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Indicatif
L'IMPARFALT

Departure

Regles du jeu

Maleriel .
. Plaleau de jeu « Passepor! pour I'imparfail »
. Carles « Passepos! pour ['impaefail »
. Passeporls (aulan! que le nombre de joueurs)
. Smileys « Passepor! pour I'impaefail »
o 1de
. Des pions (aulan que le nombre de joueurs)
. Crilles reponses « Passeporl pour I'imparfail »

But du jeu : Five le premier joueur a avoir compléler son passepor! en ayanl récollé lous les smileys necessaires.

Regles du jeu -

. Préparalion du jeu :

. Les Joueurs choisissenl un pion el le depose sur une des cases du plaleau (n'imporle laquelle)

. Chaque joueur prend ensuile un passeporl qu'il place devanl lui.
. Les carles sonl Ieiees par couleur el sonl placées faces relournées a proximilé des joueurs
o Les smileys sonl disposés a proximilé des joueuns.

. Deroulemenl du jeu:

. Le premier Joueun lance le dé. Ii1 avance ensuile sur le plaleau du nombre de cases indiquée
pae le dé [dans n'imporle quelle diveclion). 8'il lombe, par exemple, sur une case rose
« Exceplions » il pioche une carle rose. 11 doil ensuile y répondre correclemenl (en epelant
ou en écrivanl sa reponse sur I'andoise). Un aulee joueur esl charge de verifier sa réponse
grace aux grilles de réponses.

. La reponse esl correcle : le joueur gagne alors un smiley rose. I le posilionne a
I'emplacemenl préuvu sur son passeporl. C'esl ensuile au joueur suivan! de lancer
le dé.

. La reponse esl incorrecle. e joueur ne remporle rien. C'esl au joueur suivant
de lancee le dé.

. Le bul du jeu est d’élre le premier a avoir compléler son passeporl. 11 faul donc élre aussi
slralegique el se deplacer en diveclion des cases nécessaires pour avancer dans son passe-
poel.

Rt | Nespetitabrowlllons sondpness.com,

Joker | Sur la case cenlrale, le joueur esl libre de choisir la couleur qu'il veul.




