sEsEEEEEEEEEEEEEEEEEN,
.
.
.
- .
- [ ]
.
u [ ]
.
N L]
u [ ]
- [ ]
N L]
.
- [ ]
N L]
- .
.
.
-
b g
‘sassssssnnnnnnnnnnnns®
b4
esUEEEEEEEEEEREEEREENEEE,
.
L] .
.
.
- .
- [ ]
N L]
.
.
N L]
u [ ]
- [ ]
.
- .
.
N L]
u [ ]
.
N L]
"
-
b g

‘sassssssnnnnnnnnnnnns®

JsUNEEEEEEEEREER Ry,

4

eSUEEEEEEEEEEEEEEEEEE

2
®

sEssEsmEEEEEES,

“ssssssssssnnnnnnnn?®

.

ssssssssssssnnnnnnns®

‘,--------n.

‘.-------------------..

2

MITET]

Sunsssssnnnnnnnnnnns®

*e

eSUEEEEEEEEEEEEEEEEE®

L}
" .
- .
.
" .
- .
- .
" .
.
- .
" .
.
- .
.
- .
- .
- .
" U
-
SamsssmssEmssEEEEEESE
sumn
)
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
g
Q
®esmsnnsssnannnmnnnans®
sEsEEEEEEEEEEEEEEEE
CS
)
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
g
Q

Ssssssssssssnnmnnnnns?®

EEEEEEEEEEEEEEEERES,

Ry

MITTILL nus?®

Sussssssnnnnnnnnnnns®

.

gSUEEEEEEEEEEEEEEEEEENY,

B Ly
.
N .
= .
u .
= .
= .
u .
.
= .
.
= .
= .
.
= .
.
u .
= .
- "
. g
K]
®esssnnsssnasnnmnnnans®
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEY
.
(S
» .
. .
= .
. .
= .
= .
. .
= .
= .
. o .
= .
. —— .
. - .
= - .
= .
. -1 .
= —_ .
= - .
= "
. -3 U
g
.

®sssssssssnnnnnnnnnnns®

» .
oy [
] .
. .
. .
. .
. .
. .
. .
. .
. .
. .
. .
. .
. .
. .
. .
. .
. u
. U
. Q
*

..IIIIIIIIIIIIIIIIIII“

EEEEEEEEEEEEEEEERES,

Ry

‘s nan®

.

®sssssssssssnnnnnnnt®

.

Q

ySUEEEEEEEEEEEEEEEEEENN,

*
Essnman®

®ann

RULELLLECTEEEELEEELETTN
-
.
N .
N .
N .
.
N .
N .
.
N .
.
N .
N .
.
N .
.
N .
N .
.
- U
.

.,

®ssssssssnssnnmnnnnnns®

"

smmnnt®

u
*tennnnsmnsnnsnsnnnnnnnt®
RALELELECEELEEEEEELELEN

e -
D .
. )
. =
= .
. .
. .
= .
. .
. .
= .
. .
. .
= .
. .
. .
= .
. .
. =
" u
£ :

‘sasssssusnnnannnnnnns

sESEEEEEEEEEEEEEEEENY,

.

.

Q
-
"

*
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
g
‘Q
®esssnnsssnasnnmnnnnns®
ssssssmssssmsmsanannn,
*
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
g
*
..IIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
ssssssmssssmsmsanannn,
*
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
g
*
..IIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
sEEEEEEEEEEEEEEEREEEE,
*
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
g
*
.
Susmsssmsssssnnnnnnns®



WA WEARRN AWM

Chaque joueur a un pion sur la case départ.

Le premier jouevur tire le dé et avance d’'autant de cases que

de points sur le dé. Il nomme le dessin puis :

- S'ilentend le son « s », Il avance d'une case

- S'ilnentend pas le son« sy, il recule d'une case

Le premier joueur qui arrive sur la case « arrivée »  gagner.



