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1 pion par joueur

1dé

1 marqueur effagable pour les cartes
1 éponge et 1 lavette

Un plateau de jeu

Une fourmiliere par joue
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Les jetons




- Reglement
A partir de 2 joueurs,
,,,.Le.plus jeune lance le dé, S’il tombe sur une case étoile il prend-'
vune carte étoile et indique la fraction mangée par les fourmis. Si |
| c ’est une case feuille il prend une carte feuille et hachure avec :
son marqueur la fraction demandée. !
> |I donne une bonne réponse il garde la carte et la depose sur sa
} W fourmiliere. S'il se trompe, il remet la carte sous le paquet.
n recommence le chemin jusqu’a ce gu’il n’y ait plus de cartes.
‘ - Le gagrant est celui quia recoﬁe le plus de tartes pour Sq - '
| 'y fou rm i€
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