La chevrette gui voulait dix passagers dans son badu

Ce jeu s’adresse aux GS. Il nécessite de deux a tregoueurs.

Objectifs : __Composition d’'une collection
_Utilisation des termes « juste asseztrgp »,
« pas assez ».

Compétences : Reconnaitre les nombres jusqu’a 10, coenpes
collections et les dénombrer. Savoir situer simalade numeérique le
nombre de jetons obtenus au cours puis au terneudu
Emploi de la netie plus grand que », « plus petit
gue ».Utilisatida la numération et des termes
« enlever » ejeuter ».

Matériel : Jeu du type jeu de l'oie, aves dases

embarquementéiatquement.

4 bargues schématisées avec 10 pth@&Eplipées
chacune d’'unedmnumérique de 1 a 10.

6 cartes chance

1 dé avec des faces numérotées 1,2 jpcker.

40 jetons

4 pions

Régle du jeu

Les joueurs sont placés sur la cBspart. Chaque joueur lance a son
tour le dé et avance d’autant de cases que ceegti'ihdiqué sur le dé.
Si il tombe sur la face jocker, il choisit d’avanoa de reculer de 1,2,3

cases. Si il tombe sur une case embarquements(sassquelles
figure O, OO ou OOO passagers), il doit embargei@oimbre de

passagers indiqué sur le jeu. Ceci se traduit qgandpe 1, 2, ou 3 jetons

et les positionner dans sa barque.
Inversement si il tombe sur 1,2 ou 3 ronds baitrésnvient de

débarquer autant de passagers que ce qu’il egu@dur la case. Ceci

se traduit par le retrait de 1,2,0u3 jetons dessque.
Les cases embarquement désignées par un cceur e@tmet
d’embarquer ou débarquer le nombre de passagesmdehoix.

Si au cours du jeu, un joueur dépasse 10 passagdrarque coule. Il a
la possibilité de recommencer le jeu une seule Kiisin joueur termine
le jeu avec un score qui ne le satisfait pas|alossibilité de tirer une

seule fois une carte chance qui le fera reculéf, d® ou 12 cases

Le gagnant n’est pas celui qui termine le premiaisroelui qui aprés
avoir fait un tour, termine avec un nombre de pgasale plus proche
de 10.

Fait a partir de I'album « La chevrette qui savaitcompter jusqu’a
10 » d’ Alf Prgyen [I'école des loisirs






