


Un axe de
Symétrie

Deux axes
de symétrie

Aucun axe
de symétrie

oegle du jeu:

Chaque joueur place son pion sur la case "départ”. A tour de
role ils font tourner la roulette et se déplacent sur une case
répondant A la contrainte donnée. Si aucune case nest
accessble, le joueur reste sur place. Le gagnant est celui qui
arrive en premier sur la case “arrivée”

Quatre axes
de symétrie ou
plus
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