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Bonne surprise |

Avance d'une case

Bonne surprise |

Rejoue

Mauvaise surprise |

Recule d'une case
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Avance de deux cases
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Kejoue

Mauvaise surprise |

Recule de deux cases
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MATERIEL : OOOOQ

| plateau de jeu

@
Cartes de jeu OO© O O

1 dé O
| pion par joueur O OOOQO O O

3 roues de correction O O O O
DEROUL EMENT : O@ OO eC O

- Lancer le dé et avancer du nombre de case.

- Piocher une carte de la couleur correspondante. O O O O
- Répondre a la question

w

-

-

-

-

- Veérification de la reponse par un autre joueur grace ala roue de correction :
* Silaréponse est bonne : rester sur la case.

" Silaréponse est fausse : reculer de 3 cases.
=» La partie est terminée lorsqu'un éleve arrive au centre de la spirale des temps.
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