Grand jeu
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Age: dés 8 ans

Matériel:

Durée: 1 heure

* Enveloppes colorées (20 couleurs x le nombre d’enfants)
e Cartes (25,50,100 ou obstacles)
* Grille des enveloppes pour |'animateur

* Liste de défis, énigme, épreuve pour le gendarme et pour le garagiste
* Feuille de route pour chaque joueur

* Des enveloppes de différentes cou-
leurs sont cachées partout. Lorsqu’un
joueur trouve une enveloppe, il la
prend et retourne pres de |'animateur
(garagiste). Il ouvre I'enveloppe (il
peut s'agir d’une carte qui donne 50,
75 ou 100 kilométres ou d'un obsta-
cle comme une panne d’essence, une
crevaison, un feu rouge...).

¢ Si c’est une carte kilométres, |'ani-
mateur (garagiste) inscrit le nombre
de kilometres sur la feuille de route
du joueur et celui-ci peut repartir a la
recherche d'une nouvelle enveloppe.

e Si c'est une carte obstacle, le joueur
doit réaliser une épreuve pour conti-
nuer (questions, défis). Celle-ci doit
étre validée par I'animateur pour que
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le joueur puisse repartir, mais il ne
gagne aucun kilométre.

* 'animateur note la couleur de I'en-
veloppe rapportée par le joueur. Ce-
lui-ci ne pourra plus rapporter une en-
veloppe de la méme couleur.

e Siil y a 2 animateurs, I'un d’eux est
le gendarme et se déplace sur le ter-
rain de jeu. Il peut donner des contra-
ventions aux joueurs (retirer des km).
Il peut poser des énigmes et faire “un
contréle du véhicule”. Il doit réguler
la course en ralentissant les joueurs
qui accumulent rapidement des ki-
lometres ou de favoriser celui qui
n'avance pas.

e Quand un joueur atteint les 1000
km, celui-ci est déclaré vainqueur !
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