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Contenu de la boite
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* Las Inples, 2 figurines en plastigue de couleyr

* 18 vBtements en plastique de couledr:
= 1 Moba
- 2 culottes anglaises
- 3 gitets
- 6 chaussailes
- B chaussires

* 1 routette avec sa Heche.
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Le gagnant est le premier qul aura habdla entieremant son triplé.
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* A la premidra utillsation = —"'”““x

— detacher les 6 chausselies { o '
el les 6 chaussures ef jeter P
la structure en plastique : e
— monter fa Reche sur la rouletta l’E

* Les vilements sont laissés dans le rangermant de ia boite, ‘
* Chaque fousur cholsit un triplé (1 fille, 2 garcons) et be place devant lui,

* Le plus jaune lousur commence la partie, La partie se déroule ansuite
dans le sens des aiguilies d'une montre,

DEROULEMENT DU JEU

* L6 pramier jousaLer, Puis chaque joueur & tour de rile, fall tourmer lg
roulette, regarde fe vétement indiqué par la Becha. e prend dans la bolte
&l ha fixe sur son (riplé.

* Mais mmwmp&mmmmtadnﬁmnEmmnmm.m
dans ce cas il passa son tour:
= une rone 57l @ un triplé gargon ;
= une culobtle 57 a un tripla fille :
= une chaussure avant la chaussatis -
= un gilet avant la robe ou la culotts ;
= un habit déja mis sur le triplé.




Enleve
quelque chose! L%'; ,

* Si la flache indique le triplé
tout nu qui dit
“enieve quelgque chose !’
le jouveur doit retirer un vBtemer
de son triplé.

Fixer les vétements

* Pour mettre un vélement, il 2. wenir son triplé d'une main, et de l'autre,
exercer une legere pression sur le vétement pour le cliqueter a I'endroit voulu,

* Pour retirer un vétement, il faut tenir son triplé d’'une main, at de 'autre, soulever
le vetement par un cdte et le lirer vers soi,

Les joueurs, four & tour, font toumer la roulette et mettent ou enlévent un
veétement de leur triplé.

Le gagnant est le premier qui a habillé entiérement son triplé,




