Cycle 1

Coopérons dés I’Ecole
ASSOCIATION DEPARTEMENTALE

Le jeu du Loup

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.

Objectif spécifique : S'entraider pour choisir la meilleure tactique (lors du
tirage d'un trefle)

But du jeu

Une équipe de 4 joueurs va essayer de réaliser toute sa cueillette avant que le
loup ne soit entierement habillé.

Le but du jeu est de ramasser tous les éléments sur le plateau de jeu et de les
poser sur les feuilles avant que le loup ne soit entierement habillé.

Matériel (pour 1 équipe)
1 plateau de jeu, 1 loup magnétique, 5 accessoires, 30 petits jetons, 16 jetons
ronds (mais seulement 8 sont nécessaires), 4 feuilles « cueillette »

Déroulement
Préparer le matériel

- Mettre 8 jetons ronds dans le sac : ils forment la pioche

- Disperser les 30 petits jetons sur le plateau de jeu

- Installer le loup

- Poser les 5 accessoires a c6té du loup

- Disposer les 4 feuilles coté uni.

Jouer
Le premier joueur pioche, sans regarder, un jeton dans le sac.

- Si c'est un papillon, une fleur, un escargot, une miire, un champignon, une
fraise : il prend un jeton identique sur le plateau et le pose sur une feuille.

- Si c'est une téte de loup : quel dommage ! Il doit habiller le loup en lui
mettant un vétement ou un accessoire.

- Si c'est un trefle : quelle chance ! Il peut ramasser 2 jetons de son choix
et les poser sur une feuille ou il peut retirer 1 vétement (ou 1 accessoire)
au loup.

Les jetons ronds piochés sont remis dans la pioche sauf si un joueur pioche un
jeton pour lequel il n'y a plus de petits jetons correspondants sur le plateau. Dans
ce cas, il retire le jeton rond du sac et pioche un autre jeton.

L'équipe gagne si tous les éléments du plateau sont ramassés avant que le
loup ne soit complétement habillé.



Variante : utiliser les feuilles coté « silhouettes »

Chaque joueur regoit une feuille. Lorsqu'il tire un jeton rond, il prend le petit
jeton identique et le pose sur sa feuille (si c'est possible) ou il I'offre a un autre
Joueur.

L'équipe gagne si toutes les feuilles sont complétées avant que le loup ne soit
completement habillé.



