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CRNIUM

pour les enselgnants:

- un plateau d@\j(iu

- olé

- des cartes "wlssion' o plocher (mime, détournement oi'objet, mages séquentielles,
Lolentification d'lmages, compréhension)

- un chronometre

- 1 plon par équipe ( dewx équipes de trols i quatre joueurs)

- une chalse, une bougle, wne poubeLLe, WA SEAU, U CrAYON

pour les gleves: aucuun matériel nécessalre.

Durée: 20 miln

But du ';eu: La prevuitre équipe qui arvive sur Lla queue ou serpent remporte La partie.

Regles du jeu:

1. Pour commencer La partie, une équipe tive wune carte mission de son cholx et
répond. St La réponse est bonne, L'équipe tive Le dé et avance du nombre bndigqué.
L'équipe adverse peut alors tiver wne cavte a son tour.

La particularite du jew réside dans le fait quiune équipe ne peut avancer sur le
plateaw de jew, quune f0is quelle a gagné son défi.

2. La premiere équipe arvivée dons Lo quene du serpent a gagng.




