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* Les joueurs lancent le de selon I'ordre de passage. lls avancent leur pion d'autant de cases
que de points indiques sur le de.
*lls arrivent sur une case personnage : ils y restent en attendant leur tour.
*lIs arrivent sur une case couple: s avancent dune case.
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lls arrivent sur une case vrai ou faux: L'équipe adverse lit une carte vrai ou faux et ils CARTES

CARTES se mettent d‘;t-::{:urd pour ¥ repondre. (cases 5-8-15-16-22-26-31-33-36-38-42-46-48-55).
Line bonne reponse permet d'avancer dune case.
ACTION VRAI OU FAUX

*9 |s arrivent sur une case-action: ilstirent une carte-action. S'ils réalisent I'action
demandes, ils avancent de 2 cases. (cases 2-10-19-21-27-34-44-45-54)

T E R R E * . lls arrivent sur une case-sourire : ils rejouent (Cases 4-13-24-40-47) TE R R E

dsucl?lﬁLI DA I R E “ o lls arrivent sur une case-pleurs : ils passent un tour. (Cases 7-18-29-37-43-51) §I.IOIJEL I DA I R E
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* é La case 53 oblige les jousurs & retourner a la case départ.

@@' L'gquipe qui arrive DIRECTEMENT sur la case 57 gagne la partie. Si le nombre de
* points realisés est trop éleve, elle recule du nombre de points en trop.
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