szmwmﬁmw

Lise BM ot Ewerlly.

But : il faut gagner toutes les étoiles avant que le puzzle dragon soit constitué
Matériel : 4 pions Licornes, des étoiles, 1 dé, un puzzle de dragon (6 morceaux).

Les licornes sautent de nuage en nuage. Chaque joueur lance le dé a son tour et avance son pion
dans le sens indiqué :

—si on tombe sur un nuage bleu, vert, jaune, rose ou violet, on gagne une étoile de la méme
couleur que le nuage.

—si on tombe sur un nuage rouge, on prend une piece du puzzle dragon et on mla pose sur me

modele.
Le jeu sarréte
=>s’il n’y a plus d’étoiles sur I'arc-en-ciel : les licornes ont gagné !

=> si le puzzle du dragon est reconstitué : le dragon a gagné.

Amusez-vous bien !
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Jou da counsn smwonti gon Maallins, Inio, Mos, Emilia, TRibaullt
Abicia ot Lucas M

But : étre le premier chat a arriver au chdteau des dragons
Matériel : 4 pions, un dé

Les petits chats font la course pour arriver au chateau. Les dragons veulent les
arréter.

Sur le chemin, on avance avec un dé.

— si on tombe sur la case « dragon», on recommence au début

—si on tombe sur un bol de lait, on rejoue en relancant le dé

—si on tombe sur une croquette, ¢ca nous donne des forces et on avance d’une case

en plus.
Le jeu s’arréte quand le premier petit chat a rejoint le chateau !

Amusez-vous bien !
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S, Masll V., Audan ot Mallos

But : tous les ceufs de Pdques ont été volés ! Il faut tous les rapporter sans se faire

attraper par le Lapin voleur !
Matériel : 4 pions, un dé, des ceufs, des clés.

Les lapins avancent en suivant le chemin jusqu’aux oeufs. Chaque joueur lance le dé
a son tour et avance son pion :

— si on tombe sur une case « lapin voleur », on va dans la cage.

—si on tombe sur une case « clé », on gagne une clé pour faire sortir un lapin de la
cage quand on veut (on peut garder la clé).

—si on tombe sur la case « ceuf magique », on gagne 1 oeuf et on continue le
parcours

—a la fin du parcours, on gagne un ceuf et on revient au début du parcours pour en

ramener un autre.
Le jeu s'arréte quand il n’y a plus d’oeuf a récupérer : les gentils lapins ont gagné !

Amusez-vous bien !



Jeun umTwmh% Jorovenke o NO‘OVQL) Efujm) A’Y\)CO{/YUL} AQmoude&}

Romans, Lucos ot Yamm

But : il faut que tous les Pokémons arrivent a I'aréne avant Brachiocroque et gagnent en chemin les

4 pokéballs pour en ouvrir la porte.
Matériel : 4 pions Pokémons, 1 pion Brachiocroque, 1 dé, 4 pokéballs, des clés.

Chaque joueur lance le dé a son tour et avance son pion :

—si on tombe sur la face « brachiosaure », on fait avancer le pion « brachiosaure » de 1 cas

—si on tombe sur 1, 3 ou 4, on gagne une pokéball (qui sera placée a coté des portes de I'arene)
—si on tombe sur la case des baies, le pokémon mange et gagne de Iénergie : il peut avancer de 3
cases

— si on tombe sur la case « cabane de dresseurs », les dresseurs prennent soin des Pokémons et on
avance d’une case en plus

—quand on tombe sur I'ankylosaure caché dans le buisson, on le combat en langant le dé : sion a
une face pokéball, on gagne et on avance d’une case. Sinon, on perd et on recule d’une case
—quand on tombe sur la case « prison de Saquedeneu », on va en prison. Si un copain a une clé, on
peut sortir et revenir sur la case (a tout moment du jeu)

— quand on tombe sur une case « clé », on peut délivrer un copain de la prison de Saquedeneu
—si on tombe sur la case « Bowser », on recule de 3 cases.

— sir on tombe sur la case « Mario », on a des super-pouvoirs et on avance jusqu’a la prochaine clé.

Bonne partie !




