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REGLE DU JEU

- Constitution des équipes

- Distributions des carles

- Animation des équipes

- Rbglomant

CONTENU : -1 plaleau de jeu
- & boules blanches
« 6 boules noires
= 1 cochonnet rouge
= 1 rbgle de mesune
- 2 curseurs (lableau d'alfichage des scores)
- B2 cartes "Point”
- 52 cantes “Tir"

Cartes de “Point”

1 carle : A7 - A10 - B - B12 - G2 - G7 - C8 - D5 - D10 - D12
-E3-E7-F5-F11-G7-G10-G13-H2-HE- M- I7-19-
12-05-J10-K3-K9-K12-L6-L7-L8-MB-MID-N5-
N7 - N11 - 06 - 08 - O

5 carles : Déplacament du cochonnal

2 cartes | Devanl de boube

2 carles ; Rentrer par dewx

3 canes : Bac

1 carte : Jokar (powsibilieé de remplacer Rimpodte quille cans de point)

But du jeu : ie premier arivé i 13 points & gagné
PHASE 1 ; constiuation des squipes
La patargue ast un jeu qui oppose |

Troks jousurs & trols ousurs ( Inipletes )

Dreyx jousurs & deux joueurs | doublettes )
Un jousewr & un joueur | thla & tate )

En triplette chagque jousur dispose de 2 boules
En doublette chaque joueur dispose de 3 boules
En téte 4 téle chague jousur disposs de 6 boules

Une fois les équipes constAudas firer au sor pour savoir
Ui commence la partie.

PHASE 2 . Disirbution des carles

En téle & thte . chagque joueur recolt 3 carles de tir et 3
caries de point & chaque début de méne.

En doubletie : chague équipe recolt 3 cares de fir et 3
cartes de point & chaque débul de méne,

En toplefte © chague équipe recotl 3 cartes de tir of 3
cartes de poini & chaque débul de méne,

Nombres de jousurs : 2,4, 8

Cartes de "Tir"

15 cartos : Trou

8 cartes : Frappe nomale

2 carles : Frappe gans le conire

2 cartes : Frappe sans le cochonnet st embouchond

4 carles : Frappe aves déplacement du cochonnet

2 carles : Bouls frappde se déplace d'une case

1 care : Frappe mais le cochonnel raste dans le cadre

1 carte : Frappe & la sauté

1 carle | Frappe pour annuler le cochonnel

2 carles - Cameau en place

2 cartas ; Carreau en place dune ou de deux boules ensembls
2 carles | Carmaau recul

2 cartes ; Demi-palais

1 carte ; Carreau 4 fa sauté

2 carles : Equerme

4 cartes . Carmeau prolonger

1 carte ; Joker (possbdith da mmplaces n'importe quefle carta de &)

Four axplicalion de cerlaines carfes voir annaxs 1

PHASE 3 : Animation des équipes

Sl les 2 équipes sont priédes, | est temps & présent de
s affronier sur le terrain,

1} la coulaur deg boules | nofir ou blanchea

2) la préparation des Aquipes :

& partir de maintenant vous 8tes dans la pariie. Vous
davez avolr une vision stratégique du jeu et loudes vos
décisions auront une conséquence sur lNssue de ka partie.
Vous éles en possesson de 6 boules par équipe ef vous
allez devoir déplacer vas boules an fonction des cartes &

jouer,

Avant de déplacer chaque boule, tirer une carle de lir ou
d point pour avolr toujours 7 cares en main,

Mais aussi avant de jousr une boule, placer volre care
sur I'emplaceman! marqué “carles joudes® pour que
Facdversaing an prenng connaSSance,

3} emplacement des boules, du cochonnet el des cares
sur la terrain avant chaque début de méne (voir dessin ci
dassous)

4 ) cochonnet toujours an K7

5) Féquipe qui mamue le ou les points rejoue en premier
la méne sulvante, mékange les canes et les distrbues

6) pour certaines carles vous trouverez des dessins

exphicatifs (voir annexe 1),



PHASE 4 _ pigenen

Le cochonnet :

- paul élre déplacé avec la boule aftribuée sl n'y & pas de
boules sur la trajectoire du cochonnet et que personne ma
embouchons,

- g5l annubé s'il sort de la zone quadriltée du jeu &
condition que les deux équipes se trouvent en possession
d'une boule par dguipe au minimum. Sinon, s unae des 2
équipes n'a plus de boules, I'équipe adverse mamue
aulant da paints qu'elle a da boules.

Toute boule embouchonée qui est frappée annule le
cochonnet sauf avis contraire marqué sur la carle,

Si une carte désigne le d
alcung boule ne dol dre sur

pas possibha,

Si la trajecioire est libre (cela veut dire quiil ne doit pas v
avolr une boule sur e déplacement du cochanmet)

Gas particulier | pour la Tre boule jouda, si une carte da
poinl ou de fir ne corespond pas & une stuation de jeu, la
care est miss sur “canes pudss” el la boule est annuléa
donc son du cadre, c'est & l'équipe adverse de jouer,

lacement du cochonnet,

trajoctolra snon cela n'est

Les boules :
Pour epdever une boule qui 58 irouve en devant de boule,
avow la carle : frappe sans le contre ou demi-palais,

Pour enlever une boule qui 58 frouve a la saule, avoar la
carte | frappe ou carreau a la saulé,

5i dews boudes sont dans l'alignement ure derriére ['autre,
los deux boudes sorent du cadre ainsi que ka boule tirée

5l une boule au point amive sur une case déf occupéa, la
boula joude prend sa place ef Fautre se mel demére,

Tani qu'une équipa n'a pas ke point elle rejoue jusqu'as
dpuisement des 6 boules. Ensuile l'équipe adverse joue le
resle de sas boules

Si lo point est nul, le jousur venant de fouer rejous, Sile
paoint west pas reprs, c'est équipe advearse qui doil jouer.
Sl n'est toujours pas repns c'esl de nouveau & Nautre
dquipe de jouer ef ainsi de suite jusqu'une équipe a le
point, Sia la fin de la méne le point est toujours nul, la
msiane st nulle.

Mesure : uliliser la régle de mesura

TIR (annaxe 1)
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DEVANT DE BOULE

BEC
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