V ITRAIL

Régle du jeu

Un jev de Dominique Bodin
illustre par Segolene de la Gorce
De 2 a 4 joveurs — De 8 2 108 ans
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* 1& vitroux tronsparents

* 54 cortes ovec une foce
combincison et une foce
Soone

* | régie du jeu

But du jeu

Les joueurs doivent
reproduing e plus vite
possible I'imoge ficksle
d'une core “combinolson”
plocée ou centre de o
toble, en empilont leurs 4
vitrous,
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Préparation
Mélongez les 64 cortes at
placez-les an un saul
paguet au centre de o
tobde, foces "soones”
visiblas. Distribuez &

choque jouaur un sat de 4
vitroux & bords de mémes
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Déroulement
d’une manche

Au début da chaque
manche, 85 joueurs
empilent sons ordre
particulier leurs quotre
vitrows, ek les prennent en

mailn,

Pour o premiére manche,
I joveur le plus jpune

retourne lo premiére cote,

Il donne ainsi le top
départ de la monche.,

Choque joueur doit, le plus
vite possible, empiler ses
quatre vitroux ofin de
reproduire ke motif de lo
corte visibla,

On peut bounner &n tous
S8nS 385 quatre vitnous.
On doit impémativement
empiler bord & bord ses
gquotns vitrous,
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Dés qu'un jovewr panse
ovalr réussi & reprodulne le
matif, il tope ko carts ou
centre de ko table an

annonont “VITRAIL™ |

Les outres jouaurs

contrélent alors le résultot

du jousir qui o onnonod

"WITRAIL" .

= 5l ¢g joueur o réussi &
reproduine comectement
le matif, Il gogne ka corta
visible : il lo prend et lo
ploce sur o boble devaont
lul, Foce "score” visible
de tous, Lo monche ast
tenminéa,
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= 5i le jouewr o commis une
erreuwr, |l doit rendre so
derniére corte gognée (sl
&0 0 ou moins vea),
Lo corte rendue alnsi que
la corte “combinaison” de
la monche  sont replocées
sous le poquet de cartes.
La monche est tarminde.

Le gognant d'une manche
retoume alors la cote du

dessus du poquet pour
lancer lo monche suivante,
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Le bagnant

Le premier joueur & avolr
devant lui des cantes
totalisant un score de 9

points ou plus gagne lo




