ACCESSOIRES

Dimensions : 69 x 69 cm

Livré avec : 1 plateau crokinole,
24 palets en bois (12 Noirs + 12
Beiges), 8 tourillons bois

REGLE DU JEU
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Crokinole

Reégle du jeu :

Les joueurs se placent face a face devant
une zone de tir. Il est interdit de se dépla-
cer, de déplacer le jeu, de se lever et de
poser des pions sur le plateau quand ce
n’est pas son tour de jeu. Le premier
joueur est tiré au sort. Le pion joué doit
toujours étre en contact avec la ligne de
tir. Le joueur le percute d’une pichenette.
Se présentent alors deux possibilités :

Régle n°1 :

Il n’y a aucun pion sur le plateau ou uni-
quement des pions de sa propre couleur.
Le joueur tente de mettre son pion sans
le trou central.

S’il y parvient on retire le pion et celui-
ci est mis de coté. (Tous les pions gagnés
dans le trou central sont remis dans un
des petits sacs a pions.)

En cas d*échec le pion doit au moins fi-
nir sa course dans la zone des 15 points
voir toucher la ligne des 15 points. S’il

n’y parvient pas on retire le pion du jeu,

il est ¢liminé et placé dans la zone
neutre. C’est ensuite a 1’autre joueur.

Régle n°2 :

Il y a des pions de la couleur adverse sur
le plateau. On ne joue pas la régle n°1 et
on doit tenter d’éjecter les pions adverses
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du plateau. Si on ne parvient pas a éjec-
ter de pion, on doit au moins toucher un
des pions adverses, sinon le pion joué est
retiré du jeu et placé dans la zone neutre.

On peut toucher un pion adverse par ca-
rambolage (¢.a.d. percuter un de ses
propres pion, qui percutera a son tour le
pion adverse).En cas d’échec tous les
pions percutés lors du carambolage sont
mis hors jeu. Les joueurs jouent a tour de
role jusqu’a ce que tous les pions soient
joués.

Les points : Quand tous les pions ont été
joués on compte les points de chaque
joueur. Les pions touchant une ligne sont
comptés dans la zone inférieure. Ensuite
on soustrait le plus petit score au score le
plus grand. Ce résultat désigne le vain-
queur de la manche, qui marque la diffé-
rence de la soustraction. Ainsi un seul
joueur marque des points a chaque
manche. Si joueur (ou équipe)] totalise
45 points et joueur (ou équipe)2 en tota-
lise 25, joueur 1 inscrit sur la feuille de
score 20 points (45 — 25 =20).

Autre possibilité : Si on joue individuel-
lement a 4, chacun avec 6 pions (vert,
rouge, noir et blanc) ¢’est celui qui ob-
tient le meilleur score qui gagne.

Une partie se joue traditionnellement en
100 points






