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3. Les différentes types de cases

 La case échelle me fait grandir. Suivre l’échelle vers le haut. Elle   
 arrive sur une case « soleil ». On ne descend jamais les échelles.

 La case serpent m’empêche de grandir. Suivre le serpent 
 vers le bas. Il arrive dans une case « nuage ». On ne monte jamais 
 les serpents.

 La case attente m’immobilise. Le joueur ou l’équipe passe 
 son tour.

 La case rejouer me fait aller plus vite. Le joueur ou l’équipe
 relance le dé et effectue la tâche de la case d’arrivée.

 La case débat me permet d’échanger sur des sujets éducatifs. 
 Débattre fait grandir. Le joueur ou l’équipe pioche une carte 
 « débat ». L’ensemble des joueurs échange sur le sujet quelques  
 minutes. L’équipe qui a initié le débat avance d’une case. 
 La carte « débat » est ensuite replacée sous la pioche.

 La case semeur me permet de faire le lien avec l’Évangile.
 Le joueur ou l’équipe reçoit une carte « semeur ». Ces cartes
 sont conservées et serviront pour découvrir la parabole 
 du semeur. 

 La case souffler me permet de me détendre de prendre du
 temps. Le joueur ou l’équipe avance jusqu’à la prochaine case 
 « soleil » et rejoue normalement au tour suivant.

 La case nuage (case neutre) permet au joueur ou à l’équipe
 de rejouer normalement au tour suivant.

 La case soleil (case neutre) permet au joueur ou à l’équipe 
 de rejouer normalement au tour suivant.

 La case projet (case neutre avec une photo) permet au joueur 
 ou à l’équipe de rejouer normalement au tour suivant. 
 Sur ces cases se trouvent des photos des projets soleil. On peut
 les évoquer au cours du jeu puis les présenter après la partie.
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BUT DU JEU

Réaliser le parcours en prenant 
conscience des évènements 
qui favorisent le développement 
personnel ou, au contraire, 
le freinent. 

Nombre de joueurs pour 1 plateau 
• de 2 à 4 joueurs ou équipes.
• maximum de 3 joueurs par équipe.

Matériel
• 1 plateau de jeu • 1 dé • des pions
• les cartes débat à découper
• les cartes semeur à découper 
 et à reproduire selon le nombre 
 de joueurs.

Pour télécharger la règle du jeu, 
rendez-vous sur le site :
http://www.kilometres-de-soleil.cef.fr
> Onglet « Espace ENFANTS » 
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RÈGLE DU JEU

1. Avant de démarrer le jeu : Avant de commencer le jeu, il importe de 
préciser les deux critères qui marquent sa fin :
• Arrête-t-on dès que le premier arrive ou attend-on l’arrivée de tous ?
• Le gagnant est-il le premier qui parvient à la case « arrivée » ou celui 
qui tombe exactement sur cette case (comme au jeu de l’oie) ?

2. Le déroulement du jeu : Le joueur le plus jeune commence. 
En équipe on additionne l’âge de tous les joueurs afin de déterminer 
la plus jeune. Les pions sont placés sur la case « départ ». 
Le premier joueur (ou équipe) lance le dé, avance et effectue la tâche 
correspondant à la case.

En 2015-2016, 

l’éducation, des 

chemins pour grandir
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3. Les différentes types de cases

 La case échelle me fait grandir. Suivre l’échelle vers le haut. Elle   
 arrive sur une case « soleil ». On ne descend jamais les échelles.

 La case serpent m’empêche de grandir. Suivre le serpent 
 vers le bas. Il arrive dans une case « nuage ». On ne monte jamais 
 les serpents.

 La case attente m’immobilise. Le joueur ou l’équipe passe 
 son tour.

 La case rejouer me fait aller plus vite. Le joueur ou l’équipe
 relance le dé et effectue la tâche de la case d’arrivée.

 La case débat me permet d’échanger sur des sujets éducatifs. 
 Débattre fait grandir. Le joueur ou l’équipe pioche une carte 
 « débat ». L’ensemble des joueurs échange sur le sujet quelques  
 minutes. L’équipe qui a initié le débat avance d’une case. 
 La carte « débat » est ensuite replacée sous la pioche.

 La case semeur me permet de faire le lien avec l’Évangile.
 Le joueur ou l’équipe reçoit une carte « semeur ». Ces cartes
 sont conservées et serviront pour découvrir la parabole 
 du semeur. 

 La case souffler me permet de me détendre de prendre du
 temps. Le joueur ou l’équipe avance jusqu’à la prochaine case 
 « soleil » et rejoue normalement au tour suivant.

 La case nuage (case neutre) permet au joueur ou à l’équipe
 de rejouer normalement au tour suivant.

 La case soleil (case neutre) permet au joueur ou à l’équipe 
 de rejouer normalement au tour suivant.

 La case projet (case neutre avec une photo) permet au joueur 
 ou à l’équipe de rejouer normalement au tour suivant. 
 Sur ces cases se trouvent des photos des projets soleil. On peut
 les évoquer au cours du jeu puis les présenter après la partie.
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BUT DU JEU

Réaliser le parcours en prenant 
conscience des évènements 
qui favorisent le développement 
personnel ou, au contraire, 
le freinent. 

Nombre de joueurs pour 1 plateau 
• de 2 à 4 joueurs ou équipes.
• maximum de 3 joueurs par équipe.

Matériel
• 1 plateau de jeu • 1 dé • des pions
• les cartes débat à découper
• les cartes semeur à découper 
 et à reproduire selon le nombre 
 de joueurs.

Pour télécharger la règle du jeu, 
rendez-vous sur le site :
http://www.kilometres-de-soleil.cef.fr
> Onglet « Espace ENFANTS » 
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RÈGLE DU JEU

1. Avant de démarrer le jeu : Avant de commencer le jeu, il importe de 
préciser les deux critères qui marquent sa fin :
• Arrête-t-on dès que le premier arrive ou attend-on l’arrivée de tous ?
• Le gagnant est-il le premier qui parvient à la case « arrivée » ou celui 
qui tombe exactement sur cette case (comme au jeu de l’oie) ?

2. Le déroulement du jeu : Le joueur le plus jeune commence. 
En équipe on additionne l’âge de tous les joueurs afin de déterminer 
la plus jeune. Les pions sont placés sur la case « départ ». 
Le premier joueur (ou équipe) lance le dé, avance et effectue la tâche 
correspondant à la case.

En 2015-2016, 

l’éducation, des 

chemins pour grandir
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3. Les différentes types de cases

 La case échelle me fait grandir. Suivre l’échelle vers le haut. Elle   
 arrive sur une case « soleil ». On ne descend jamais les échelles.

 La case serpent m’empêche de grandir. Suivre le serpent 
 vers le bas. Il arrive dans une case « nuage ». On ne monte jamais 
 les serpents.

 La case attente m’immobilise. Le joueur ou l’équipe passe 
 son tour.

 La case rejouer me fait aller plus vite. Le joueur ou l’équipe
 relance le dé et effectue la tâche de la case d’arrivée.

 La case débat me permet d’échanger sur des sujets éducatifs. 
 Débattre fait grandir. Le joueur ou l’équipe pioche une carte 
 « débat ». L’ensemble des joueurs échange sur le sujet quelques  
 minutes. L’équipe qui a initié le débat avance d’une case. 
 La carte « débat » est ensuite replacée sous la pioche.

 La case semeur me permet de faire le lien avec l’Évangile.
 Le joueur ou l’équipe reçoit une carte « semeur ». Ces cartes
 sont conservées et serviront pour découvrir la parabole 
 du semeur. 

 La case souffler me permet de me détendre de prendre du
 temps. Le joueur ou l’équipe avance jusqu’à la prochaine case 
 « soleil » et rejoue normalement au tour suivant.

 La case nuage (case neutre) permet au joueur ou à l’équipe
 de rejouer normalement au tour suivant.

 La case soleil (case neutre) permet au joueur ou à l’équipe 
 de rejouer normalement au tour suivant.

 La case projet (case neutre avec une photo) permet au joueur 
 ou à l’équipe de rejouer normalement au tour suivant. 
 Sur ces cases se trouvent des photos des projets soleil. On peut
 les évoquer au cours du jeu puis les présenter après la partie.

58

JEU ÉCHELLES 

      
     E

T SERPENTS

BUT DU JEU

Réaliser le parcours en prenant 
conscience des évènements 
qui favorisent le développement 
personnel ou, au contraire, 
le freinent. 

Nombre de joueurs pour 1 plateau 
• de 2 à 4 joueurs ou équipes.
• maximum de 3 joueurs par équipe.

Matériel
• 1 plateau de jeu • 1 dé • des pions
• les cartes débat à découper
• les cartes semeur à découper 
 et à reproduire selon le nombre 
 de joueurs.

Pour télécharger la règle du jeu, 
rendez-vous sur le site :
http://www.kilometres-de-soleil.cef.fr
> Onglet « Espace ENFANTS » 
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RÈGLE DU JEU

1. Avant de démarrer le jeu : Avant de commencer le jeu, il importe de 
préciser les deux critères qui marquent sa fin :
• Arrête-t-on dès que le premier arrive ou attend-on l’arrivée de tous ?
• Le gagnant est-il le premier qui parvient à la case « arrivée » ou celui 
qui tombe exactement sur cette case (comme au jeu de l’oie) ?

2. Le déroulement du jeu : Le joueur le plus jeune commence. 
En équipe on additionne l’âge de tous les joueurs afin de déterminer 
la plus jeune. Les pions sont placés sur la case « départ ». 
Le premier joueur (ou équipe) lance le dé, avance et effectue la tâche 
correspondant à la case.

En 2015-2016, 

l’éducation, des 

chemins pour grandir
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