» ANNEAU ET CROCHET

REGLES DU JEU

oW MANGUE PAS D'AIR |

BUT DU JEU : 1. LE MODE « 10 ESSAIS » : DANS CETTE VERSION, CHAQUE JOUEUR DISPOSE DE 10
TENTATIVES POUR ESSAYER D’ACCROCHER L’ANNEAU AU CROCHET. LES JOUEURS PASSENT CHACUN
LEUR TOUR ET COMPTABILISENT LEURS REUSSITES. CHAQUE FOIS QU'UN JOUEUR PARVIENT A ACCRO-
CHER L'ANNEAU, IL MARQUE 1 POINT. A LA FIN DES 10 ESSAIS POUR CHAQUE PARTICIPANT, LE JOUEUR
AYANT REUSSI LE PLUS GRAND NOMBRE D’ACCROCHES REMPORTE LA PARTIE. SI PLUSIEURS JOUEURS
OBTIENNENT LE MEME SCORE, UNE MANCHE DECISIVE EST ORGANISEE. LES JOUEURS CONCERNES RE-
JOUENT CHACUN LEUR TOUR JUSQU‘A CE QUE L'UN D’EUX REUSSISSE A ACCROCHER L’ANNEAU ALORS
QUE LES AUTRES ECHOUENT : CE TIR GAGNANT EST APPELE « LE POINT EN OR » ET DESIGNE LE VAIN-
QUEUR.

2. LE MODE « CHACUN SON TOUR » : DANS CETTE VERSION, LES JOUEURS JOUENT A TOUR DE
ROLE. LORSQU'UN JOUEUR REUSSIT A ACCROCHER L'ANNEAU AU CROCHET, IL FAIT AVANCER LE MAR-
QUEUR DE SCORE D'UNE CASE. CHAQUE REUSSITE VAUT 1 POINT. LA PARTIE SE POURSUIT AINSI, LES
JOUEURS ALTERNANT LES TENTATIVES, JUSQU'A CE QUE L'UN D'ENTRE EUX ATTEIGNE 10 POINTS. LE

PREMIER JOUEUR A ATTEINDRE 10 POINTS REMPORTE IMMEDIATEMENT LA PARTIE.
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ATTENTION NE CONVIENT PAS A UN ENFANT DE MOINS DE 3 ANS. PRESENCE DE PETITS ELEMENTS SUSCEPTIBLES D'ETRE INGERES. NE PAS LAISSER LES ENFANTS JOUER HORS DE LA SURVEILLANCE DES ADULTES
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