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MMMMatérielatérielatérielatériel :  
�  une piste de 63 cases en spirale  avec des cases bonus et des cases malus (coller les deux pages) 
� 2 dés classiques  
� un pion par joueur 

RRRRèèèèglegleglegle de base de tous les jeux de l'oie : (les malus peuvent être modifiés et adaptés aux enfants) 
�  le jeu se joue avec 2 dés.  
�  un premier coup décide de celui qui va commencer.  

 

 �  le sac à dos de Têtard  signale les cases bénéfiques  disposées de 9 en 9.  
On ne s'arrête pas sur ces cases, on doit rejouer aussitôt. 

�  la case 6, Têtard lance son ballon et avance  à la case 12. 

�  la case 19, Têtard refait ses lacets et le joueur passe un tour. 

�  la case 31, Têtard fait de la peinture et attend que quelqu'un vienne prendre sa place : un autre joueur doit 

tomber sur cette case. 

�  la case 42, Têtard doit ranger les jouets et retourne à la case 30. 

�  la case 52, Têtard attend que quelqu'un vienne le chercher : un autre joueur doit tomber sur cette case. 

�  la case 58, Têtard est tombé et le joueur doit tout recommencer. 

�  la case 63, Têtard a bien gagné le droit de se reposer, mais il doit y 

tomber juste, sinon il retourne en arrière ... 

 

http://materalbum.free.fr  
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