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CONTENU:
1 plateau mouvant de 16 cases (4 x 4) avec un bouton Orbito,
8 billes blanches, 8 billes noires, regles du jeu

N\
BUT DU JEU
9 POUR TERMINER TON TOUR, TU DOIS APPUYER SUR LE BOUTON ORBITO !
Réussir a aligner 4 billes de
sa couleur horizontalement,
verticalement ou en
diagonale sur le plateau de
jeu mouvant !
MiSE EN PLACE Toutes les billes se déplaceront
« Le jeu commence avec un plateau vide. alors d’une position sur le plateau ! 2 ORBiTES
* Souléve le bouton Orbito au centre du plateau et fais-le pivoter C’estlseule,mem‘.apres avoir appuyé sur le bouton
d’un quart de tour pour le verrouiller. AOrbch'n quun allgnerpent valide de 4 bllle§ peut
. . . étre créé. Donc jamais durant le tour d’un joueur !
» Chaque joueur choisit une couleur et prend les 8 billes de sa couleur.
« Les joueurs s’entendent sur celui qui débute la partie.
....................................................................................................................... @ Les orbites intérieure comme extérieure tournent dans le sens antihoraire.
JOUER ET S’ADAPTER
Chaque joueur  four die rble ajoute une de ses billes au plateau de jou. Fin v oeu T
Chaque tour se déroule en 3 étapes :
. Le jeu se termine de I'une des fagons suivantes :
0 DEPLACE UNE DES BILLES DE TON ADVERSAIRE SUR UNE CASE ADJACENTE ET LIBRE. « A tout moment durant le jeu, aprés avoir appuyé sur le bouton Orbito, un joueur réussit
+ Cette étape est impossible a effectuer au cours du premier . aAcretre’r'une Sru:e derl;. br:lflgs ?eria rmime c'fulotleurA(VoLr‘ Le G'?grram'. I). demniere bill
tour de jeu (car I'adversaire n'a pas encore placé de billes sJJrCIZ Jg;‘ee:u eteela?/?)i\:lz iae'lgsufleubij;‘olneOrebiTs? ©s avolr place la derniere bille
sur le plateau) ou si toutes les cases adjacentes aux billes P pRuy ’
4 de ton adversaire sont occupées. Dans ce cas, il faut appuyer 5 fois de plus sur le bouton Orbito. Le premier joueur qui aligne
2 .Cette étape est facultative. Tu peux décider de déplacer une suite gagne la partie. S’il n’y a toujours aucune suite apres 5 fois, c’est match nul !
ou non une bille de ton adversaire.
« Une bille peut uniquement é&tre déplacée sur une case @ Si Igs deux jqueurs obtiennent s'imuh‘,anémenf une suite de 4 aprés
adjacente, soit horizontalement, soit verticalement, avoir appuyé sur le bouton Orbito, c’est également match nul!
maispasendiagonale. e s st e e s e e er et e
@) PLACE UNE DE TES PROPRES BILLES SUR TOUTE CASE LIBRE DU PLATEAU. LE 6AGNANT !
* Le premier joueur & aligner 4 billes de sa couleur, a I’horizontale, la verticale ou en diagonale,
gagne la partie !
UInues fgclés (Ieancrejlratcez, Tl:oner gse g)l(" s Il est également possible qu’aprés avoir appuyé sur le bouton Orbito, un joueur crée
P P S prop L une suite de 4 billes de la couleur de son adversaire qui devient ainsi le gagnant !
Seul ton adversaire peut le faire !
) (Voir I'étape 1).
CETTE ICONE INDIQUE QUE CET ELEMENT DU JEU AIDE A RENFORCER TON ADAPTABILITE!
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