Le gagnant

e Lorsque vous maitrisez ce jeu a cinq Vous remportez la pariie si vous étes * I ‘ I Ll
jetons, pourquoi ne pas essayer de le premier a faire tomber tous vos jetons ==} =
jouer avec dix jetons ? Remplissez au bas du plateau vertical, dans le bon ~

chaque gouttiére en haut du support ordre, ou bien si votre adversaire fait - 1 -
de jeu avec cing jetons de couleur tomber ses jetons dans le mauvais ordre.

identique, dans I’'ordre numérique en Le Jeu Facile (2 joueurs)

mettant le numéro 1 en premier. Au Choisissez deux groupes de jetons L // N /\\

cours Ide la par‘ciel,. vos J'teéons peuvent colorés et insérez les dix jetons au hasard

se melanger en glissant d’une roue a dans les deux gouttiéres situées en haut i ~

I'autre, mais a la fin, ils doivent du plateau Ver‘[gical_ Vous pouvez LE JEU OU CHAQUE TOUR

toujours tomber dans 'ordre toujours choisir de tourner une /~ EST UN NOUVEAU DEFl 1

numérique pour chaque couleur. seule roue quand vient votre : 4 \ "
tour, ou bien de tourner /”

¢ Si vous voulez relever un défi plusieurs roues a la fois /

supplémentaire, chaque joueur peut lors d’un méme tour dans /

insérer les jetons colorés dans les les directions de votre '

gouttieres du support de son choix, et autant de fois

adversaire. Le but est alors de faire que vous le souhaitez.

tomber les jetons ainsi mélangés dans Le premier joueur qui

le bon ordre. fait tomber tous ses

jetons au bas du plateau
vertical a gagné, quel que

f/,/(s‘- o soit I'ordre des jetons.
S\ e, ke Le jeu en équipes
e - id‘* ‘T’*v . (4 joueurs)
S0 TR _ Formez deux équipes de deux
(h e - e ’/_\; joueurs. Les joueurs de chaque
- , S ' ‘%_ f”‘% S / équipe jouent a tour de rdle, de sorte
= L - .,/.,','/-2- - que le joueur 1 de I'équipe A commence,
. 21 . j;/ { - suivi du joueur 1 de I'équipe B, puis les
e \ joueurs 2 de chaque équipe, et ainsi de

\ — suite... Les joueurs d’'une méme équipe
/ L peuvent se consulter pendant le jeu.
Q/
: Rangement du jeu
Détachez le plateau de jeu vertical de
la base et replacez les deux parties

dans la boite en carton. Les jetons
peuvent rester rangés dans les

MB gouttiéres du plateau vertical. 4
g
/
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Contenu: 1 support de jeu vertical,

1 base de jeu, 5 roues en 2 parties,

20 jetons numérotés dans 4 couleurs
différentes (5 jetons de chaque couleur),
1 couvercle, 2 capuchons.

But du jeu

Etre le premier joueur a avoir fait circuler
ses 5 jetons entre les roues jusqu’au bas
du plateau dans |'ordre numeérique
(1-2-3-4-5).

Assemblage
1. Assemblez la base de jeu avec le
cadre du plateau vertical comme indiqué

ci-dessous,
il
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2. Fixez les deux capuchons rouges sur
le couvercle jaune. Puis, placez le
couvercle sur le plateau vertical dans le
bon sens, comme indiqué ci-dessous.

3. Séparez les roues selon leur
taille. Chaque paire de roues
porte un numéro intérieur :

1A, 1B, 2A, 2B, etc...

4. Fixez la roue 5A dans le trou 5A
correspondant sur le plateau vertical
comme indiqué. Alignez la fléche de la
roue avec celle du plateau et appuyez
pour mettre la roue en place. A present,
prenez la roue 5B et alignez les fleches
sur 'autre face du plateau de la méme
maniére, puis appuyez sur les deux
roues pour les fixer.
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des fleches

Faites de méme avec les quatre autres
paires de roues.

5. Pour finir, détachez les jetons du
support plastique (si cela est nécessaire,
utilisez des ciseaux).

o Préparation du jeu
- Placez le jeu entre votre adversaire et vous, de telle maniére

\ i,
\ que ni votre adversaire ni vous ne puissiez voir I'autre face du
plateau.
L ) 2. Alignez les fleches des roues avec les fleches du plateau
- vertical.

3. Choisissez une couleur de jetons, prenez les cing jetons
correspondants et laissez-les glisser dans I'ordre numérique
dans la gouttiére située a gauche au sommet du cadre, le
numeéro 1 en premier. Votre adversaire fait de méme.

Jeu pour deux joueurs /
1. Choisissez le joueur qui

commence la partie. -
2. Quand vient votre tour, tournez -
une des roues lentement et aussi longtemps que vous le voulez, dans la direction de
votre choix. Vous pouvez continuer a tourner votre roue, méme lorsqu’un jeton tombe
de la roue ou dans la roue. Une fois que vous avez commence a tourner une roue,
vous devez continuer dans le méme sens jusqu’a la fin de votre tour.

Attention : les ouvertures de chaque roue ne sont pas situées au méme endroit selon
le coté du plateau. Ainsi, lorsque vous tournez votre roue, -

vous pouvez, sans le savoir, aider ou contrecarrer votre Y
adversaire en ouvrant ou fermant des portes de sa roue
menant a une autre roue !

3. Vous pouvez déplacer vos jetons dans n’importe
quelle roue. Par exemple, de la roue 2 directement
jusgu’a la roue 4 si vous voulez : vous n'avez pas
besoin de le faire passer par la roue 3.

4. Vous ne pouvez jamais tourner la méme roue que

—

celle que vient de tourner votre adversaire ; sinon, .
vous perdez votre tour.

Exception : lorsque votre dernier jeton restant atteint 4
la roue 5, vous pouvez cependant tourner la méme roue. .

5. Continuez a jouer en essayant d’étre le premier a faire ‘

tomber tous vos jetons au bas du plateau vertical,
dans I'ordre numérique (de 1 a 5), bien sir.



