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Le but du jeu est de reconstituer un mot en lien avec 1’environnement.
Sur la grille principale apparaissent en bleu trois indices.

Pemiére étape: Dans la premiére grille, reconstituer le parcours du cavalier Wyx fl‘ qui doit passer par les
12 cercles de la grille en utilisant les 12 déplacements symbolisés par les 12 dominos. L’emplacement de départ
du cavalier est numéroté 0, numérotez ainsi les 12 emplacements suivants.

Ezemple: Le domino o 2 3 o indique que le cavalier commence son parcours en sautant de I’emplacement
0 vers 'emplacement 1; saut qui résulte d’un déplacement de 2 cases vers la droite: 2, suivi d’un déplacement
de 3 cases vers le bas: 3].

Deuxiéme étape: Dans la deuxiéme grille, reporter sous chaque numéro la lettre qui se trouve au contact de
ce numéro dans la premiére grille. Le petit carré noir vous indique de quel coté du nombre se trouve la lettre &
sélectionner.

Ezemple: La premiére lettre est située a proximité de 'emplacement 1, le petit carré noir situé sous le nombre 1
vous indique qu’il faut choisir la lettre P qui est située sous ’emplacement 1.



