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V ITRAIL

Régle du jeu

Un jeu de Dominique Bodin
illustre par Segoléne de la Gorce
De 2 a 4 joveurs — De 8 3 108 ans

HEICI

e 16 vitraux transparents

* 64 cartes avec une face
combinaison et une face
score

* ] regle du jeu

But du jeu

Lles joueurs doivent
reproduire le plus vite
possible I'image fidele

d'une carte "combinaison”

placée au centre de la
table, en empilant leurs 4
vitraux.

Préparation

Mélangez les 64 cartes et
placez-les en un seul
paquet au centre de la
table, faces "scores”
visibles. Distribuez a
chaque joueur un set de 4
vitraux & bords de mémes
couleurs.

Deroulement
d’une manche

Au debut de chaque
manche, les joueurs
empilent sans ordre
particulier leurs quatre
vitraux, et les prennent en
main.

Pour la premiére manche,
le joueur le plus jeune
retourne la premiére carte.




Il donne qinsi le top
départ de la manche.

Chaque joueur doit, le plus
vite possible, empiler ses
quatre vitraux aofin de
reproduire le motif de la
carte visible.

On peut tourner en tous
sens ses quatre vitraux.
On doit impérativement

empiler bord & bord ses
quatre vitraux.

Des qu'un joueur pense
avoir reussi o reproduire le
motif, il tape la carte au
centre de lo table en
annongant "VITRAIL" |

Les autres joueurs
contrélent alors le résultat
du joueur qui a annoncé
"VITRAIL" :

* Si ce joveur a réussi &
reproduire correctement
le motif, il gagne la carte
visible : il lo prend et la
place sur la table devant
lui, face "score” visible
de tous. La manche est
terminee.
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* 5i le joueur a commis une
erreur, il doit rendre sa
derniére carte gagnée (s'il
en a Qu moins une).

La carte rendue ainsi que
la carte "combinaison” de
la manche sont replacées

" sous le paquet de cartes.
La manche est terminée.

Le gagnant d'une manche
retourne alors la carte du
dessus du paquet pour
lancer la manche suivante.

Le Gagnant

Le premier joueur & avoir
devant lui des cartes
totalisant un score de 9
points ou plus gagne la
partie.






