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(G BATIK

PRESENTATION ET PREPARATION

- Un tableau de jeu avec deux parois verficales fransiucides, ¢ pieces

| claires, 9 piéces foncees.

| - Un tirage au sorf détermine qui ﬁucm les claires et qui joue les foncéss,
- Les 2 joueurs se placent face au ableau de jeu et disposent leurs pieces

devant eux (fig.1).

UNE PARTIE

BUT DU JEU " )
Obliger l'adversaire & jouer une piece debordant du tableau de jeu (fig.2).

DERQULEMENT D'UNE PARTIE 5 : - e ia———
Clair commence: & tour de rdle, chagque joueur cholsit une de ses piéces, | 2 Tk :
linsére dans le fableau de jeu (fig.3) puis la laisse tomber, en respectant
| les reégles sUlvantes:

- La pigce doit glisser au fond du tableau de jeu sans étre poussee ; il est
interdit d’en “forcer" lintroduction;
- il est interdit de bouger le fableau de jeu pour modifier 'ermplacemeant
des piéces déja jouées.

| FIN DE LA PARTIE |
| Le premier joueur dont une piéce dépasse du bord supérieur du tableau
N de jeu perd la partie {fig.2).

| DUREE D'UNE PARTIE:
i quelgues minutes.

UN MATCH

| BUT DU MATCH
Armnener ladversaire & manquer de pieces pour finir une parfie.

| DEROULEMENT D'UN MATCH

" | Les joueurs jouent des parties successives (Cf ci-dessus) avec les régles
" | complémentaires suivantes (fig.2). ]
i | - @ la fin de chague partie, 1a piéce qul dépasse du plateau est refirée |
I | du jeu pour les parties suivantes;

L | - le perdant de la partie perd cetfte piéce jusgu'd la fin du match;
| - le gagnant de chague partie commence I partie suivante.

FIN DU MATCH

* | Le match prend fin lersquiun joueur &puise son stock de pléces avant la fin &
“ | d'une partie encours : i n'a plus assez de piéces pour finir cette partie, et | gl
| |'adversaire gagne le match. i S

| | DUREE D'UN MATCH.
~ | 5 A 20 minutes.
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