Contenu :
ité de jeu Dix de Chute, 1 glissiére, 1 rampe de lancement, 5 roues dentées (A),
ues dentées (B), 2 roues dentées de rechange (4C et 5¢), 2 clés, 20 jetons, 1 sac pour les jetons.

Assemblage

Rampe de
lancement

IL EST PREFERABLE DE LAISSER
UN ADULTE PROCEDER A L’ETAPE
3, CAR LES ROUES DENTEES DE
PART ET D’AUTRE DOIVENT ETRE
PLACEES FACE A FACE POUR
POUVOIR ETRE CLIPSEES
FERMEMENT LES UNES AUX
AUTRES ; LES JETONS RISQUENT
SINON DE TOMBER.




But/du Jeu
Etre le premier joueur a faire tomber tous ses jetons a travers les
roues dentées dans sa glissiere.

Jeu Principal
1. Place Dix de Chute entre toi et ton adversaire. Chaque joueur
récupére une clé.

2. Chaque joueur prend une clé. Prenez chacun vos deux groupes de
jetons et placez-les par couleur de chaque cété de votre rampe
de lancement. Leur ordre numérique n'a pas d’importance.

3. Le joueur le plus jeune commence. Utilise ta clé pour tourner
doucement une roue dentée autant que tu le veux. Laisse ta clé
dans la roue dentée. Une fois que tu as tourné une roue dentée,
tu dois continuer dans la méme direction.

4. Maintenant, c’est a ton adversaire de jouer !
e Tu ne peux pas tourner la roue dentée si la clé de ton
adversaire est a l'intérieur.
 Tes jetons peuvent suivre n’importe quel itinéraire afin
d‘atteindre la glissiere.

e Tu n'as le droit d’enlever la clé de ton adversaire que lors de
ton coup gagnant, c’est-a-dire quand ton dernier jeton est
dans la derniére roue dentée.

5. Lorsque ton adversaire a joué, prends ta clé et fais tourner une
autre roue dentée. Laisse ta clé dans la nouvelle roue dentée.
Remarque : Ne bouge pas ta clé si tu veux refaire tourner
la méme roue dentée.

Le Gagnant
Continuez jusqu’a ce qu’un joueur ait tous ses pions dans sa glissiére -
peu importe l'ordre dans lequel ils sont !

Remarque

Les fentes de chaque roue dentée sont positionnées différemment
d’un coté de l'unité de jeu a l'autre. Par conséquent, quand tu

ton adversaire !

Jeu Intermédiaire

Pour ajouter une difficulté supplémentaire, essayez de faire tomber
un groupe de jetons apres I'autre. Ne vous inquiétez pas s'ils se
mélangent en tombant... a condition qu’ils tombent dans la glissiere
dans le bon ordre !

Le Gagnant

Le gagnant est le premier joueur a faire tomber tous ses jetons
par groupe de couleur. Si un jeton d'une mauvaise couleur tombe
dans la glissiere, le joueur adverse gagne immédiatement

la partie.

o

ernes une roue dentée, il se peut que tu aides involontairement

Jeu pour les Experts
Dans cette version plus poussée de Dix de Chute, introduisez vos
groupes de jetons dans l'ordre numérique, de 1 a 5, dans la rampe
de lancement. Puis, essayez de faire tomber un groupe de jetons
avant l'autre - dans l'ordre numérique !

Le Gagnant

Le gagnant est le premier joueur a faire tomber tous ses jetons dans
I'ordre numérique et par groupes de couleur. Si un mauvais jeton
. tombe dans la glissiére, le joueur adverse gagne immédiatement
\ la partie.

Rangement

Range les jetons dans le sac prévu a cet effet
pour ranger Dix de Chu
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