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MISE EN PLACE 

- Placer le tapis entre les joueurs 
- Placer une pince marqueur de score sur chaque 0 des pistes de score 
- Placer les 8 palets Sacs ( 4 bleus et 4 rouges) à côté du tapis
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1 PLANCHE

2 LIGNE DE LANCER

3 NAPPE DE COMPTAGE

4 PISTE DE SCORE
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PRINCIPES DE JEU 

- La partie se déroule en plusieurs manches. 
- A chaque manche, un joueur de chaque équipe devient le Lanceur. Les Lanceurs changent à chaque nouvelle manche. 
- Les lanceurs lancent leurs 4 sacs, un sac à la fois et à tour de rôle en direction de la planche opposée. 
- Seule l’équipe qui totalise le plus de points marque et ne compte que les points supérieurs à ceux de l’équipe adverse. 
- L'équipe ayant marqué commence la manche suivante. 
- La partie prend fin lorsqu’une équipe atteint ou dépasse 21 points.

PALETS SACS

2-4 joueurs 10 minutes14 ans et +

Le Cornhole moderne est né aux Etats-Unis dans les années 70. 
La popularité de ce jeu d’extérieur est due à la simplicité de ses 
règles qui consistent à lancer des petits sacs de grains de maïs 
dans un trou percé dans une planche de bois. 
Chaque année, plusieurs millions de pratiquants se défient pour 
mettre leur adresse et leur mental à l’épreuve. 
Pitch Games vous offre une version de poche dans laquelle les 
lancers de sacs sont remplacés par des pichenettes. 
Retrouvez la tension et le plaisir d’une partie de Cornhole sur 
votre table.



 

LE DUEL (1 contre 1)

MISE EN PLACE 

- Composez 2 équipes de 2 joueurs et attribuez une couleur à chaque équipe. 
- Chaque coéquipier se positionne face à face, derrière une planche et à côté d’un adversaire. 
- Choisissez quelle équipe commencera lors de la première manche.

LE TRADITIONNEL (2 contre 2)

DEROULEMENT D’UNE MANCHE 

- Les 2 adversaires placés du côté des 0 des pistes de score sont les premiers Lanceurs et prennent les 4 palets de leur couleur. 
- A tour de rôle, chaque Lanceur place un palet de son côté de la planche, derrière la ligne de lancer et le propulse vers la planche opposée. 
- A chaque lancer, le coéquipier récupère le palet pour le placer sur la nappe de comptage de sa couleur et de la valeur correspondant au 

résultat du lancer :

3

3 : si le palet mord le trou. 1 : si le point central du palet est sur la planche.

1

0 : si point central du palet est hors de la planche.

0

- Quand tous les palets ont été lancés et comptabilisés, chaque équipe additionne les points de ses 4 palets. L’équipe avec le plus de points 
marque les points supérieurs à ceux de l’équipe adverse. Les points sont ajoutés au score de l’équipe remportant la manche.  
ex : Les rouges totalisent 6 points et les Bleus en totalisent 8. Les Bleus marquent 2 points (8 - 6) dans cette manche. 

- Pour la manche suivante, Le rôle de Lanceur passe à l’autre joueur dans chaque équipe. 
- L’équipe ayant marqué commence la manche suivante. 
- Lorsqu’une équipe atteint ou excède 21 points, elle remporte la partie.

MISE EN PLACE 

- Les joueurs se placent face à face, chacun derrière une planche. Chaque joueur choisit une couleur de piste de score, prend les 4 palets de 
sa couleur. Le joueur placé du côté du 0 des pistes de score devient le premier joueur.

DEROULEMENT D’UNE MANCHE 

- Les 2 joueurs sont Lanceurs à chaque manche. A tour de rôle, en commençant par le premier joueur, ils placent un de leurs palets à côté de 
la planche, derrière la ligne de lancer et le propulse vers la planche opposée. 

- A chaque lancer, le joueur adverse récupère le palet pour le placer sur la nappe de comptage correspondante. 
- Le reste des règles est identique à la version 2 contre 2.


