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De2à4joueurs
Agle: à partir de 6 ans

BUT DU 
'TEUItre le premier joueur à avoir garé ses 4 voitures à 1eur place respective

-dans le parking . . . mais attention ne vous faîtes pas tamponner par une
voiture concurrente.

MATEBIEL:
I plateau de jeu - 16 voitures: 4 bleues, 4 rouges, 4 vertes et 4 jaunes -4 jeux d'étiquettes numérotées de I à 4 - 2 dés.

Avant de vous lancer dans cette
folle course, prerLez les voitures et
collez sur Ie toit de chacune
d'entre elles une étiquette
correspond.ant au numéro qui y
est inscrit.

\REPANAIION DU dIEU:.-1 
- Ch.c,rn des joueurs choisit une couleur de voitures et place chacune

d'entre elles sur leur case Départ.

2 - Le joueur qui cbtient Ie plus haut score au dé commence à jouer.
Puis c'est au joueur de gauche de jouer, et ainsi de suite.

DEBOULEMENT DU iIEU:

I - 
'TET 

DE DES
A votre tour, Iancez les deux dés et déplacez vos voitures selon les règles
suivantes:



- Déplacez deux voitures, I'une du nombre exact de cases indiqué par
un dé, I'autre du nombre exact de cases indiqué par 1'autre dé.

- Ne déplacez jamais une voiture du total de points indiqué par les deux
dés.

- Déplacez deux voitures chaque fois que vous Ie pouvez. Cependant, au
cours du jeu, il se peut que vous ne puissiez pas déplacer deux
voitures (Voir Entrée dans Ie Parking) parce que votre jet de dés ne
vous Ie permet pas. Dans ce cas, vous ne déplacez qu'une seule voiture
du nombre de cases i.ndiqué par I'un des deux dés.

- Si vous faîtes un double, rejouez. Vous pouvez rejouer autant de fois
que votre jet de dés vous le permettra.

Déplacez deux voitures, chacune avançent exactement du nombre de

cases indigué par un dé.

A - DEPLACEMENT SUR LE PLATEAU
Vous pouvez déplacer vos voitures en avant ou sur Ie côté, jamais en
arrière et en diagonale. Vous ne pouvez pas passer deux fois sur la même
case lors d'un déplacement.

Ddplacez vos voitures grâce à une combinaison de cases, vers l'avant ou
sur le côté.

Autorisé Interdit



5 - ABBET SUR UNE GASE
Chaque fois que vous vous arrêtez sur une case déjà occupée par une
voiture concurrente, dé§ommez-la . .. enfin tamponnez-la et renvoyez-la
à sa case départ: cependant, si une voiture concurrente se trouve sur une
case de couleur identique à Ia sienne, elle est en sécurité et ne peut pas
être tamponnée.
Une voiture bleue est en sécurité sur une case bleue, une voiture verte
sur une case verte . . .

Deux voitures ne peuvent pas se trouver sur la même case.
Attention, toute voiture qui se trouve sur une case grise peut se faire
tamponner.

- Vous ne pouvez pas tamponner une de vos voitures et Ia renvoyer à sa
case départ.
Vous pouvez passer sur une case occupée par une voiture concurrente.
Cette voiture ne sera pas tamponnée et ne repartira pas à sa case départ.

Lorsque vous vous arrêtez sur une case occupée par une voiture
concurrente dont la couleur tliffère de celle de la case, tamponnez- la et
renvoyez - la à la case départ.

4 - ENTBEE DANS LE PABKING
Le but du jeu est donc de garcr vos quatre voitures sur leur place
respective en haut du plateau. Ainsi Ia voiture bleue portant le numéro I
sera §arée sur Ia case bleue portant Ie numéro I.
Toutes les voitures doivent rentrer dans Ie parking en passant par une
des deux cases où fi6lure une flèche.
Une fois que vous vous êtes engagé dans Ie parking soit par la droite, soit
par Ia gauche, vous ne pouvez plus rouler en marche arrière.
Vous devez garer vos voitures sur leur place respective 5!râce à un jet de

- dés qui vous permette de vous anêter exactement sur la case.
Vous pouvez également passer sur Ia même case qu'une voiture
concurrente dans Ie parking.
II n'y a aucune case dans Ie parking où une voiture puisse être en
sécurité. A tout moment, une voiture peut être tamponnée et renvoyée à
sa case départ si une voiture concurrente s'arrête sur Ia même case
qu'eIIe.
Deux de vos voitures ne peuvent être garées sur le même emplacement.
Chaque place est numérotée.

Un jet de dé dans Ie parking peut vous permettre de ne déplacer qu'une
seule voiture.



t_

Par exemPle: vous obtenez: ts E
Vos voitures sont dans le Parking
comme ci-dessous:

- Lavoiturc t est déià garée'

La voiture 2 ne Peut Pas avancer de 3

cases car eIIe ne Peut Pas s'arrêter
sur lamême case que Ia voiture 4'

La voiture 5 Peut se garer en

avançant de 4 cases. foiIIJ
La voiture 4 ne peut avancer car eIle

déPasserai.t sa Place de Parking'

Garez vos 4 voitures sur leur place respective grâce à unjet de dés qui

vous amène exactement sur la case'

IE GAGNANT
Le premier joueur à avoir 5!aré ses 4 voitures sur leur place respective

dans 1e Parking a gagné 1a Partie'

Pour faciliter et accélérer Ie jeu, vous pouvez ne jouer qu'avec 2 voitures'

aulieude4.Danscecas,vousnelancezqu'unseuldéetn'avancez
qu'une seuLe de vos 2 voitures' Les autres règles restent inchangées'

SERVICE CONSOMMATEURS
Nousfabriquonschacundenosjeuxetjouets,avecleplusgrandsoin.Siceluiquevous
venez de recevorr pr"r"nÜ"'i,ïnà'r" àétàrt, e"ii-u-e'-11b'"' 

-Oécrivez-le en quelques mots'

indiquez la date o" ,otrË'à"É"t éï Jnuov". uôtre ietire, avec vos nom et adresse, à:

tuur la France: pour la Bglglque_

Kenner Parker Tonka Kenner Parker Tonka

Service ConsommaiJurs Cn"'J"ée de Jette 518' 1090 Bruxelles

i+, rue Scandicci,93500 PANTIN

450472 105246


