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Chapeau vole

Un jeu pour 2 joueurs ou plus a partir de 6 ans.

Le jeu contient

1 cible

2 mains-catapultes
6 chapeaux

1 regle de jeu

Pour jouer

1. Posez la cible au milieu de la table.

2. C'est le plus jeune qui commence. Il prend une main-
catapulte et trois chapeaux. |l pose un chapeau, pointe en
haut, sur la marque ronde de la main-catapulte.

3. En frappant doucement avec I'index sur I'autre extrémité de
la main-catapulte, il fait voler en l'air le chapeau.

4. Chaque joueur va essayer de catapulter ses trois chapeaux
dans la cible. Pour gagner les points qui correspondent a
chaque trou, il faut que les chapeaux y soient complétement
enfoncés, pointe en bas. Ceux qui sont simplement posés
sur la cible ne comptent pas. Mais ils peuvent y rester: un
autre chapeau peut les faire tomber dans un trou.

5. Si un chapeau tombe dans un trou déja occupé, il rapporte
le double de points au joueur qui I'a lancé.

6. Chaque joueur joue ses trois chapeau. Aussitét apres,
chacun compte ses points. Le joueur qui a le plus de points
gagne la partie.

7. Ladistance entre la main-catapulte et la cible est déterminée
en fonction de I'entrainement, I'adresse et I'age de chacun,
de facon que tous les joueurs aient les mémes chances.

Amusez-vous bien!





