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1. Chaque joueur choisit un pion et le place sur la case
Start.
2. Le plus jeune joueur lance le dé et avance son pion.
3. Sile joueur tfombe sur une case...

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

- rose : il pioche un sachet « puzzle » et doit le
reconstifuer en moins d’'une minute (sablier). Il peut
s'aider du modele.

- verte : il pioche une carte a pince et doit placer la
pince a linge sous le mot représenté par le dessin. |
peut s'aider des cartes de référence et se corrige
en retournant la carte.
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Si le défi est réussi, il pourra relancer le dé au tour suivant.

Sile défi est raté, il devra recommencer son défi avant de
POUVOIr jouer.

- personnage : il pioche une carte QR Code, écoute
I'extrait et doit reconnaitre le conte.

Si c'est réussi, il peut prendre I'objet que le personnage
donne au loup pour réaliser sa recette et la place sur son
plateau des ingrédients.

Si c'est raté, il pourra essayer un autre QR Code au tour
suivant avant de rejouer.

Le jeu se termine lorsque qu’un joueur a réussi a avoir tous
ses ingrédients et est arrivé sur la case « Finish |y







