Cycle 2

Coopérons dés I’Ecole

e Stop au gaspi !

Ce jeu est un jeu coopératif, ce qui veut dire que les joueurs ne gagnent jamais
individuellement contre des adversaires, mais qu'ils sont solidaires pour tenter de faire
gagner I'équipe entiére.

Objectifs spécifiques :
e Distinguer les gestes qui permettent d'économiser de

I'énergie et ceux qui gaspillent de I'énergie
e S'entraider pour choisir comment avancer le pion-personnage

But du jeu
Une équipe de 4 a 5 joueurs va essayer d'éviter les gestes qui gaspillent de

I'énergie et rechercher les gestes qui économisent de |'énergie.

Le but du jeu est de gagner des ampoules en choisissant les gestes qui
économisent de l'‘énergie et donc datteindre la case Arrivée avec le plus
d'‘ampoules possible.

Matériel (pour 2 équipes)

1 plateau de jeu

2 pions-personnages

2 dés (1, 2, 3: constellations noires ; 1, 2,3 : constellations rouges)
15 ampoules

Déroulement
Au début du jeu, chaque équipe regoit 3 ampoules et place son pion-personnage
sur la case Départ.
Les équipent jouent a tour de rdle.
A leur tour, 2 joueurs de la méme équipe lancent les 2 dés et font avancer leur
pion-personnage :

- soit seulement du hombre indiqué par le dé aux constellations noires

- soit du total des nombres indiqués par les 2 dés.
ATTENTION:
Sur les cases qui montrent un geste qui économise de |'énergie : on gagne une
ampoule. Cases : 7 -13-16-22-23 -27 - 29 - 35 -37

Sur les cases qui montrent un geste qui gaspille de I'énergie: on perd une
ampoule. Cases : 4-11-12-18-21-26- 31 - 33

L'équipe qui gagne est celle qui atteint la case Arrivée avec le plus
d'ampoules.



