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JEUX

7-Adulte
2joueurs

[ acourse
aux
nombres

But du Jeu

Réussir le premier a disposer ses
nombres en ordre croissantde 1a15
Contenu du Coffret:

2 tableaux de jeu

2 séries de fiches numerotées de 1a 15

2 cadrans numerotes

2 verrous et 2 curseurs

Préparation: °

Détachez les curseurs, les fiches et les
verrous de leur support. Fixez les
curseurs et les verrous de méme couleur
sur chague plateau de jeu comme indigue a
la fig. 1. Mettez le curseur en position “0"
et assurez-vous que le verrou soit ouvert.

Verrou .
N POSITION —
ouverte

A

Enclencher le
curseur dans
la rainure

Ouverture

pour Iintrcduatlon

des fiches . Curseur
Le Jeu: 5 pour le score

1. Prenez un tableau de jeu et une serie
de fiches de la couleur assortie a
celle de votre curseur &t verrou.
Mélangez ensuite les fiches, puis
placez-les & l'envers — de telle sorte
que les chiffres soient invisibles —
dans les 15 cases du tableau.
Echangez ensuite votre tableau avec
celui de votre adversaire.

2. Lorsgue vous étes préts, 'un des.

deux dit "GO et la partie commence.

N'oubliez pas que le but du jeu est de
placer les fiches dans l'ordre
croissant. Tous les deux en méme
temps, vous retournez les fiches, une
par une, d'une seule main. _'

FPour commencer, SUpposez que vous

ex. .
retournez la fiche 3", reposez-la & son

emplacement initial et continuez &
chercher jusgu'a ce que vous trouviez
la fiche n® 1, Une fois trouvee,
introduisez-la, numéro apparent, dans
I'ouverture située au sommet du
tableau et laissez-la descendre le
long de la glissiére {voir Fig. 1).

3. Vous continuez ainsi a jouer en
soulevant les fiches tout en essayant
de vous rappeler ol se trouve chague
fiche sur le tableau, afin de les placer
le plus rapidement possible, par ordre
croissant, dans votre glissiére.

4, Le premier gui parvient a placer
toutes ses fiches dans 'ordre
croissant dit “Stop". Si a ce moment
la, votre adversaire a4 en main la fiche
portant le nombre qu'il cherchait, il a
alors le droit de la mettre dans la
glissiére.

Les Points

Le joueur perdant compte le nombre de

fiches restant sur son tableau et le joueur

gagnant inscrit ce nombre avec son

Curseur.

Le Gagnant

Le joueur qui le premier totalise 20 points

aprées avoir joué plusieurs manches, est

le gagnant de la partie.

Remarque

Pour transporter le jeu, fermez les verrous

de maniére & maintenir les fiches, puis

emboitez les 2 tableaux ensemble

comme indiqué sur la figure 2.

Pour les séparer, pousser dans le sens de

la fleche.

Plagez dos a
dos et faites glisser
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