Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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CONTENU DE LA MALLETTE

e 1 court de tennis e 1 filet (& monter)
e 5 raquettes e 1 carnet de marque
e 10 palets-balles
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BUT DU JEU

Gagner le match en maniant raquettes et palets-balles
le plus habilement possible.

PRINCIPE

Tennis-match se joue, 8 peu de chose prés, selon
les regles internationales du tennis

On peut y jouer en simple (2 joueurs) ou en double
(4 joueurs).

Un autre joueur peut participer au match en tant
qu’arbitre et marquer les points.

En appuyant sur le palet-balle avec une raquette,
le joueur doit I'envoyer par-dessus le filet dans la

zone de l'adversaire.
@



REGLE DU JEU

e Chaque joueur regoit une raquette.
e Chaque joueur (ou équipe) se place a un bout

du terrain.

Les joueurs décident qui servira le premier (voir §
service).

Le joueur désigné engage.

S'il réussit a envoyer le palet-balle dans la zone
autorisée,son adversaire le [ui renvoie immédia-
tement (voir § déroulement d‘une partie)

Il peut arriver que le palet-balle roule aprés étre
tombé a un endroit autorisé. Cependant, le coup
est tout de méme bon et |'adversaire pose le
palet-balle a I'endroit approximatif ol il était
tombé et le renvoie.

L'échange dure jusqu’a ce qu’'un des joueurs
mette le palet-balle en dehors du terrain ou rate
son envoi.

Son adversaire marque alors 1 point.

Les points sont inscrits au fur et & mesure sur le
carnet de marque.

Un match se joue en 2 ou 3 sets (voir § comment
compter les points).

COMMENT UTILISER RAQUETTE ET BALLE

e Poser le palet-balle sur le terrain.
e Puis appuyer avec le c6té légérement creusé de la

raquette sur le palet-balle (voir croquis).

Le palet-balle doit passer par-dessus le filet du
premier coup pour que |’envoi soit réussi. Avec un
peu d‘entrainement, cela devient facile. Vous
apprendrez trés vite ou appuyer sur le palet-balle
pour l’envoyer chez votre adversaire a |'endroit
choisi.



POUR JOUER EN*“ SIMPLE”

(A 2 JOUEURS)
Le terrain n'est utilisé qu’en partie
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LE SERVICE

Le service, c'est-a-dire I'engagement en début de
partie puis a chaque fois qu’un point est marqué,
s'effectue a partir des zones 1 ou 2,

Chaque joueur sert pendant une partie (voir §
comment compter les points) alternativement de
la zone 1 et de la zone 2.

S'il sert de la zone 1, le palet-balle doit retomber
dans la zone 3 de |'adversaire. S'il sert de la
zone 2, le palet-balle doit retomber dans la zone 4
de I’adversaire.

S’il ne réussit pas du premier coup (faute), il a
droit & un second essai. S'il ne réussit pas au
second essai (double faute), I'adversaire marque
un point.

CAS PARTICULIER (en cours dejservice)

Si le palet-balle tombe et reste dans le secteur A de
I'adversaire faisant partie de la zone de service, le
joueur qui sert marque automatiquement 1 point.
Cela s"appelle un «as».

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Quand le service est réussi, le joueur adverse
renvoie le palet-balle en le posant a |’endroit ou il
est tombé (méme s’il a roulé).

Si le palet-balle qu'il a renvoyé tombe chez |'ad-
versaire dans la zone autorisée, ce dernier renvoie
la balle.

L'échange se poursuit ainsi, jusqu'a ce qu’un
joueur envoie le palet-balle en dehors de la zone
autorisée («out») ol involontairement dans son
propre camp. Son adversaire marque alors un
point.

Le joueur désigné sert & nouveau, et ainsi de
suite...

CAS PARTICULIER (en cours de jeu)

e Si le palet-balle tombe et reste dans une des zones

B de l|'adversaire, c’est une «volée» inaccessible :
le joueur qui a fait I’envoi marque automatique-
ment 1 point.

e Si le palet-balle tombe et reste dans une des zones

C de l'adversaire, ¢'est un «smash» inaccessible : le
joueur qui a fait I'envoi marque également un
point.



POUR JOUER EN “DOUBLE”

(A 4 JOUEURS)
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Les joueurs forment deux équipes de deux, placées
chacune a un bout du terrain.

Le terrain est cette fois-ci utilisé entiérement. Les
zones spécifiques sont donc déplacées, sauf la zone A
(voir croquis ci -contre).

LE SERVICE

e Chaque équipe sert pendant une partie.

® Les joueurs de |'‘équipe servent chacun a leur
tour, |'un de la zone 1, I'autre de la zone 2.

e Les régles de I’engagement sont, a part cela, les
mémes que celles du jeu en simple.

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

e Les joueurs d'une équipe renvoient le palet-balle
chacun a leur tour.

e Les régles sont les mémes que pour le jeu 8 2,mais
les joueurs tiennent compte du déplacement des
zones spécifiques.

e Le palet-balle est «out» quand il tombe en dehors
‘du-terrain.

Nota : quand les joueurs sont devenus particuliére-
ment habiles, ils peuvent convenir des régles
suivantes :

— Si un palet-balle, tombé a un endroit autorisé,
roule et sort du terrain, le point est acquis a celui
qui l'a envoyé.

— Pour empécher le palet-balle de rouler ainsi, et
éviter de perdre un point, les joueurs doivent le
rattraper avec la raquette avant qu’il ne sorte du
terrain,




COMMENT COMPTER LES POINTS LES SETS

Au tennis, on compte en points, en parties (ou jeux) Un joueur (ou une équipe) gagne un «set», s'il a

et en sets. gagné au moins 6 «jeux» avec 2 jeux d'avance au
moins sur son adversaire (642-63a4-745-836
etc...)

LES POINTS

Quand un joueura 1 point oncompte 15

Quandil a 2 points on compte 30

Quandil a 3’goints on compte 40 - LE GAGNANT

Quandil a 4 points on dit «jeu».

Un joueur (ou une équipe) est vainqueur du match

Le premier joueur qui obtient 4 points avec deux s'il réussit le premier a gagner 2 sets.

points d‘avance sur son adversaire gagne la partie
(«jeun & 15, «jeur a 30).

Nota : si, en fin de partie, les joueurs sont a égalité
(40 - 40), ils continuent a jouer jusqu’a ce qu'ils

aient deux points d’écart. /

LA MARQUE \
Prendre une feuille de marque du cdté imprime

en rouge. '

A chaque partie (numérotées de 1 a 16), inscrire un

par un les points obtenus par le joueur A (ou |'équi-
pe) sur la premiére ligne, et les points obtenus par
le joueur B (ou I|'équipe) sur la deuxiéme ligne.
Cocher ensuite la case du gagnant.



VARIANTE

Vous pouvez également jouer selon les régles du
ping-pong.

Une partie (ou manche) se joue en 21 points.

Un point est marqué par |'adversaire a chaque fois
qu‘un joueur a raté son envoi (balle en dehors des
limites ou tir manqué).

Chaque joueur {ou équipe) sert 5lfois: de suite.

Le service peut s'effectuer de l|'intérieur des
limites du terrain.

Le palet-balle de service doit arriver au-dela des
zones 3 et 4 de |'adversaire pour étre valable.

Le gagnant d'une partie est le joueur qui atteint
21 points avec au moins 2 points d’écart. S'il y a
égalité (21-20, 21-21), la partie se poursuit
jusqu’a ce qu'il y ait deux points d'écart entre les
joueurs.

Pour inscrire les points, prendre la feuille de
marque du c6té bleu.

LE VAINQUEUR DU MATCH EST CELUI Qul
REMPORTE LE PREMIER DEUX PARTIES,
(ou 3 parties au choix des joueurs).






