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Serez-vous le premier a ouvrir la porte de Paleo?

Un jeu d’aventure et de pichenettes de Pascal Reytho
lllustrations : Ronnie Bella (ronnie.bella@free.fr)
Pour 2 & 4 joueurs a partir de 8 ans

Durée d’une partie : 15-45 min

Edition : Squale Games

Il'y a 5000 ans, la fabuleuse cité Paleo fut ertgdopar les eaux, sombrant alors
dans I'oubli. Un parchemin dévoilant I'emplacemédatsa porte vient d’étre mis a
jour. Les richesses qui y sont décrites suscitiemt tles convoitises.

Votre équipe d’explorateurs et de mercenairestaiesmn camp dans I'archipel de
Paleo. Vous avez déja trouvé deux des quatre alésde d’ouverture de la porte,
il ne vous en manque plus que deux. Mais une @uafuépe est postée de I'autre
cbté de l'archipel, et elle a découvert les deutxesuclés. Une course s’engage
pour aller chercher les clés manquantes et épeetaier a ouvrir la porte de Paleo.

PALEO est un jeu d'adresse et de stratégie
dans lequel les joueurs déplacent leurs pions
en faisant des pichenettes. (c'est-a-dire en
donnant un petit coup sec avec le doigt, en
général I'index)
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Pour améliorer encore la glisse du plateau de yeus pouvez utiliser de la
microbille ou de la fécule de pomme de terre (pesdrtilisées sur les Carroms,
non fournies).



MATERIEL

e 1 plateau de jeu représentant I'archipel de Paleo.
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e 4 facades gauches et 4 facades droites de Samstgus devez coller les
pastilles adhésives noires dans les emplacemamdesmfacades)
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e 20 pions (vous devez coller les autocollants ssipiens : autocollants rouges
sur pions blancs, autocollants verts sur pionsshoir

e 2 raccords

5 pions Explorateurs blancs/rouges 3 pions Merces&ilancs/rouges

5 pions Explorateurs noirs/verts 3 pions Mercegsaitoirs/verts

2 pions Clés blancs/rouges 2 pions Clés noirgvert

e 16 récifs (vous devez coller les pastilles adhéshares dans les emplacements
sous les récifs)

2 JOUEURS

Les regles sont développées pour 2 joueurs, l&selifces pour 3 et 4 joueurs sont
expliquées page 9.

PRINCIPE DU JEU

Le plateau représente l'archipel de Paleo, la marta cité est au centre, et dans les
4 coins se trouvent les Sanctuaires renfermartages d’ouverture.
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Les 2 joueurs ont a leur disposition une équip8 Esplorateurs et 3 Mercenaires,
ainsi que 5 récifs. Un joueur prend les blancsfesudautre les noirs/verts. Les
joueurs ont déja en leur possession les codes ellome présents dans les 2
Sanctuaires de leur c6té de plateau. A tour de ii8leont déplacer un de leurs
pions d'une pichenette afin daller chercher lesleso manquants dans les
Sanctuaires opposés a leur camp et se positionmelasporte de Paleo pour
I'ouvrir.

MISE EN PLACE

plan de L'Archipel

nceond

Emplacement pion Clé

@




@ Aprés avoir ouvert complétement le plateau, dispée® 2 raccords dans leurs
emplacements.

@ Disposez les 8 fagades des Sanctuaires sur legla@ments, les blanches sur
les emplacements rouges, et les noires sur lesaespents verts.

3 Positionnez 2 récifs blancs et 2 récifs noirs (ségiermanents) sur les
rectangles bleus de I'lle au centre du plateau.

@ Mettez les 4 pions Clés dans les emplacementshdudeu plateau derriére les
Sanctuaires qui ont le méme signe.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Une partie de Paleo se joue en 4 points, ce ganvaner les joueurs a faire au
moins 2 manches.

Chaque joueur prend 5 Explorateurs, 3 Mercenaites ecifs, I'un prend les
blancs/rouges et s'installe du cété du camp de hbasge, l'autre prend les
noirs/verts et s'installe du c6té du camp de base v

DEROULEMENT D'UNE MANCHE

1. Positionnement des récifs

Au début de chaque manche, les joueurs posent3endfs sur le plateau, ceux-cCi
vont garder leur position pendant toute la man€es récifs vont permettre aux
joueurs de se créer des protections a certainsaempkents stratégiques et de géner
le déplacement des pions adverses. Leur placens¢erdoac primordial pour le
déroulement de la manch&n exemple de positionnement des récifs est deumé
la figure ci-contre)

Regles de pose des récifs

e Les récifs ne peuvent pas étre placés a lintéris traits bleu foncé qui

entourent les Tles des camps de base et les Smest(fa 2 joueurs, on peut mettre
des récifs dans les camps avances.)

e Un espace minimum de la taille d’'un pion et denit 8tre respecté entre 2 récifs
ou entre un récif et un bord du plateau.

e Les joueurs doivent poser au moins 2 de leurésrdains leur moitié de plateau.

Ordre de positionnement des récifs:
Joueur 1 pose 1 récif, Joueur 2 pose 2 récifs,
Joueur 1 pose 2 récifsJoueur 2 pose 2 récifs,
Joueur 1pose 2 récifsJoueur 2 pose 1 récif.

2. Positionnement des pions

Les joueurs positionnent comme ils souhaitent leGrsExplorateurs et 3

Mercenaires sur les cercles de leur camp de basplaCement est important car il
va déterminer quels pions vont pouvoir étre dépglamé premier et dans quelle
direction.

Particularités des pions

Les Explorateurs

Les pions numérotés de 3 a 7 sont les Exploratarpeuvent récupérer les clés
dans les Sanctuaires en rentrant dedans, et dayporte de Paleo en se mettant
dessus. lls ne peuvent pas capturer les pionssabrer
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Les pions numérotés 1, 2 et 8 sont les Mercendleeae récupérent pas les clés
dans les Sanctuaires, et ne peuvent pas ouvrorta de Paleo, mais ils capturent
les Mercenaires et les Explorateurs adverses d@nuebant.

Les Mercenaires

3. Déplacement des pions

A tour de réle, les joueurs déplacent un de leioss Le déplacement d'un pion
s'effectue d’une pichenette dans n'importe queitedion, le pion ne doit pas étre
poussé. Une fois déplacé, le pion pourra étre ptadé durant la manche a partir
de son nouvel emplacement.

Les joueurs peuvent circuler autour du platealedeafin d’étre dans la meilleure
position pour jouer leurs pions.

Capture

Lorsqu’un joueur touche un pion adverse (ExploratauMercenaire) avec un de
ses Mercenaires, le pion est capturé et sorti dtegli de jeu. Le joueur qui I'a
capturé le met sur le rebord de son cété du plateau

Lorsque un Mercenaire touche plusieurs pions adsedans le méme coup, il les
capture tous, sauf si ces pions se trouvent damschmp de base, alors seul le
premier pion touché est capturé (si ce pion ne @eatdéterminé, on prend le plus
proche du Mercenaire apres le coup).

Remarques

e Si le Mercenaire touche un pion hors du camp de baan pion dans le camp de
base, il capture les deux.

e Un Mercenaire ne capture que les pions qu'il teudlrectement dans un coup
ou il est lui-méme joué.



Rentrer dans un Sanctuaire

Pour qu’un pion rentre dans un Sanctuaire, il éauil franchisse complétement la
porte. Si le pion rentre et ressort du Sanctuaarerebond, le pion est considéré
comme étant entré.

Le pion na pas entiérement franchi la Le pion a entiérement franchi la porte

porte du Sanctuaire. au Sanctuaire.
Rentrer dans un Sanctuaire 0pposeé : P 7/
o N \f _d
Lorsqu’un pion, Explorateur ou Mercenaire, rentre o G

dans un Sanctuaire opposé, il peut étre échandéeaamdes pions précédemment
capturés par I'adversaire.
Ce pion ou celui échangé est replacé sur un deesate son camp de base.

Si le pion qui rentre dans un Sanctuaire opposéuesExplorateur, le joueur
récupere en plus la clé présente dans le Sancteajkace le pion qui la symbolise
sur le rebord de son cété du plateau.

P — e
Rentrer dans un Sanctuaire de son propre camp .. Fk ////
L S
Lorsqu’un pion, Explorateur ou Mercenaire, rentre @
dans un Sanctuaire de son propre camp, il esta@gar un des cercles de son
camp de base. Il n’y a pas d’échange possibleaetp clé a récupérer.

Remarqgue : Si un pion rentre dans un Sanctuaire opposé owleamp parce
gu’il a été poussé par un pion adverse, les effetd identiques a ceux exposés
précédemment, méme si le pion adverse est un Mareefle pion est sauvé, il
n'est pas capturé).

» Dans le tour ou un pion se replace sur un ceelgoth camp de base apres étre

rentré dans un Sanctuaire, il ne peut pas étraugat ne se passe rien s'il est
touché par un Mercenaire adverse).
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Ouvrir la porte de la cité

Une fois qu’un joueur a récupéré les 2 clés dang I8anctuaires opposes, il peut
aller ouvrir la Porte de Paleo.

Pour cela, il doit amener un Explorateur sur lagoosnde au centre du plateau.

Remarque: Si le joueur avait déja un Explorateur positiosné la Porte lorsgu’il
récupere la derniére clé, il ouvre la porte.

Le pion a entiérement franchi la porte,
Ja porte est ouverte

Le pion na pas entiérement franchi la
porte, la porte n'est pas ouverte

4. Fin de manche
Il'y a 2 maniéres de remporter une manche:
e La premiére est de récupérer les 2 clés dans lestuBdres opposés avec
des Explorateurs, et d'ouvrir la porte de Palea awve Explorateur. Cette
victoire rapporte 2 points.

e La seconde est de capturer avec ses Mercenairese®ypions adverses,
Explorateurs et Mercenaires. Cette victoire ragpbrpoint.

FIN DE PARTIE

Les joueurs font plusieurs manches jusqu'a ce gwedes joueurs obtienne 4
points, il gagne ainsi la partie.

Entre les manches, les joueurs peuvent choisiégiader ou non leurs récifs sur le
plateau.

REMARQUES GENERALES

e Tout pion expulsé du plateau de jeu est capturégaadversaire.
e Si un pion est collé & un rebord ou a un récifpleur peut le décoller de
I'épaisseur d’'un pion avant de le jouer.




3 JOUEURS

LES PIONS

Chaque joueur prend 4 pions, 2 Explorateurs et &éfmires gu'ils disposent sur
les 4 premiers cercles de leur camp comme indigukadigure ci-dessous.

Joueur 1: pions blancs/rouges n° 1-2-3-4

Joueur 2: pions noirs/verts n° 1-2-3-4

Joueur 3: pions blancs/rouges n° 7-8 et pions noirs/vetts-a
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Exemple de positionnement des récifs pour 3 joL
LES RECIFS
En plus des 4 récifs obligatoires sur I'lle de Bales joueurs rajoutent un récif
blanc et un récif noir sur les rectangles bleu des ilotgcf figure précédente)
En plus des autres zones interdites, les joueunsengent pas poser de récifs a
l'intérieur du trait bleu qui entoure le camp dugar 3.

Les joueurs possedent 3 récifs chacun qu’ils padams I'ordre suivant :
Joueur 3 pose 1 récifJoueur 1 pose 1 récifJoueur 2pose 1 récif,
Joueur 2pose 1 récifJoueur 3 pose 1 récifJoueur 1pose 1 récif
Joueur 1pose 1 récifJoueur 2 pose 1 récifJoueur 3pose 1 récif.

Le joueur 3 commence a jouer, les joueurs jouetdua de role dans le sens
horaire.
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RENTRER DANS UN SANCTUAIRE OPPOSE

Lorsqu’un pion, Explorateur ou Mercenaire, rentesgl un Sanctuaire opposé a
son camp, ilibere un des pions précédemment capturés par ses adegréan
n'échange pas comme a 2 joueurs)

Le joueur replace le pion qui est rentré dans lectaire et le pion libéré sur des
cercles de son camp.

Remarques :
e Le joueur 3 peut libérer nimporte lequel de sésnp en rentrant dans un

Sanctuaire oppose, qu'il ait été capturé par 'ufautre de ses adversaires.
e Quand le joueur 3 et un autre joueur ont réeculzénég&me clé, ils mettent le pion
qui la symbolise entre eux deux.

FIN DE MANCHE

Les joueurs doivent récupérer les 2 clés dansdestBaires opposés a leur camp,
et ouvrir la porte de Paleo (2 points), OU étredesniers a avoir des pions (1
point).

FIN DE PARTIE
Entre chague manche, les joueurs changent dequoaititour du plateau.
Le premier joueur qui obtient 4 points gagne ldipar

4 JOUEURS

LES PIONS
Les joueurs se répartissent en 2 équipes de 2.u€ljageur prend 4 pions qu'il
dispose sur les 4 premiers cercles de son camp edngiqué sur la figure page
suivante.

Equipe 1:

Joueur A : pions blancs/rouges 1-2-3-4
Joueur B : pions blancs/rouges 5-6-7-8

Equipe 2:
Joueur A : pions noirs/verts 1-2-3-4
Joueur B : pions noirs/verts 5-6-7-8

Les joueurs ne peuvent jouer que leurs pions etgas de leur coéquipier.

LES RECIFS

En plus des 4 récifs obligatoires sur I'lle de Bales joueurs en rajoutent 2 sur les
rectangles bleus de 2 des ilots comme indiquéadigure page suivante.

En plus des autres zones interdites, les joueungengent pas poser de récifs a
I'intérieur des traits bleus qui entourent les cayanNCces.

Les équipes possedent 5 récifs chacune qu’ellenpdsans I'ordre suivant :
Equipe 1pose 1 récif, Equipe 2pose 2 récifs,
Equipe 1 pose 2 récifsEquipe 2pose 2 récifs,
Equipe 1pose 2 récifsEquipe 2 pose 1 récif.

10



() [e]
® \ ®
. . —
Cam , '
quipe 2 (Joueu =
Y %,
A ;
® Q i 1 \\ \

\"9
p avancé

Equlpe 1 (]oueur A) \%Eq

R

® IR

O O

w == w

Exemple de positionnement décifs pouid joueurs

Les joueurs jouent a tour de role dans le sensrepen commencgant par un des
joueurs situés sur un camp de base.

RENTRER DANS UN SANCTUAIRE OPPOSE

Lorsqu’un pion, Explorateur ou Mercenaire, renteggl un Sanctuaire opposé au
camp de base de son équipe (en face de son joyelr lBére un des pions
précédemment capturés par I'adversgioa. n'échange pas comme a 2 joueurs).
Le joueur peut libérer un de ses pions ou un decséqguipier.

Ce pion et celui libéré sont replacés sur des egd leur camp de base. Si le pion
libéré appartient au coéquipier du joueur, il egtlacé dans le camp de base du
coéquipier.

FIN DE MANCHE

Les joueurs doivent récupérer les 2 clés dansdestBaires opposés au camp de
base de leur équipe, et ouvrir la porte de Palepo(@ts), OU capturer tous les
pions de leurs 2 adversaires (1 point).

FIN DE PARTIE
La premiére équipe qui obtient 4 points gagne ftiga
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AUTRES JEUX

Les 3 jeux suivant sont des dérivés de PALEO. Laenén place des récifs, des
Sanctuaires et des pions sont les mémes, ainsi lpseregles de base, seuls
changent quelques points de regles et le but du jeu

LE ROI 2, 3, 4 joueurs
Les pions

A 2 joueurs

Chaque joueur prend 8 pions : 4 Explorateurs, Ibtaires et 1 Roi (un pion Clé)
gu’il dispose sur les cercles de son camp de base.

A 3 joueurs et 4 joueurs

Chaque joueur prend 2 Explorateurs, 1 Mercenairgé Bbi (un pion Clé) qu'il
dispose sur les 4 premiers cercles de son camp.

A 4 joueurs, les joueurs peuvent jouer en équipence dans Paleo.

e Les Explorateurs capturent les Rois adversesstolehant, mais ils ne peuvent
pas capturer les autres pions.

e Les Mercenaires peuvent capturer tous les piousra€s en les touchant, sauf
les Rois.

e Les Rois ne peuvent capturer que les Rois adverses

But du jeu

Le but du jeu est de capturer les Rois adversas. €apturer un Roi il faut le
toucher directement avec un pion Explorateur ouRemn sans avoir touché au
préalable dans le méme coup un autre pion.

Lorsqu’'un pion entre dans un Sanctuaire opposénacamp, le joueur peut
I’échanger contre un de ses pions précédemmeniréap 2 joueurs, ou libérer un
pion précédemment capturé a 3 ou 4 joueurs. Le l¢sy pion(s) est(sont)
replacé(s) sur un(des) cercle(s) de son(leur) aaripase.

Le vainqueur est le dernier joueur qui n'a pas peah Roi.

A 3 joueurs, quand un joueur perd son Roi, il emlges pions du plateau.

A 4 joueurs, quand un joueur perd son Rapntinue de jouer avec son coéquipier
ESCARMOUCHE 2, 3, 4 joueurs

Chaque joueur prend 4 pions qu'il positionne fadbésif en dessous dans son

camp de base. Les pions avec l'adhésif en dessopsuvent pas tuer les pions
adverses. Lorsqu’un pion rentre dans un Sanctoaipesé a son camp de base, il
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se transforme en Tueur, le joueur le replace dansamp et le met face adhésif
vers le haut. Le Tueur tue les pions adverses gildesl touche. Le vainqueur est
le dernier joueur a qui il reste des pions.

MATCH AUX POINTS 2 joueurs
Les pions
Chaque joueur prend 8 pions qu'il dispose suréesles de son camp de base.

e Les Explorateurs marquent 1 point quand ils remtdans un Sanctuaire opposé.
lls ne peuvent pas capturer les pions adverses.
e Les Mercenaires ne marquent pas de points darfSalestuaires opposés, mais
ils capturent les pions adverses en les touchant.

Quand un pion rentre dans un Sanctuaire oppogéuilétre échangé contre un des
pions précédemment capturés, on le met sur unelleles de son camp de base.

But du jeu
Le premier joueur qui obtient 10 points gagne ldipa

Dans les jeux suivants, les régles n'ont plus ri@wvoir avec Paleo.

BILLARD DOUBLE 2 joueurs
Les pions sont placés au centre du plateau comaiguid sur la figure ci-dessous,
et les joueurs prennent un pion Clé chacun quldsgnt en début de partie sur le
cercle le plus proche du rebords en face du pi8mraige.

Le but du jeu est d'effectuer des « Doublés » t-éles
dire de toucher a la suite avec son pion Clé 2 sion

Clé de la ou il est arrivé le coup précédent. Quamd
joueur touche un pion, il rejoue pour essayer deher

le méme numéro de l'autre couleur. Si il réussit, i
marque le nombre de points du numéro et rejouee Il
peut pas faire 2 fois le méme Doublé dans le méuone t
c'est-a-dire tant que l'autre joueur n'a pas jdu@eut
étre pratigue de noter sur la feuille de score les
numeéros touchés dans le tour de jesi)le joueur a fait
tous les Doublés dans son tour, il peut les recamere

Si un joueur touche un numéro d’'un Doublé qu'iléad
fait dans son tour, ou si il ne touche pas de piosi il
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ayant le méme numéro. Chaque joueur joue son pion

rate son Doublé, c’est au joueur suivant de jouer.

Si un joueur touche plusieurs pions dans le mémg,cles 2 premiers pions
touchés comptent pour 2 coups.

Les joueurs ont le droit de percuter le pion adv@isne compte pas comme un
pion touché)

Le gagnant est le premier qui marque exactemepbbils.

BILLARD CRICKET 2 joueurs

Le positionnement des pions et les réegles de baiselss mémes que dans le
Billard Doublé.

Le but du jeu est de faire tous les Doublés etalfae plus de points. Lorsqu’un
joueur fait un Doublé, on dit qu'il le ferme, etdjoue. Lorsqu’un joueur a fermé
un Doublé et que son adversaire ne I'a pas ferihégfait ce Doublé il marque le
nombre de points écrit sur le pion. Le jeu s’artétequ’un joueur a fermé tous les
Doublés et gu'il a plus de points que son advegsair

BILLARD COMPTE

2 joueurs

Les pions sont disposés en 2 groupe
sur le plateau comme indiqué sur |
figure ci-dessous, et les joueur
prennent un pion Clé chacun qu'ils
placent en début de partie sur le cerc
le plus proche du rebord entre les
pions n°7.

Le but du jeu est de toucher tous les pions nurdégravec son pion Clé, dans
I'ordre des numéros, en commengcant par les rougdsad8, et ensuite les verts de
1 & 8. Les joueurs jouent I'un apres l'autre, eargiun joueur touche le bon

numeéro, il rejoue. Si dans le méme coup le piochel2 bons numéros dans le bon
ordre, il peut passer au numeéro suivant. Les jaupurent leurs pions Clé de la ou
il est arrivé le coup précédent. Le premier jouguira touché tous les pions dans
I'ordre gagne la partie.
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LA COURSE DE KAYAK 2, 3, 4 joueurs

Les joueurs positionnent les récifs sur le pla@adacon a constituer une ligne de
Départ/Arrivée et des portes. lls numérotent lesgsograce aux pions numérotés
gu'’ils mettent sur la porte, avec le numéro darseles ou il faut la franchill est
conseillé que la largeur d'une porte soit d'au nsddpions.

C=1 n

(o]

O

Chaque joueur choisit un pion qui sera son kayak.

Pour définir l'ordre de départ, les joueurs jouknir pion du méme point en
direction du rebord opposé, le joueur qui jouergrmmier est celui qui arrive le
plus pres du rebord sans l'avoir touché. Les jauqur touchent le rebord opposé
joueront en dernier, ils refont la manceuvre poutégrtager.

Dans l'ordre défini précédemment, chaque joueurepkon pion sur la ligne de
départ et le déplace d'une pichenette. Le but de$t de passer toutes les portes
dans l'ordre et le sens des numéros. Le premiepagse la ligne d'arrivée aprés
avoir franchi toutes les portes gagne la course.

Lorsqu’un pion touche un pion adverse, il y a falés 2 pions sont remis dans
leur position précédant la faute, et le joueurifq#tsse son tour.

Si un joueur passe une porte avec le mauvais numeeol'envers, il y a faute, le
pion est remis dans sa position précédant la fatite,joueur passe son tour.
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PITCHANQUE 2,3, 4joueurs

A 4 joueurs

Les joueurs jouent en équipe de 2, les coéquiperaettent face a face.

Chaque joueur prend 3 pions. Un pion Clé reprédentechonnet, il est placé au
centre du plateau.

Chaque joueur jouera ses pions du cercle le phchp de lui.

Le but du jeu est de placer ses pions le plusguamchonnet.

Dans une méme équipe, les joueurs se concertentspeair qui joue. Un joueur
de la premiére équipe envoie un pion en directioncdchonnet. Un joueur de
l'autre équipe envoie ensuite un de ses pions.

On dit que le pion qui se trouve le plus prés dchoanet a le « point ». L'équipe
qui n’a pas le point joue tant qu'elle ne le redreas, c'est a dire tant qu'elle ne
positionne pas un pion plus proche du cochonnetlemgions adverses. Quand
une équipe n'a plus de pions, l'autre équipedmipuer les siens.

Les joueurs peuvent tirer les pions adverses et javec les bandes.

Quand tous les pions sont lancés, c’est la firmdaéne. Chaque pion d'une méme
équipe, si aucun pion de I'équipe adverse n'es$ pies du cochonnet, compte
pour 1 point.

Les joueurs commencent une nouvelle méne, I'éqgigea gagné la mene
précédente joue en premier.

La partie se joue en 13 points.

Zones hors-jeu:

Les 8 zones délimitées par les traits bleus autesirSanctuaires et des camps sont
des zones hors-jeu. Si une équipe envoie le coehhatans une de ces zones, la
meéne s'arréte et I'équipe adverse marque autapbides qu'il lui reste de pions
non joués + 1 point.

Les pions qui sont dans ces zones a la fin d'uneens®dnt hors-jeu, ils ne
rapportent pas de points méme si ils sont prochemdhonnet.

A 2 joueurs
Les joueurs jouent face a face, les régles somh@&mses qu'a 4 joueurs.

A 3 joueurs

Les joueurs se répartissent en 2 équipes, une ég@p2 joueurs avec 3 pions
chacun, et un joueur seul qui prend 6 pions. Lgesuurs de la méme équipe
jouent face a face, et le joueur seul peut jousrpiens des 2 cotés libres. Les
régles sont les mémes qu'a 4 joueurs.
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Les récifs sont positionnés sur la ligne médianpldteau comme indiqué sur la Chaque joueur prend 5 pions qu'il positionne comimesut dans sa moitié de
figure ci-dessous. terrain, et 1 pion Goal gu’il met dans sa zoneute b

Chaque joueur prend 7 pions et les place en ligneede les récifs comme indiqué

sur la figure ci-dessous.

Engagement (au début de la partie ou apres un but)

de role. les i . de | i but du i g Le palet (un pion Clé) est mis au centre. Les 2yos tirent en méme temps un
A tour de role, les joueurs jouent un de leurs pide but du jeu est d'envoyer ses  isn g e palet. Aprés le tir, le joueur qui @ gion d’engagement le plus proche

plons dgns le camp ?dvers.e. Le premier joueur tiorit les pions sont dans le g, hajet joue en premier. Si un des pions ne topekde palet, c'est le joueur qui
camp adverse gagne la partie. a touché le palet qui joue en premier. Si aucunip®ns ne touchent le palet,

Les joueursAp(,euvent jouer.p’importe lequel de lguoss _qu’il soit de leur pﬁté OU  ciest le joueur qui a son pion d’engagement le pieche du palet qui joue en
de l'autre c6té de la frontiére. lls peuvent pezcués pions adverses afin de les premier

renvoyer de 'autre c6té du terrain.

Le joueur qui a la possession du palet est app&tiaduant, I'autre joueur est
appelé le Défenseur.
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Tour de jeu

@ L’attaquant peut annoncer un replacement : ilaspln'importe lequel de ses
pions d’'une pichenette. Le Défenseur peut aloexcafer un replacement lui aussi.
@ Lattaquant percute le palet avec un de ses pibrkit changer le pion qui

percute le palet a chaque coup. Il peut tirer lietpavec le pion qu'il vient de
replacer.

Remargues :
e Si 'Attaquant joue directement le palet sansaepinent, alors le Défenseur ne

peut pas faire de replacement non plus.

e Si I'Attaquant touche le palet lors de son rephaert, cela compte comme un tir,
le Défenseur ne peut alors pas faire de replacement

e Toutes les bandes sont permises, avec les piolespalet.

Le Goal

Le Goal peut étre déplaceé librement dans sa zame emaque coup, son placement
ne compte pas comme un replacement.

Le Goal peut étre utilisé pour percuter le paledisnil ne peut pas marquer de but
(si cela arrive, le palet est donné au Goal adverke Goal est replacé dans sa
Zone apres avoir percuté la palet.

Seul le Goal peut étre dans sa zone de but, siimnpgnétre dans cette zone, il est
déplacé a I'extérieur de la zone, au plus prochigeddroit ou il était.

Fautes

e Si un pion touche un pion adverse lors de soracephent,

e Si un pion rate le palet lors d’un tir,

e Si un pion touche un pion adverse avant de touehealet lors d’un tir,
e Si 'Attaquant touche le palet avec le méme pioa g coup précédent.

» Il y a faute. Le joueur non faultif tire un coupric : il met le palet au centre
du plateau, positionne un de ses pions autour kit glajoue le palet avec ce pion.
Il peut tirer directement au but ou faire une passm autre de ses pions. Seul le
Goal peut étre déplacé dans sa surface avant pef@mnc, les autres pions restent a
leur place.

Sorties de terrain

Si un pion sort du plateau, il est replacé sutldéspu a I'endroit d’ou il est sorti.

Si le palet sort du plateau, il est replacé synid¢eau a I'endroit d’'ou il est sorti et
c’est le joueur qui n'a pas sorti le palet qui @ewiAttaquant.

19

Blocage
Si le palet est bloqué dans un des coins du plaeque les joueurs n'arrivent pas
a le débloquer, il est donné au goal le plus proche

But

Lorsque le palet franchit totalement la ligne de 8wn des joueurs, le joueur
adverse marque un point. Les joueurs replacens Ipians dans leur moitié de
terrain et effectuent un nouvel engagement.

Fin de match
Le premier joueur qui marque 10 buts gagne le match

Découvrez les autres jeux Squale Games:

vartWars

La conquéte du Monde
a portée de fléchette!

Partez a la conquéte de nouveaux territoires,
agrandissez votre armée, et lancez vous a
l'assaut des troupes ennemies.
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Un matériel en bois permettant de créer
une infinité de casse-tétes.
Un jeu de stratégie et 10 casse-tétes
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