Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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© Goliath BV, Vijzelpad 80, NL 8051 KR Hattem,
Code Sudoku™ junior is a Registered Trade Mark.

© 2005 Lemada, all rights reserved. Registered Design.
Made in Israel.

® Goliath France, ZA Route de Breuilpont, 27730 Bueil, France.
Informations a conserver. Notez notre adresse au cas ou vous voudriez
nous contacter ultérieurement. Photos non contractuelles : les couleurs,
les détails et le contenu peuvent varier de T'illustration.

ATTENTION: Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. Petits
éléments détachables susceptibles d'étre avalés.

® Niet geschikt voor kinderen onder de 36 maanden. Bevat kleine onder-
delen, die ingeslikt kunnen worden. Informatie bewaren voor referentie.
Kleuren en inhoud kunnen afwijken.

Helpdesk?!...Ga niet terug naar de winkel, maar bel ons rechtstreeks!
Goliath HOLLAND Tel: 0900-5003030.

® Goliath Games Iberia SRL. Plaza Alqueria de la Culla #4. Edificio Albu-
fera Center. Of 209. 46910 Alfafar Valencia . Email atencién consumidor.
ac@goliathgames.es. No es apropiado para nifios menores de 3 afios,
debido a la existencia de piezas pequefias. Conserve esta informacion
para utilizarla como referencia en el futuro.Los colores y el contenido pu-
eden variar de lo mostrado en la ilustracion.

® Fiir Kinder unter 36 Monate nicht geeignet. Enthalt kleine Teile. Wir
empfehlen Ihnen, die Firmeninformationen aufzubewahren. Farb- und
Inhaltsdnderungen vorbehalten.
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Plusieurs tailles de grilles

Les 48 grilles ont plusieurs niveaux de difficulté.
Les plus simples, pour les 5/6 ans, ont 16 cases. Les
plus compliquées, pour les 7/9 ans, ont 36 cases. Il
est conseillé de commencer par les grilles les plus
simples pour se familiariser avec le jeu.

Pour 1 a4 joueurs

Couleurs, formes, chiffres et objets

Il est possible de jouer au Code Sudoku™ Junior
en fonction des couleurs, des formes, des chiffres
et des objets familiers. La régle du jeu reste la
méme dans tous les cas. Il semblerait que certains
enfants préférent jouer avec des objets, alors que
d'autres se sentent plus a l'aise avec les couleurs,
les formes ou les chiffres.

Préparer les plaques

Avant de jouer, il est nécessaire de coller les éti-
quettes sur les deux faces. Il est conseillé de de-
mander l'aide d'un parent ou d'un adulte.

Cela peut prendre quelques minutes mais donne la
satisfaction d'avoir participé a la création du jeu.

Chaque plaque doit avoir un objet sur une face et
un chiffre sur l'autre en respectant la combinaison
suivante:

1= avion, 2=voiture, 3=vache,

4=bateau, 5=escargot et 6=soleil

Il est plus facile de procéder ainsi : prendre 6
plaques et coller un 1 sur chacune d'entre elles ; les
retourner et coller sur l'autre face les avions. Une
série est déja terminée.

Reprendre 6 nouvelles plaques et continuer ainsi.

Prét ? C'est parti !

Il faut commencer par choisir une grille avec le
niveau de difficulté approprié et la placer sur le
plateau de jeu sous la plaque transparente. Les gril-
les sont numérotées de 1 a 48 en fonction de leur
niveau.

Objets ou chiffres ?

Pour une grille avec des objets, il faut pla-
cer toutes les plaques sur la table avec la face
objet sur le dessus. Pour une grille avec des
chiffres, il faut placer toutes les plaques sur
la table avec la face chiffre sur le dessus.
Pour une petit grille, ne poser que les plaques néces-
saires sur la table (de 1 a 4) et mettre les autres
de cdté. Un petit mémo en haut de chaque grille
rappelle les plaques nécessaires.

Les grilles du Code Sudoku™ Junior sont divisées
en lignes, colonnes et cellules. Chaque grille pos-
sede déja des cases remplies qui servent d'indices
pour la résoudre.

La régle du jeu du Code Sudoku™ Junior est sim-
ple: positionner les plagues dans les cases vides de
telle sorte que chaque illustration soit présente
une seule fois dans chaque ligne, chaque colonne et
chaque cellule.

Exemples de grilles résolues
Interdit - 2 escargots sur une ligne

® oF =

Correct - 1 escargot sur une ligne

® [ )

@ Interdit
2 bateaux sur
une colonne

@ Correct
1 bateau sur
une colonne

‘.

® @

A

Interdit o) = Correct
2 avions dans . 1 avion dans
une cellule o @ une cellule

)
l

* Cette regle s'applique pour les chiffres aussi
bien que pour les objets.

Parties multi joueurs

Ce jeu permet de faire des parties a 2 ou 4. Pour
cela, il faut une grille 6X6 (choisir une grille appro-
priée pour tous les joueurs avec des chiffres ou des
objets), une montre et les marqueurs de score.
Chaque joueur place son marqueur de score sur O
dans la fente du plateau en face de lui avant le dé-
but de la partie.

Prét, feu, partez !

Le premier joueur déclenche le chronometre de la
montre et doit placer un maximum de plaques en
une minute sur le plateau.

Il remporte un point a chaque plaque bien placée
et déplace son marqueur de score sur la droite du
nombre de plaques correspondant.

S'il n'a pas réussi a placer une seule plaque, il passe
son tour et ne remporte aucun point.

S'il a posé une plaque a la mauvaise place, n'importe
quel joueur peut la replacer au bon endroit (s'il y
arrive) et remporter le point.

Au début de chaque tour, un joueur doit déclen-
cher le chronometre pour une durée d'une minute.
La partie se poursuit ainsi jusqu'a ce que la grille
soit entiérement résolue.

A la fin de la partie, le joueur qui a le plus grand
score est le vainqueur.

* Il est plus juste d'effectuer plusieurs parties
pour que chaque joueur puisse en commencer une
et que tous aient les mémes chances de gagner.





