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Par la suite, les trotteurs repartiront pour MONTER
ou DESCENDRE, du trou ot ils sont restés précédemment.

Lorsqu’en MONTANT ou en DESCENDANT, un nombre
de points envoie un trotteur s’arréter sur SORTIE, il doit
aussitot aller au BUT, a partir de ce moment, cette couleur
n'intéresse plus le tableau qui a marqué, et la prochaine fois
que ladite couleur sortira pour ce tableau, le joueur annoncera
BUT, et, la main passera au tireur suivant.

Lorsqu’a la place d'une couleur, c'est la Roue de la
Fortune qui sort, le joueur marque dans toutes les couleurs
(sauf bien entendu, dans celles dont le trotteur est au BUT)
c’est-3-dire qu'il MONTE ou DESCEND tous ses trotteurs
encore en jeu, du méme nombre de points, ou bien les place
dans les trous cerclés, ou bien encore au BUT, selon les indi-
cations fournies par les 2 autres dés.

Aprés chaque coup, le tireur passe la main 4 son voisin
de droite.

Le joueur ayant le premier ses 5 TROTTEURS au BUT
a gagné et la partie s’arréte aussitdt ; chaque joueur doit
alors au gagnant, un nombre de points égal &4 la somme des
chiffres figurant 4 gauche de chacun des trotteurs encore en
jeu ; les trotteurs sur DEPART doivent chacun 25.

QUELQUES EXEMPLES DE GAIN EXPRESS

BUT et la ROUE de [a FORTUNE, sortant ensemble, font immédiatement
gagner la prtie.

Les 5 trotteurs étant encore sur DEPART, si la ROUE de la FORTUNE, le
CINQ et M2, sortent ensemble (ce qui veut dire monter de 10 parteut) les 5
trotteurs sont envoyés sur SORTIE, denc EUT.

Les 5 trotteurs étant sur DEPART ou sur le TROU CERCLE, si la ROUE,
le 1 et D sortent ensemble (ce qui veut dire DESCENDRE de 1 partout), les 5
trotteurs vont sur SORTIE, donc BUT.

Les 5 trotteurs étant chacun sur un TRIAMGLE, il suffit qu'un autre joueur
place un de ses trotteurs sur ce signe, et vous allez au BUT.

Brevet¢ 5. G. D. G. : Marque Déposée
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REGLE DU JEU

Chaque joueur prend 1 tableau, le petit dé portant le
méme numéro que le tableau et 5 trotteurs. (1 de chaque
couleur).

Les 5 trotteurs sont placés dans la case DEPART,
chacun dans le trou sous sa couleur.

Chaque joueur met ensuite son petit dé dans le
cornet, (une ouverture est ménagée i cet effet au bas du
cornet, un bouchon la referme) ; il y a donc dans le
cornet autant de dés qu'il y a de joueurs.

POUR SAVOIR QUI COMMENCE :

Secouer le cornet, puis le retourner, le n° qui se pré-
serte & la grille indique le joueur qui sera le premier tireur.
Ce tireur lance les 3 GROS dés sur la piste, (I'intérieur du
couvercle est garni spécialement pour cet usage) puis, aprés
avoir secoué le cornet, le retourne la grille en bas, et
annonce a haute voix le n° visible, pour éviter toute contes-
tation, il sera bon de pcser le cornet 2 plat sur la table, de
fagon 2 ce que le n° reste visible pour tous) ce n° désigne
le joueur qui doit marquer sur son tableau les points indi-
qués par les 3 GROS dés.

Les chiffres figurant sur les tableaux, 2 gauche de chaque
trou, servent uniquement, en fin de partie, 3 calculer les
points revenant zu gagnant.



Le Dé POINTE de 1 2 6, indique le nombre de points i
marquer,

Le Dé qui porte gravé 5 couleurs et la Roue de la Fortune
indique dans quelle bande vous devez marquer les points. —
La Roue fait marquer dans les 5 couleurs.

Le 3¢ dé porte sur chacune de ses faces une indication
qui se traduit comme suit :

M
MI
D - Descendre du nombre de points.

D? - Descendre en multipliant les points par 2.

O - Aller au trou cerclé sans s'occuper du nombre
de points.

Monter du nombre de points.

Monter en multipliant les points par 2.

BUT

Aller au BUT, sans s'occuper du nombre de points.

TRIANGLE Lorsque vous aurez un trotteur sur un triangle
faites bien attention ! car, si un autre joueur place

également un trotteur sur un méme signe, le votre
ira aussitét 2 BUT.

Au cas ol par inattention, vous auriez laissé
passer cette chance, cet autre joueur devra aussitdt
le prochain coup de dé, vous signaler votre omission
et, c'est lui qui bénéficiera d'aller au BUT & votre
place.

CARRE Lorsque vous aurez un trotteur sur un carré,
vous devez le remettre sur DEPART aussitét qu'un
autre joueur marquera également sur un CARRE.

- Ce joueur doit vous prévenir, s'il ne le fait pas, vous
ne bougez pas et aussitdt le prochain coup de dé,
vous lui signalerez son omission ; comme péna-
lité, c’est lui qui devra retourner sur DEPART a
votre place.

N. B. - Un trotteur sur un TRIANGLE ou un
CARRE, n’est pas prisonnier, c’est-a-dire que s’il
n'est pas déplacé par un autre joueur, il continue
a jouer normalement.

PENTAGONE Tout trotteur s'arrétant sur ce signe, se trouve
prisonnier jusqu'a ce qu'un autre joueur ait i son
tour un trotteur sur un PENTAGONE ; a ce

. moment le premier va dans le trou cerclé et peut,
par lasuite jouer normalement, tandis que le nouvel
arrivé devra attendre a son tour sa libération.

Un trotteur arrivant sur un PENTAGONE
ne libére pas les prisonniers de son tableau, mais
seulement ceux d’un autre tableau, sans distinction
de couleur,

Un ou plusieurs de vos trotteurs prisonniers
sont également libérés par la ROUE sortant en
méme temps que BUT pour votre tableau ; en effet
cette combinaison vous fait gagner la partie sans
discussion.

N. B. - Lorsqu'un de vos trotteurs arrive sur un
PENTAGONE et qu'un autre joueur 3 déja un
prisonnier, s'il ne va pas |ui-mé&me immédiatement
dans le trou cerclé, vous lui signalez son omission,
aussitot les dés lancés pour le prochain coup, et,
c'est votre trotteur qui libéré a sa place ira dans
le trou cerclé.

MANIERE DE MARQUER

Etant sur DEPART, pour marquer en Montant, le
joueur fait monter le trotteur de la couleur sortie, d'autant
de trous qu'il y a de points a marquer ;si, arrivé a SORTIE,
il reste encore des points a marquer, le trotteur continue sa
course en passant par le trou cerclé, puis en remontant
jusqu’au nombre de points indiqués par le dé.

Etant sur DEPART, pour marquer en descendant, le
joueur compte 1 sur le trou marqué SORTIE et descend
jusqu’au nombre indiqué ; siarrivé au trou cerclé il reste
des points & marquer, le trotteur continue sa course en
repassant par SORTIE, et descend du nombre de trous
nécessaires.





