EZE@T% JEU DE L'OIE DU PETIT CHRETIEN

| REGLE DU JEU

;> EMMANUEL

~

Age : 7-11 ans (adapter les questions posées en fonction des ages)

Matériel :

e Un plateau de jeu (modéle en piéce jointe, a reproduire soit sur un grand carton, soit sur un
morceau de tissu blanc)

e Des pions

e Des photocopies des questions

e Une Corde

e Une ou plusieurs balles

e Unseau*

¢ Des cerceaux

e Une écocup et de I'eau

e Un ballon

Organisation :
Les enfants sont répartis en équipe (sans adulte) : entre 5 et 8, c’est bien. Pas plus sinon, ils ne jouent

pas tous !

Au centre, le plateau de jeu est un grand chapelet dessiné : chaque boule du chapelet = un numéro
comme pour le jeu de |'oie. 59 cases.

Les adultes sont répartis sur un grand espace : au moins autant d’adultes que d’équipes.

Chaque adulte a avec lui une liste de questions correspondant chacune a un numéro entre 1 et 59.
Plusieurs listes a thémes sont disponibles pour ce jeu : soit vous en choisissez une seule, et vous
répartissez les questions entre les adultes, soit vous choisissez plusieurs themes en méme temps, et les
enfants pourront répondre aux questions sur différents themes (Marie, Jésus, les sacrements, Jésus et la
Semaine Sainte, Sacristie-Liturgie, les apotres, les saints, I’Ancien Testament).

Attention, plusieurs versions de jeu sont possibles !
- Enjouant avec 2 dés: le jeu sera assez rapide (environ 3/4h)
- Enjouant avec 1 dé (environ 1h)
- Enjouant sans dé, mais en s’arrétant sur chaque case
Chaque équipe a un pion de jeu. Dans la version avec dé(s), les enfants lancent le dé puis avancent leur
pion du nombre de cases. lls doivent courir trouver la question correspondant au numéro ou ils sont
tombés.
Quand ils ont trouvé, I'adulte leur pose la question.
S’ils ont bien répondu, ils ont le droit a une carte « Bravo ! ». Pas de carte s’ils ont mal répondu.
lIs retournent au centre du jeu et relancent le dé.

S’ils tombent sur une case « Notre Pére » (cases n° 5, 16, 27, 38, 49), ils doivent faire une épreuve
sportive : a trouver en fonction du lieu

Le jeu se termine quand une équipe a fait tout le tour du chapelet et est revenue a la case départ.
On compte les cartes « Bravo ».

Il peut y avoir 2 équipes gagnantes :

- celle qui a été la plus rapide

- celle qui a eu plus de bravos



