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L'enfilage des chaussures commence

Quand vient ton tour, lance le dé. Déplace ton pion
dans le sens inverse des aiguilles d'une montre jusqu'à la
case suivante de la couleur correspondante. À côté se

trouve un pied de Toni le mille-pattes auquel tu peux
enfiler une des chaussures de ta réserve. C'est ensuite

à ton adversaire de jouer.

Si ton pion atterrit sur une case à côté d'une chaussure

déjà enfilée, tu restes simplement sur cette case. Cette
fois, tu ne pourras malheureusement pas te débarrasser
d'une chaussure.

Si tu obtiens « Blanc» au dé, tu peux te déplacer sur
une case de la couleur de ton choix, de préférence
près d'un pied nu !Tu peux alors enfiler une nouvelle
chaussure à Toni.

Le vainqueur est le premier qui réussit à enfiler
toutes ses chaussures à Toni.

Variante pour les joueurs expérimentés

Dans ce jeu, toutes les chaussures sont placées
à côté du plateau; vous les prenez toujours dans
cette réserve commune. Commencez par décider
de quel côté du mille-pattes joue chacun. Placez de

nouveau vos pions sur la case départ correspondante.

, 'if'-



Ton dé indique « Bleu »,

mais de ton côté,Toni a déjà
enfilétoutes ses chaussures

près des cases bleues. Par
contre, chez ton voisin, il y a
encore des cases bleues

avec des pieds nus. Déplace
son pion sur l'une des cases
bleues et place une chaus­
sure à côté. Si ses cases
bleues sont aussi toutes

occupées, il ne se passe rien
et c'est à lui de jouer.

Exemple:
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Le vainqueur est le premier qui réussit à enfiler
à Toni toutes les chaussures de son côté.

~e convient pas à des enfants de moins
1 de 36 mois. Présence de petits éléments
• pouvant être avalés.

Si tu obtiens « Blanc}} au dé, tu peux te déplacer

jusqu'à n'importe quelle couleur et te débarrasser
d'une chaussure!

Si ton pion atterrit sur une case près d'un pied que tu
as déjà chaussé, regarde si tu ne trouves pas une case de

la même couleur chez ton adversaire près de laquelle il

manquerait une chaussure.

Quand vient ton tour, lance le dé et déplace ton pion

jusqu'à la case suivante de la couleur correspondante.

Comme tu ne te déplaces que d'un côté du mille-pattes,

tu peux avancer ou reculer pour atteindre la bonne

case. Si le pied est encore nu, tu peux lui mettre une
chaussure; c'est ensuite à ton voisin de jouer.

Le but du jeu consiste à enfiler le plus vite possible à

Toni les chaussures de son propre côté.




