JEU DE RAFARA 

(jeu de l’oie) CE1

(à préparer en deux exemplaires pour diviser les équipes qui s’affrontent en deux)

BUT DU JEU : arriver sur la case « arrivée » le premier.

MATERIEL :

· Un dé

· Deux pions (du personnage de Rafara colorié de deux couleurs différentes)

· Des cartes questions

· Une fiche questions –réponses

· Une fiche explicative des illustrations sur les cases et de leur signification

· Une planche de jeu

Sur la planche de jeu, on trouve différentes cases :

· Des cases d’opposition (avec les sœurs) ( passe ton tour

· Des cases d’opposition (avec Trimobe) ( recule de 3 cases

· Des cases d’aide (avec la souris) ( avance de 3 cases

· Des cases d’aide (avec Vovondéro) ( il emmène plus haut

· Des cases d’aide (avec les objets pieu, pierre et œuf) ( rejoue

· Des cases questions  
( si la réponse est correcte : avance de 2 cases

( si la réponse est incorrecte : recule de 2 cases

(Elles seront redonnées dans la fiche explicative des illustrations et de leur signification.)

Règle du jeu : 

Les deux équipes A et B qui s’opposent sont divisées par deux : A1 A2 et B1 B2.

Sur une planche de jeu, A1 et B1 s’affrontent, sur l’autre planche de jeu A2 et B2 s’affrontent. (Les élèves de chaque sous équipe jouent ensemble, chacun à leur tour et non pas individuellement.)

Chaque équipe prend un pion (rafara rouge ou rafara bleu) et ils le mettent sur le départ.

Pour choisir qui commence : celui qui fait le plus grand nombre avec le dé commence à jouer.

Jeu : le premier joueur lance le dé, avance son pion du nombre de points indiqués par le dé, regarde ce que la case lui demande et exécute (avance, recule, rejoue, passe un tour ; pour la case question, il pioche une carte question et y répond et c’est le meneur de jeu qui valide ou non). C’est au tour de l’autre équipe de jouer et ainsi de suite.

Le jeu se termine lorsqu’un pion arrive sur la case « arrivée » avec le nombre juste indiqué par le dé, sinon il recule du nombre complément (exemple : si je fais 5 avec le dé mais que la case « arrivée » n’est qu’à 2 cases, alors j’avance de deux cases puis je recule de 3 cases (pour faire 5)).

Le meneur de jeu vérifie que les règles sont bien respectées (notamment les indications sur les cases), c’est aussi lui qui a la fiche réponse aux questions et qui valide ou non les réponses des enfants aux questions.

