Regles du jeu

Préparation

1.

2.

Les joueurs construisent la montagne en suivant les indica-
tions & la page suivante.

lls font quatre piles de cartes-questions en respectant les
quatre catégories: connaissance de soi, sentiment de com-
pétence, sentiment de confiance et sentiment d'apparte-
nance. lls placent ces piles sur la table, faces cachées.

Un joueur place le pion-Kili, le yéti qui a perdu confiance
en lui, au sommet de la montagne, dans la grotte.

Chague joueur choisit un pion-yéti et le place sur la table,
pres de la premiére case du parcours. Le but des joueurs
est d’arriver en premier auprés de Kili afin de lui redonner
confiance en lui.

Déroulement

1.

2.

Le joueur le plus jeune commence. Il lance le dé et
avance son pion du nombre de cases indiqué.

Il prend une carte de la couleur de la case oU son pion
s'est arrété. Il lit a voix haute la question indiquée sur
la carte et y répond. S'il préfere, I'adulte peut aussi lui lire
la question.

Si le joueur a de la difficulté & répondre, I'adulte peut
I'aider (voir la section « Comment aider votre enfant &
répondre aux gquestions pendant le jeu?» dans le guide
d'accompagnement).

Le joueur suivant, en tournant dans le sens horaire, suit les
étapes indiquées ci-dessus. S'il doit passer par-dessus un
pion-yéti, il compte quand méme la case sur laquelle ce
pion se trouve. Lorsqu'un pion-yéti arrive sur une case déjd
occupée par un autre pion, le joueur place son pion sur la
case suivante.

Le jeu se poursuit jusqu'a ce qu'un pion-yéti atteigne la
grotte de Kili. Le joueur qui a ce pion gagne la partie.

Les cases glissantes
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Le joueur dont le pion s'arréte sur ces cases glisse d'un palier de montagne.
Il doit poser son pion sur les cases 5 ou 23 selon le cas. Ensuite, il prend

une carte qui correspond a la couleur de la case glissante.




Les pieces sont numérotées au verso pour faciliter le
montage. Prendre les pieces @ et @ de la montagne
et les assembler en les glissant I'une dans I'autre
(ces pieces présentent des encoches' dans le bas
et dans le haut).

\

Pour terminer, insérer les marches dans les quatre
encoches sur le c6té de la montagne. Les insérer
de bas en haut en commencant par la piece @ et
en terminant par la piece @.
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Besoin d’'aide ?

Construction de la montagne Consultez nofre

tutoriel vidéo.

grand plateayv

Insérer dans la structure ainsi formée les ftrois
plateaux circulaires en commencant par le plus
grand @ et en terminant par le plus petit @. La
plus longue encoche de chaque cercle doit étre
alignée avec le plus long cété de la structure. Vous
pouvez utiliser les fleches blanches sur les plateaux
circulaires comme reperes, afin de les aligner
ensemble. Le parcours commence donc en bas
de la montagne (case 1) et finit au sommet.
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1. Les encoches sont enrouge sur le plan.



