[image: image1.jpg]POUR 2 3 4 JOUEURS, a PARTIR DE 4 ANS

CONTENU DU JEU:

% 40 pions numérotés de 14 5
avec les personnages Walt Disney en couleurs
* 14 pions surprise

# ﬁ
% 4 chevalets de couleur
* st *

1 tableau, sur lequel fes 20 pions sont reproduits.
* 28 éloiles récompenses
* 3 jokers

BUT DU JEU: *

Obtenir le plus d'étoiles possible en posant des sérics sur le tableau ou en les compiétant,

N

-
POUR COMMENCER A JOUER: ™
Placer fe tableau au centre de la table et distribucr les pions.

* Deux joveurs = 10 pions chaque. *
* Trois joueurs = 8 pions chaque.

* Quatre joueurs = 7 pions chaque,

Les pions restant forment la "banque”.

Dans le jeu, chaque personnage, numéroté de 1 a 5 est reproduit
deux fois dans sa couleur.

Les jokers peuvent remplacer n'importe quel personnage.

POUR COMPRENDRE LE JEU: *

Une série se compose d'un minimum de 3 pions, soit:

2 3 D
1. Des pions avec le méme personnage, dont les @E :ﬁ (éﬁ
numéros se suivent, par exemple: les n°s 2,34 =

d'une Minnie en rouge. Eanen ritoin Pt





[image: image2.jpg]2. Des pions avec des personnages différents,

mais avec le méme numéro, par exemple: 3 5 3
5 d'un Mickey noir, 5 d'un ¢
Donald bleu et 5 d'une Minnie rouge.

[, . -,

MAIS: les pions 2,4,5 bleu ne forment pas une série,
parce que les numéros ne se suivent pas.
Les pions 2 d'un Mickey noir, 2 d'un Donald bleu et 2 d'une Daisy
verte ne forment pas de série, car ils ne se suivent pas sur le tableau.

COMMENT OBTENIR UNE OU PLUSIEURS ETOILES:

En plagant une série sur le tableau.

En ajoutant un pion 2 une série existante, soit verticalement,
soit horizontalement.

En ajoutant un pion de fagon 3 former une nouvelle série.
En couvrant un joker par le pion comrespondant,

En complétant deux séries avec un seul pion, on a droit 2 2 étoiles.

LS 2 2

PETIT TRUC !

Si vous avez 4 numéros qui se suivent, du méme personnage, n¢ les déposez pas en méme temps.
Placez en 3, prenez une étoile, posez le 4&me et prenez une deuxiéme étoile.

~i, pendant le méme tour, vous couvrez un joker, vous avez droit 2 une 3&me étoile!

COMMENT EMPLOYER LES PIONS SURPRISES:

* JOKER: foker:
1l remplace n'importe quel pion et a la méme valeur.
Une fois mis, fe joker reste posé sur le tableau.
% PION A PRENDRE: Pion a prendre:
Ce pion donne le droit de prendre un pion chez un des joueurs. @)
Aprés usage, il sort du jeu.
(il y en a 3 dans le jeu) e
e
% PION BANQUE: Pion banque:
Ce pion donne le droit de pécher 2 pions dans la "bangue”. @
Aprés usage, il sort du jeu.
(ilyenad) LR
cn s o
e o
% PION CHANGEMENT: Pion
Avec ce pion, fe jeu change de direction, changement: @
Apres usage, il sort du jeu.
(ilyena3)




[image: image3.jpg]VERSION POUR DEBUTANTS:
(sans pions surprises, ni chevalets)

Poser le tableau au centre de la table.

Retoumer les pions, face contre table. Un adulte ou un des joueurs méne le jeu.

A chaque “tour” le meneur retourne un pion et annonce la couleur, le numéro et le

nom du personnage sur ce pion.

Les autres joueurs essaient de trouver au plus vite ['image correspondante sur le tableau.
Le premier qui fa trouve obtient une étoile, et place le pion sur le tableau.

Le jeu continue jusqu'a ce que le tableau soit complété. *ﬁ

COMMENT JOUER: *: '
(avec le jeu complet)

Retourner les pions face contre table, les mélanger et fes distribuer suivants le nombre

de joveurs. .

Le plus jeune commence et le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d'une montre.

Pour pouvoir commencer, i¢ joueur doit déposer au moins une série de 3 pions sur le tableau.
S§'il ne peut pas, il doit pécher un pion dans la "banque” et passer son tour.

Le joueur suivant essaie, et ainsi de suite jusqu'a ce que la premigre série soit déposée.
Chaque joueur, i son tour, devra soit déposer une série, soit ajouter des pions pour compléter

des séries existantes.
LORSQUE C'EST A SON TOUR, UN JOUEUR PEUT:

1. P&cher un pion de la "banque" et attendre le tour suivant, *"’ z
e

2. Placer une ou plusieurs séries, et en compléter d'autees.
3. Utiliser un pion surprise, mais il passe son tour.

MAIS:  Si une image est déja occupée sur le tableau, on ne peut pas en superposer une autre.
Le pion réste sur le chevalet.
Si un joueur n'a pas de pion & ajoutes, ou de pion surprise,
il péche dans Ja "banque" et passe son tour.
Si un joueur n'a plus de pions lorsque son tour arrive, **
il péche dans la "banque” et passe son tour.

GAGNANT DU JEU: ‘ /s

Lorsque toutes les images sont recouvertes, le jeu est terming et chacun
compte les étoiles qu'il a obtenues.
Celui qui a le plus grand nombre d'étoiles, est le gagnant.




