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Lancer le dé et chercher
des nombres dans une
gigantesque course contre la
montre – pour 2 à 10 joueurs
à partir de 7 ans.

Contenu
loc-no ay

Brève description 
On se réveille parce que le réveil sonne. Mais ici, il ne sonne
pas qu’un seul réveil, mais 60 à la fois ! On doit donc les
éteindre rapidement … et ce dans un ordre déterminé. Alors
là, ça risque de se bousculer !

But du jeu
Les joueurs essaient de trouver le plus rapidement possible
sur leur feuille les nombres de 60 à 1 à rebours pour les rayer.

Les préparatifs
Chaque joueur reçoit une feuille du bloc-notes. Sur cette feui-
lle figurent les nombres de 1 à 60.

Déroulement de la partie
Le joueur le plus éveillé commence. Il prend le crayon et cher-
che – une fois le signal de départ donné – sur sa feuille le
réveil qui porte le nombre 60 rouvé, il le raye et
puis cherche les nombres suivants, c’est-à-dire le 59, ensuite
le 58, le 57 et cætera. Mais il doit se dépêcher !
Car tandis que le premier joueur cherche les nombres sur sa
feuille pour les rayer, son voisin de gauche essaie de lancer un
« Next » le plus rapidement po parvient à le
faire, il dit « Next », prend le crayon au premier joueur et
commence lui-même à chercher les nombres sur sa propre
feuille pour les rayer à rebours. En même temps, son voisin de
gauche essaie d’obtenir un « Next » …
On continue de cet tour de rôle. Au moment où
c’est de nouveau le tour du premier joueur, il essaie de
nouveau de ra autre, en
commençant avec le nombre le plus élevé qui n’est pas
encore rayé.

Fin de la partie
Le premier à rayer le 1 gagne la partie. 
Nouvelle manche
Maintenant, les joueurs retournent leur feuille. Le verso
indique aussi les réveils de 60 à 1, mais dans un autre ordre !
Et la chasse aux réveils est repartie !



29 4 15 46 31 55

25 32 52 13 20 60

22 7 44 50 48 6

56 35 19 58 8 54

38 16 3 39 42 24

51 47 12 45 14 21

33 36 41 53 1 30

5 49 28 11 27 9

2 40 59 37 57 17

10 26 18 23 34 43

4 23 17 51 25 19

55 27 1 49 37 60

13 20 29 38 32 12

6 24 21 46 10 41

45 50 33 48 2 54

39 42 14 35 26 28

18 8 3 56 44 5

53 31 59 40 15 58

43 22 34 7 36 47

9 11 57 16 52 30
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