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No 006380

Un jeu de rapidité et d’adresse
pour 3 a 5 joueurs a parir de 5 ans.

Contenu: 5 tartes-puzzles
5 dés
4 jetons
1 régle du jeu

But du jeu

Yoici la savoureuse tarte pour
laquelle tous les des vont étre
lancés. Celui qui saura reagir
trés rapidement et qui aura réuni
en premier les neuf éléments de
sa tarte, remporte la panie.

Préparation

Avant la toute premiére partie, détachez soigneusement
tous les &élements des tartes sur les planches prédécou-
pées. Chaque tarte se compose de neuf éléments dif-
térents, margués de 1 a4 8. Le neuviéme élement ne porte
pas de chiffre et represente toujours le morceau du milieu.
Grace aux chiffres, vous pouvez voir rapidement guels sont
les morceaux qui vous manguent.

peeoun de ces jetons. En outre, les joueurs ne peuven"t
prenc- e jeton qu’avec la main avec laguelle ils ontl lancé
leur se. Parmi les joueurs, il y en aura toujours un gui va se
r_rouver sans icton. Ceux qui ont été rapides et qui ont pu
attraper un jeton de bois, regoivent un élément de leur tarte.
Mais il leur en mangue encore huit.
En«uite, vous replacez les jetons de bois au milieu de la
- 'a Au nouveau signal de départ, relancez vos dés afin
emir les morceaux de tarte tant convoites.

Fin de la bataille de tartes a la créme

La partie se termine lorsqu’un joueur a réuni les neuf &lé-
ments de sa tarte. Le premier gqui y parvient, remporte la
partie, et nous espérons gu'il recevra en récompense une
grosse part de gateau pour avoir réagi avec autant de rapi-
dite,

i 1991 by Otto Maier Verlag Ravensburg

Editions Ravensburger
Attenschwiller, France

J "ot&TEm

257053

Disposez les morceaux de tarte de préférence au bord de
la table de maniere a pouvoir utiliser le centre pour lancer
V0S5 des.

Ensuite, vous tirez au sort la personne qui se chargeradela
distribution des morceaux de tarte.

toujours inférieur d'une unité au @
nombre de joueurs présents.

Qhacun des joueurs recoit un dé. Cing des cétés sont
vides, la tarte ne figurant que sur un seul cote. Clest ce
coté-ta qui compte le plus!

f\u milieu de latable, on place les
jetons de bois a 10 cm Pun de
lautre, leur nombre devant étre,

®

Avant la partie, convenez de I'endroit ol vous mettrez la
main dont vous ne vous senvirez pas pour lancer votre de
{dans e dos ou sous {a table par ex.). La main avec taquelle
vOoUus jouez ne doit en aucun cas se trouver deja au-dessus
du centre de ia table.

Et maintenant, & vous de jouer: a vos dég, qgue |la batailie de
tartes a la creme commence!

Regle du jeu

Au signal de dépar, vous commencez tous & lancer vos
des, et ce sans interruption,

Vous le faites jusgu'a ce que I'un d'entre vous fasse tomber
son dé surle coté ol est dessinée latare. Ge dernier devra
alors vite crier «a la tartes. Les autres s'arrétent aussitdt de
lancer leur d¢ et tous se precipitent sur les jetons de bois
qui se trouvent au milieu de la table. Chacun essaie d'attra-

o

R Rap|d|te et adresse feront uagne(
de belles parts de tartes




