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PREPARATION :
Imprimer le plateau et environ 3 jeux de cartes de la planche de
votre choix. Je vous propose 2 versions : fond blanc pour simplifier la lecture et
fond de couleur ainsi que 2 versions pour les cartes “question” : avec et sans texte.
Découper chaque carte et assembler le plateau.

INSTRUCTIONS :

Pour 2 - 4 joueurs

Placer les pions sur la case départ (damier rouge) et retourner la pile de cartes face
cachée. Le premier joueur désigné tire une carte et la retourne :

* Si C’est une carte “émotion”, il avance son pion jusqu’a la case la plus proche
illustrant la méme émotion.

* Si c’est une carte “question”, il avance son pion jusqu’a la premiére case
“question” et raconte une situation ou il s’est senti comme... (voir I'émotion proposée
sur la carte).

On passe ensuite au joueur suivant et ainsi de suite.

Le gagnant est le premier arrivé sur la derniére case (“question” avec le
damier noir)

Les ponts dessinés sur le plateau permettent d'aller directement a la case située

a I'extrémité.
HﬁpToys
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