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PREMARATION De LA PATIE

Déplier I plateau de ju et e placer au centre de a able,
Déacher Iécole. Rabatire les odbés et le toit de Pécole selon

Ies pré-pliages ef assembler I toit grace aux encoches.
Détacher Ies  pions joueurs et es 2 arbres : placer los §pions
s les petits sacles et les 2 arbres sur les grands socles.

Chaque symbale sur fe plateau correspond  une case,

Placer los 2 arhres au hasard sur les cases (excepté les houches
o gout). Placer s pions Maitresse, Concierge et Infinmiére au hasard

st ls cases (excepté les bouches d'égout)

Placer le bloc dessin et Je crayon & Pextérieur du plateau,

Poser ¢ 46 au cenire du plateau.

Le panneais de basket se place & Iexierieur du plateau; sur le mini
{errain, Positionner e Janceur sur ¢ cercle du mini errain et 2 halle
dang le panier,

Trier les cartes par couleur ek catgorie,les placer dans Ja boite de
fagan & volr Ies symboles (dico, 3K, bloc dessin, chaussires)

Faire de méme aves les cartes: maltresse, concierge et infirmidre.

PASSER NE SERE 'EPREDVESPOUR SORTR DELECOLE
ATIENTION, L DERNER ESTLE OV HAZE ETA N AGE

DEBUT DE L MR

1+ Melanger les cartes personmages :titut, manu, oo, hugo,nadia
¢tdumbo e les positionner sur la table face cachée, Chague joueur
fire une carte personnage et pread e pion correspondant, Un garcan
peut trés hien jouer avec Nadia !

ILEST INPORTANT DE CONSERVER CETTE CARTE, QUI POURRA ETRE
UTILISEE Al COURS DE LA PARTIE.

2« Chague joueur place Son pion sur es marches & entrée de a cour,
3« Wélanger les cartes « qui sera l pov naze », Le plus jeune jouer
pioghe e carte sans a e ¢ a cache derrie I'école

4l commence egalement 2 parte e ans fe dé

DELACEMENT
SUQ Le fLTey

Les joueurs parcourent la cour d Fécole du pannga « entrée »
jusqu' fa « srtie », La premigre case est I ballon de « basket»

¢t la dernidre estle « dica »,

Plusieurs joueurs peuvent sé posifionner sur ung méme case.

A chague our de jea e oueur lance le dé &l avance du nombre

te points indiqués,

Si Ie joueur réussit som 8prewve : il rejoue et fance fe dé.

Si e joweur rate son épreune : il passe son four.

Au tour suivant i ance fe dé et avance du nombre de points indiqué
pour réaliser une nouvelle épreuve.

Arrivé sur chague case, lejoueur & ung épreuve & réalser
Yoir au dos pour e detal des énreuves..




BT Mt 1 hlle dans I panierde Baskel g au lanceur,
Placer son index pour maindenir e fanceur et positionner a balle sur
16 dessus. Viser Ie panier et relécher I¢ lanceur.

Chanue joueur a 3 essais pour marguer 1 panier

§'iem marque 1 au minimum, if rejoue ef relance le dé.

'l Gchoue, i reste sur place. C'est au jouear suivant de jouer,

A tour suivant, f lance fe dé,

Si lp dé s'arréte sur la face « mégakill » le joueur pioche une carte
dans le paguet correspondant et suit les instructions indiquées,
Une fois lue, la carte Mégakill est replacée derriére le paguet.

LeS CARTES PERSoNNAGES

Les cartes personnages sont piochées en début de partie,

et déterminent le pion de chaque joueur.

La carte personnage estun atout pour le joueur. Elle lui permet d'avair
un avantage sur les autres joueurs.

Elie peut &tre Utilisée une seulefois au cours de la partie et 2 tout
moment, avant de fancer le da.

Une fois utilisée, la carte est replacée dans la boite de jeu.

Informations a conserver. Les couleurs et décorations peuvent varier.
Ce jouet ne convient pas & un enfant de moins de 3 ans en raison de
petites piéces détachables susceptibles d'8ire avalées. Présence de petite

balle. Ne pas utiliser d’autres projectiles que la balle fournie dans le jeu.

CHAQUE SYMBOLE SUR L PLATEAL CORRESPOND A UN TYPE D'EPRELVE.

LES EAREUVES
) AR

BT Touve I3 bonne défnion el proposé
ATTENTION : POUR CETTE EPREUVE,

LE JOUEUR & TA GAUCHE PIDCKE LA CARTE
It haute voix I¢ mot & rouver.
Exemple: « Pour toi, que veut dire cacatods ?»
f donng les 3 définitions possibles.
L ou les boanes réponses sont écrites en jaune, Iy a partais dewx
répanses possibles pour certains mots. Si 1e joueur frouve au moins
wne réponse sur fes deu, il peut rejouer ef relance le dé,
il ne trouve pas, f reste sur place. C'est au joueur suivant de jouer,
Au four suivant, il lance lg dé,

N o 2 58 alllg
“ @@gu et ?a%
FAT Raptar 5o ot et pus vie ossble sns s rompr
Le joueur pioche la carte dans le paquet correspondant et i 4 haute
Yoix le exte,
§'il rbussit il rejoue o refance fe dé, 'l se trompe ou hatouill,
il reste sur place. C'est au ouear suivant de jouer.
Au tour suivant, il lanc le dé;

—
Un joueur ne peut en aucun cas s'arréter sur la case oii est placé un
arbre. Dans ce cas, il ne bouge pas son pion.

En revanche, il est possible de dépasser les arbres, si le chiffre indiqué
sur le o6 le permet. La case ol est situé Parbre compte pour une case.

LeS BouCHES p'EGouT

Quand un joueur s'arréte sur une bouche d'égout, il place son pion
directement sur I'autre bouche d'égout. Ce déplacement est valable
dans les deux sens, vers 'avant ou Farrigre.
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BT Erecap e i Peuve acin.

Le joueur pioche fa carte dans I2 paqued correspondant et it haute
yoi I'épreave qu'il doit réaliser

§'l atcepte ef riussit il rejoue,

' refuse de Ia faire ou na réussit pas, I reste sur place. C'est au
fousar suivant de joue. Autour suivant, il lance fe dé.

BT Fate deviner son dessna e jouer,

Le joueur pioche fa carte dans Ie paguet correspondant & dessine co
qui st inserit, Le premier joueur qui trouve avance 1 case ¢t e
oueur gui 8 dessing rejoue,

i aucun joueur ne trouve, Ie joueur qui & dessiné reste a sa place,
('est au jouear suivant d jouer, Au tour suivant, il fance le dé.

MA“TRESSE leClﬁﬁGﬁ
ET INFIMiERE

Quand un joueur s'arréte sur les cases ol sont positionnés la
maitresse, le concierge ou P'infirmiére, il pioche une carte dans le
paguet correspondant et suit les instructions. Une fois lue, la carte
est replacée derriére le paquet.

FIN_DE LA PAQTIE
GO nowinaze
Le dernier joueur dans la cour est le perdant et prend I carte
«T'es le pdv’ naze » située derriére I'école. 1 1it & haute voix le gage qu'il

doit réaliser. $"il refuse de Ie réaliser, il peut piocher une autre carte.
Surprise ! Cerlains gages peuvent se retourner contre dautres joueurs!

REGLE PouR 0 Joueuls

Sur certaines cartes, « e joueur de a gauche / de ta droite »
correspond au joueur adverse.
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