Si tu parviens & retrouver la

combinaison, ton adversaire doit relever

le pont pour te montrer celle quil avait
imaginée. Comptabilise les points, voir

. paragraphe Le gagnant, puis inversez

les roles.

INDICATIONS D’ERREURS

Si le joueur qui invente une combinaison
commet une erreur. rejouez la partie. Le
Jjoueur qui doit retrouver la combinaison
demarre avec un avantage de trois points.

illustration 4

UERGA'GIN/AW,
Alla fin de la partie, le joueur quia

OPTION 3 composé la combinaison remporte un point
Cette version est trés similaire 4 la par essai de la part de son adversaire.
précédente. Dans cette version, on peut Remarque : si vous disputez plusieurs
chaisir de laisser un ou plusieurs espaces parties, prenez note du cumul de vos
vides dans la combinaison de quatre points au fur et & mesure.

voitures. C'est comme siil y avait le choix
entre sept couleurs differentes, au lieu
de six. Mais cela ne change en rien

la facon de comptabiliser le score ; il faut

Le joueur qui a le plus grand nombre
de points est le gagnant.

considérer la case vide comme une case
comprenant une voiture de couleur.
Lorsque cest ton tour de retrouver la
combinaison, analyse le score que ton
adversaire a donné et tente de retrouver
la combinaison le plus vite possible.
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CONMENU;
| plateau de jeu, I pont (en trois parties), 42 cartes score, 72 pions voitures répartis en
six couleurs différentes.

Cartes score

Cases positionnement
des pions

Cases essais

illustration 1
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Lorsque cest ton tour d'inventer une
combinaison : ta combinaison ressemble &

Lorsque cest ton tour de retrouver la
combinaison : retrouve-la en un minimum de
tours possible et pour cela, il faut “foncer” !

un embouteillage de voitures sous le pont.
A T'aide des pions voitures de six couleurs
differentes, crée une combinaison de
quatre pions, aussi difficile que
possible pour deflier
ton adversaire.



ASSIEIMBIL'AGIE

I. Avec précaution, detache les voitures
de plastique de leur support. Utilise des
ciseaux & bouts ronds si nécessaire.

2. Datache ensuite les cartes de leur
support en les poussant vers l'extérieur.
3. Datache enfin les trois parties du pont
de leur support. Plie la partie principale le

long des plis predefinis, voir illustration 2,

et emboite les deux autres parties aux
extrémités comme indiqué.
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illustration 2 &" Fixer les deux

autres parties
LIVSITATLARI QN

. Fixe le pont ainsi constitué a l'extremite
du plateau de jeu, en insérant la
languette.
2. Place toutes les voitures et cartes
score d'un coté du plateau.

. Avant de commencer, mettez-vous

d'accord sur le nombre de parties que

vous voulez effectuer.
Remarque : vous devez
disputer un nombre de parties
pair, pour que chaque joueur
bénéficie des mémes chances
de gagner.

L& JEY

Choisissez le joueur qui commence la
partie en inventant une combinaison. |l
crée alors un embouteillage sous le
pont en placant quatre des voitures
de six couleurs differentes. Il peut bien
sar utiliser plusieurs voitures d'une
méme couleur.

Si c'est a toi de composer la combinaison,
demande & ton adversaire de regarder
ailleurs. Souléve le pont du plateau et place
les voitures de ton choix aux endroits
prévus & cet effet. Abaisse ensdite le pont
fermement, afin que la combinaison soit
complétement cachée, voir illustration 1.

Ton adversaire peut maintenant
commencer & chercher ta combinaison.
Lorsquil en imagine une, il place les
voitures correspondantes dans les

cases essais, voir illustration 1.

Remarque : chacune des rangées de
voitures reste en position durant la partie.
Il'a droit & onze essais differents pour
retrouver la combinaison. Aprés chacun
de ses essais, tu établis son score

de la facon suivante, en fonction de
[option choisie.

SEOLE

OPTION 1
Retrouver la couleur de chaque voiture
sous le pont.

SCORE
Regarde attentivement la combinaison

que propose ton adversaire. Compte
le nombre de voitures dont la couleur
correspond a celles de ta combinaison.

illustration 3

Siles voitures sous le pont sont dans
Prends alors la carte score portant le lordre :

méme chiffre et place-la dans la case Rouge, bleue, jaune, rose
score sur le cote.

Et que ton adversaire propose :

Jaune, violet. jaune, rouge

Si les voitures sous le pont sont :

Rouge. bleue, jaune, rose
Son score est alors de 3 points : 2 points

pour avoir retrouvé deux couleurs, et un point
pour avoir retrouvé la bonne position de

Et que ton adversaire propose :
Jaune, violet, jaune, rouge

Son score est alors de : 2 points pour la voiture jaune.

avoir identifie le jaune et le rouge

OPTION 2
Retrouver la couleur et la position de
chaque voiture sous le pont.

SCORE
Regarde maintenant la position de chaque

voiture et compte celles de la bonne

couleur qui sont aussi 4 la bonne place.
Prends ensuite la carte score
portant le méme chiffre

et place-la dans la case !
score sur le cote.



