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EMPILE, C'EST GAGNE
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— GAME RULES —
— REGLES DU JEU — MODE DUEL [2 joueurs]
— SPIELREGELN — Mise en place

— REGOLE DEL GIOCO — + Chacunr figures &
— SPELREGELS — % e

— REGLAS DEL JUEGD —

s cartes, Placer




L4 o o

But et déroulement d’une partie tours avec les cartes faciles 7 puis un quatrieme
avec les cartes difficiles Limportant étant que But et déroulement d’une partie
Le premier joueur a remporter cing duels a gagné la pour chaque tour, tous les joueurs prennent dans la
partie méme pioche Le but est de réussir des figures parm
les 20 proposées dans le livret
Attention, il n'y pas de premier joueur, Les deux Le dernier & avoir fait tomber quelque chose par
joueurs jouent en méme temps terre commence la partie. Il pioche une carte qu'il Vous pouvez jouer tout seul ou vous pouvez jouer a
montre aux autres joueurs. Il est I'empileur pour ce plusieurs, chacun placant une p > a tour de réle.
Le go est donné en tournant une carte face visible tour. &6 niulieisie 3 4r0 sis e ed s aseeen s nmies ey
a carte retournée représente un empilement de
piéces Staka, la figure. s que I'empileur commence a réaliser |a figure en MODE CRASH [2 a4 jUUEUf'S]
mettant la main sur une piéce en bois, le joueur as
Le premier joueur a réussir |a figure exactement sis a sa gauche (le compteur) lance le dé et annc But et déroulement d’une partie
comme sur la carte g > |e . Il met la carte le score & haute voix (par exemple, 4). Il continu
dans sa pile de wutre joueur abandonne lancer le dé sans arrét en additionnant le nouveau Le but est de ne pas faire s’écrouler I'empilement.
son empilemen : . score du dé le score d’avant (par exemple, Celui qui le fait tomber a perdu.
4+2=6, 6+0=6, 6+6=12 etc).
Cing cartes dans s Jouez avec des empilements libres.
Dés que I'empileur a réussi a réaliser la figure, le
compteur arréte immédiatement de lancer le dé et Empilez les piéces Staka a tour de role.
mDDE FLHSH [2 34 il‘JUEUI‘S] annonce le score de I'empileur. |l le note. Attention !
Le score maximum qu'un empileur peut marquer est Le premier qui fait tomber I'empilement a perdu.
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Mise en place de 50 points. Plus le score est b mieux c'est.
Astuce : Si vous manquez d’idées, inspirez-vous des
Mettre le totem de piéces Staka et le dé & portée de Le lanceur de dé pioche une nouvelle carte. | 20 figures du livret
main des joueurs. devient le nouvel empileur. Le joueur a sa gauche T T e o T e T o i 8 I e T T S e R R

devient le compteur. Et ainsi de suite.
Constituer deux pic MODE ART [ jouBur ou plus]

les 20 cartes faciles = et une avec les 19 cartes céde jusqu'a ce qu'un joueur atteigne ou
difficiles \ . Placer les pioches au milieu de la table spasse le score de 200 points. A ce moment-la, But et déroulement d’une partie

I'a ce que chaque personne ait
Pour le mode flash, vous aurez besoin d'une feuille joueé, puis comptez vos nts. Le joueur avec le Le but est d’exprimer sa fibre artistique. Comme un
sculpteur, inventez de nouvelles figures. Ce mode

et d’'un crayon pour n r les scores. score le plus bas ¢
rime avec liberté et créativité

Alternativement, vous pouvez noter les scores sur e s ssanasssseesusssnassssesesNERBY IS
un téléphone
MODE ZEN [‘I jouBur ou plus] Régle essentielle : envoyez-nous C hotos sur
But et déroulement d’une partie Instagram (#StakaArt) ou par email : info@helvetig.ch.
Mise en place

Astuce : Pour certaines figures il peut étre nécessaire

Le but est d’obtenir le score le plus bas
Utiliser le livret de figures pour ce mode. de placer deux piéces Staka en méme temps
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