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Jeux Ravensburger® 20 528 8

Un passionnant jeu de parcours et de mémoire /
pour 2 a 4 Reines des Neiges a partir de 5 ans. -

Auteur : Janet Kneisel
Design : Grafikhdusle Gisela Kosler

Contenu :
1 plateau de jeu (en 3 parties)
4 pions (Elsa, Anna, Kristoff, Sven)
1 pion « Vent »
15 tuiles (10 tuiles Olaf et 5 Vent)
1 planche
1 roue (composée d’un disque, d’'une fleche et d’'un axe)

Pauvre Olaf ! Le vent I'a soufflé et toutes les parties de son corps sont
maintenant éparpillées dans la forét. Mais ses amis Elsa, Anna, Kristoff et
Sven partent a la recherche des différents morceaux pour le reconstituer.
Avec un peu de chance et une bonne mémoire, peut étre pourrez-vous

aider nos amis ?

Le but du jeu

consiste a retrouver toutes les parties d’Olaf,
tous ensemble, et a les replacer dans le bon
ordre. Et cela, avant que le vent ne souffle de

nouveau sur la forét !



Mise en place :

Assemblez le plateau de jeu et installez-le au milieu de la table.
Mélangez les 15 tuiles et répartissez-les, face cachée, sur les
emplacements correspondants du plateau. Chacun choisit un
pion, I'insére dans un socle et le place sur la case Départ. (Remettez
les éventuels pions restants dans la boite.) Placez ensuite le
Vent sur sa case Départ portant les nombres « 2 et 4 » ou « 3 »
selon que vous jouez respectivement a 2 ou 4, ou 3 joueurs.

Pour finir, assemblez la roue :

passez I'axe, par en dessous, a travers le
trou du disque en carton, enfilez la fleche
dessus, puis bloquez 'ensemble avec

le rivet transparent.

La course peut commencer !
Le plus jeune joueur commence. La partie se poursuit dans le sens
horaire.

Votre but commun consiste a rassembler le plus rapidement toutes
les parties d’Olaf pour le reconstituer. Mais elles doivent bien sGr
étretoutesplacéesdanslebonordre:d’abordlesjambesetleventre,
puis la téte et les bras. La couleur des flocons au dos des tuiles vous
aide un peu : blans pour les jambes et le ventre et bleus pour la
téte et les bras.



Quand vient son tour, le joueur fait tourner la roue, puis déplace son
pion sur le plateau du nombre de cases indiqué, dans la direction
de son choix. Si la fleche pointe sur la case « 1, 2, 3, 4 », le joueur
peut choisir de se déplacer de 1, 2, 3 ou 4 cases.

Plusieurs pions peuvent occuper laméme case ; un pion n’en chasse
jamais un autre.

Si un pion termine son déplacement sur une tuile, le joueur peut
la retourner.

Si la tuile montre une partie d’Olaf, le joueur la
montre aux autres et la place, face cachée, sur la
partie gauche de la planche.

Avous de bien mémoriser quelle partie d’Olaf vous
avez posée a cet endroit !

Conseil ! Placez les parties d’Olaf a peu prés a la
méme hauteur que la position qu’elles doivent
occuper dans le puzzle pour vous faciliter la tdche.

Si, par contre, la tuile montre le Vent,
le joueur la place a coté de la planche.

Intervertissez deux parties d’Olaf déja placées sur
la partie gauche de la planche, en les laissant face
cachée. Si vous n'aviez récupéré qu’une seule tuile,
poussez-la a un autre endroit de la planche.
Sivous n'en aviez aucune, il ne se passe rien.

Quoi qu'’il en soit, la tuile Vent est hors-jeu
et reste a c6té de la planche.

Reconstitution d’Olaf

Des que vous avez récupéré les premiéres parties
d’Olaf (en particulier, celle portant le n° 1),

vous pouvez commencer a le reconstituer !



Important :

e Olaf doit étre reconstitué dans l'ordre, en commencant par la
tuile n®1, puis la 2, 1a 3...

« Vous ne pouvez utiliser que les tuiles déja récupérées.

Le joueur dont c’est le tour essaye d’atteindre une case Olaf sur le
plateau. Il tente ensuite de retourner la tuile portant le n® 1.

(Les autres peuvent I'aider a trouver la bonne.)

S’ilretournelabonnetuile,illa placeal’endroit quiconvient surOlaf.
Il peut immédiatement retourner une nouvelle tuile de la planche
(dans ce cas, la n° 2) et la placer au bon endroit si c’est la bonne.
Et ainsi de suite jusqu’a ce qu’il retourne une « mauvaise » tuile.

S’il retourne une « mauvaise » tuile, il la remet au méme endroit
sur la planche, face cachée. Son tour est terminé et c’est au tour du
joueur suivant de jouer.

Conseil ! Il est possible d'utiliser les cases Olaf pour consulter de nou-
veau une tuile Olaf déja sur la planche.

Le vent se léve !

Une fois que chaque joueur a joué 1 fois, avancez le Vent d’1 case.
Dépéchez-vous ! Olaf doit étre complet avant que le Vent n'atteigne
I'arrivée et ne balaye de nouveau la forét !

Fin de la partie

La partie est également terminée si le Vent atteint sa case d’arrivée.
Si Olaf n’est pas encore terminé, vous avez malheureusement
échoué cette fois-ci et le Vent gagne. Pourquoi ne pas réessayer ?

Régle a 2 joueurs

Le déroulement est identique, mais a son tour de jeu, chacun peut
faire tourner la roue et se déplacer deux fois de suite. Ce n'est
qu’apreés que le Vent est déplacé.



N . P
Regle simplifiée

La aussi, vous devez essayer de reconstituer Olaf avant le vent ne
se |léve. La mise en place est exactement la méme.

Quand vient son tour, le joueur fait tourner la roue et déplace son
pion du nombre de cases indiqué.

S’il s’arréte sur une tuile, il la retourne.

Si elle montre une partie d’Olaf, il |a place sur la planche, directe-
ment au bon endroit sur Olaf.

Si elle montre le Vent, vous devez remettre une tuile Olaf déja
gagnée sur la partie gauche de la planche, face feuille visible. Vous
pourrez la récupérer si I'un d’entre vous atteint de nouveau une
case Olaf sur le plateau.

Avancez le Vent d’une case a la fin de chaque tour de table. Si vous
réussissez a reconstituer Olaf avant que le Vent n’atteigne sa case
d’arrivée, vous gagnez la partie.
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