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_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.




Woo'|IewbH®Sa10111191S3)

v 62 9T 69 +0
uoA7 50069 Seb4099 1S 9Ny & ‘INOLECT

Sant 1 nidn

Jj:oopeuem@sawebez 1:310e3u0)
W0D"SaWeh-¢-Z-T"MMM
:9)IS 9] ANS 31D swweb e| ap Xna[ $9| SN0} ZEAN0AISY

219 ‘SOAISS9IONS SINB.ID XNSP JDWIWO0D

Jnanol un,nbsio| 9yjeuad sun,p Jap1ap “noy g/1,p ‘N0l ap +/1,p nal ap nesed 9| Jojond

a.41ej zaanod snoa ‘aisioyd nal np a|6a. e| 310s anb 3jj@nb ‘nal ap 1noj snbeyd e ‘s|dwaxs Jed

i spue.b sn|d sa| swaw 39 ‘sy3ad so) inof24 Jnod nSuod naf ap

[oU21eW 9D JBSI|IN,p SaJ3IueW S3f[BANOU 3p zaulbewl 19 ‘saasodoid soi6a4 Sap SnoA zauidsug

i A1ejd SnoA Inb Janol ap aJsiuew e JSJUSAUL B Suo}Ul

SNOA Snou ‘avfousgus ap xnal sep 8ssins nNeapnod af ‘spiy aID ap juswsauield Ja3yosd Inod
i ¥3NO0C 3d SNOA V :N3C 3d SNOILAO

* 1IN0} uos assed 32 aoe|d ud neadeyd 9| Jusw|dWIS WA | JNB.IS,p Sed uj
'n3[ us sas|waJ sed Juos au 19 ‘sasinboe jJuos saguedndv.
s9091d so7 *9oe|d us xneadeyd so| Jowad 39 249dnJad e |1 ‘se09id ap aJied sun 2JANODYP
1S ‘Xxneadeyd z juswsuelnwis 9A3INOs Jnanol 3| nal ap 4no} uos e Jasadndas e nad
Jnanol [anb apoduwi,u ‘nal ap nesjeid 9| JUns d|qiuodsip 19 sa031d ap aJled aun,nb saq
s9091d op aJied aun JoJadNIRY e
no
" Ino}
uos assed 19 aoe|d ua neadeyd 9| Juswdwis W |1 JN3LI3,p sed ug ade|d us neadeyd
9] JowWal 19 ‘asseliedap Us,S | ‘9149AN0IIP 9SED B| INS 99juasaIdal 159 disioyd 2291d e IS
:neadeyd |Nas un
2A9IN0s |1 "nal ap neaje|d 9| Jns dde|d es e aupawa. Jiop |,nb ‘sa231d sas ap aun JsIoyd |
2091d aun,p Josselleqop 8 e
:eA Jnanol anbeyd ‘nal ap N0} uos
*xneadeyd
s9| 2oAe na[ ap neaje|d 3| a1Anoda. uo sind ‘sedald g ap uoissassod spuaid Jnanol anbeyd
'sasied 1ed § YF¥TNIFY Ud sind * s8291d 8 30 ¥ISSYHHVEId IS INg
'sinanol z ! + Ja sue ¢ ! sapnuil ST 89.nd
1INVHd37d .d FIOWINW

i ua-zajyoud 39
‘adwouy 8s |1,nbsio| aJreusiied a430A Juasuow SNOA anb 9 e sjiusne zoAos ‘Juelsul snbeyd v
*1anol ap alies
-I9ApEe U0S 3p IN0} ne 3s9,0 32 92e|d ua xneadeyd s3] oWl |1 ‘SeI Saqne s3] Snoj sueq
"Jequod 9| aubeb |1 ‘939]dwod LSS BuN SJANOJDP |1,S
1 Xneadeup  JUBLBAISS920NnS SAIINOS Indanol anbeyd ‘naf ap 4noj uos v
*$9091d sep Ssjuswede|dwa S9| JesHowWdW sues ‘xneadeyd s9|
J9Ae Juswapidel saj-zaianodad sind ‘nal op nesje|d 9| Jns sa291d S9| S9IN0) pJesey ne zade|d
‘9 9/ SUBS *IN3JNoJ No dULIOY ‘233/dw0 8291d 8p LIS duUN Y¥F¥ 3417 - NG
‘sinanol z ! + 1o sue § ! saynui € aa.ndg
YIATTNONIS LVAWO0D



*aed e| op juep.ad 9| BJaS 39 “* 91IPS SUNdNE eJasadNd
Bu sunenol sep un,7 "aJiee,p 9413 359 |1 / S9IPS S104) S92 9p dun 249dndad e unanof un,nbsion

IN3IN02 NO saw.I0) se231d ap aJied aun

IN3IN02 NO SaWLI0) S9231d € 9p BLIPS auN

IN3IN02 NO SaWLI0) S9231d { 9P LIPS BuN

19JPJ0 190 SUBP 19 JUSWSAISSIINS J249dndaJ eapney |
j anted e ap uoyino)
g/ esds sed eipuainied Au inb 1njad ! sa29id ap SolIds Sap 12.49aN2a4 JU0INSP SIndnol 597
‘9 9] SUBS N0 29AY “sinanol & ! + 1o sue § ! saanuiwl Oz 3a4nd
& NOT1INO0D 311INn0 1S3.D

*ano} uos assed unano( 9| ‘a291d sun Jed 99dN200 150 BseD | IS °
i $9091d S9s 9p aun,p assellegop s Jnanof aJne un “naue
anbeyd v | uonueny ‘nesadeyd 9| JI9AB 2JAN0JA. Bl SInd ‘asseliedop us,S SUSAN0D
-9p 9Sed e| Uns 99juasa.dad 9091d e 9p uoIssassod U Jnanol 9| ‘OpIA 1so 9sed e IS e
:na[ ap neaje|d 9] NS XI0Yyd Uos ap neadeyd un
9ARIN0s 1nanof 9| ‘op ne neadeyd un a1 |1,5 ¢ 9p 9| ddue| Jnanof snbeyd ‘nal sp unoj uos v
undeyd s9091d 4 :SInsnof 4 e
undeyd s9091d g :sinsnof z e
N
JueAap 9AIBSU0D [I,nb s9291d S| Jsioyd Jnanof snbey) 9100 op sasiw sad91d S9| ‘xneadeyd
S9| 29AR 9JAN0JRJ S9| UO sind ‘naf op neaje|d NP Sased S8 XNSIW Ne JUSSIIoWdW SINaNof sa7
‘0 9] IoAY JBIUSSAIA31 S8 INb
Sesed sy 1ns ‘nal ap neajeyd gy ins Juedejdal ssj U SIHFId SIS Id ¥ISSYHYVEId IS © Ing
sunanol e z ! + 19 sue ¢ ! sapnuiw gz 8a.4nd
i 3DV1d VS V LNOL IDNVA NO

*s9091d S| aA9.d uo,|
onb spp sojuasedde sased S9| assie| uo ‘(sue g e ¢) syu3ad IN0j S9| J9Ae Janof unod e
*1n0} uos Jassed 19 aoe|d ua xneadeyd S9| aJ3oWal
nad |1 ‘eps|diuy sun Jasieas sed esnod su ,nb (sinsnol sasne ssp uoisssssod ud
$9091d S9| JURAIDSCO UR) 93dwOod pual 8s siew ‘senbijuapl s9091d XNSP SIANOJYP LS e
“JUeAINS Jnanol ne sioje
assed uQ "20e|d ua xneadeyd s9| aJ31oWal 9p jueAe nal ap neaje|d 9 Ins ade|dad
el 19 ‘ptad e| |1 ‘osed 81390 JNns 9YuasLdal 9391d sun spassod |I,s ¢ Ino) uos assed
19 22e|d Us SPA9INOS Xneadeyd So| SNoj J9WaJ INaNo[ 9| ‘OpIA BSED aun 2JANCJIYP LS e
JueAIns 1nanol ne assed uo 32 xneadeyd
S9| J9AB DJANOJDI S9| | ‘S9JUBIPYIP INSNOD NO SWIO) SP S9031Id XNSP BJANOIPP LS o
“JueAIns Jnanol
ne sJoje assed UQ *SIPIA SaSeD S9| Jns xneadeyd s3] ade|dad sind ‘9AIaSUO0D g| 19 hea)
-e|d np 241324 | | ‘(4NSIN0D NO BW.I0) SWIW 9p S9291d €) apS|diiL duN SJANOIIP |I,S
1 Xneadeyd € JuawWaAissa2ons 9AIN0S Jnanol anbeyd ‘naf sp 1noj uos v
*$9091d Sop Sjuswade|dwa SO J9SIIOWIW Sues ‘xneadeyd so|
J9Ae Juswapides s9|-zaiAnodad sind ‘naf ap neaje|d 9| Jns s2391d S9| S9IN0} pJesey ne zade|d
‘9 8] SUBS N0 JBAY “ONbIUSPI I13JNoI No aULIoy ‘s ap SaLips Jed sa3gid 6 ¥F¥IdMNIFY - NG
sinsnol p ez .+ jpsueg .’ sapiu 07 aa.ndg
31137dT¥1L V1

"24103euiwiR sed 3s9,u SjuaJedde d1IS dun,p 933Id SWY, B e
i dweypd 9| INS u-1W-1]-9 359 |I
Jn3INod no w0y ‘Sjusiedde aLRs sun,p 3231d SWSE e| 3JANCDYP In3NO[ un,nbsio] e
‘neajeld 9| 4ns juasedde s091d
aun juessie| ‘9100 e asod 3| 3 neadeyd T 41384 Jnanol anbeyd ‘N[ op INO] UOS i e
's9091d Sop sjuswWRde|dWd S9| XN3IW Ne ISLIoWIW
JloAe saude ‘saj-zauanodas sind ‘nal ap nesjeld 9| Ans sad91d S9| S8IN0} plesey ne zadeld
‘9 8/ 5Ues no Jany ‘aied e subeb nal us 12353 e inanol sIuisp
97 UNanoo ap no auLIo) 8p SIS SWRW duUNp 93aid awds e YI¥NN0IId Svd IN - Ing
sinenol ez + 1o sueys ! sapnui G1 2aing
31IANVK 3031d V1
*s9091d so| 9A”[.4d uo,|
anb sop sojualedde sased s9| assie| uo ‘(sue 9 e €) syied N0} S9| J9AL JBNO[ UINOd
i suieb soA
a4pJtad sed au unod ‘sapia syuswde|dws s9| 39 *+ sa091d sop syuswade|dws sa) J13ad e ji3ad
ZasUoWRW 39 ‘salleusped SOA JUS.3UOW SNOA SNb 30 e sjjuspe zaAos ‘juejsul anbeyd vy
“JUBAINS Inanol
ne sioje assed uQ -aoe|d us xneadeyd S9| a.13oWRJ dp jueAe nal sp nealeid 9
ins 2oe(day e| 319 ‘psad g |1 ‘ased 81390 Jns aYjuas.Idal 2331d sun apassod |I,S ! unoy
uos assed 10 aoe|d us neadeyd 9| Jowal JnNNO[ 3| ‘OpIA SSED duN BUANOIJP |I,S ®
“JUeAINS nanol ne assed uo 1o xneadeyd
S9| D9AR DJANOIAJ ST || “SIIUIPYIP JNSJNOD NO BWLIO P SIId XNIP SIANOIZP |LS *
“JUBAINS Inanol ne sioje assed U *SapIA SaseD sa| s xneadeyd s3] ade|d
-a1 sind ‘oA19su0d S9| 319 neaje|d np a413a. S9| |1 ‘seda1d Sp adied dun SUANODDP IS e
:xneadeyd g JuawwaNIssa2ons aAlINos Jnanol anbeyd ‘naf ap 1noy uos v
's9091d sop sjuswRde|dwd S| JasHoWdW sues ‘Xxneadeyd so| JoAe
juswapides s3|-zaianodal sind ‘nal ap nedjeid 9| Uns se09id S9| S8IN0} plesey ne zadeld
*IN3IN0D SWPW dp NO ‘Do) dwidw ap sa091d ¢ ap 89sodwod 3439 nad a031d ap auled aun
's9091d G sulow Ny : sindnol ¢ e
's9091d / sulow Ny : sindnol € e
's9091d 6 Sulow Ny : sindnof g e
"9 9/ sues no JeAy “adied sed sa391d ap winuwixew un ¥3434123Y - Ing
sinenol ez + 1o sueys ! sy §1 2aing
JAIVd INNO4 V1
j Saned sauuog
i S9||2ANOU Bp JSJUSAUI US B SUOYAUL SNOA 39 ‘nal np sa|624 sunaisn|d suosodold SnoA snoN
j UONRAISSGO,| OP SUIS DIJ0A 19 DJIOWIW JJ0A dANIdD
opn. e juepaw ud ‘sy|qissod sausluew sinaisnid ap Jonol unod ey 159 n3[ ap |PLDleW o7
*dnod uos Janol ap uonebiqo e |1 ‘neadeyd un ain Jnanof un,nbslio| ! an
-uow aun,p sa|INBIe Sap SUSS 3] SUBP “JUBAINS INSNO[ SWISE Ne BA € “JueAins Jnanol pz ne
BA ¢ “JueAIns unanol T ne eA T : auyiyd 9| Jed subisop nanol ne ‘op 9| 19 “unoy uos assed |i
‘ap ap 39( ne auy1yd un a4 nenol un,nbsiol ! nafl np 8|61 anbeyd suep s|gesi|in 1se 9Q 80
*S90R)
sanne s|og} sos Jns uspibew ap neadeyd un juepod 39 ‘c e T 9p osLwnu ‘nal Bp 9 un
'SINJIN0D { UD ‘Sowloy § 9p S9|jiwey ¢ ud ‘nal ap sed3ld 9T
's9091d 9T Sop aundeyd juejuasaidal ‘sased 9T ap nal ap neajeld un
: 9|dwis jpu3ew un,p 9sodwod naf un,p uoIssassod US S339 SNOA



o o WiraR-
Dgg\m“ 4{-@‘

\_

CirKle-DUO 228 est un jeu congu et réalisé par Patrick LATERROT en collaboration avec Christian MOURA pour le design.
Marque et modele déposée. Tous droits réservés Patent N° 02 3 183 487

Extension pour cirKLE KIDS - DUO 228

Pour 2 joueurs de 8ans et +, Durée des parties 15minutes.

CONTENU

24 Cartesde jeu + 4 Dés + Une boite de rangement

Valeur des CARTES :

Cible = 20 pts, Noire = 13, Cercle =9, Carré = 7, Croix = 5, Triangle = 3

VARIANTE de regles
pour CIRKLE KIDS avec les éléments de jeux de DUO 228

De 2 a 6 joueurs, Durée 30 ninutes

PRINCIPE
On place sur la table de Jeu un Plateau de cirkle KIDS les 16 plots ( 4 cercles, 4 carrés, 4
croix , 4 triangles ) recouverts de leurs 16 chapeau.

Important : Personne ne doit connaitre la configuration sous le plateau... On peut méme
mélanger les Plots recouverts sur le plateau en début de partie.

-> Car ’objectif est de mémoriser au fur et 2 mesure de la partie, la configuration
cachée de 16 cases recouvertes de chapeaux de magicien, qui va se dévoiler case par case
en cours de Jeu.

On place ensuite les 24 cartes de DUO (valeur de points cumulés 228) comme pioche
disponible pour les joueurs.

DEROULEMENT DU JEU

( pour déterminer qui commence chaque joueur tire une carte du paquet , plus forte carte commence, ex. une cible 20 pts )

Le premier joueur tire une carte de la réserve, ex. ROND BLEU valeur 9 pts... Pour
acquérir cette carte et les points correspondants, le joueur doit soulever au hasard un chapeau.
S’il fait apparaitre un plot identique couleur ou forme, il gagne la carte et la place face visible
devant lui. Ex . le joueur souleéve un chapeau au milieu du plateau et fait apparaitre une
CROIX BLEU. Méme couleur que carte tirée donc gain de la carte. Le chapeau est aussitot
replacé sur le plot.



Le second joueur tire la carte CROIX VERTE, il lui suffit dans ce cas de soulever le méme
chapeau que le premier joueur pour obtenir le gain de sa carte en main par la Forme CROIX
Verte ,le plot visible étant une CROIX Bleu.

Le premier joueur détient alors 9 pts, le second 5 pts voir tableau valeur de cartes dans le jeu... Etc ...
Lorsqu’un joueur tire une carte qui ne correspond ni a la couleur, ni a la forme de sa
carte tirée, il replace la carte sous le paquet et perd son tour.

Enfin lorsque toutes les cartes ont été gagnées la partie s’arréte et on décompte les points
des cartes pour connaitre le vainqueur.

Attention : Un joueur qui détient une ou plusieurs Cartes, ne peut plus se servir du plot
sur le plateau correspondant Forme + Couleur a sa carte, sinon il perd son tour et
éventuellement restitue la carte dans le paquet. Exemple de notre Premier Joueur, il a
gagné des le premier tour une carte 9 pts Rond Bleu, dés qu’un joueur fera apparaitre
la case sur le plateau du Plot Rond Bleu , a lui de mémoriser cette position pour ne pas
soulever le chapeau de cette position sous peine de perdre et son tour et sa carte, s’il on
décide de jouer séverement avec cette option.

Bonus : Un joueur qui souleve un plot qui correspond Forme Couleur a sa carte, gagne
par bonification la carte suivante. Attention des lors cette case lui est interdite ...

C’est pour cette raison que les cartes doivent étre toujours visibles de I’ensemble des
joueurs...

Cas des cibles et des Noires : Une cible n’est acquise que par sa correspondance Couleur
sur le Plateau, les Noires par la Forme, donc plus difficile a obtenir.

OPTION de jeu avec les 4 dés :

Méme principe, sauf que 1’on ne sert plus des cartes, mais seulement des 4 dés.

Le but est de gagner un maximum de plots des 16 plots recouverts du plateau de Jeu.
A Chaque tour, un joueur lance les 4 Dés. Puis souleve au Hasard un chapeau. Si I’une
des faces des 4 Dés lancés correspond par son symbole Forme Couleur , au Plot
découvert , la piece est retirée du Plateau et ainsi conservée par le Joueur. Le chapeau
est replacé ensuite sur la Case Vide.

Leffort sera donc de repérer les Cases pleines , des vides et bien siir d’ étre attentif aux
tirages de ses Dés car 4 symboles possibles par Tour en jetant les Dés offrent de
nombreuses combinaisons possibles pour récupérer un Plot.

Chaque Plot ayant une valeur + ou — Forte, mieux vaut récupérer les CERCLES qui valent
9 pts que des TRIANGLES qui ne rapportent que 3 pts.

Le vainqueur est non pas le joueur qui détient le + de Plots mais celui qui cumule le + de
Points , en fin de partie.

4 cercles = 36 pts, 4 carrés = 28 pts, 4 croix = 20 pts, 4 triangles = 12 pts

On peut aussi, a définir en début de partie, déclarer vainqueur le joueur qui a rassemblé
une famille, 4 jaunes , 4 Formes ou une série 4 différents (Forme OU Couleur)

OPTION applicable aussi lorsque ’'on JOUE avec les CARTES.

CIRKLE est un Concept JEU qui autorise en permanence ce type de regles passerelles d’une version a
I’ autre de nos Jeux, y compris dans les regles elles mémes, comme un oignon dont chaque couche peut
constituer une option de Jeu selon le TEMPS ou I’ 4ge ou ’intellect des Joueurs , mais ce qui est sir
qu’ elle que soit I’ hétérogénéité du groupe de Jeu constitué une Regle commune sera toujours
POSSIBLE, c’est le principe de BASE du concept CIRKLE.

Un Jeu, une regle adaptée a chacun, et simultanément des régles communes pour Tous ...
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Passerelle de régles entre cirKle KIDS et DUO 228

CirKleKIDS -DUO 228 sont des jeux congus et réalisés par Patrick LATERROT en collaboration avec Christian MOURA pour le design. Marque
et modeéle déposés. Tous droits réservés Patent N° 02 3 183 487.

- régles recueillies lors des Salons de Jeux avec différentes familles de joueurs - Merci a Tous !
Nombre de joueurs : 4 a 6 joueurs Durée : 20 minutes

Préparation du jeu :

1 - Prendre le Plateau de cirkle KIDS, 16 plots recouverts par les 16 chapeaux
préalablement mélangés afin qu "aucun joueur ne connaissance la configuration de départ.
2 - Prendre le paquet des 24 cartes de DUO (228 points au total + bonification)

But du Jeu : Récupérer des cartes compatibles avec les Plots sous les chapeaux par
Forme et/OU Coul et obtenir un maximum de points  seul ou en équipe.

Fin de partie : lorsque la derniére des 24 cartes a été gagnée, on fait le décompte pour
connditre LE ou LES vainqueurs. on peut joueur aussi en équipe 2 contre 2 ou 3 contre 3

Déroulement du jeu : Le premier joueur retourne une carte du Paquet

(exemple : carte la carte ROND - VERT qui vaut 9 points)

Il a le droit de soulever un Chapeau sur les 16 se trouvant sur le Plateau de Jeu pour
tenter de gagner cette carte — soit par La Forme — soit par la Couleur OU les 2.

Premier cas : il fait apparditre un ROND de n'importe quelle couleur = il gagne la carte
il fait apparaitre un = il gagne la carte
Second cas : il ne fait apparaitre ni un ROND, ni un , ex Chapeau du plot CROIX (Croix
ou Bleu , non compatible avec la carte retournée) = il perd son tour et repose cette carte a
la pioche  puis joueur suivant ...
Troisieme cas : il fait apparditre le Plot identique Forme + a la carte tirée

= il obtient en Bonus la carte suivante du Paquet puis Joueur suivant ...

- Joueur suivant, il tire a son tour une carte du paquet puis souléve un chapeau.. attention
Lorsqu'un chapeau a été soulevé il faut attendre un tour complet avant de pouvoir le soulever a
nouveau ... Il devra donc soulever un autre chapeau que celui du premier joueur...

Case Bloquée : Lorsqu'un joueur détient des cartes, les cartes doivent &tre toujours visibles par les
autres joueurs. En effet,on ne peut plus soulever le chapeau du Plot ayant le symbole exact Forme+Couleur
d'une carte détenue.

Si un joueur a son tour de jeu fait |'erreur de faire apparaitre un plot identique & I'une
de ses cartes acquises en cours de jeu, il perd son TOUR et doit rendre a la pioche la carte fautive. Ex
Jje suis détenteur de la carte CARRE, je tire la Carte du paquet , et dans mon tour de jeu je
souléve le chapeau faisant appar‘a?'l’r‘e le Plot CARRE, je perds alors mon TOUR et redonne la carte CARRE & la pioche.

Prendre la MAIN : Si un joueur fait une erreur lors de son Tour, Ex il tire la carte

et souléve le chapeau du CARRE, le premier autre joueur qui frappe sur la Table peut prendre la
main et va chercher alors ou du ou du TRTANGLE .. S'il trouve, il gagne la carte du
Joueur en TOUR, Attention s'il fait lui aussi une erreur . il perd TOUTES ses CARTES.

- Prendre la Main est une grosse prise de risque.

Bonification : Lorsque la partie est terminée (la derniére des 24 cartes vient d'étre gagnée) on procéde alors au
décompte de points. Si un joueur ou son équipe a constitué en cours de Jeu, FAMILLE de cartes -~ Ex:les 4 noires, les 4
cibles ou les 5 d'une série de couleur ou de forme, — les points de la Famille sont doublés.





