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Un jeu de Hartwig Jakubik

De 2 a 4 joueurs, a partir de 8 ans.

Jeu Piatnik n°646270
© 2016 Piatnik, Wien - Printed in Austria

Contenu de jeu :

1 plateau de jeu — avec la piscine et les transats
6 dés — avec 5 faces de couleur et 1 face maitre-nageur
64 cartes serviettes — 16 cartes par couleur, avec une face avec
baigneur, et une face sans
20 cartes baigneurs - 5 par couleur
16 jetons ballons
1 maitre-nageur en bois
1 régle de jeu

Cet été, c’est la ruée vers les transats ! Des le petit matin, les
premiers transats de la piscine sont déja réservés avec des ser-
viettes ... mais les baigneurs sans-géne n’hésitent pas a s’y
allonger !

Avec un peu de chance et de bons choix tactiques, chasse ces
malotrus et récupeére les plus belles places au soleil !

BUT DV JEV

Réussir a occuper le plus de transats possible, et en priorité ceux
proches de la piscine !

PREPARATION DU JEU

» Place le plateau de jeu au milieu de la table.

* Place les 16 jetons ballons sur la piscine, et le maitre-nageur sur la
case bleue a co6té du plongeoir.

= Chaque joueur recoit les serviettes et les baigneurs de la couleur
qu’il souhaite. Le nombre de serviettes distribuées a chaque jou-
eur dépend du nombre de joueurs : 12 serviettes a 2 joueurs, 8a 3
joueurs et 6 a 4 joueurs.

» Occuper les transats @ a tour de réle, chaque joueur pose une de
ses serviettes, face sans baigneur, sur un des transats libres (sauf
les deux transats n°5 qui restent libres au début du jeu). Le plus
jeune joueur commence, puis on va dans le sens des aiguilles
d’une montre jusqu’a ce que toutes les serviettes aient été posées.

DEROULEMENT DU JEU

Le joueur qui commence prend les 6 dés pour débuter le jeu — puis
on va dans le sens des aiguilles d’une montre.

A ton tour, tu dois exécuter les trois actions suivantes :

1. Lancer les dés {éventuellement plusieurs fois)
2. Déplacer le maitre-nageur (si nécessaire)

3. Occuper un transat avec un baigneur (si possible)

LANCER LES DES

Tu joues les six dés en méme temps. Tu essayes d’obtenir le plus de
dés de la méme couleur pour pouvoir occuper un transat de la rangée
correspondante. Il y a plusieurs dés pour pouvoir optimiser le résultat.

Ecarter jes dés. Aprés chaque jet, tu dois mettre de c6té au moins un
dé avec une face colorée. A chague fois qu’un maitre-nageur apparait,
déplace immédiatement le maitre-nageur d’un emplacement sur sa
piste en allant dans le sens des aiguilles d’une montre (voir plus loin).

Optimiser le résultat des dés. Ensuite tu peux jeter de nouveau les
dés restants, ou t’arréter et exploiter le dernier résultat obtenu.

Jouer les jetons ballon. Si, au cour du jeu, tu recois un jeton ballon, tu
peux jouer un jeton pour annuler ton dernier lancer et relancer dés.
Tu ne relances alors que les dés que tu viens de lancer, pas ceux que
tu avais déja mis de c6té. Tu peux jouer plusieurs jetons a la suite, tant
qu’il t'en reste. Les jetons utilisés retournent dans la piscine.

DEPLACER LE MATTRE-NAGEUR

Le maftre-nageur se déplace dans le sens des aiguilles d’'une montre
pour défiler autour des transats. Il avance d’une case a chaque fois
gu’un dé montre la face maitre-nageur. Les cases de sa piste sont
représentées par des couleurs et des chiffres. La case sur laquelle le
maftre-nageur se trouve indique la zone dans laquelle les joueurs ne
peuvent pas occuper de transats.
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Exemples :

Lorsque le maitre-nageur se trouve sur une case verte, aucun baig-
neur ne peut occuper un transat situé entre deux cases vertes.

Lorsque le maitre-nageur se trouve sur une case n°2, aucun baig-
neur ne peut occuper un transat situé entre deux cases n°2.

En fonction de ton résultat au lancer de dés, un de tes baigneurs
peut prendre place sur un transat: la couleur des dés désigne
I’allée du transat, le nombre de dés de cette couleur, désigne sa
rangée. Tu peux choisir une rangée avec un chiffre plus faible.

Tu ne peux occuper qu’un seul transat par tour.

Exemple :

Avec trois dés rouges, le joueur peut
occuper l'un de ces quatre transats.

Occuper ton propre transat. Pour cela, retourne I'une de tes servi-
ettes sur le coté ou le baigneur est visible. Ce transat est en sécu-
rité et il ne plus étre dérobé par les autres joueurs.

Occuper le transat d’un autre. Pour cela, utilise I'un de tes pions-
baigneurs et place-le sur une serviette encore libre d’un autre jou-
eur. Aprés avoir prononcé la devise « la liberté I'emportera », tu
prends deux jetons ballons dans la piscine. Attention : tu ne peux
avoir que quatre jetons maximum !

Reconquérir un transat. Si un baigneur d’un autre joueur est
allongé sur un de tes transats, tu peux le reconquérir. Pour cela,
enléve le baigneur ennemi, rends-le a son propriétaire et retourne
ta serviette du c6té baigneur.

Conqueérir le transat d’un autre. Si tu occupes déja le transat d’un
autre, avec le bon tirage de dé, tu peux voler définitivement ce
transat. Pour cela, enléve ton baigneur et la serviette ennemie et
places-y une de tes serviettes du coté baigneur.

Occuper les transats n°5. Pour occuper un des transat n°5, tu dois
obtenir cing dés de la méme couleur— peu importe la couleur.
Place alors une de tes serviettes du c6té baigneur sur le transat. Ce
transat est en sécurité et il ne pourra pas étre dérobé par les
autres joueurs.

Le jeu prend fin lorsqu’il ne reste que quatre serviettes ou quatre
transats non occupés par les baigneurs. Le tour doit étre fini, c’est-
a-dire que les joueurs qui se trouvent a droite du joueur qui a com-
mencé peuvent encore jouer une fois.

Décompte des points :

Tu gagnes :

- pour chaque baigneur sur ta serviette le nombre de points de la
rangée (les deux transats n°5 rapportent chacun 5 points) ;

- 1 point pour chaque baigneur sur une serviette ennemie ; et,

- 1 point par ballon.

Le joueur qui a remporté le plus de points gagne. En cas d'égalité, le
joueur avec le plus de baigneurs gagne.

Attention! Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois.
Contient de petits éléments. Risque d’asphyxie!
Veuillez conserver l'adresse
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