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Avoir une araignee
Prendre racine. Perdre la boule.
au plafond.

Attendre longtemps. ! Etre un peu fou. i Etre desoriente.




Se debrouiller
commme une poule
qui a trouve un

couteau. .

Prendre le taureau

par les cornes.

Faire la girouette.

10
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1002°193dW02-3.1409-;

21 MMM

wo2°193dWod-3.1123-3.

Ve

Mettre la cle sous La

porte.

Couper l'herbe sous

le pied.

Peigner la girafe,

11
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w02 133dwod-all
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1" MMM
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Sauter du cog a

Mettre la charrue

avant les cocufs.

Partir sans tamboour

ni trompette.

12
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Apporter de l'eau a

son moulin.

13

Couper la poire en

deux

16

Avoir du pain sur la

planche.

19
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Vider son sac.

14

Mettre de l'eau dans

son vin.

17

Se noyer dans un

verre d'eau.

20

1" MMM

wo02193dw02-311409-34

-241"MMM

wo2°493dwo2-3J129

241 MMM
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Donner de la
confiture aux

cochons.

Etre haut comme

trois pommes.

Marcher sur des

cufs.

15
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Tomber dans les

pommes.

Jeter le manche

apres la cognee.

Etre un rat de

bibliotheque.
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28
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Etre dans la Lune.

23

Jeter l'argent par la

fenétre.

26

Avaler des

couleuvres.

29
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Etre habille comme

’as de pique.

24

Avoir plusieurs

cordes a son arc.

Etre sur son

trente et un.

30
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Avoir les dents

longues.

31

Tirer les vers du

nec.

34

Avoir le coeur sur la

main.

37
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Avoir le bras long.

32

Verser des larmes

de crocodile.

35

Avoir la main verte.

38
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Fendre le coeur.

33

Avoir un poil dans la

main.

36

Mettre les pieds

dans le plat.
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Les murs ont des

oreilles.

Se mettre le doigt

dans L'¢eil.

Avoir le compas

dans l'ceil.

40
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Tendre L'oreille.

41

Donner sa langue au

chat.

44

Avoir la grosse tete.

47
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Avoir une idee

derriere la téte.

Faire la tete de

cochon.

Mettre la puce a

l'oreille.
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Prendre ses jambes

3 Son Cou.

49

Couper les cheveux

en quatre.

52

Finir en queue de

poisson.

55
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Avoir les deux pieds

dans le méme sabot.

50

S’en mordre les

doigts.

53

Arriver comme un
chien dans un jeu de

quilles.

56
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Se comporter
comme un elephant
dans un magasin de

porcelaine. 8,

Prendre la mouche.

54

Avoir la larme a

l'ceil.

57
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Etre incapakle de
trouver une
solution, de prendre

Jne Initiative.

4

Faire face aux
difficultes, sans les

fuir.

Changer souvent

d’'avis.

Partir discretement
SaNns payer ce que

['on doit.

Empecher quelgu’un
de reussir en le

faisant avant Lul.

Faire un travail

inutile et tres long.

Passer brusguement
d'un sujet a un
autre, sans

transition.

Faire les choses a
l'envers ou dans le
desordre en voulant

aller trop vite.

Partir discretement,
secretement, sans

oruit.




Donner sans le
vouloir des
arguments a un

adversaire.

Renoncer a une
partie de ce qu’on

voulait.

Avoir teaucoup de

travail.

Dire tout ce qu’on

pense, tout ce qu'on

a sur le coeur.

Accepter que les

choses ne soient pas

exactement comme

on voudrait. ;

Etre incapatle de

faire face a la

Ve

moindre difficulte.

Donner a quelgu’'un
gquelque chose qu'il
ne saura pas

apprecier.

Etre tout petit.

Se comporter tres
prudemment dans
une situation

delicate.




S'evanoulr, perdre

connaissance.

Se decourager et
renoncer a terminer
ce que Ll'on avait

comimnence.

Passer beaucoup de
temps dans les

bitliotheques.

wo02'193dWwod-3.1423-3J1|"

Etre distrait, perdu
dans ses pensees.

Révasser.

Depenser beaucoup
d’argent, souvent

iInutilement.

Accepter des choses
deésagreables sans

pouvolir protester,

sans se plaindre. =

Etre tres mal

habille.

Avoir differentes
solutions pour

atteindre un but.

Mettre ses plus

teaux habits.




Etre pret a tout Avoir teaucoup de

pour obtenir ce que , Causer teaucoup de
| pouvoir. :

l'on veut. . N ceine.
: Avoir de l'influence.

Etre tres amuitieux.

y

Amener quelqu’un a
Faire semblant A
dire ce que l'on veut : Etre paresseux.
d'étre triste. :
savoir.

Parler

. C Etre doue pour le maladroitement d’un
Etre tres genereux.

Jardinage. | sujet a eviter, sans

s'en rendre compte.

9




Quand on dit un
secret, il faut faire
attention a ne pas

etre entendu.

Se tromper.

Savoir estimer
correctement des
distances ou des
progortions sans

prendre de mesure.

Ecouter

attentivement.

Renoncer a trouver
OU a deviner une

solution.

Devenir pretentieux
suite a un succes

important.

Avoir une idee mais

la garder secrete.

42

A/

Etre tétu,

désagréab[e.

Se douter, suspecter

quelque chose ou se

wo02°193dWwod-341193-341|*

mefier de quelqu’un.

48

y




S'enfuir rapidement.

Etre trop precis,

trop meticuleux.

Se terminer de
facon decevante ;
comme on ne

'attendait pas.

Etre malhabile, peu

debrouillard.

Regretter
enormement

gquelque chose.

Arriver quand il ne
faut pas : dans de
mauvaises

conditions.

Etre tres maladroit.

Se vexer ou se
facher tout a coup,

pour presque rien.

Etre sur le point de

pleurer.
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Montage du plateau

> Plastifier les feuilles laissant libres les marges droites des pages 1 et 3, et les marges basses des pages 1 et 2.
Découper les marges gauches des pages 2 et 4 ainsi que les marges hautes des pages 3 et 4.

> Positionner la page 2 sur la marge de la page 1 ainsi que la page 4 sur la marge de la page 3 puis positionner les pages 3 et 4
assemblées sur les marges basses des pages 1 et 2 assemblées.

Y

NB : Si souhaitez pouvoir replier le plateau au format A4, découpez également la marge droite de la page 3. Ainsi les pages 3 et 4 seront
assemblées uniquement avec les pages 1 et 2 et pourront se replier.
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Régle du jeu
Au pied de la lettre

Compétences travaillées :

» Compréhension de métaphores
Anticipation

YV VY

Inférences

Y

Maintien en mémoire d'informations
» Enrichissement du vocabulaire

But du jeu:

Il s'agit d'étre le premier a pouvoir constituer un trio formé d'une expression, de sa représentation imagée et de sa définition.
Nombre de joueurs : 2 a 6 (il est cependant conseillé de jouer au moins a 4 de fagon a ce que le jeu soit plus rapide)

Composition du jeu :

e 1plateau de jeu sur le pourtour duquel figurent des paires de mots employés dans les Expressions (en toutes lettres ou imagés).
Au centre du plateau les emplacements pour les différentes cartes.
e 6 pions et un dé.
e 57 cartes « Expressions » (trait bleu clair)
e 57 cartes « Expressions imagées » (frait vert)
e 57 cartes « Définitions » (trait bleu turquoise)
o 18 cartes « Jokers »
Les cartes « Jokers » ont trois fonctions :
1. Permettre au joueur de reprendre une carte dans une pile de cartes rejetées méme si celle-ci ne se trouve pas sur le
dessus de la pile.
2. échanger I'une de ses cartes « Définitions » contre une des cartes « Définitions » posées sur le plateau.
3. Ne pas lancer le dé, a son tour de jeu, mais se placer sur la case de son choix et ainsi choisir le type de carte a tirer.



Préparation :
Mélanger les cartes de chaque série soigneusement. Placer les cartes Expressions et les cartes Expressions imagées faces cachées sur

leur emplacement réservé, sur le plateau. Placer une carte Définition sur chacun des quatre emplacements. (contour bleu turquoise).
Quatre cartes doivent toujours figurer sur le plateau. Si au cours du jeu, un joueur prend |'une de ces cartes pour se défausser d'une en
sa possession, il faut la remplacer par une nouvelle prise dans le sabot.

Distribuer 3 cartes Définitions et une carte Joker a chaque joueur. Le reste des cartes Définitions constitue le sabot et est placé a
c6té du plateau.

Déroulement :

Chaque joueur choisit un pion et le place sur la case départ. Les joueurs se déplacent, a tour de réle, chacun avec son pion.
Le plus jeune commence : il lance le dé et avance du nombre de cases indiqué. S'il s'arréte sur une case bleue, il retourne la 1°™ carte de
la « pioche bleue » (cartes Expressions), s'il s'arréte sur une case verte il fait de méme avec la pioche verte (cartes Expressions
imagées), s'il s'arréte sur une case a la fois bleue et verte il choisit la couleur de la carte qu'il veut retourner.

Si la carte retournée peut €tre associée a I'une des cartes en sa possession, il la garde (dans le but de former un trio) sinon, il la repose,
face visible sur la pile « cartes rejetées ».

Si la carte retournée correspond a l'une des quatre définitions posées sur le plateau, le joueur peut choisir de garder cette carte et, a
I'aide d'un joker, échanger une de ses cartes « définitions » contre la carte « définition » du plateau.

Si le mot ou le dessin figurant sur la case lui évoque un autre mot figurant sur une autre case et une expression associée qu'il peut
oraliser, le joueur a deux possibilités : prendre une carte Joker ou se déplacer sur la case du mot associé (a son choix, dessin ou
lettres) et donc piocher a nouveau une carte.

Exemple : Un joueur s'arréte sur la case verte avec le dessin « pain ». Il tire tout d'abord une carte verte (expression imagée) et
cherche si celle-ci convient a son jeu. Puis s'il associe au mot « pain » le mot « planche » pour I'expression « Avoir du pain sur la
planche » il peut, selon son choix, prendre un Joker, pour une utilisation ultérieure, ou se déplacer soit sur la case ou se trouve dessiné
le mot « planche » soit sur celle ot il est écrit, selon sa préférence pour le tirage d'une carte verte ou bleu clair.

Le joueur suivant avance de méme sur la piste et s'arréte sur la case de couleur indiquée par le dé. Selon le cas, il peut soit prendre la
carte rejetée, soit retourner une autre carte de la pioche. Si cette carte piochée ne lui convient pas, elle viendra recouvrir la carte
rejetée par le joueur précédent. Quand il n'y aura plus de cartes dans une pioche, les cartes rejetées seront a nouveau placées, faces
cachées dans cette pioche.

Si un joueur souhaite s'emparer d'une carte défaussée qui ne se trouve pas sur le dessus de la pile, il doit poser un Joker.

La carte Joker permet également de choisir sur quelle case on souhaite arriver (soit pour pouvoir tirer une carte de la couleur



souhaitée soit pour faire une paire avec deux mots d'une expression).
Plusieurs tours de piste sont possibles. Le jeu se poursuit ainsi jusqu'a ce qu'un des joueurs ait reconstitué un trio.
Case particuliere : la case bicolore permet au joueur de choisir dans quelle pioche il va retourner une carte.
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