
paktaruque'
2 à 6 joueurs - I ans et plus

Matériel

I piste
6 palêts jaunes
6 palets rcuges
I Paléton vert
4 pions de marquage

But du jeu

Etrs le premier joueur ou la première équipe à atteildre 15 points.

Règle du jeu

Iæ jcu consiste, à I'instar de la pétanque, à placer ses palets plus près du paléton
que son acrvelsarle.

2 joueurs : 4 palets par joueur
4 joueurs : 3 palets par joueur
6 joueurs : 2 palets par jouew

Déroulement de la partie

Avant d'entamer la partie, les joueus procèdent à un tirage au sort, L'uIr d'eux prend deux palets de
couleur difféIente et les place dans ses mains. Son adversaire ayant péalablement choisi sa couleur, fait
ouvrir une main. S'il découvre sa couleur, il peut choisir d'entamer ou non la partie.

Sur la ramp€ de lancement O, faire glisser, lancer ou coulisser le palet en le faisant passer sous
la tâble de marqu€ O. L'équipe ou le joueu qui entame la paftie laûce le paleton vert. Celui-ci
doit impérativement se trouver dans la zone paléton I (Mordre la ligne est considéré comme

valable). Si lejoueur n'y parvient pas ou que le paléton tombe dans la fosse @, le joueur adveme
marque un point et lance le paléton à son tour'

Note : les palet-s jâunes et rouges ne sont pas concemés par la zone .paléton
l,e Daléton peut etre sortl de cette zone aprés le lancer ou premler palel.
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Après avoir lance le paléton, le joueur s'appliqùe à s'en mpprochel avec son palet, puis passe la
main à son adversair. [-e joueur qui en est le plus éloigné, rejoue autant de fois qt'il est nécessaire
pour prendrc I' avantage.

Si un ioueur pousse le paléton dans la fosse, il offre 2 points à son adversaire, sans tenir compte
des pâets reitant à jorier. A noter que tout pa.let tombé dans la fosse, ou qui la touche, èst
considére hors jeu. Si un palet est à;heval (en équilibrc) entre la fosse et la ione paléton, il
reste en jeu.

Si vous le désirez, vous pouvez utiliser les bandes pour le lancer du palétoû ou des palets.

Comptage des points

Paléton

Palet hors-jeu

Dans l'exemple ci-dessus, le joueur rouge marque 2 points.
t* comptage s'effectue sur lâ table de marquè. coirme ci-dessous :
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Dans cet exemple, lejoueu rouge mène par deux manches à une et 2 points à O dans la partie en
coufs.
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