
Cartes des mots de la série 1 (avec languette)  



  



Cartes des mots de la série 2  

Elles doivent être fendues sur les pointillés verticaux situés à gauche de chaque 

mot afin de permettre d’y insérer les languettes des mots de la série 1.  
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1  serpendulette 

2  alligatorrent 

3  escrocodile 

4  monumensonge 

5  olympique-nique 

6  univertige 

7  heureunard 

8  brebistrot 

9  mercredinosaure 

10 corbobine 

11 pélicantine 

12 Italiquide 

13 camérapporteur 

14 numérobinet 

15 éléphantomate 

16 sourisaucisse 

17 périphérizière 

18 chamoto 

19 escargaufrette 

20 avocaoutchouc 

21 carnavalise 

 

22 stylocomotive 

23 burobinet 

24 pharmacitron 

25 hippopotamtam 

26 éléfantôme 

27 cheminettoyeur 

28 fanpharmacien 

29 géografigure 

30 vertèbretelles 

31 dictionnerveux 

32 cacatoescargot 

33 représentempête 

34 vignerongeur 

35 alligatorpille 

36 hiboudeur 

37 capricornichon 

38 pamplemoustique 

39 crapolicier 

40 serpanthère 

41 cigalipette 

41 
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Assemblage du plateau   
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Règle du jeu 
Deux pour Un 

 

 

Compétences travaillées : 

 Repérage d’indices et compréhension de l’implicite 

 Travail sur les inférences  et les associations sémantiques 

 Enrichissement du vocabulaire 

 Concentration 

 Balayage visuel. 

 Organisation spatiale et déplacements 

 

But du jeu :  

Être le premier à remplir la mission suivante : 

Former quatre (ou cinq) nouveaux mots inventés en associant deux mots ayant une syllabe phonétiquement 

identique : la syllabe finale pour le premier et la syllabe initiale pour le second. Puis, trouver la définition de ces 

mots parmi celles proposées sur des cartes. 

Composition du jeu : 

Un plateau de jeu (à reconstituer au préalable), 41 cartes-mots de la série 1 (cartes avec languette), 41 cartes-

mots de la série 2 (cartes avec fente), 41 cartes vertes avec la définition des pseudo-mots, un dé (à 

reconstituer), 4 pions et 20 jetons. 

Préparation :  

Placer le plateau au centre de la table. Disposer toutes les cartes de la série 2 sur les cases bleues. Distribuer 

(ou faire tirer) 4 ou 5 cartes de la série1 à chaque joueur. Poser les cartes vertes faces cachées à côté du 

plateau. Distribuer 1 pion et les 4 (ou 5) jetons qui lui correspondent à chaque joueur. 

Déroulement :  

Le jeu se joue en 2 temps :  

1. Chaque joueur cherche sur le plateau quelle carte de la série 2 correspond à chacune de ses cartes de la 

série 1. La syllabe finale du mot de la série 1 (écrite dans la languette) doit être phonétiquement 

identique à la syllabe initiale du mot de la série 2. Exemple : corbeau/bobine. Il place alors un jeton sur la 

carte trouvée. 

Une fois tous les jetons posés, les joueurs placent leur pion sur la case verte centrale. Ils devront alors, 

à l’aide du dé se déplacer sur le plateau afin de « récupérer » les 4 ou 5  cartes préalablement 

sélectionnées. Les déplacements peuvent se faire dans toutes les directions : de bas en haut, de haut en 

bas, de gauche à droite, de droite à gauche et en diagonale. Il faut néanmoins organiser ses déplacements 

de manière à tomber « pile » sur la case désirée. 

Les joueurs lancent le dé à tour de rôle. La face Joker du dé permet d’aller directement sur la case de 

son choix. À chaque fois qu’un joueur récupère une de ses cartes de la série 2 il l’assemble avec celle de 

la série 1 de manière à reconstituer le pseudo-mot. 

2. Dès qu’un joueur a reconstitué tous ses pseudo-mots il peut commencer la phase 2. Il retourne alors la 

première carte verte et lit à haute voix la définition d’un pseudo-mot qui y figure puis garde cette carte 

si elle correspond à la définition d’un de ses pseudo-mots ou la repose face visible sur la case verte 

centrale du plateau. 

Si cette carte correspond à un pseudo-mot détenu par un autre joueur celui- ci peut s’emparer de la 

carte. À condition toutefois qu’il ait auparavant réuni les 2 parties du pseudo-mot concerné (carte série1 



 

et carte série2). La carte peut être récupérée tant qu’elle n’a pas été recouverte. 

Les joueurs jouent à tour de rôle, soit en retournant une carte verte, soit en avançant leur pion si toutes 

leurs cartes de la série 2 n’ont pas été récupérées. Le jeu continue ainsi jusqu’à ce qu’un des joueurs ait 

réuni les 4 ou 5 cartes des pseudo-mots avec les cartes vertes de leur définition. 

 

 

BON JEU !!! 


