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E. % Cher petit voyageur, 7
== Pour bien proFiter de ce carnet penclant ton trajet, xS
— |
= voici que]ques petits ol)jets a pren&re avec toi : %

>¢
Clcrayons .

o feutres Z<
[l ciseaux A
O ruban a&hésif :7\4
=1 baton de colle f
Clun sac ou une pocl'nette pour tout ranger -

On espére que tu vas aimer notre petit carnet de voyage ,

et surtout que tu vas faire un bon voyage |

ProFite. bien l
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]. Demanc[eé |a personne assise a [a p]ace CIU P&SS&gBI’ avant
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c|'0uvrir |a lJoTte a gants.

2. Observe pen({ant 30 seconc]es |es olf)jets qui sont dec]ans,
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puis il referme |

3. H Faut maintenant retrouver de mémoire |es olojets |

ONTINUE!
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4. Deman({e maintenant a |a méme personne d,en|ever un %‘ @
o|9jet discratement. A toi de trouver | objet manquant | \ ~
5. On peut Faire |a méme c|103e avec un objet en p[us |

Ol tu es en train ou en avion, tu peux rJ;JSSiJ'c-L;e./
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avec un sac ou une boite |
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Voiture
Tu as toute la route pour trouvtef Coche |e panneau Un homme conduit sa voiture & trés grancle allure sur une toute petite route
ces panneaux - | Quvre \ 0e1 \\ quand tu |e vois | sinueuse de campagne.

Les feux de sa voiture sont éteints, les réverbéres sont tous en panne,
Néanmoins, il arrive  éviter une femme habillge tout en noir (e“e na pas de
[ampe torche, ni e [)riquet ni aucune source de |umiére.)
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Comment homme a t-il fait pour voir cette femme ©
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Que“e est |a diFFérence entre un avion et un c}iewing-gum 2
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LA VOITURE DE COURSE

INSTRUCTIONS
POUR CONSTRUIRE LA VOITURE

Découpe les contours de la voiture (page suivante)

s,

it WAl €A

Ma rque |es PIiS (c'est a dire, p|ie une premiére fois cl'laque trait)
P|ie également |es |anguettes.
Fixe Ie tout a I ai&e c|e scotch c|e pré]térence [
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REGLES DU JEU « OU ES-TU GARE 2 »

1. «Ques-tu garén est une bataille navale de la route qui se joue & deux.

2. Découpez pour obtenir chacun une double gri"e‘

3. Pliez cette fouille au niveau des pointi”és pour cacher votre parl‘ing‘

4. Cachez vos 5 véhicules. Pour cela, chaquejoueur dessine ol il veut ses véhicules
sur son parLing rose {exemp|e ci-dessous).

5. Le but du Jeu est de trouvé le plus rapidernent les véhicules de son adversaire. Les
joueurs proposent des coordonnées chacun leur tour. Par exemp[e A3. L adversaire
répond «Bitume s i n’y apas de voiture garée dans cette case ou «Parking» si oui.
Les Bagages qui Jépassent des cases ne comptent pas.

6. Lorsque’un véhicule est entizrement découvert, |'adversaire doit répondre «garéy &
la p|ace de «parl(ingn_ La gri"e bleve permet de barrer los cases déjé proposé, de faire
des déductions et de rayer les véhicules trouvés.

1.la partie se termine quanJ ['un Jes_ioueurs a tout ces véhicules découverts.
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LE PARKING D'EN FACE

\- camion = § cases
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CA IRA + VITE EN AVION |
SCHEMA DE CONSTRUCTION POUR L'AVION EN PAPIER
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P\ie en deux \ / Dép]fe
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Rabats\es SOIBEIEIS l milie Plie de nouveau en deux

a

Ft voilaaaa |

té vers e bas en alignant

Pli chaque co .
leehaut des ai\es z_wgacllg b.as de | avion
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Découpe le contour jaune

et p|ie en suivant les instructions

s dela page précé&ente.
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- ELEMENTS ET REGLES DU JEU -

Rég!e du jeu :

Mettez les pions des participants a la course sur la case départ,

Qui commence : lancez le d¢, celui qui fait le p|us gros chiffre commence, celui qui est juste
en dessous partira en position deux et ainsi de suite...

Le premier joueur lance le dé et avance d autant de cases qu'in&ique le dé. Puis ¢ est au tour
des autres joueurs.

Case bleue : avancez comme ],in(Jique la flache.

Case Rouge : reculez comme [‘in&ique la flache.

Le premier arrivé gagne le ra||y 1
Mais vous pouvez faire p|usi9urs tours |

E'éments c]u jeu :
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