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De 2 a 6 joueurs

Matériel :

- 1plateau + 1 dé + pions F
- cartes a piocher = =
- Cartes pour procéder a I'encadrement L _J
- Bandes numériques pour ceux qui en ont besoin.
But du jeu : arriver le premier dans sa maison

Régle du jeu : A tour de rble, chaque joueur tire une carte et procéde a
I’encadrement entre 2 dizaines du nombre indiqué sur la carte.

En cas de bonne réponse, il lance le dé et avance son pion.

En cas de mauvaise réponse, il passe son tour : il ne lance pas le dé.

- cases spécifiques :

le joueur relance le dé et avance son pion
@ le joueur monte ou descend dans le cas ou il s‘arréte
sur la case
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le joueur est perdu, il passera un tour
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\,g_le joueur est bloqué, il relance le dé et recule.
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Remarque : niveaux de difficultés croissantes concernant les cartes :
- niveau 1 : cartesde 1 a 99
- niveau 2 : cartes de 100 a 199 (cartes marquées *)
- niveau 3 : cartes de 200 a 499 (cartes marquées **)
- niveau 4 : cartes de 500 a 999 (cartes marquées ***)
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