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6 cartes a aimanter
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SCENARIOS D’ANIMATION

Animation d’environ 1h30 avec groupe fixe A il duct les i tréaliser 9
(exemple : animation scolaire) : ; « Avec ce fil conducteur, les joueurs peuvent realiser 9 jeux ou

moins, a chaque fin de jeu le bilan est fait et le score
comptabilise et le pion progresse en conséquence.

« Pour avoir un fil conducteur ludique tout au long de la seance
et offrir un sentiment de progression aux participants, le
plateau de jeu principal comporte un circuit de cases appelé
« randonnée écologique ». Il s'agit d'une jauge de score
commune a I'ensemble des jeux.

» Groupe de maximum 15 participants.
 Avoir au moins 1 heure permet de faire I'ensemble des 9 jeux.
« L’'animateur fait découvrir les jeux dans I'ordre du 1au 9.

[I'y a un unique pion, c’'est-a-dire que méme si le jeu prévoit
de créer des equipes et possede une mécanique competitive
pour inciter I'implication des participants, le fil conducteur
global est collaboratif : les performances de chacun
profitent au groupe entier.

Animation d’environ 45 minutes avec groupe fixe

(exemple : atelier pédagogique lors d’événement) :

» Groupe de maximum 15 participants.

* En 45 min fous les jeux ne pourront pas étre abordés. En principe au
moins 4 jeux pourront étre réalisés.

e Les participants font fourner la roue qui indiquera le chiffre du jeu qu'ils
feront. L'opération est répétée pour lancer chaque nouveau jeu autant
de fois que le permet le timing (conserver 5 minutes pour conclure).

» Régles de déplacement du pion :
» Position initiale du pion : sur la case centrale « O »
» Lorsqu’un jeu est accompli avec 1 erreur ou pas d’erreur : le
pion avance de 1 case
» L orsque le jeu est accompli avec 2 ou 3 erreurs : le pion ne
NB: sile public est particulierement intéressé par 1théme, il conviendra bouge pas
d’abandonner le tirage au hasard du jeu et simplement faire le jeu souhaiteé. > Lorsque le jeu est accompli avec 4 erreurs ou plus : le pion
recule de 1 case

Animation courte de 5 minutes avec public diffus arrivant au

compte-goutte (exemple : sensibilisation sur un stand) :

« Sensibilisation individuelle ou en tres petit groupe, durée d’attention
relativement courte.

* Les participants feronf initialement 1 seul jeu (voire 1 seule action d'un
jeu) puis partiront ou bien décideront de rester pour faire d’autres jeux.

« Les participants font fourner la roue qui indiquera le chiffre du jeu qu'ils
feront. Le jeu (ou seulement 1 action) est réalisé, d’autres participants
peuvent se joindre a la partie. Le tirage est répété pour lancer le
prochain jeu.

» Alafin de la séance, le score final correspond a la case ou le

NB: sile public est particuliérement intéressé par 1théme, il conviendra pion se frouve.

d’abandonner le tirage au hasard du jeu et simplement faire le jeu souhaiteé.
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