4. Disposer sa base de construction devant soi.

5. Disposer le sablier sur la table.

6. Prendre dans la réserve un gardien et les pices nécessaires pour
construire le phare en jeu, puis les poser dans le désordre devant sa
base construction.

Assemblage du
support de carte.

Le nombre situé en haut
de la carte correspond
au nombre de pieces
constituant ce phare.

~ Partie a deux joueurs

La partie se joue en cing manches. A la fin de chaque manche, on déconstruit son phare en placant les piéces dans le
désordre devant sa base de construction et on passe a la manche suivante.

AR LE TOUR DE CHAUFFE...

] . La carte phare est placée sur son socle, bien visible des deux joueurs. Au top départ, on construit le phare en
- méme temps.

= 2 1 point pour le premier qui a terminé son phare sans erreur, avec son gardien posé a coté. Si le phare comporte une
erreur de construction, on regarde celui réalisé par I'adversaire. Si ce dernier est correct, ce joueur gagne le point.

- TOUT S’ACCELERE !
. La carte phare est toujours placée sur son socle, bien visible des deux joueurs. Au top départ, on retourne le sablier
et on construit le phare en méme temps.
< 1 point pour chaque joueur qui a construit le phare sans erreur en 30 secondes, avec son gardien posé a coté.

_ PEUR DE RIEN, MEME DANS LA NUIT !

- On place maintenant la carte nuit devant la carte phare de fagon a la cacher. Au top départ, on construit le phare
en méme temps. Une fois les deux phares terminés, on enléve la carte nuit et on vérifie les constructions.

- 2 1 point pour le premier qui a terminé son phare sans erreur, avec son gardien posé a coté. Si le phare comporte une
erreur de construction, on regarde celui réalisé par I'adversaire. Si ce dernier est correct, ce joueur gagne le point.

MANCHE 4 LA TEMERAIRE !
. Comme pour la manche 3, la carte phare est cachée par la carte nuit. Au top départ, on retourne le sablier
) & @ et on construit le phare en méme temps. Une fois les deux phares terminés, on enléve la carte nuit et on vérifie les
constructions.

< 1 point pour chaque joueur qui a construit le phare sans erreur en 30 secondes, avec son gardien posé a coté.

. LA GRANDE FINALE !

Les joueurs remettent toutes leurs piéces dans la réserve. La carte phare est toujours cachée par la carte nuit.
Au top départ, on construit le phare en méme temps. Une fois les deux phares terminés, on enléve la carte nuit et on
- vérifie les constructions.

= 2 1 point pour le premier qui a terminé son phare sans erreur, avec son gardien posé a coté. Si le phare comporte une
erreur de construction, on regarde celui réalisé par I'adversaire. Si ce dernier est correct, ce joueur gagne le point.

VICTOIRE ! A I'issue des cing manches, le joueur ayant accumulé le plus de points gagne la partie !

~ Variantes OKA LUDA EDITIONS

o . . . " Matériel : by

En équipes (3 ou 4 joueurs) : Un joueur gere les pieces et les passe une par o, Clermont d'Excideuil
A e ; . . ; oy & cartes phares recto-verso, -

une & son équipier qui construit e phare. Il est possible de faire deux équipes de {0 7 awokaluda

deux joueurs, ou bien une équipe de deux joueurs contre un joueur, et pourquoi ! ; %

J quip J ] pourq 1 support de carte & assembler, -

pas, d’ajouter plus de coéquipiers qui se font passer les pieces unes a unes ! 2 punchs bases de construction,

Gardien du phare (solo) : On joue les cing manches, la premiére servant 92 pigces en bois
d’entrainement. On enchaine la construction de phares différents. Dés la  (dont 2 gardiens),
premiere erreur, on s’arréte et on compte le nombre de pieces des phares 1 sablier de 30 secondes,
réussis. A chaque nouvelle partie, I'objectif est de battre son propre record. 10 punchs point.




