SUPER KREISEL


MATERIEL

Une toupie qui se démonte

24 cartes carrées

24 marqueurs ronds

8 marqueurs de couleur

PREPARATION

Construire tout d’abord la toupie et l’essayer. Les 24 cartes carrées sont placées face visible sur la table. Les marqueurs ronds sont placés face cachée dans le couvercle de la boite de jeu. Chaque joueur prend un marqueur de couleur.

BUT DU JEU

Il faut reconnaître le plus vite possible le motif qui se trouve dans la toupie et placer son marqueur sur la carte correspondante. Si le joueur a bien trouvé, il gagne la carte. Le joueur avec le plus de carte à la fin de la partie est le gagnant.

DEROULEMENT

Le joueur qui fait le mieux tourner la toupie commence la partie. Il choisit secrètement un des marqueurs dans le couvercle et le pose dans la toupie. Il recouvre la toupie avec la partie supérieure. Si on joue à deux, celui qui prend le marqueur doit le faire sans le regarder, de façon à ce que les deux joueurs puissent jouer en même temps.

Le joueur fait ensuite tourner la toupie. Les autres joueurs doivent essayer de trouver le marqueur qui est à l’intérieur. Lors du lancer de la toupie, il faut retirer rapidement la partie jaune afin de laisser la partie bleue.

Pour marquer son choix, on pose son marqueur de couleur sur la carte. On ne peut reprendre le marqueur que l’on vient de poser. Lorsque tous les joueurs ont posé leur marqueur, on arrête la toupie. Sinon on attend que la toupie s’arrête toute seule. Le joueur qui a trouvé le motif a gagné le marqueur dans la toupie et le pose devant lui. Si personne n’a trouvé, le marqueur retourne dans le couvercle.

C’est au joueur suivant (dans les sens des aiguilles d’une montre) de lancer la toupie avec un des motifs.

FIN DU JEU

Lorsque tous les marqueurs ronds ont été utilisés, le jeu s’arrête. Le joueur qui en possède le plus a gagné la partie. En cas d’égalité, on procède de la façon suivante. Les autres joueurs choisissent un marqueur qu’ils placent dans la toupie. On faut tourner la toupie, le premier joueur qui trouve le motif a gagné la partie.
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