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Règles du jeu
Règle	du	jeu	

Matériel :	
- le	plateau	de	jeu
- 1	pion	par	enfant
- 1	dé
- les	règles	du	jeu
- le	matériel	prévu	pour	certaines	cases	dans	des	boîtes	ou	des	enveloppes

But	:		
Être	le	premier	joueur	à	arriver	pile	sur	la	case	40.	

Sur	le	plateau	les	10	signes	ont	été	placés	(cases	avec	le	pouce	vert).	Lorsqu’un	enfant	
tombe	 sur	 l’une	 de	 ces	 cases,	 l’animateur	 prend	 la	 boîte/	 l’enveloppe	 contenant	 du	
matériel	permettant	de	découvrir	de	quel	signe	il	s’agit.	Soit	c’est	l’enfant	qui	devine,	soit	
c’est	l’enfant	qui	fait	deviner	aux	autres	de	quel	fléau	il	est	question.		
Si	un	enfant	tombe	sur	une	case	où	la	boîte	/	 l’enveloppe	a	déjà	été	découverte,	 il	doit	
simplement	se	remémorer	de	quoi	il	s’agit,	sans	en	voir	le	contenu.			

Contenu	des	boîtes	/	enveloppes	et	quelques	indications	

Case	3	:	Pharaon	ou	les	membres	de	sa	maison,	venaient	régulièrement	au	bord	du	
fleuve.	Avancer	d’une	case.			

Case	4	:	Premier	signe	:	l’eau	changée	en	sang		
L’animateur	 fait	deviner	:	 il	place	un	verre	d’eau	 face	aux	enfants	et	y	ajoute	quelques	
gouttes	de	colorant	alimentaire.			

Case	7	:	Deuxième	signe	:	les	grenouilles		
L’enfant	lit	le	nom	du	fléau	inscrit	sur	un	papier	et	le	fait	deviner	:	il	mime	la	grenouille.	

Case	 10	:	 Les	 grenouilles	 étaient	dans	 tout	 le	pays,	 dans	 les	 champs,	 les	 rues	 et	 aussi	
dans	les	maisons.	Reculer	d’une	case.			

Case	11	:	Troisième	signe	:	les	moustiques	
L’enfant	lit	le	nom	du	fléau	inscrit	sur	un	papier	et	le	fait	deviner	:	il	donne	des	indices	
jusqu’à	ce	que	quelqu’un	trouve	(ex	:	c’est	un	insecte,	il	pique,	on	le	voit	surtout	quand	il	
fait	chaud,	il	suce	notre	sang,	etc.).		

Case	 13	:	À	 plusieurs	 reprises	 les	magiciens	 du	pharaon	 arrivent	 à	 faire	 des	
prodiges	mais	à	partir	de	ce	moment-là,	ils	sont	impuissants.	Reculer	d’une	case.	

Case	16	:	Quatrième	signe	:	les	mouches	piquantes	ou	taons		
L’enfant	devine	:	 présenter	plusieurs	 images	 (cf.	 annexe	3)	 et	 lui	 demander	de	 choisir	
celle	qui	pourrait	correspondre	à	ce	fléau.		

Dans	la	Bible,	il	est	précisé	que	ce	fléau	n’a	pas	touché	les	Israélites.	Avant de reprendre 
le jeu, nous allons donc proposer à l'enfant 2 cartes faces cachées : l'une symbolisant le 
pharaon et l'autre les Israélites	 (cf.	 annexe	 2).	 S’il	 pioche	 celle	 avec	 le	pharaon	 il	 sera	
obligé	de	passer	un	tour ;	s’il	retourne	celle	avec	l’étoile	de	David,	il	pourra	continuer	à	
jouer.		

Case	18	:	Pharaon	va	à	chaque	fois	promettre	à	Moïse	de	laisser	partir	 le	peuple.	Mais	
une	fois	le	fléau	parti,	il	revient	sur	sa	parole.	Reculer	d’une	case.		

Case	19	:	Cinquième	signe	:	la	peste	du	bétail	
L’animateur	joue	avec	l’enfant	un	Memory	de	6	pièces.	Images	d’animaux	touchés	par	la	
peste	(cf.	annexe	4).		
Vous	pouvez	jouer	à	chaque	fois	qu’un	enfant	tombe	sur	cette	case.		
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