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Le club 
des vitaminés

Le jeu de l’oie
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Téléchargez les questions 
et les réponses du jeu de l’oie 
« Le club des vitaminés » 
sur www.mc.be/la-mc/conseil-
aide/infor-sante/programmes_
pedagogiques.jsp.

Une réalisation Infor Santé, service de promotion 
de la santé, Mutualité chrétienne. La solidarité, c’est bon pour la santé.

MUTUALITECHRETIENNE

Règles du jeu
• Le plateau de jeu est composé de 63 cases 
• Procurez-vous 2 dés et 1 pion pour chaque joueur 
• Nombre de joueurs : minimum 2 joueurs
• Age des joueurs : à partir de 5 ans

Avant de commencer, chaque joueur lance un dé, celui 
qui a le plus grand nombre commence. Il lance les 2 dés. 

Suivant le nombre obtenu, le joueur avance son 
pion case par case. En arrivant sur une case 

Question, le joueur y répond. Si sa réponse est 
bonne, il relance le dé et rejoue ; si sa réponse est 

mauvaise, il passe son tour et le joueur suivant (dans le 
sens des aiguilles d’une montre) lance les dés. En arrivant 
sur une case Défi s, tous les joueurs le réalisent. Les cases 
Défi s ne permettent pas d’avancer dans le jeu. 

Pour gagner la partie, il faut être le premier à arriver 
exactement sur la case 63. Au cas où le joueur fait 
un score aux dés supérieur au nombre de cases le 
séparant de la victoire, il devra reculer d’autant de cases 
supplémentaires. 
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