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JEU DE SOCIETE POUR DEUX OU PLUSIEURS PERSONNES

1. MATERIEL :
{ planche. || 10 rondelles bleuclair.
10 rondelles de chaque couleur (total 60). | Des signes distinctifs (pions). g
Deux dés.
1. BUT :

Pour étre le gagnant, it s'agit d'avoir rempli lo premier la portée de notes de la chanson qui a été dévolue au joucur.

1I1. PREPARATION :

IV. POUR

V. LE JEU

1o Mettre sur le jeu, aux cmplacements « A » les notes (rondelles).
Les placer sur lear couleur respective.
Les notes bleu-clair se placeront au centre du disque.

20 Placer sur table une sébille oft les joucurs déposeront des jetons au fur et & mesure des nécessités.
(A défaut de jetons, on emploiera de la menue monnaie, o autre objet au gré des joveurs).

3 Chaque joueur verse 5 jetons dans la sébille.
4 Les joueurs auront prés d’eux également des jetons.

COMMENCER LE JEU :

Les joueurs auront regu un pion de la couleur de fa chanson qu'ils auront choisic et décidé de remplir. Au dessus
du titre de Ia chanson se trouve une tache de couleur indiquani la couleur de la chanson.

(> Au début du jeu, placer le pion sur la case « DEPART » se trouvant sur le disque.

20 Chaque joueur jette & son tour les dés, Celui qui attcint le plas grand total commence le jeu.

Joter les dés ot avancer son pion dans le sens indiqué par la fléche et ce d'un nombre de cases correspondant aux
points indiqués par les dés. Le joueur se trouvant sur une cage, exécute les indications relatives & cefte case. En-
suite c'est le, joueur placé A sa gauche qui continne. Celui qui joue double, rejove

A. CASES SUR LE DISQUE.

Notes : Lorsqu'an joueur atteint une case dans laquelle figure une note, il prend de son emplacement A. une note
de la méme couleur que la case.

Tl verse dans la sébille le ou les jetons indiqués par le chiffre se trouvant inscrit & cette case et si c'est unc note de
Ia couleur de sa chauson, il la place & I'endroit désigné sur la portée qu'il doit remplir. Dans ce dernier cas, au
liew de verser les jetons, it les prend dans Ia sébille.

Si ¢’est une note bleu-clair, it la pose également sur sa porlée ob il le désire.

Si c'est une note d’une autre teinte, il la garde prés de lui.

TITRE DE CHANSON.

Quand on atteint I'une de ces cases, le joveur pose immédiatement son pion sur I'emplacement indiqué au dessus
du titre de la chanson (sur le circuit).

B. CASES SUR LE CIRCUIT.

{* Cases illustrant la chanson : Aucun fait n'est p
24 Notes. Les mémes stipulations que sur le « Disque ».

3¢ 4 5 cases et — 2 cases. Avancer ou reculer son pion de + 5 ou — 2 cases.

40 AU DISQUE.
Si un joucur atteint cette case, il déplace immédiatement son pion sur la case DEPART. §'il a un solde de points il
achbve ses points sur le disque en comptant la case DEPART pour 1 point.

u & P'une de ces cases

VI JEU (suite) OPERATIONS DIVERSES :

Chaque fois que le joueur le désire, il peut parler : mais uniquement aprés qu'if a joué.
Il peut faire des proposition. Il pourra

lo Echauger des notes de couleur qui ne lui servent pas pour dex notes do
emplacements désignés sur la portée.

20 Fchanger des notes de couleur qui ne lui servent pas, pour d’'auntres notes qui ne Il servent pus, mais qui i
permettront d’obtenir ce qu'il désire chez un autre de ses partenaires.

oueur gardora ces nouvelles notes qui ne lui servent pas jusqu’a ce qu'il joue A nouveau

3 Echanger des notes bleu-clair (celles-ci étant déja placées sur la portée ou gardées prés du jouenr) pour d'autres
aotes qui lui servent (les placer de suite sur la purtée) ou pour d'autres notes gui ne Iui servent pas (les garder
prés de soi jusqu'au moment désiré)

4+ Echanger des notes qui ne lui servent pas pour des notes blewclair (3 mettre sur la portée). S'il n'y a plos de
place sur la portée les garder prés de soi.

La proportion des changes est laissée & I'initiative des intéro:
mer des jetons avec les échangés

Le joueur ne peut cffcctuer des échanges qu'aver un senl partenaire  la fois et doit attendre son tour pour faire
des’ propositions & un autre joueur.

couleur ot mettre ces dernibres aux

¢s. Le joneur ne peut cn aneun cas vendre on récla

VII. FIN DU JEU. — LE GAGNANT :

Les joueurs auront I'dccasion d'acquéric des notes qui deviout étre placées aux endroits deja recouverts par dex
notes bleu-clair.

Tis enléveront ces notes et y poseront la note qui convient.

Le gagnant est celui qui aura le premier rempli la portée.

Mai$ pour gagner, it ne peut plus rester sur la portée que deux notes bleu-
mesure est 'emplacement compris entre 2 traits verticaux.
Le gagoant recevra l'enjeu, soit le contenu de la sébille

1t peut arriver que 2 joueurs aient terminé la partic ensemble. Dans ce c:
entre eux

air et pas plus d’une par mesure, U'ne

le contenu de la sébille sera partagé

VIIL. QUAND IL N'Y A PAS 6 JOUEURS EN PRESENCE

Pour & joureurs, chacun choisi 1 chanson A remplir

» 8 » » » 1 »

b 4 » oo 1 »

» 3w » w I ou2 chansons & remplir
S-S w1 o 2 on 3 chansons & remplir.
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POUR

V. LE JEU

Pour &tre le gagnant, il s'agit d'avoir rempli le premier la portée de notes de ' chanson qui a été dévolue au joueur.
RATION :

1o Mettre sur le jeu, aux emplacements « A » les notes (rondelles).
Les placer sur leur couleur respective.
Les notes bleu-clair se placeront au centre du disque.

20 Placer sur table une sébille ott les joucurs déposeront des jetons au fur et & mesure des nécessités.
(A défaut de jetons, on emploiera de la menue monnaie, on antre objet au gré des jouens).

3 Chaque joueur verse 5 jetons dans la sébille.

4 Les joucurs auront prés d'eux également des jetons

COMMENCER LE JEU :
Les joueurs auront regu un pion de la coolear de la chanson qu’ils auront choisie et décidé de remplir, Au dessus
du titre de la chanson se trouve une tache de couleur indiguant la couleur de la chanson.

1v Au début du jeu, placer 1o pion sur la case « DEPART » s trouvant sut le disque.
24 Chaque joueur jette 4 son tour les dés. Celui qui atteint le plus grand total commence le jeu

Jeter les dés et avancer son pion dans le sens indigné par la fiéche et ce d'un nombre do cases correspondant aux
points indiqués par les dés, Le joueur se trouvant sur une case, exécute les indications relatives & cette case. En-
suite c'est le_joueur placé A sa gauche qui continue. Celui qui joue double, rejoue.

A. CASES SUR LE DISQUE.

Notes : Lorsqu'un joueur attcint une case dans laquelle figure unc note, il prend de son emplacement A. une note
de la méme coulenr que la case.

Il verse dans Ja sébille le ou les jetons indiqués par le chilfre se trouvant inscrit & cetle case et si ¢'est une note de
la couleur de sa chanson, il ln place & I'vndroit désigné sur la portée qu’il doit remplir. Dans ce dernicr cas, au
lien de verser les jetons, il les prend dans la sébille
$i ¢'est une note hleu-clair, il la pose également sur
Si c’est une note d'nne antre teinte, il la garde pre
TITRE DE CHANSON.

Quand on atteint I'une de ces cases, le joueur pose immédiatement son pion sur Uemplacement indiqué au dessus
du titre de la chanson (sur Je circuit).

B. CASES SUR LE CIRCUIT,

1» Cases illustrant la chanson : Aucun fait n'est prévu a Pune de ces cases.

20 Notes. Les mémes stipulations que sur le « Disque ».

30 + B cases of — 2 cases. Avancer ou reculer son pion de 1 5 ou — 2 cases.

40 AU DISQUE.

8i un jouecur atteint cetle case, il déplace immdd
achive ses points sur le disque en comptant la

a portés obr il lo désire.
s de lui.

atement son pion sur la case DEPART. 8%l a un solde de points il
DEPART pour | point.

VI. JEU (suite) OPERATIONS DIVERSES :

Chaque fois que le jouneur le désire, il peut parler : mais uniquement apres qu'il a joué.

1l peut faire des proposition. It pourra :

to Echanger des notes de couleur qui ne lui servent pas pour des notes de sa couleur et mettre Ges dernidres aux
emplacements désignés sur la portée.

20 Echanger des notes de couleur qui ne lui scrvent pas, pour d'autres notes qui ne lui servent pas, mais qui hui
permettront d'obtenir ce qu'il désite chez un autre de ses partenaires.

Le joneur gardera ces nouvelles notes qui ne lui servent pas jusqu’d ce qu'il joue & nouveau.

3» Echanger des notes bleu-clair (cclles-ci étant déjz placées sur la portée ow gardées prés du joucur) pour d'autres
notes qui lui servent (les placer de suite sur la portée) ou pour d’autres notes qui ne lai servent pas (les garder
prés de soi jusqu'au moment d

4+ Echanger des notes qui ne lui servent pas poar des notes blen-clair (3 meftre sur la portée). $'il n'y a plus de
place sur lu portée les garder prés de soi.

La proportion des changes est laissée A Iinitiative des intéressés. Le joueur ne peut en aucun cas vendre ou récla-
mer des jetons avec les échangés.

Le joueur ne peut effectucr des écha
des propositions & un autre joueur.

qu'avec un seul partenaire 3 la fois ¢t doil attendre son tour pour faire

VIi. FIN DU JEU, — LE GAGNANT :

Les joucurs auront l'occasion d‘acquérir des notes qui devront etre placées aux endroits déja recouverts par des

notes bleu-clair.

Tls enlveront ces notes et y poseront la note qui convient.

Le gagnant est celui qui aura le premier rempli ta portéc.

Mais pour gagner, il ne pest plus rester sur la portée que deux motes bleu-c
wesure est l'emplacement compris entre 2 traits verticaux.

Le gagnant recevra U'enjeu, soit le contenn de la sébille ! '
10 peut arriver que 2 joueurs aient termind la partie ensemble, Dans ce cas, le contenu de la sébille sera partagé
catre eux.

ir et pas plus d’unc par mesure, Une

VIL QUAND IL N'Y A PAS 6 JOUEURS EN PRESENCE

Pour 6 joureurs, chacun choisi 1 chanson & remplir

» 5 » » » i "

» 4 » » » 1 "

» 3 » w1 ou2 chansons & respplic

» 2 o » & 1ou2ou3 chansons % remplir.

Dans tous les cas,. chaque fois qu'une chanson reste libre, on ne placera pas aux emplacements A les rondelles
On considére dés lors toutes les cases NOTES ayant rapport 4 cette on ces chansons. comme inexistantes. Par
conséquent un joueur peut effectuer un circuit sur des cases d'une chanson restée libre. i

Quand Yon décide de remplir 2 ou 3 chansons (exemple pour 2 ou 3 joueurs) le joueur ne sera représenté dans
son parcours que par un seul pion. La couleuur de ce pion est celle de 'une de ces chansons a remplir et an

choix de Vintéressé.
C'est un jeu : C. L M.




