REMI MOREL CIVERA

JEU DE PLATEAU

STMG

AVANT DE JOUER

QUAND JOUER ?

REGLES
DU
JEU DU DIX

REGLES
DU
JEU DE LESCALATOR

1 - Imprimez les cartes format A4 sur un papier 300 grammes recto
verso

2 - Imprimez le ou les plateaux en format A3 sur un papier 300
grammes

3 - Vous munir d’un dé a six faces et de pions de votre choix (un par
équipe)

4 - Suivez les regles indiquées sur le plateau de jeu

- En fin de premiere pour réviser I'ensemble des notions de I'année
que ce soit en management ou en science de gestion

- En début d’année de terminale pour réactiver les notions et
préparer les écrits de mars

- En révision du grand oral pour réactiver les notions

- La derniere heure avant les vacances

Le jeu du dix, c’est de deux a quatre équipes qui s’affrontent pour
arriver sur le premier sur I’étoile au centre du plateau.

Les équipes lancent le dé 'une aprés I'autre et choisissent a chaque
coup le sens dans lequel elles souhaitent tourner.

Pour franchir la case « 10 » de couleur grise, il faut que I'équipe
cumule 10 cartes mana et/ou SDGN ; si c’est le cas, I’équipe se place
sur la premiére case noire et doit répondre a une suite de questions
correspondant au chiffre inscrit sur la case ; si I’équipe réussit, elle
passe sur la case suivante ; si elle échoue, elle reste bloquée sur la
méme case.

Chaque équipe commence sur la case départ (drapeau) et avance en
fonction du chiffre indiqué sur le dé.

Une équipe lit la question pour I’équipe adverse.

Les cases « duel » permettent aux deux équipes de s’affronter,
’équipe la plus rapide avance de deux cases peu importent les
conséquences. Si une tierce personne ne peut lire la question au
équipe durant le duel, un joueur de chaque équipe se retire du jeu
pour la lire.

Une case Escalator vous fait monter, une case Eclair vous fait
descendre.

La premiere équipe qui arrive sur la case objectif bac a gagné.



