Jeu des petits cailloux
But : le premier arrivé a gagné 

Matériel :  Le livre du petit Poucet  -  1 plateau de jeu de 14 cases (dont 6 cases spéciales donnant des avantages ou des handicaps)  -  1 dé  - 2 petits cailloux pour figurer les pions  -  1 fiche de réponses attendues réservée au meneur du jeu- 11 cartes questions  -- liste des questions et réponses possibles : 

	Quel est le métier du Petit Poucet, à la fin de l’histoire ?  


	- Il devient messager du roi (p 27)

	Vrai ou faux ? lorsque le petit poucet grimpe dans l’arbre, il voit une petite lumière.  


	– Vrai (p 14)

	Où le Petit Poucet trouve-t-il les petits cailloux blancs ?  

	- Au bord du ruisseau (p 10)

	Pendant que le Petit Poucet ôte ses bottes à l’ogre, où vont ses frères ?  


	-  Ils partent retrouver leurs parents (p 25)

	Quels objets demande l’ogre à sa femme, pour partir à la poursuite des garçons ? (dire le nom entier)  


	-  Les bottes de 7 lieues (p22)

	Vrai ou faux ? Au début de l’histoire, la maman du petit Poucet ne veut pas abandonner ses enfants.  

	-  Vrai (p 8)

	Que dit l’ogre lorsqu’il flaire la présence des 7 frères ? (mettre le ton !)  

	-  « Ca sent la chair fraiche ! » (p 18)

	Dans la maison de l’ogre, quelle est la ruse du petit Poucet pour sauver tous ses frères ?  

	- Il échange les bonnets des garçons avec les couronnes des filles. (p 20)

	Lorsque les 7 frères passent la nuit dans la maison de l’ogre, à quelle heure précise, l’ogre se réveille-t-il ?  

	- A minuit. (p 20)

	Vrai ou faux ? La femme de l’ogre cache les 7 frères dans la cave de sa maison.  
	- Faux (p 17)

	Qu’a envoyé le seigneur du village à la famille du Petit Poucet ?  


	-  Il leur envoie de l’argent. (p 13)


Nombre de joueurs : 2 équipes de 4 joueurs 

Règle du jeu : 

Le meneur de jeu tire une carte –question : la première équipe qui répond correctement démarre le jeu et jette le dé. Elle place son caillou dans la case correspondante. 

Si la case est ordinaire,  les membres de l’équipe attendent le prochain tour, pour poursuivre. 

 Lorsque l’on tombe sur une case spéciale handicapante : 

	-soit l’équipe choisit de répondre à une question (dans le cas d’une bonne réponse, elle  a le droit de rejouer et poursuivre son chemin – mais dans le cas d’une réponse erronée, elle double le handicap)
	-soit elle choisit de subir le handicap décrit par la case spéciale et attend le prochain tour




Les équipes ont 30 secondes pour répondre aux questions, une seule réponse est acceptée, une concertation est donc indispensable. 

Le livre du petit Poucet doit rester à la disposition des équipes pour pouvoir le consulter.

Les équipes doivent répondre à la question de façon concertée : une bonne réponse autorise le tir du dé  

Schéma : 

	2 

La forêt : passer un tour ou choisir une question pour continuer
	1
	Masure du Bûcheron Départ/Arrivée

(question pour démarrer et pour terminer)


	13
	12

Le palais du roi : y rester confortablement pour 1 tour

	3
	
	
	
	11

	4 

Maison de l’ogre : reculer de 3 cases, ou choisir une question pour continuer


	
	
	
	10

Le rocher : avancer d’une case

	5
	6
	7

Les montagnes : rejouer une fois


	8
	9


