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zÀcBoBÀTTS est ,re ie'pour. z à 4 io'e'rs, à partfur de z a,s.

Le but du ieu est de réussin à àilr. rrronter urle pyriùmide de dix acro6ate*
t ffu:rf" est sinrple, chacrxn dévoile à sore toui une pièce de ieu et décide
de l'intégrrer" ou ,ron à sa pyrarrride en fonction drr
Le pr:ertrierr i«rueur à réaliserr rrrle pyrartride de ro
pa-+ie.

l{atêfie.l Attention : En cours de partie, il est interdit de réorganiser sa

48 cartons représentant les singes acrobates. Chaque carton est plramide' Tous les cartons posés le sont donc définitivement.

numérotédelà48.
Exemrptres :

I - Après avoir posé le carton 5, on ne peut pas poser de cartons
d'une valeur inférieure.

Donc ici, le joueur, ne peut pas

prendre le carlon 2 après avoir pris
le 5. II devra donc replacer le carton

sur la table, face cachée.

sehéura lrol

2 - Ici pas de problème, Ie I " carton

est le 5 et le second est le 16, le
joueur pcut donc le placer au-des-

sus du 5 dans sa pyramide.

nrrrrrélro parté dessrrs.
élérnents reimporte la

Pr,êparatïon du f;eu.
Les 48 cartons sont mélangés faces cachées sur la table. Leur
disposiüon sur la table n'a pas d'importance e0 début de partie.
0n n'est pas obligé de bien les ranger.

Itéxowle;lartefr drr ierr. 
-

Dans le sens des aiguilles d'une montre, tous les joueurs, en
colnmeflçant par le plus jeune, vont à leur tour retoumer un
carton [out en le laisszLnt à la même place sur la table. Tous les
joueurs ont donc la possibilité de voir ce carton.
Le joueur qui a retourné le carton peut mainlenant choisir entre
2a ls:
l"- carton ne l'intéresse pas et il le retourne face cachée.

Son tour de jeu prend alors fin, ct c'est au joueur situé à sa
gauche de jouer.

2o- Ce carton l'intéresse et il Ie place alors devant lui pour I'in-
tttgrer à sa pvrzLnüde.

Si c'cst son prenüer carton, il n'v a pas de difficulté, il f,.rut sim-
plement penser à ne pas prendre un cartoll trop élevé.

Si le foueur avait déià un carton dcvant lui, ce nouveul carton
doit impérativcment porter un numéro supérieur à cclui qui
érair déià en phce.

Le nouveau carton est alors placé iuste au-dcssus du carton
précédent dans la pvramide.

Chaque foueur construit sa propre pl,ramide. On n,a donc pas
le droit de poser des cartons sur les pyramides dcs autres
joueurs I

Une fois le carton posé, le tour.du joueur prend fin et c'est au
joueur placé à sa gauche de iouer.
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3 - lbici l'exenrple d'une pvramide

semble bien démarrer...
Faites tout de mêmc attention à ne

prendre de numéros trop élevés.
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4 - Voici une pvramide qui ne pourra janrais être terminée.

Le loueur a pris des numéros trop élerés. et se retrouve au

numéro 46 au bout de zi cartons. Les cartons n'allant que lus-
qu'à 48, il lui sera impossible de terminer sa pl,rarnide.

Fin de gartle
[e foueur qui réussit à faire une pvramide de l0 acrobates tout

en respectant la progression des numéros dans un ordre crois-

sant, rernp0fie la partie. [e jeu s'arrête inmédiatement.

Qrre.lques p@tits coras@ïls

Pour {ou§ axro:êliore-r
llvilez comrne dans les erernples de prendre des numéros trop

ejlcvés.

Essavez de regalder contnlenI ros adversaires constnrisent leur.

prramide ct quels numéros sont tléfà utilisés.

Essavez de vous sonveuir dcs cartons qui ont été rcposés facc

cachéc, il pourront vous servir à un nromenl.

Options
Si lc leu n'a plus aucun secret pour vous, il est possible de le

conpliqucr un peu en changeunt unc petite règle. Il suffit alors

de leplacer les pions qui nc vous intéressent pas face cachée à

n'inrporte quel endroit sur la tahlc. ll seru alors plus difficile dc

rclrouvcr les cartons qui vous intéressent.
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