-100 | & “'"*‘+ 700‘ 70

|+100 g-gﬁ'.|-1oo E“;
















100

104

117

115

119

132







152

155

158

164

168

173

177







213

217

234

240







246

260

262







293

372

327

334

336

340







360

379







392

407409

410

415

434







443

452

455

458

477

473

475

486

497

495







499

500

STT

573

575

5317

540

547

549







5571554/556|560
563 S72
579
590 595







602607

635|638







6355

675

686

692







704

706

715

718

731

743







753

765







753

765













/ Lo jou de L'sic
W/mw%mmO

De 2 a 4 joueurs
Matériel :
- 1plateau+ 1 dé + pions
- cartes a piocher
But du jeu : franchir la ligne d’arrivée en premier
Régle du jeu : A tour de role, chaque joueur tire une carte et réalise
la consigne demandée. Si la réponse est exacte, il lance le dé et
avance son pion du nombre correspondant au dé.
Plusieurs types de cases :
- cases classiques (« +100 » ou « -100 » ) le joueur doit tirer une
carte et ajouter ou retrancher 100 au nombre indiqué sur la carte.
Si la réponse est exacte, il lance le dé et avance son pion du nombre
correspondant au dé. Si la réponse est erronée, il ne lance pas le
dé.
- cases plus spécifiques :

@? relance le dé et rejoue

avance ou recule de 2 cases

L _Jchangement de sens

l 3% en attente, passe un tour

9 d

[:!\:)W [ S A . .
g?gj/‘%gﬁrepose-tm mais ne passe pas de tour

. Le gagnant est celui qui franchit la ligne d’arrivée en premier
Remarque : Pour les cartes inférieures a 100, le retrait d’une
centaine n’est pas possible, le joueur doit I'énoncer pour que la
réponse soit validée

[/ Le jeu de L'sic
W/Wamoﬁ% 700

De 2 a 4 joueurs
Matériel :
- 1plateau+ 1 dé + pions
- cartes a piocher
But du jeu : franchir la ligne d’arrivée en premier
Regle du jeu : A tour de réle, chaque joueur tire une carte et réalise
la consigne demandée. Si la réponse est exacte, il lance le dé et
avance son pion du nombre correspondant au dé.
Plusieurs types de cases :
- cases classiques (« +100 » ou « -100 » ) le joueur doit tirer une
carte et ajouter ou retrancher 100 au nombre indiqué sur la carte.
Si la réponse est exacte, il lance le dé et avance son pion du nombre
correspondant au dé. Si la réponse est erronée, il ne lance pas le
dé.
- cases plus spécifiques :

@? relance le dé et rejoue

avance ou recule de 2 cases

1changement de sens

@ en attente, passe un tour

4 4
Eﬁ,‘ﬁ)& repose—tOI malis ne passe pas de tour
)
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Le gagnant est celui qui franchit la ligne d’arrivée en premier
Remarque : Pour les cartes inférieures a 100, le retrait d'une
centaine n’est pas possible, le joueur doit I'’énoncer pour que la
réponse soit validée




