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CONTENU:

o 25formes geometrigues

® 1jeuavec chronometre et piateav
® 1autocollant

BUTDU JEU:

Etreleplusrapide aremettre enplace les
25formes danslestrous correspondants au
plateaudejeu.

PREPARATION:

1. Retirez I'autocoliant de son support et
collez-le soigneusement sur le jeucomme
indiqué figure 1.

2. Détachez soigneusement les élements du
support plastique enlestournant lentement

Figure 1

Figure3
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3.Choisissez le joueur qui commence puis
jouezatour derdle.

4.Mélangez les formes et placez-les pres du
plateau, picoten tair.

$. Placez'interrupteur sur STOP
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6. Remontezle chronométre dans le sens des
aiguillesd’'une montrejusqu’'acequ'il s'arréte.
(voirfigure 2).

7.Enfoncezle plateau comme indiqué figure 3.

Figure 2

LEJEU!

Larsquevous étesprét, placez I'interrupteur sur
GO puis depechez-vous de mettre en place les
formes danslestrous corrsspondantsdu
plateau (voirfigura 4).

» Sivousréussissezavantlafindutemps
imparti:

Placeztrasvite linterrupteur sur STOR Votre
tourastterminé.

L’aiguille du chronométre indique le temps que
votreadversaire doit battre. Sivous jouez seul,
vous pouvez azcayerd’amaliorer votre propre
record.

o Sivousne parvenezpasafinirdansle
tempsimparti:

Attention! Le plateau enverraen Vairtoutesles
pieces deéja posees (voir figure 5). Votre tour
estteriing. Pour vous battre, votre adversaire
devraposertoutes les piecesavantguele
chronometrene s’arréte.

C’estmaintenant au tour du joueur suvant
d'essayerdeplaceries 25formes.

Figure 4
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LEGAGNANT!
Lejoueurquiparvient a mettre les 25 piece
leurplacedansletempsizpluscourtestic
gagnantdelapartie.

NOTEAL’ATTENTION
DES PARENTS:

Avec les enfants ies plus jeunes, vous pouvez
commencer par jouer sans le chronométre de
fagon gqu'’ils apprennent la forme qui corresporic
achaquetrou. Unefois qu'ils sauront
reconnaitre toutes les formes; vous pourrez
intraduire lanotion de temps.

Vous pouvez également rendre ie jeu pius
facileen mettant quelques piéces aleur plac
avantde mettre en marchele chronometre.

® Remarque:

Cejeucomporte audos unpetrt
compartimentdans lequel vous pouvez
ranger lesformes géométriques.
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match 5 &ire

un jeu d’action passionnant
nombre de joueurs : illimité
age conseillé : a partir de 6 ans

2. enfoncez le plateau
jusqu’a encliquetage

1. remontez le minuteur

____gay-play |

3. appuyez sur “marche” 4. ... avant que ¢a saute !
et placez vos pions...

Il s’agit de bien ouvrir I'ceil puisque cet ceil doit étre partout a
la fois : sur la table pour choisir un pion, sur le plateau pour
repérer 'alvéole correspondante, sur le minuteur pour sur-
veiller I'écoulement du temps et empécher le plateau de
sauter.

N.B. Le minuteur mécanigue de ce jeu ne prétend pas a la précision d'une minuterie électrique. Par suite, les chifires indiqués (de 0 a 80)
ne correspondent qu'approximativement a des secondes et n'ont qu'une valeur relative.

regle de jeu

LE JEU COMPREND
- 1 boitier compact en plastique muni d’une minuterie commandée par
une touche MARCHE/ARRET et d'un plateau alvéolé encliquetable.
- 25 pions de formes géométriques différentes.

BUT DU JEU
Placer le maximum de pions dans les alvéoles correspondantes du pla-
teau dans le minimum de temps sans laisser sauter ce plateau.

PREPARATION
Les pions sont placés sur la table a coté du boitier. L’interrupteur est mis
sur “ARRET". Tourner le minuteur, sans forcer, dans le sens de la fleche
jusqu’a ce que le ZERO arrive en face de la fléche j jaune (figure 1).
Avec les deux mains, enfoncer le plateau jusqu’a encliquetage (figure 2).

MARCHE DU JEU
En basculant la touche sur “MARCHE", le TIC, TIC se déclenche, la par-
tie commence.
Le premier joueur prend un pion qu'il place dans I'alvéole correspondan-
te, en prend un second, le place dans son alvéole et ainsi de suite.
Des qu'il a placé ses 25 pions et, en tout cas, AVANT QUE LE MINUTEUR
NE SOIT REVENU A 60, le joueur stoppe le mécanisme en appuyant sur
"ARRET" sinon le plateau s'éjecte et il a perdu.

LE VAINQUEUR
C'est le joueur qui a placeé le plus grand nombre de pions dans le mini-
mum de temps qui gagne.
Il est donc possible de varier a I'infini la difficulté du jeu soit en diminuant
le nombre de pions a placer en 60 secondes, soit en réduisant le temps
imparti pour placer la totalité des piéces.

POUR LES JOUEURS EXPERIMENTES
Dés gu’ils parviennent réguliéerement a mettre en place les 25 pions en
60 secondes, ces joueurs peuvent décider de réduire le temps de jeu a
55 puis a 50 secondes, etc. (Le minuteur est alors remonté jusgu’a 5
seulement, puis jusqu’a 10, etc.).
lls peuvent egalement arréter le minuteur des qu'ils ont garni toutes les
alvéoles et c’est alors celui qui a fait le meilleur temps qui gagne.

POUR LES TRES JEUNES
Commencer par leur donner les 5 pions correspondant aux alvéoles
d’'une seule rangée. Dés gu’ils peuvent les placer en moins de 60 secon-
des, vous leur donnez, en plus, au tour suivant, les 5 pions d’'une secon-
de rangée et ainsi de suite jusqu’a ce gu'ils soient en mesure de placer la
totalite des 25 piéces ‘‘comme des grands’'.
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