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 SUR LES LIGHES
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PLACE LES JETOHNS EH 2 COLOHHES,

100 T T 3 POUR ADDITIONNER 2 NOMBRES,
=N PUIS REGROUPE TOUS LES JETDNS D'UN COTE, LIGNE PAR LIGNE.

Z
1 PLACE LE HOMEBRE DE JETOHS CORRESPOHMDANT 3UR LES LIGHES QUI

REPRESEMTENMT CHACUNE UME YALEUR DE 10000, 1000, 100, 10 ET 1.

EHTRE LES LIGHES /—\

SIL Y A PLUS DE 4 JETOHS SUR UNE LIGHE, REMPLACES-EH 5 PAR UN
q SEUL JETOH PLACE AU-DES5US ENTRE LES LIGHES

5000 5 (C)QUINAIRE=S 5000

300

E POUR LES CHIFFRES DE 5 A 9, PLACE UH JETOH AU-DESSUS DE LA LIGHE.

IL YAUDRA 5 FOIS 5A YALEUR %IL Y A PLUS D'UN JETON ENTRE LES LIGNES,
5 REMPLACES-EM 2 PAR UH SEUL JETOH SUR LA LIGHE DU DESSUS.

COMPLETE LA LIGHE AU-DESSOUS POUR HHHWEH Al BOHN CHIFFRE.
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JOUE AU PENTE GRAMMAIL
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DEPLACE UM JETON SELON LE CHIFFRE OBTEHU SUR TOM DE,
1 DANS LE S5ENS INVERSE DES RIGUILLES D'UNE MONTRE,
EH COMMENCANT EH BAS A DROITE.
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3 ENTRE 'ABORD TES 5 JETONS, AYANT DE POUYOIR CONTIMUER f LES

FAIRE AYANCER. JOUE UN AUTRE JETOH UNIQUEMENT 51 TU HE PEUX
PAS FRIRE AUTREMENT.
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JOUEUR 2 ,
LIGHE|SACREE _
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E TU HE PEUX METTRE QU'UH JETOH PAR CASE,

SAUF SUR LA «LIGHE SACREE>, D TU PEUX EN ALIGNER PLUSIEURS.
TU PEUX SAUTER 3UR UN JETOH EXISTANT.
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q 51 TU TOMBES SUR UN JETOH ADYERSE,

JOUEUR 2

REMETS-LE DANS LA RESERYE DE L'AUTRE JOUEUR.
LES JETONS SUR LA ““LIGHE SACREE SOMT PROTEGES.
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POUR GAGHER,
5 TES JETOHS DDIVENT FINIR DU COTE ADYERSE, SUR LA “LIGHE SACREE",
MEME $'ILS DOIYEMT FRIRE PLUSIEURS FOIS LE TOUR.




