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Jeu de dés pour
2 a 4 enfants dés 4 ans

Contenu:

1 plan de jeu double face
1 dé

4 pions

2 autos

les régles du jeu

«Attends, regarde, traverse» est
un jeu de dés pour les enfants
de la maternelle et de premiére
annéee scolaire.

Les enfants s'amusent a dépla-
cer les pions et les autos. Sur le
plan de jeu, ils partent de la
maison pour aller a I'école, au
terréin de jeu ou faire une cour-
se. lls doivent marcher sur le
trottoir, éviter des obstacles et
traverser la rue sans ou sur le

e,

passage protege.

Il est important pour la sécurité
de 'enfant que son comporte-
ment soit adapté a la circulation
routiére. Ce jeu renforce ce com-
portement dans la vie pratique
ou I'on peut appliquer les régles
de circulation apprises en
jouant. Sans trop de perte de
temps, les parents peuvent
s'exercer avec les enfants sur
les trajets quotidiens.
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Fin du jeu
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Régles du jeu

Objectif du jeu

Les joueurs quittent la maison
pour atteindre un but précis
situe de l'autre coté de la rue (la
boulangerie, le terrain de jeu,
I'école, par ex.). Chemin faisant,
ils doivent observer des régles
de circulation pour piétons. Le
point de départ (la maison) est
de la méme couleur que le point
d’arrivée.

Préparatifs

Chaque joueur choisit un pion
qu'il place sur la case-départ de
la méme couleur (la porte de la
maison). Les deux autos sont
posees dans le sens de la circu-
lation, a droite et a gauche du
plan de jeu.

le sens de la circulation.
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Schéma 1: position de départ. Les autos se trouvent sur les traits r

Suggestions pour la préven-
tion routiere

Dialogue entre les parents et les
enfants.

— Quand marches-tu sur le trot-
toir?

— Dois-tu traverser la rue?

— A quoi doit-on faire attention?

— Quelle est la différence entre la
chaussée et le trottoir? Le trottoir
est prévu pour les piétons, la
chaussée pour les voitures,

— Le bord du trottoir les délimite.

— Indique tout cela sur le plan de
jeu!
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Régles pour le jeu sans
passage protege pour
les piétons

Sur le trottoir

Chaque joueur lance une fois le — Marche au milieu du trottoir. Tu
dé. Celui qui obtient le plus de y es en sécurité car la chaussée
points commence. On joue a tour et les voitures sont plus éloi-

de role, en avangant son pion du gnées.

nombre de points obtenus en — Lorsque tu croises dautres pic-
direction du but a atteindre. Il est tons, ne les bouscule pas.

permis de passer par-dessus un
autre pion, ce qui compte pour
un point.

Lorsqu’un joueur parvient direc-
tement a4 une case déja occupee
par un autre pion, il s'arréte une
case avant. Le point non utilisé
est perdu.

Circulation des autos

Lorsqu’un joueur joue l'auto, il
avance les deux voitures jus-
qu’au prochain trait noir. Si elles
sont déja parvenues au bout de
la rue, il les met sur la fleche en

i \ Schema 2; les autos sont mises en sens
sense inverse (voir schema 2). inverse.

Traverser la chaussée

Les joueurs dirigent d'abord leur — Ou traverses-tu généralement la

pior: vers 'uhe des deux cases rue? Tu pourrais y dessiner une

d’attente (rouges) situées sur case dattente a la craie sur le

leur trottoir. lls y font halte bord du trottoir.

jusqu’au prochain tour. — Arréte-toi toujours au bord du
frottoir.

Les cases d’attente valent un — Regarde a gauche! Pas d'auto?

point. Mais on ne doit pas les at- Regarde a droite! Toujours pas

teindre avec un nombre precis; dauto?

les points restants sont perdus. — Attends et regarde!

Deux pions a la fois peuvent se
trouver en méme temps sur une
case d’attente.
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Regles pour le jeu sans
Passage protégé pour
les piétons

Sur le trottoir

Chaque joueur lance une fois |e
de. Celui qui obtient le plus de
points commence. On joue a tour
de rble, en avanc¢ant son pion du
nombre de points obtenus en
direction du but & atteindre. || est
permis de passer par-dessus un
autre pion, ce qui compte pour
un point.

Lorsqu’un joueur parvient direc-
tement a une case déja occupée
par un autre pion, il s’arréte une
Case avant. Le point non utilisé
est perdu.

Circulation des autos

Lorsqu’un joueur joue l'auto, il
avance les deux voitures jus-
qu'au prochain trait noir. Si elles
sont déja parvenues au bout de
la rue, il les met sur la fleche en
sense inverse (voir schema 2).

Traverser |a chaussée

Les joueurs dirigent d’abord leur
pion vers l'uhe des deux cases
d'attente (rouges) situces sur
leur trottoir. lis y font halte
Jusgu’au prochain tour.

Les cases d’attente valent un
point. Mais on ne doit pas les at-
teindre avec un nombre précis:
les points restants sont perdus.
Deux pions a Ia fois peuvent se
trouver en méme temps sur une
case d’attente.

— Marche au milieu du trottoir. Ty
Y es en securité car la chaussée
et les voitures sont plus éloi-
gnées.

~ Lorsque tu croises d’autres pié-
tons, ne les bouscule pas.

Schema 2: leg autos sont mises en sens
inverse,

— O traverses-tu généralement g
rue? Tu pourrais y dessiner une
case datltente a la craie sur le
bord du trottoir.

— Arréte-toi toujours au bord du
frottoir.

— Regarde a gauche! Pas d’auto?
Regarde a droite! Toujours pas
dauto?

— Altends et regarde!
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Lorsque c’est & nouveau le tour — Lorsque la voie est libre, traverse

d’'un joueur, il a trois possibilités: rapidement, sans courir

e il obtient des points qui lui per- — Y a-t-il une voiture Stationnée qu
mettent de traverser s'i| n'y a bord de la chaussée? Est-ce Ig
pas de voitures (les deux que tu dois traverser?
autos s’éloignent); — Avance jusqu’a ce que tu vois la

e il obtient des points mais ne chaussée (ligne de visibilité)
peut pas traverser si des voi- Altends la et regarde si des
tures arrivent (les deux autos voitures arrivent. Ne trqverse que
s'approchent). Les points sont lorsque la chaussée est libre.
perdus; — Regarde aussi si aucune voiture

e il joue l'auto et ne peut qu’a- ne démarre, Le conducteur £'g-1-i
vancer les deux autos d'un vu? Il pourrait peut-étre reculer
trait.

Il faut un point pour traverser la
rue. Les points restants sont
utilisés sur I'autre trottoir, pour
s'approcher du but.

Reégles du jeu avec le
passage protégé pour -
les piétons

Sur le trottoir

On fait des travaux sur le trottoir. — Lorsque des travaux sont en
Seul un pion a Ia fois peut pas- Cours sur le troftoir, tu dois faire
Ser a cet endroit-la. Si deux particuliérement attention, Ne
pions s’y dirigent en méme continue pas ton chemin sur lg
temps, celui qui arrive second chaussée,

attend dans la case d’attente — Lorsque lu rencontres des

que la voie soit libre. pictons et qu'il n’y a pas suffi-

samment de place pour les croi-
ser, altends et laisse-les passer.
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Circulation des autos

Lorsqu’un joueur joue l'auto, i
avance les deux voityres jus-~
qu'aux prochaines fleches noi-
res. Il ne peut le faire si des
pions se trouvent dans les cases
d’attente du passage protege.
Dans ce cas, elles ne sont
déplacées que jusqu’au trait
rouge.,

Les autos attendent |a jusqu’a
Ce qu'il N’y ait plus de pion au
pPassage protégé. Celui qui joue
Fauto ne peut rien faire tant qu'il
Y @ des pions dans |es cases
d'attente duy passage protégé: il
passe son tour ay joueur
Suivant.

Traverser |a chaussée

La chaussée ne peut étre traver-
see que sur le passage protége.
Mais méme 1, le joueur doit
arréter son pion dans une case
d'attente. Lorsque c’est son tour,
il se présente 3 nouveau trois
possibilites:

e il obtient des points et peut
traverser la rue si les autos
sont arrétées syr Ia ligne rouge
vers le passage protegé ou si
elles sont déja passeées (elles
s’eloignent):

¢ il obtient des points mais ne
peut pas traverser la rye g les
autos s'approchent duy passage
protege et ne sont Pas encore
arrétées au trait rouge;

e il joue l'auto et ne peut que
deplacer les deux voitures.

Fin du jeu

Le groupe d’age auquel ce jeu
s'adresse est principalement
intéresseé a atteindre le but. Le

— Tu dois aussi tarréter aux
passages protégé et attendre cqr
certains conducteurs ne | es
respeclent pas.

— Regarde bien, |

— Le conducteur t'a-t-il vu? Sarréte-
Uil? Te fait-iI peul-étre méme si-
gne de passer?

= La voiture de I'autre coté de la
rue s'est-elle aussi arrétée?

— Toutes les voitures sont-elles ¢
Larrét? Maintenant ty peux
tavancer,

— mais au milieu de lg rue, regar-
de encore une fois g gauche et g
droite,




jeu est fini lorsque tous les en-
fants sont arrivés a destination.
Le gagnant est celui qui est par-

venu le premier a son point
d'arrivée.
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