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Raglea. du joi

‘1. Chaqgue joueur choisit son personnage et le place sur

la case du Chapeau rond rouge ou sur la case du
loup (au choix).
2. Les joueurs placent ensuite le pion du chaperon rouge
sur la case du début de son chemin. Méme chose
pour le loup.
3. Chacun a leur tour, les joueurs lancent le dé et
avancent du nombre de cases indiqué dans le sens
de leur choix.
4. Sile joueur tombe sur une case...

- jaune il pioche une carte, un adulte lui lit la
question et le joueur doit répondre correctement.

- bleue : il pioche un sachet « puzzle » et doit le
reconstituer en moins de 30 secondes (sablier). Il
peut s’aider du modeéle.

- verte : il pioche une carte a pince et doit placer la
pince a linge sous le mot représenté par le dessin.
L'adulte corrige.

Si le défi est réussi, on peut faire avancer le
chaperon rouge sur son chemin pour arriver chez
Mere-Grand.

Si le défi est raté, on fait avancer le loup.

Jir dud jouk
Le jeu se termine lorsque
- le chapeau rond rouge est arrivé chez Mere-Grand
(les joueurs ont gagné ensemble).

- le loup est arrivé chez Méere-Grand (les joueurs ont
perdu).







