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Maleriel

- Un de avec les chiffresde 1 a 6
- Le plan du jeu
- Deux pions

Organisalfion

Atelier dirige puis autonome de 4 a 6 eleves, a jouer a deux équipes ou a 2.

: N.Martet - P. Camacho.

A. Baisez

Conception :

;'\J :

l Reéalisation

pegie du §ou

A partir de 3 ans - de 2 a 6 joueurs.

Lenseignant presente les deux anguilles. Il explique que les anguilles veulent descendre la riviere
pour se reproduire en mer.

Les anguilles font la course en glissant d'une case a l'autre. Si une anguille s'arréte sur une turbine,
elle retourne a la case depart. La premiere anguille arrivée a la mer a gagne.

But du jeu

Savoir quelle anguille arrivera en premier a l'aval de la riviere.

Deroulemerit

Lancer le dé pour chaque anguille. Celle qui a le plus grand nombre démarre la partie.

Lancer le de et deplacer |'anguille en fonction du nombre indiqué par le dé. S'arréter en cours de
partie pour statuer sur la probabilite du gagnant (celui qui est le plus proche de la mer).

Finir la course en faisant le jet exact.

Anticiper le dernier jet a faire pour y arriver.




o e

ry |

oo =,

L “ ; .,_‘krf.







29ALLIY




