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Lorsque c'est ton tour d'inventer une combinaison : ta
combinsieon ressemble & un emboutellage de
voitures sous le pont. A faide des pions voitures.





[image: image2.jpg]Plier lla drott & onze essais différents pour retrouver la
combinaison. Aprés chacun de ses essels, tu etablis
son score de la facon suivante, en fonction de
f'option choisie.
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OPTION 1
Retrouver Is couleur: de chaque volture sous le port.

SCORE
Regard attentivement la combineieon que propose

Fixer les deux ton adversaire. Compte le nombre de votures donk
illustration 2 autres parties la coueur correspond  celles de ta combinaison.
Prends alors I carte score portant ke meme chiffre
NS O
INSTALUATION] ot place-la dens la case score sur e cota. Sles
Mkm“mdfmmpb‘eau voitures sous le pont sont :
de jeu. eninsérant la languette. Rouge, bleue. joune, rose
Place toutes les voitures et cartes score dun £t que ton adversaire propose :
coté du plateau: Jaune, viclet. jaune, rouge
Avent de commencer, mettezvous daccord surle o oo o

nombre de parties que vous voulez effectuer.
Remarque : vous devez dispdter un nombre de

2 points pour avoir identfie e joune et lo rouge
OPTION 2

i o Retrouver a coxieur o I postion de checgie voturs
UElJEUR :‘;‘2‘;:“‘

Pl i Regerde bien o proposition de ton adversaire et
inventant une combinaison. I dors ur

e i compt s voltures dork l codeur correspond 8

emboutellage sous le pont en plecent quatre des
voltures de six couleurs différentes. l peut bien
0r utliser plusieurs voitures d'une méme couleur.
Si clest 3 toi de composer la combinaison,
demande & ton adversaire de regerder alleurs.
Soulve le pont du plateau et place les voitures de
ton choix aux endroits prévus & cet effet. Abaisse
ensuite le pont formement, afin que s combinaison
soit complétement cachée.
Ton adversaire peut maintenant commencer &
chercher ta combinaison. Lorequill en imagine une,
i place les voitures correspondantes dans ks
cases esedis, voir ilustration | -
Remarque : chacune des rangges de voitures reste
en position durant la partie.

celles de ta combinaison. Prends ensite la carte
score portant ke meme chiffre et place-le dans la
case score sur le coté.

Lorsque cest ton tour de retrouver la combinaison,
analyse le score que ton adverssire a doné
et tente de retrouver la combinsison e plss
vite possible.

Si tu parviens & retrouver la combinsison, ton
adversaire doit relever le pont. pour te
montrer celle qul avait imaginée. Comptabiise
Jes points, voir paragraphe LE GAGNANT. puis
inversez les rdles.

Siles voitures sous le pont: sort: dane fordre ¢
Rouge, bleue, jaune, rose

Et que ton adversaire propose :

Jaune, violet. Jaune. rouge

Son score est alors de 3 points :

2 points pour avoir retrouvé deux couleurs et |
point pour avoir retrouve la borme position de la
voiture jaune.

OPTION 3

Cette version est trés simisire & la précsdente.
Dens cette version on peut choieir de laieser un ou
plusieurs espaces vides dans la combinaison de
quatre voitures. C'est comme sl y avait le choix
entre sept couleurs diffsrentes, au leu de six. Mais

INDICATIONS D'ERREURS

Sile joueur qui invente une combinsison commet.

une erreur, rejouez la partie. Le joueur qui doit
retrouver la combinaison démarre avec un

avantage de trois points.
LERGAGNAW

Al fin de la partie,le Joueur qui & composé la
combinaison remporte un point par essal de la
part de son adversaire. Remarque : of vous

cela ne change en rien la facon de comptabliser le 3
score ;1 faut considsrer ks case vids comme tne dieputer phsieurs parties; prenes REAE SRS
case comprenant une volture de couleur: de vos pointe au fur et 8 mesurs.

Le joueur quia le plus grand nombre de points
est le gagnant.
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