JEU DE L'OIE
REGLES

MATERIEL

1 SEVUL DE ET DES PIONS

BUT DU JEV

TOUS LES JOUEURS COMMENCENT SUR LA CASE DEPART ET
DOIVENT ATTEINDRE LA CASE ARRIVEE POUR GAGNER.

LORSQU'UN JOVEUR TOMBE SUR UNE CASE IL DOIT REALISER L'EXERCICE
EN CAS D’ECHEC LORS D'UN EXERCICE IL FAUT RECOMMENCER
DEPVIS LA CASE DEPART

DIFFICULTE

FACILE NORMAL |

POUR ETRE DESIGNE VAINGUEUR

LE JOVEUR EST DESIGNE LE JOVEUR DOIT TOMBER PILE
VAINGUEUR LOSQU'IL SUR LA CASE ARRIVEE
FRANCHIT LA CASE
ARRIVEE SINON IL FAUT RECULER POUR

LES CASES EN TROP ET RETENTER
SA CHANCE LE TOUR SUIVANT



JEU DE L'OIE

DE LA FORME !
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Séverine Haudebourg

Trame et inspiration : EPS64
hEtp://webetab.ac-bordeauxfr/Primaire/64/EPS64/



