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Regle du jeu

A une lettre prés

Compétences travaillées :

> Discrimination visuelle
Repérage d'analogies
Comparaison
Attention
Concentration

YV V V V V

améliorer le déchiffrage

> aider da la mise en place de stratégies de lecture

But du jeu:

Il faut Etre le premier a pouvoir poser 5 paires de cartes avec des mots ne se différenciant que par une seule lettre (une carte bleue et une carte
verte)

Déroulement :

Les cartes sont mélangées et séparées en 2 tas : les cartes bleues et les cartes vertes. 5 cartes bleues sont distribuées a chaque joueur ; les autres
constituent la pioche. Les cartes vertes sont posées en tas, faces cachées au centre de la table.

Le premier joueur tire une carte verte et cherche s'il peut I'associer a une de ses cartes bleues. Si c'est le cas, il pose la paire formée sur la table et
tire une nouvelle carte bleue de maniére a toujours en avoir 5 en main. S'il ne peut I'associer, il repose la carte verte, face visible sur la table. Le joueur
suivant peut soit s'emparer de cette carte verte si celle-ci peut s'associer a I'une de ses cartes bleues, soit tirer une autre carte verte qu'il gardera ou
rejettera selon le cas. . Les cartes vertes rejetées s'empilent de sorte que seule la derniére carte verte visible peut &tre prise par un joueur. Le jeu
continue ainsi jusqu'a ce que lI'un des joueurs ait posé 5 paires sur la table. Il est alors déclaré vainqueur.

NB : Quand toutes les cartes vertes auront été prises du tas d'origine, le tas des cartes vertes rejetées sera retourné et les cartes seront d nouveau
mises a disposition des joueurs.

BON JEV !



