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MISE EN PLACE DU JEUET DEROULEMENT ,___,-;_-

Déroulez le tapis de jeu et glissez dessous de maniére
aléatoire les 3 tuiles. Celles-ci servent a imiter leg
irrégularités d'un véritable terrain de pétanque.

Choisisgez le premier joueur qui place le cochonnet

Ce dernier détermine la zone de lancement pour la
manche et a 'aide d'une pichenette lance son
premier palet en tentant de se rapprocher au plug

~— prés du cochonnet.
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L'autre joueur doit & son tour lancer son propre palet, de la méme zone de lancement et
essaie de le placer au plug prés du cochonnet.

Le palet le plug proche du cochonnet mene le jeu.

@ Exemple : le palet rouge meéne le jeu, P
@ ( c’est donc au joueur bleu de jouer g

Le joueur battu rejoue jusqu'a épuisement de ses palets. "
Lorsqu'un joueur n'a plug de palet, I'adversaire joue tous les siens ¢'il lui en reste.
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Une foig¢ tous leg palets' Ianceg il faut compter comblen de paletg dela meme couleur el
sont les plug proches du cochonnet.
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C Exemple : Le rouge gagne 1 point Exemple : Le bleu gagne 2 pointg

Montez le marqueur de points d'autant de cases sur la piste de score correspondante. -

ATTENTION : si un palet touche leg limites du terrain (poutre en boig), celui-ci est
immédiatement retiré de la manche en courg ; 8i c’est le cochonnet la manche est a

rejouer.
“palet éliminé de la manche <

*~Manche a rejouer
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palet encore en jeu

Gi aucun des joueurs n'est parvenu a 13 points, celui qui a remporté la manche relance le
cochonnet et choisit la zone de lancement.

/ Quand I'un des joueurs est arrivé a 13 point, la partie 'arréte et il est déclaré vainqueur. *.
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QETUP AND GAMEPLAY B

Unroll the playmat and place the 3 games tiles underneath
it at random.

Choose the first player, who places the “cochonnet™ on the
| ~ playing area at @ minimum distance of 20 cm.

Thig player determines the throwing zone for the

round and, with a flick, laucheg their first puck &8
trying to get ag close ag possible to the | | Throwing zone
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The other player must then throw their own puck from the same throwing zone, trying
to place it ag cloge ag possible

The puck cloget to the “cochonnet” leads the round.
@ Exemple : The red puck lead the round,
@ ( g0 it's Blue's turn to play s

:

The player who i not clogest keeps playing until they have no pucks left. When a player ':",-‘_
hag no pucks remaining, the opponent plays all of theirs, if they still have any.
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Once that's done, count how mang pucks of the same color are closest to the

“cochonnet”.

C Exemple : The red win 1 point

(

Exemple : The blues win 2 points

Move the score marker forward by that many spaces on the corresponding score track. - ;' :

score track

It

WARNING: If a puck toucheg the edge of the playing area (the wooden beam), it ig
immediately removed from the current round. If the “cochonnet” i¢ the one that touches

it, the round must be replayed.
_ Puck eliminated from the

round

; round must be
~ replayed

Puck in play

If neither player has reached 13 points, the player who won the round throws the
“cochonnet” again and choge the new throwing zone.

When a player reaches 13 points, the game ands and they are declared the winner.

 THED OPPONENT'S ONLY CPTICH 1S TO RSK FOR A REVATES |
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Prét a relever des défis ? ready to take on challenges ?

Gagner en ayant joué avec la mauvaise main

Winning after having played with the wrong hand

Sortir 15 palets adverse sur une partie

Knocking out 15 opponent pucks in a single Game

Sortir 2 palets adverse sur une manche

Knocking out 2 opponent pucke in a single round

Sortir 10 palets adverse sur une partie

Knocking out 10 opponent pucks in a single Game

Sortir 20 palets adverse sur une partie

Knocking out 20 opponent pucks in a single Game

Marquer 3 pointg sur une manche
Scoring 3 points in a gingle round

Réaliser tous les défis

Gagner en moing de 7 manches
Winning in fewer than 7 rounds
Gagner en moing de 6 manches
Winning in fewer than 6 rounds
Gagner 2 parties de suite
Winning 2 gameg in a row
Gagner 10 partieg de suite
Winning 10 gameg in a row
Gagner 13 - 12

Winning 13 - 12

Gagner 13- 0
Winning 13- 0

Completing all the challenges

LY

Si tu arrives a réaliser tout les défic partage ton exploit sur (©
If gou manage to complete aII the challenges ghare your achievement on (

@PUK,IN,GAMEé
@pok in_gameg et recoig une recompenge

) @pok_in_gameg and receive a reward.

QUI GOMMES NOUS / WHO ARE WE

Pok'in Game, C'est avant tout une higtoire de pause déjeuner qui a dérapé..dang le
bon geng du terme !

Tout commence entre Jérome et Ludo, collegues de travail, un midi comme leg
_ autres. pour passer le temps, ile bricolent un jeu avec ce qu'il ont soug la main :
" deg balles, des raquettes, une table, du cartons...et beaucoup d'imagination. C'est
aingi qu'est né POKI, un jeu de raquette sur table fait de rebonds fourbes,
d'adresse et de stratégie, fruit d'un défi un peu fou lancé pendant la pause repas.

De cette idée simple est née une aventure plug grande : Le projet Pok'in Games.

Rejointe par Frangoic, ile décident de donner vie & leur pagsion commune, jouer
différemment.

Bagée a Marseille, Pok'in Games crée des jeux ol la dextérité est reine et ol la
convivialité prime sur la compétition. Ici, on mige sur le plaisir du geste, la malice

et le rire partagé. Chaque création est une invitation a lacher leg écrang, a bouger,

et a redécourir le plaisir du simple jeu...autrement.

Pok'in Game ig, firet and foremost, a lunch break story that took an unexpected
turn... in a good way!

It all started with Jérome and Ludo, work colleagues, one lunchtime like any
other. To pags the time, they cobbled together a game with whatever they had on
hand: balls, paddles, a table, some cardboard... and a lot of imagination. That's
how POKI wag born, a tabletop paddle game full of tricky bounces, skill, and
strategy, the result of a slightly crazy challenge issued during their lunch break.

From thig simple idea, a bigger adventure wag born: The Pok'in Gameg project.

Joined by Frangoi, they decided to bring their shared passion to life: playing
games differently.

Baged in Marseille, Pok'in Gameg creates games where dexterity reigns supreme
and conviviality takes precedence over competition. Here, the focug is on the joy
of movement, a bit of micchief, and ¢hared laughter. Each creation i¢ an
invitation to put down the screens, to move, and to redigcover the pleagure of hG

simple play...in a different wau

Auteur : Jérome NAVARRO Frangms ANSI}LDI Lpdn.mc HAMPARTZOUMIAN

ATTENTION ! Ne convient pas a un enfant de
moins de 3 ans. Présence de petits éléments
susceptibles d’étre ingérés.
WARNING ! Not suitable for children under
36 months. Containsmall parts. Choking
hazard.
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Pok’ln Games SAS
Rue Des Cuques
13380 Plan de
Cuques



