Rjtamoutarde en Clis
Jeu de coopération
matérie| et regle du jeu

1 plateau d

TRegle du jeu :

Le lerjoueur, le plus jeune, commence.
Il tire 1 des 16 cartes.

Sur la carte, si I'on voit

Une poule : alors il peut décrocher une poule de la
barriere et la placer sur le nid. Elle est sauvée |
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Un renard : alors le renard peut avancer d'une
case.
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Une fleur : rien ne se passe.
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Le ler joueur remet ensuite la carte exactement a I'endroit ou
il 'a tirée et c'est au tour du 2eme joueur.

Tous les éléves ont gagné si toutes les poules sont sauvées et
se tfrouvent dans le nid avant que le renard n'atteigne la
derniere case.

Les éleves ont perdu si le renard a atteint la derniére case et
qu'il reste au moins une poule sur la barriere.

C'est qussi un jeu de mémoire dans lequel les €leves peuvent
méemoriser 'emplacement des bonnes et des mauvaises
cartes.

Variantes :

- Pour complexifier le jeu, on peut le démarrer en posant le
renard sur la 3eme case au lieu de la 1ere.



