Retrouvez lafiche des autres jeux de
lagamme deux joueurs de The Flying
Games ainsi que toutes les fiches
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COMPETENCES CLES

Anticipation
Programmation
Déplacement dans l'espace

Un jeu de Bruno Cathala et Andrea Mainini
Maison d'édition : The Flying Games - Prix indicatif : 22 €
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INTELLIGENCES MOBILISEES

o Interpersonnelle Pour 2 éléves

o Intrapersonnelle 15 minutes
o Visuelle/spatiale
o Logico-mathématique
Descriptif :
- Dans ce jeu, il faut manger 9 moustiques dorés
PREREQUIS ou bloguer son adversaire.

o Vision dans l'espace

o Maitriser la latéralisation Niveau :
o Reperes spatiaux de5a8ans:/
et etetetetitreiieieiiienisieiee..  tdeBalOans:découverte accompagnée vers
l'autonomie
+ a partir de 10 ans : en autonomie
OsJECTIF(S) ESAR

A 406 jeu de stratégie

Les éléves seront capables soit de déplacer I'un de D 301 Jeu compétitif

leurs deux animaux : toucan ou caméléon, soit de
bloquer leur adversaire. Pour ce faire, le caméléon
se déplace verticalement ou horizontalement et le
toucan se déplace en diagonale.

1/6

© © 0 0 0000000000000 0000000000 0000000000000 0000000000000 000000000000 0000000000 0000000000000 000000000OCSs

MWHM§MMdmch

Fiche pédagogique n°14 créée par Jeumaide pour The Flying Games
dans le cadre du projet « Un jeu dans ma classe »
© The Flying Games 2021


http://www.unjeudansmaclasse.com

Respecter des consignes (...).

Communiquer l'information, sa démarche, ses
résultats et argumenter.

Utiliser l'information : réinvestir les savoirs et savoir-
faire construits.

Mémoriser et s'approprier l'information.

Choisir I'nypothése de travail la plus favorable.
S'autoévaluer, ajuster ses comportements.

Dénombrer.

Se situer et situer des objets.

Dans une situation simple et concrete (apparition
des jetons) estimer la fréquence d’'un événement
sous forme d'un rapport.

Utiliser des reperes spaciaux.

Construire un raisonnement logique.
Renforcer I'estime de soi, ainsi que celle des autres.

Effets des jetons « Moustique » :

Moustique doré : permet de gagner un point
de victoire mais n'a aucun effet.

Moustique gris : permet de déplacez un
jeton « Nénuphar » d'une Mare a une autre Mare
de notre choix.

Moustique bleu : permet de déplacer
n'importe lequel de ses animaux sur une case
Jungle vide de son choix.

Moustique rouge : permet de désigner
un des animaux de son adversaire qu'il devra
obligatoirement déplacer lors de son tour de jeu.

Moustique blanc : permet de retirer d'une
Mare n'importe quel jeton sans en prendre
connaissance.

Placez le plateau entre les deux joueurs.
Chaque éleve choisit une couleur et prend les
deux figurines de sa couleur.

Mélangez les 27 jetons face Nénuphar visible et
constituez des piles de 3 jetons aléatoirement
sur chaque Mare.

Au sommet de chaque Mare, retournez tous
les Nénuphars « non fleuris » face moustique
visible.

Placez a tour de role, les deux animaux sur une
case Jungle libre du plateau.

A son tour, chaque joueur va choisir d'activer
soit le Toucan, soit le Caméléon.

Ces animaux se déplacent et agissent
différemment:

Le Caméléon

Il mange un Moustique sur une Mare
adjacente et le place devant lui.

Il se déplace orthogonalement sur une case
Jungle vide et voisine.

Il applique I'effet du Moustique mangé.

Le Toucan

Il se déplace en sautant diagonalement au-
dessus d'une pile de Moustiques. Il peut
enchainer plusieurs sauts consécutifs.

Il mange le Moustique du dessus de chacune
des piles qu'il vient de survoler.

Il applique l'effet des Moustiques mangés
dans l'ordre de son choix.

Un animal ne peux se déplacer s'il n'y a pas de
moustiques disponibles a la consommation.

Retournez ensuite le ou les jetons Nénuphar
«non -fleuri» face Moustique visible.

La partie se termine lorsque I'une des deux
situations suivantes arrive :

un des joueurs est le premier a manger 9
Moustiques dorés ;

un joueur ne peut déplacer aucun de ses
animaux.



Ne faire jouer qu'un seul animal pour intégrer le
déplacement propre a chacun sur le plateau de
jeu. Il peut étre envisagé de le faire vivre chacun
de ses déplacements par le corps, dans un grand
espace. (salle de gym, cours de récré,...)

Faire jouer en binome et permettre de déplacer
leur(s) animaux(x) en testant différentes
combinaisons avant de jouer « pour de vrai ».

Faire prendre conscience qu'il existe différentes
stratégies selon les jetons Moustique et proposer
de les appliquer (jouer a la maniere de...).

Mathématiques : Vocabulaire propre a la géométrie,
déplacement dans le plan, visualisation dans le plan,
dénombrement, probabilités.

Eveil géographique : Repéres spatiaux.

N'hésitez pas, dans la préparation de votre activité,
a prendre en compte les obstacles potentiels.
Nous avons constaté que les éléves pouvaient
avoir des difficultés a:

Mémoriser l'ordre d’un tour de jeu :

Voir 'aide de jeu.

Faire oraliser les idfférentes étapes.
Visualiser (différencier) le déplacement
orthogonal et le déplacement en diagonale :

Faire vivre avec le corps sur la cour de

récréation ou dans la salle de gym.
Anticiper le choix de I'animal en fonction du
déplacement le plus approprié :

Proposer de jouer par 2 pour mieux

appréhender le jeu.

Maitriser le vocabulaire spatial :
Etablir des listes de mots avec leur définition.

Mémoriser les effets des différents Moustiques :
Voir l'aide de jeu.

Comprendre la différence entre les actions et

les effets :

Faire oraliser les éleves lors de leurs
déplacements « Je fais l'action de .. » et
lors de la réception des jetons Moutique
« J'applique l'effet de ... ».

Téléchargez les regles du jeu

Voir les régles en 5 minutes


https://admin.blackrockgames.fr/api/medias/id:9QRnC58cSxAAAAAAAACbLQ
https://admin.blackrockgames.fr/api/medias/id:9QRnC58cSxAAAAAAAACKaw
https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=a0AO6IRd1DU&feature=emb_logo&ab_channel=KaelawenetlesMeeples

GRILLE D'OBSERVATION

Vous trouverez ci-dessous une liste de compétences que vous pourrez observer et/ou évaluer
aupres de vos éleves lors de I'activité. Bien sQr, sentez-vous libre de sélectionner les criteres les
plus pertinents dans votre pratique, ou d'en ajouter.

Nom .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. ..
éleves .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. ..

Comprendre les
actions des jetons
Utiliser a bon escient
I'aide de jeu

Choisir l'animal adéquat

Choisir la direction adéquate
du déplacement de I'animal

Planifier et visualiser
les déplacements
dans I'espace et leurs
conséquences

Anticiper le choix du
moustique a manger

Dénombrer les
moustiques déja mangés

Respectez les
consignes

Etre fair-play

I R A A I I .
I R A A I I .
I R A A I I .
I R A A I I .
I R A A I I .
I R A A I I .
I R A A I I .

Mowﬂmogﬁ'ouba’an&mcm

Fiche pédagogique n°14 créée par Jeumaide pour The Flying Games
dans le cadre du projet « Un jeu dans ma classe »
© The Flying Games 2021



Matériel a découper et a plastifier afin d'aider les éleves a mémoriser les actions du jeu et les
effets des jetons.

P = = o o oo
' AIDE DE JEU
I o 1) Manger un Moustique en
I 0' = diagonal
E 2) Déplacement orthogonal
3) Effet du moustique
S o s
AIDE DE JEU

1) Déplacement en diagonale

2) Manger des Moustiques sau-
tés pendant le déplacement

3) Effet des moustiques
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Matériel a découper et a plastifier afin d'aider les éleves a mémoriser les actions du jeu et les
effets des jetons.

B = = =
AIDE DE JEU

1 point de victoire (x17)
Déplacer un jeton de la mare (x4)
Déplacer sur une case vide ou

Choisir animal pour l'adversaire ou

Supprimer un jeton de la mare (x1) \



