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Le joueur pose la planche choisie devant lui, mélange les 9 cartes
illustrées correspondantes et les empile, face cachée, a cété de sa
planche. Il souléve la premiére carte du haut de la pile et la
compare aux illustrations qui figurent sur sa planche. A chaque
carte correspond une illustration identique sur la planche. Lorsqu’-
on a trouvé les deux images identiques, on pose la carte sur
Pillustration correspondante de la planche,

Les cartes, une fois sur la planche, ne
peuvent plus &tre déplacées au cours du
jeu. Un joueur peut soudain se rendre compte
gu'it ne lui est pas possible de poser correctement la
carte qu’il vient de tirer, tout simplement parce gu’il a
commis une erreur précédemment. En effet, il a slirement
posé une de ses cartes au mauvais endroit.

]

Dans ce cas, il lui faut déposer cette carte qu’il ne peut poser sur
sa planche, & cdté de celle~ci. Elle est hors-jeu. La partie se tenmi-
ne lorsque les 9 cartes ont été déposees soit sur la planche, soit &

coté de celle-ci. Maintenant, le joueur peut vérifier combien
de cartes auront été placées sur la planche, grace au film de
contrdle transparent.

Un gros point noir est imprimé sur le film de contrdle. 1l
permet d’ajuster correctement le film a la planche. Il faut le
faire coincider exactement avec le point noir imprimé sur le
bord de la planche que I'on veut vérifier. Il est trés facile main-

tenant, de constater si les cartes ont été correctement

bl

posées.

Chague fois que le marquage de la carte correspond exacte-
ment au marguage du film de contrdle, celle-ci est & la bonne
place.

Chaque carte correctement placée, vaut un poeint, Un ,pro” du
Jeu de la différence réussit sans trop de difficultés et avec un
peu d’entrainement, & compléter sans faire d’erreur les 4
planches, les unes aprés les autres, pour totaliser 4 x 9 points
d’un seul coup. .




