
CPD EPS – Marguerite HORTH (Animation Jeux et apprentissage) 
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                                                      CHASSE AU TRESOR – A LA DECOUVERTE DE KAW 
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http://www.google.fr/imgres?q=moteur+hors+bord&start=348&um=1&hl=fr&biw=1024&bih=476&tbm=isch&tbnid=-vjhdDVsJzII0M:&imgrefurl=http://www.maxguerdin.fr/moteur-hors-bord-moteurs-temps-moteurs-282-76-9-23.z.fr.htm&docid=U01FwxSk53LkWM&imgurl=http://www.maxguerdin.fr/images/rep_articles/grandes/7dd4f332-913b-c6d6-d911-3552b2a7188b.jpg&w=600&h=400&ei=c-BFUaO5OoeZ0AW4toHADQ&zoom=1&sa=X&ved=0CKwBEK0DMDg4rAI&iact=hc&vpx=303&vpy=162&dur=31655&hovh=183&hovw=275&tx=109&ty=117&page=20&tbnh=125&tbnw=163&ndsp=18


CPD EPS – Marguerite HORTH (Animation Jeux et apprentissage) 

 

 

REGLES DU JEU 

 

Départ : lancer de dé (faire le plus de points pour commencer) 

 Rencontre d’une pirogue échouée : Reculer de 2… cases 

 Rencontre de pagaies : Avancer d’une case 

 Si tu trouves un moteur hors - bord : Relancer le dé 

 Si tu es prisonnier dans la vase : recule d’1 case 

 Si tu rencontres un carbet : Avancer de 3… cases 

 Si un piranha t’attaque : Passer le tour 

 Si un caïman veut te dévorer : Passer le tour 

 Tu es perdu dans les marais de Kaw : reculer de 2… cases 

Arrivée : Ecole de KAW 

 

 

Matériel : Dés,  jetons de couleur pour chaque joueur (jeu d’intérieur) / Dés, Craie, cordes, dossard de couleur (jeu d’extérieur) 

Mise en situation 

Jeu d’intérieur (format papier cartonné) 

Jeu d’extérieur (grandeur nature, tracé au sol) / groupe de 8 élèves (4 joueurs, 4 ramasseurs de dé) 


