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Jeu de l’oie:

Matériel : 1de + le plateau de jeu + des pions ( un par personne)

Regle de jeu :
Le plus jeune commence.

Il lance le dée. Avance son pion du nombre de cases désignés.
Il doit ensuite faire ce qui est demandé sur la case ( exemple : sauter comme un kangourou ).

Le joueur suivant lance le dé. Avance son pion du nombre de cases désignés.
Et fait ce qui est demandé sur la case.

Et ainsi de suite.

Le premier arrivé a la fin a gagner.

Petit conseil

Pour les exercices de course en avant, en arriere, crocodile, saut de lapin, qui demandent un déplacement, vous pouvez leur
demander de faire des tours de la table.

Bon Amusemenk,

Madame Julie



