DEROULEMENT DE LA FINALE :

Chaque joueur accéde 3 |a finale. Chague finale se déroule en 3 étapes:

Ftape 1. Tourner la roue pour déterminer une enveloppe de gains.

Etape 2. Résoudre I'énigme en un temps imparti.

Etape 3. Faire le décompte des gains.

Les gains cumulés 4 I'issue des 4 manches déterminent l'ordre de passage fors de fa finale : c’est le joueur
qui a le plus gros gain qui commence (joueur A), puis le jousur ayant l¢ 2e plus gros gain, et ainsi de suite
de fagon dégressive.

Etape 1. Tourner la roue

Placez la roue Finale sur le support, la face représentant des enveloppes sur le dessus (1a face représentant
des montants en euros sur le dessous).

Le joueur A tourne la roue. Une fois qu'elle s'est arrétée, il
regarde pas le montant associé.

la couleur de son ppé mais ne

Etape 2. Enigme Finale

Un aulre joueur (B) choisit au hasard une carte « Enigme Finala », regarde secrétement la solution, et glisse
la carte dans le Tableau Révélateur.

Du coté « ENIGME », il reléve les volets dont les numéros sont indiqués en haut & droite de la carte. Puis il
fait pivoter le tableau cété « SOLUTION » et souléve les volets correspondant aux lettres les plus utilisées de
la langue frangaise 4 savoir : RSTLN E. Ensuite, du cdté « ENIGME = du Tableau Révélateur, il souléve les
cases correspondant & ces lettres pour dévoiler leur place dans I'énigme.

Le joueur (&) propose alors 3 consonnes et 1 voyelle de son choix.

Sur e coté « SOLUTION » du Tableau, il souléve les 4 volets des lettres qu'il vient de proposer afin de voir si
elles sont dans 'énigme ; puis i c'est le cas, il souléve du coté « ENIGME » les volets indiqués.

Le joueur B retourne alors le sablier. Le joueur A a le temps du sablier pour faire autant de jpropositions qu'il
e souhaite pour trouver I'énigme. Le joueur B, qui connait Ia réponse, annonce lorsque le joueur A a décauvert
I'énigme. Si le sablier s’arréte alors que A n'a pas trouvé ['énigme, il a perdu sa finale.

Etape 3. Décompte des gains
Ala fin du temps imparti, le joueur A retourne la rous Finale pour découvrir le montant assacié & son enveloppe.
> Sile joweur A a trouvé I'énigme cachée, il remporte e montant indiqué sur la roue, et le reporte

alors dans la case prévue a cet effet sur son feuillet de gains.
> 8'fl n'a pas trouveé I'énigme, il note = 0 » sur son feuillet de gains.

(Chague jousur joue tour a tour sa finale de la méme maniére, avec des cartes « Enigmes Finales » différentes,

FIN DE LA PARTIE

Aprés la finale, le jousur qui @ remporté Ia plus grosse somme d'argent gagne fe jeu.

Me conviont pas eux eafanis de moins da 3 ans car contlent des didments de #tre avaliés, Coulewrs
waiar par 1appont 2u modéle propas. Comserver cethe Boite pour toute réfirence ultireure. Lin jeu dévaloppd at it pas TF1 Games.
TF1 Gammes est une marque de TF1 Entreprisés, TF1 Entreprises aghére sy programme Eco-smbalages. Fabriqué aux Pays-Bas
© 2008 TF1 Entraprises, TM & © 2008 Califon Productiuns, Inc. All Rights Reserved.

N @ e @

TF1 Games = 8, rue Maurice Mallet — 92130 Issy-las-Moulineaus - wew. i1 games. fr ~ SAY : savetfigames fr

DEROULEMENT DE LA PARTIE

DEROULEMENT DES 4 MANCHES :

Chaque manche se déroule en 3 étapes :
Etape 1. L'Enigme Rapide : elle permet de gagner des euros et de déterminer le joueur qui prend la main,
Etape 2. L'Enigme Longue au cours de laquelle les joueurs proposent des consonnes ou achétent des
voyelles pour découvrir 'énigme.
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Etape 3. Le décompte des gains.

Etape 1. Enigme Rapide EICICIEENeer ol [
« Fermez tous les volets du Tableau Révélateur
Piochez une carte « Enigme Rapide » sur le tas,
sans la regarder. Glissez la carte dans le Tableau
en faisant attention & ne pas lire 'énigme. =

Puis relevez les volets dont |es numéros sont indiqués en haut & droite de la carte cité « Enigme »

Lors de la 1re manche, cest le joueur le plus jeune qui commence & soulever un volet, Puis lors des
manches suivantes, le joueur qui aura la main pour ouvrir le Ter volet sera celui qui a remporté la manche
précédente.

» La phase de rapidité se déroule ensuite de la sorte : chaque joueur souléve tour & tour un volet de son
choix jusqu'a ce qu'un joueur pense avoir trouve i solution, i tape alors sur la cible « Rapidité » pour
prendre la parole et faire sa proposition.

= Le joueur qui a fait une proposition vérifie secrétement sa réponse en sortant la carte du Tableau Révélateur.
> 5i ¢'ast Ja bonne réponse, il montre aux autres joueurs la carte afin de valider sa praposition. I
gagne 500 € qu'it inscrits sur son feuillet de gains et prend la main pour 'étape 2. Les autres
Joueurs inserivent « 0 » sur leur feulllet de gains,
> 5§ c'est la mauvaise réponse, il replace la carte dans le Tableau Révelateur sans donner la solution
aux autres joueurs, et n'a plus le droit de répondre. Les joueurs restants continuent & soulever les
volets jusqu'a ce que I'un d'ewx trouve la bonne répanse.

Etape 2. Enigme Longue

* Fermez tous les volets du Tableau Révélateur. Piochez une carte « Enigme Longue » sur le tas, sans la
regarder. Glissez-la dans le Tableau de maniére & ce que personne ne puisse lire I'énigme, Puis relevez les
volets dont fes numéros sont indiqués en haut & droite de la carte.

* Placez la roue correspondant 4 la manche en cours sur le support.

» Le joueur qui & pris |2 main lors de I'Enigme Rapide commence. Puis I'ordre de passage suivra le sens des
aiguilles d'une montre. Le joueur qui a la main a le choix entre 3 actions :

eee Tourner la roue :

* Le joueur peut tomber sur différents types de cases:

- Case « Argent » avec une valeur en € : le joueur propose alors une consonne (les voyelles s'achétent :
voir plus loin) qu'il pense étre présente dans I'énigme.
Le joueur fait alors pivoter le Tableau cité « SOLUTION = et souléve le volet correspondant & la
consonne qu'il a proposée.

> §'il y a écrit « NON » derriére e volel, cela signifie que la consonne ne figure pas dans I'énigme. Le
jousur perd fa main.

> Si des numéros fe c'est que la est présente dans I'énigme. Les volets du
Tableau Révélateur correspondant 4 ces nombres daivent alors étre soulevés coté « ENIGME », afin
de révéler le ou les emplacements de la lettre dans I'énigme. Le joueur gagne alors la somme indiguée
par la roue, multipliée par le nombre de fois o la lettre apparait. Il inscrit ses gains sur son feuillet
dans la partie « Gains consonnes »,

REGLE DU JEU

DE 2 A 6 JOUEURS - DES 8 ANS - 30 MINUTES

ATERIEL

= 4 Roues « Manches » (Manches 1 et 2 imprimées en recto-verso ; idem pour les Manches 3 et 4)

+ 1 Roue « Finale » + 1 support & assembler od poser les roues
« 1 Tableau Révélateur d’énigmes + son pied rotatif

= 2§ cartes « Enigmes Rapides » + 1 carte vierge

a personnaliser + 1 carte cache

= 3§ cartes « Enigmes Longues » + 1 carte vierge

& personnaliser + 1 carte cache

« 1§ cartes « Enigmes Longues Manche 2 »

+ 1 carte vierge a personnaliser + 1 carte cache

= 6 cartes « Enigmes Finales » + 1 carte vierge

4 personnaliser + 1 carte cache
* 1 Cible = Rapidité »
= 1 Sablier

« 1 Bloc Gaing

» 1 Régle du jeu

UTILISATION DU TABLEAU REVELATEUR
Renitvez les Gartes Enigmes dans i¢ tableau
Révilzteur comme indiqué gar ¢ Scaéma suivent :

FACE SOLUTION

PRINCIPE DU JEU

Tournez la Roue de la Fortune comme si vous étiez sur le plateau télévisé ! La chance sera-t-elle de
votre cité 7

Prenez la main en découvrant I'Enigme Rapide, puis tournez fa roue. Choisissez une consonne ou achetez une
voyelle, et creusez-vous les méninges pour résoudre les Enigmes Longues et tenter, en quatre manches, de
remporter e maximum de gains jusqu'a la finale | Mais attention aux cases "Banqueroute”, "Passe™

REPAR ON

= Posez au centre de fa table la cible « Rapidite » et le sablier.

= Chaque joueur prend un feuillet de gains et se munit d'un crayon.

= Prenez le support de la roue et placez-y la roue de la 1re manche, face = Manche 1 » sur le dessus.

« Placez e Tableau Révélateur sur son pied rotatif, fermez bien tous les volets, et installez-le sur la table de
maniére & ce qu'il soit bien visible par tous les joueurs.

« Prenez le tas de cartes « Enigmes Rapides » et mélangez fes cartes, Faites de mé&me avec le tas de cartes
« Enigmes Longues » et « Enigmss Longues Manche 2 » et placez-les en trois tas sur a table, en posant sur
chaque tas la carte cache associée,

+ Munissez-vous d'une calculatrice si besoin.

Exemple : Vous tentez de découvrir une Enigme Longue.

Le premier jousur fourne la roue el tombe sur 100 €. Il propose un M.

1l fait alors pivoter le Tableau cité « SOLUTION = ef souléve le valet M sous lequel sont inscrits les
numéros 4 ei 13, Cela signifie que la letire M apparait 2 fois dans I'énigme sous les cases 4 ef 13,
11 tourne alors Je lableau du coté « ENGME », et ouvre lés cases n°4 et n°13, || gagne 2 x 100 €
pour les deux « M » découverts, et inscrit cette somme sur son feuillet de gains.

- Case 10 000 € : le joueur remporte la somme de 10 000 £ si la consonne qu'il a proposée est
présente dans I'énigme, mals contrairement aux autres cases en euros, cette somma ne se multiplie
pas par le nombre de consonnes identiques présentes dans I'énigme !

- Case 0 € : le joueur peut faire une praposition de consonne, mais cela ne lui rapporte aucun gain.

- Case BANQUEROUTE : le jousur perd tous les gains accumulés lors de cette manche. Il les barre
sur son feuillet de gains. La main passe au joueur suivant.

- Case PASSE : la main passe au joueur suivant.

- Case VOYAGE : le temps d'un sablier, tous les joueurs se [évent, se mélangent et changent de place
(en conservant leur feuillet de gains), Le joueur qui est tombé sur cette case conserve la main. La
partie reprend son cours dans le nouvel ordre de placement des jousurs.

- Case CAVERNE : le joueur remporte le mentant associé en euros et rejous.

= Le jousur continue de tourner Ia roue et de proposer une consonne jusqu'a ce que fa main passe au
Joueur suivant.

«ee Acheter une voyelle ;

» Avant de tourner Iz roue, le joueur peut décider d'acheter une voyelle A condition de disposer d'une somme
minimum de 200 €. Il note alors « - 200 € » sur son feuillet de gains dans la partie « Achat de voyelle ».

* Comme pour les consonnes, le joueur retourne le Tableau coté « SOLUTION » et souléve le volet correspondant
a la voyelle choisie.
> 5ila voyelle est présente, le joueur souléve les cases correspondantes sur le Tableau Révélateur cité
« ENIGME ». Méme si ia méme voyelle apparat plusieurs fols dans I'énigme, le joueur ne paye qu'une seule fois 200 €.
> 51 la vayelle n'est pas présente, le joueur perd la main et c'est au suivant de jouer.
eee Faire une proposition de réponse 4 I'énigme :
* Le joueur peut annoncer qu'il va proposer une solution & I'énigme lorsqu'il a la main et avant de toumer la roue.
» |l fait sa proposition & voix haute, et vérifie secrétement la solution en retirant la carte « Enigme Longue »
du Tableau Révélateur.
> Si sa réponse correspond exaclement & ce qu'il y a denit sur la carts, le jousur remporte la
manche, |l retire la carte du Tableau et la montre afin que tout le monde puisse voir 'énigme.
> §'il se trompe, le joueur perd a main ef n'a plus le droit de jouer lors de cette manche. ll replace la carte
dans fe Tableau et la manche continue sans i, jusqu'é ce que 'un des joueurs restants frouve la solution,

Etape 3. Décompte des gains

Une fois la manche terminée, seul le joueur qui a frouvé F'énigme conserve les gains qu'il a remportés au
cours de la manche. Sur son feuillet de gains, il additionne les euros gagnés grace aux consonnes qu'il a
trouvées dans I'énigme, et retranche le montant des voyelles qu'il a achetées.

Tous les autres joueurs perdent les sommes amassées au cours de la manche, el inscrivent « 0 » dans la
zone « Total Manche » prévue a cet effet sur leur feuillet de gains.

\m- | ¢ déroulement des 3 autres manches est identique 3 celul de ia 1re manche,  'exception :
« des roues, qu'il faut changer & chague nouvelie manche lors de ['étape 2.
= de 'énigme proposée lors de 'étape 2 de la 2e manche : utifisez une carte « Enigmes Longues Manche 2 ».
1l 5°agit d'une énigme & double sens ou d'une question. Le joueur gui I'a découverte a ensuite le temps
d'un sablier pour donner sa réponse & ia question ou au jeu de mot ainsi dévoilé.
> Sl trouve da bonne réponise il gagne 500 € de bonus en ples des gains u'll a amassés lors de la 2 manche.
> Sinon, il conserve les gains accumulés lors de la manche.
Exemple d'énigme & doubie sens : D'or ou de chemise ? Réponse : Un bouton.
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