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Regle du jeu
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vacances

But du jeu

En répondant & des questions, parvenir le premier & la case “vacances”.

Le livret de questions

li comprend 5 niveaux de questions : CP (bleu), CE1-CE2 (rouge), CM1-CM2 (vert).
Ainsi, des joueurs de force différente peuvent jouer ensemble. Chaque niveau de
questions (sauf en CP) est réparti en 6 matiéres comprenant chacune 20 questions
francais, mathématiques/logique, histoire, géographie, sciences, éducation civique/
vie quotidienne.

Pour chaque question, une seule réponse est exacte parmicelles qui sont proposées;
elles sont précédées d’une fleche de couleur qui permettra de vérifier la bonne

réponse.

Déroulement de la partie

Chaque joueur choisit un personnage et lance les deux dés. Celuiqui a obtenu le plus
de points commence la partie. Le premier joueur place son personnage sur la case
ECOLE- DEPART, c6té “vacances”. Il lance les deux dés et choisit, pour se déplacer,
le nombre indiqué par 'un des deux. L'autre dé indique la page a laquelle il doit ouvrir
le livret, selon son niveau (CP, CE ou CM). Devant la case ou il s’est arrété, le livret
indique soit une consigne (par exemple AVANCE DE 2 CASES) soit le numéro de la
question & laquelle le joueur doit répondre. Si le joueur trouve la bonne réponse, il
laisse ou remet son personnage cété “vacances”, face a lui. Sila réponse est fausse,
il place son personnage c6té “école”, face a lui. Dans les deux cas, il attend le tour
suivant.

Quand le personnage est c6té “vacances”, ilavance dans le sens des fléches. Quand
le personnage est c6té “école”, il recule, dans le sens opposé aux fleches. Quand il
parvient sur une case ECOLE, il s'arréte, remet son personnage c6té “vacances” et
attend le tour suivant.

Vérification des réponses

Une grille figure a la derniére page du livret : sur cette grille, une ligne part de la case
ou se trouve le personnage du joueur; une autre ligne, perpendiculaire a la premiére,
part de la case ayant la couleur de la réponse choisie. A l'intersection des deux lignes
se trouve le mot FAUX (mauvaise réponse) ou le mot VRAI (bonne reponse).

Cases JOKER

Quand un joueur s'arréte sur une case JOKER, ilgagne un jeton JOKER, s’ilen reste.
En cas de mauvaise réponse, ce jeton lui permet de rester c6té “vacances”.

Fin de la partie

Le premier joueur qui atteint la case VACANCES est le vainqueur. Pour y parvenir, il
faut obtenir le nombre exact qui permet de s'arréter sur cette case. Si ce nombre est
supérieur, le joueur retourne sur ses pas.
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