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1 dé et des pions

Le plus jeune commence ! Le premier joueur lance le dé et réalise I'exercice indiqué sur la case.
S’il réussit, il peut se positionner sur cette case jusqu’a son prochain tour.

S’il échoue, il reste sur sa case initiale.

Les joueurs jouent chacun leur tour.

Bui,dw}ab

Partir de la case « départ » pour atteindre la case « arrivée » en premier.

Uariantes

Niveau facile : un joueur est déclaré vainqueur dés qu’il franchit la case « arrivée ».

Niveau difficile : un joueur est déclaré vainqueur lorsqu’il tombe pile sur la case « arrivée ». Sinon, il recule
d’autant de cases que le dé I'indique et retentera sa chance au prochain tour.

Pour des enfants encore plus grands ou des joueurs adultes, on peut décider de doubler ou de tripler les
durées indiquées par les cases... Libre a vous d’imaginer d’autres regles !
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PRENDS CETTE

MONTE TA CUISSE POSITION, PUIS FAIS UN POSITION DE DEPART,
CONTRE TON VENTRE TOUR SUR TOI-MEME VIENS TOUCHER TON RECULE
2 FOIS , SANS TOMBER ::JI:\)';L:;. / DE
DE CHAQUE > TIENS CETTE
COTE o “"'F—" {‘,"E’“‘E DEUX CASES POSITION SANS T&'ﬁg sggm‘gﬁs
> BOUGER -
- L’AUTRE « PENDANT DOS BIEN DROIT
j \ COTE 10 °
3 = SECONDES /
1 4

TIENS 10 SECONDES
CETTE POSITION.
DOS BIEN DROIT

FAIS 15 BATTEMENTS REJOUE
DE JAMBES RECULE
“ D’UNE CASE
f‘L 24
18 *

Smw,ahmu : me hittn:/ /. «MMWMA!}V/
Tustrations : Katemangestar / Freepik



