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Reconnais le premier 'image g

sur la toupie ! “"f ”
Jeux Ravensburger' n®23 1997 &= *
Pour 2 a 4 joueurs a partir de 5 ans. Y S

Auteur : Heinz Meister

Contenu : 1 toupie (composée de 3 parties)
16 cartes carrées
16 jetons en carton
4 jetons de couleur en plastique
1 notice

Ce jeu demande une bonne attention et des reflexes.
Qui sera le plus rapide a reconnaitre I'image qui se
cache sur la toupie en mouvement ?

Le but du jeu
consiste & reconnaitre rapidement les images et a
miser pour gagner |e plus grand nombre de jetons,
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Preparation ( @)-’
Commencez par assembler la toupe. S
Celle-ci se compoge de 3 parties : la A
base, le gouvercle et 'axe Passez
l'axe a travers le trou du couvercle et
enfoncez-le bien fort a I'intérieur. |l suf-

fit de placer ensuite le couvercle sur la __
base et la toupie est préte a tourner. v
Avant de commencer réellement la

partie, chacun peut essayer la toupie : Faites tourner
rapidement I'axe de la toupie pour la lancer. Des

qu'elle est en mouvement, soulevez le couvercle : |a
base tourne maintenant seule sur la table.

Détachez soigneusement les cartes carrées et les
jetons en carton des planches predécoupées. Etalez
les cartes sur la table, face visible. Placez les jetons
dans le couvercle de la boite, face cachée. Chaque
joueur choisit ensuite un jeton de couleur en plas-
tique.

Déroulement de la partie ’H
Le meilleur lanceur de toupie com- { ;/‘
mence. |l pioche un jeton en carton et le v

place, face visible, dans la base de la "™,
toupie. Il cache ensuite I'mage & l'aide  \_"

du couvercle. v
Attention : Aucun des autres joueurs ne  E=I
doit voir I'image qui se cache dans la 'f.f( \
toupie ! -



Bien entendu, le joueur qui a placé le jeton n‘a pas le
droit de jauer pour ce tour.

A geux joueurs, le jeton doit étre placé sans regar-
der.

Le joueur lance alors la toupie. |l souléve le couver-
ceet le jeu commence : Quelle image se cache dans
la toupie ? Celui qui pense avoir reconnu |'image
pose vite son jeton de couleur sur la carte corres-
ponaante. Mais, un pari est un pari : les jetons ne
peuvent plus &tre déplacés ! Il ne peut y avoir qu'un
jeton par carte. Tant pis si un joueur a été plus
rapide ! Petit a petit, la toupie ralentit et I'image
devient de plus en plus nette. Le joueur qui a placé
son jeton sur la bonne carte remporte ce tour et
gagne alors le jeton de la toupie. Si persenne n’a
trouvé, le jeton est remis dans la boite et pourra étre
reutilise lors d'un prochain tour.

Fin de la partie
La partie s'arréte des que toutes les images ont été
trouvées. Le joueur qui possede le plus de jetons
gagne la partie. En cas d'égalité entre deux ou plu-
sieurs joueurs, un ultime tour a lieu : les joueurs qui
ne participent pas choisissent alors une image parti-
culierement difficile et lancent
la toupre. Ce tour est decisif !
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Pour 2 a 4 fans de High School Musical a partir de 5 ans
Auteur : Heinz Meister ¢

Contenu:
1toupie (composée de 3 parties)

16 cartes carrées

16 jetons en carton :
4 jetons de couleur en plastique ¥
1régle de jeu 15

Ce jeu demande une bonne attention et des réflexes. Qui sera
le plus rapide a reconnaitre I'image de sa star préférée de High
School Musical qui se cache sur la toupie en mouvement ?

But du jeu

Reconnaitre rapidement les images et miser pour gagner le
plus grand nombre de jetons.

Préparation

Commencez par assembler la toupie. Celle-ci se compose de 3

parties : la base, le couvercle et I'axe. Passez |'axe a travers le
5



trou du couvercle et enfoncez-le bien fort a
I'intérieur. Il suffit de placer ensuite le couver-
cle sur la base et |a toupie est préte a tourner.

Avant de commencer réellement la partie,
chacun peut essayer la toupie : faites tourner
rapidement l'axe de la toupie pour la lancer.
Dés quelle est en mouvement, soulevez le
couvercle : la base tourne maintenant seule
sur la table.

Détachez soigneusement les cartes carrées et les jetons en
carton des planches prédécoupées. Etalez les cartes sur la
table, face visible. Placez les jetons dans le couvercle de la
boite, face cachée. Chaque joueur choisit ensuite un jeton de

couleur en plastique.

Déroulement de la partie

Le plus grand fan de High School Musical com-
mence. Il pioche un jeton en carton et le place,
face visible, dans la base de la toupie. Il cache
ensuite I'image a I'aide du couvercle. Attention
qu’aucun des autres joueurs ne voit I'image
qui se cache dans la toupie ! Bien entendu, le
joueur qui a placé le jeton n’a pas le droit de
jouer pour ce tour. A deux joueurs, le jeton doit
étre placé sans regarder.

06+

Le joueur lance alors la toupie. Il souléve le couvercle et le jeu
commence : Quelle image se cache dans la toupie ? Celui qui
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pense avoir reconnu I'image pose vite son jeton de couleur sur
la carte correspondante.
Mais, pas le droit de changer : les jetons ne peuvent plus étre
déplacés ! ll ne peuty avoir qu’un jeton par carte. Tant pis si un
joueur a été plus rapide !

Petit & petit, la toupie ralentit et I'image devient de plus en
plus nette. Le joueur qui a placé son jeton sur la bonne carte
remporte ce tour et gagne alors le jeton de la toupie. Si per-
sonne n'a trouvé, le jeton est remis dans la boite et pourra étre
réutilisé lors d’'un prochain tour.

La partie s’arréte
dés que toutes les images ont été trouvées.

Le vainqueur
est le joueur qui posséde le plus de jetons.
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