ne doit pas dépasser la superficie de votre main, doigts écartés
(comme sur l'exemple page suivante). Et si certains se plaignent d'avoir

de trop petites mains, accordez-vous sur une main représentative qui fera é
office de standard pour tous les joueurs ! ;
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Il faut parvenir a réaliser la combinaison de billes présente sur une de nos 3 cartes.
Pour cela, a notre tour, on fait une pichenette sur une de nos billes.

2 cas de figure se présentent :

- L bille quon a « piché » touche une ou plusieurs autre(s) bille(s) : alors on la
récupere, ainsi que les billes touchées, et on les ajoute toutes a notre camp, ol on
veut, sans toucher a celles déja en place.

ou
- Labille quon a « piché » n'a touché aucune autre bille : alors on la récupére

pour la placer ou on veut au milieu de la cour de récré. Elle pourra étre
gagnée par la suite par n'importe qui.




Toutes les billes touchces, soit directement soit par rebond, sont gagnces et mises
dans notre camp. Si on touche une de nos billes, on la gagne quand méme !

Des quiun joucur possede dans son camp la bonne combmalson de billes d'une de
ses cartes, il retourne cette carte.

Attention, pour gagner une combinaison, il faut avoir exactement le bon nombre de
billes. 1 faut donc parfois, 4 son tour de jeu, faire une pichenette sur une bille pour
ne toucher aucune autre bille et la perdre volontairement (et la placer au milieu de
la cour de réeré).

Le joueur 3, en jouant,
est parvenu a réaliser sa
combinaison de 4 billes (2
bleues claires, 1 rouge, 1verte).
Il peut donc retourner la carte

correspondante. I lui restera
ensuite 2 cartes a retourner.

Si a son tour, le joueur 4
parvient a ne toucher quune
bille jaune, il obtiendra sa
combinaison a 5 billes.

Si un joueur n'a plus qu'une seule bille, il ne pourra pas la perdre. Cela signifie que
si en la jouant il ne touche aucune autre bille, il la reprend pour la replacer ou il le
souhaite dans son camp. Et si cette bille unique se fait toucher par celle d'un autre
joueur, ce dernier choisit quelle bille il garde et laquelle il laisse a sa victime.

Des qu'un joueur a retourné ses 3 cartes, bravo, il a gagné ! ‘
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Patiary | (pswv den pantien plus napides)

Tout se passe comme dans Ie jeu normal, mais on \
ne distribue quune seule carte a chaque joueur \
(mais de la méme couleur !).

Le vainqueur sera le premier a avoir sa bonne
combinaison !

Buite | (powy den panties enine expentiy proyensionnely Specialistes aguenis)

Tout se déroule comme dans le

m m jeu normal, sauf que vous devez

S P | réaliser vos trois objectifs dans
: . L ‘ ~ Tordre suivant :

3 H - ' combo 5 billes, combo 4 billes,
combo 3 billes.

Padkant | Début de partie a

3 joveurs en mode Padkart
En début de partie, laissez les cartes dans la boite et
prenez toutes les billes sauf les bleu foncé.
Distribuez une bille de chaque couleur a chacun des
joueurs (donc 4 billes) et placez les billes restantes au
milicu de la cour. A 4 joueurs, il ny aura donc pas de
billes au milieu en début de partie.

Le fonctionnement est le méme que dans le jeu
. normal, mais le vainqueur sera le premier a obtenir
4 billes d'une méme couleur dans son camp.




Pige |

Distribuez 5 billes de diftérentes couleurs a chaque joucur comme pour le jeu
normal. Mélangez les 12 cartes et posez-les en tas, faces cachées, a coté du terrain
de jeu. ; :

Exemple de début de partie a
2 joveurs en mode Pile :

& Chaque joueur prend une carte
dans cette pioche et devra obtenir
la combinaison qui y figure selon les

regles du jeu normal.

Des quun joueur obtient la bonne
combinaison, il retourne sa carte et
en pioche une nouvelle.

e ———l .
Pioche commune
face cachee

Des qu'un joueur ne peut plus piocher une nouvelle carte (pioche épuisée), la partie
est terminée. Les joueurs comptent alors le nombre total de billes présentes sur
leurs cartes retourndes : celui qui a le total le plus élevé Temporte. En cas dégalité,
celui qui a le plus de cartes l'emporte. En cas dégalité encore, cest bien, vous étes
forts tous les deux !

Pour des parties plus courtes, ne mettez pas toutes les cartes dans la pioche...
Vous pouvez aussi décider que le vainqueur sera le premier a avoir en tout
11 billes sur ses cartes validées. ‘
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