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Le Crieur fire les numéros, contréle les gagnants, annonce les lots ‘

Un membre de la commission énonce les régles au début de la partie.
TOUS LES JOUEURS DOIVENT S'Y CONFORMER SANS DISCUSSION !

 Une partie pour une ligne entiére
Le joueur gagnant devra avoir cing numéros sur une méme ligne et d'un méme carton.
(Aussi appelé "QUINE")

 Une partie pour deux lignes
Le joueur gagnant devra avoir dix numéros formant deux lignes sur un méme carton.
(Aussi appelé "DOUBLE QUINE")

 Une partie pour un carton plein
Le joueur gagnant devra avoir les 15 numéros (soit les trois lignes) sur un méme carton.

 Une partie pour les Enfants
Une seule et unique partie sera réservée aux enfants (jusqu'a 12 ans). Pour ce faire, un
seul carton sera différencié et vendu & l'entrée. Aucun autre carton ne sera accepté
pour cette partie.
Toutefois ce carton sera également utilisable pour toutes les autres parties.

Pour gagner, un joueur doit avoir dans sa combinaison gagnante : le dernier n°
annonceé.

Si le joueur n'a pas ce n°, bien qu'ayant tout de méme une combinaison gagnante, il
laisse passer son tour : il est déclaré « perdant » et n'a droit & aucun lot.

Pour démarquer leurs cartons : |es joueurs doivent attendre que le « Crieur » en
donne l'autorisation. En effet, un joueur peut faire une fausse annonce, c'est-a-dire
annoncer un carton ou une ligne gagnante qui se révélera perdante apres controle ;
dans ce cas, la partie reprend normalement. Les joueurs qui auraient décidé d'eux-
mémes de démarquer leurs cartons perdent le bénéfice de leur marque.

Dans le cas ou il y aurait plusieurs gagnants : il sera procédé au tirage au sort, il y
aura un lancer de dés et le chiffre le plus élevé 'emportera. Le perdant choisira un lot
de consolation.

Nous ferons 2 pauses d'1/4 heure afin de se restaurer et fumer en dehors de la salle.
Les numéros seront annoncés 2 fois.

Pour le bon déroulement de ce loto, nous vous demandons
le silence pendant les différents tirages afin de respecter les participants




