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Regle du jeu

Compétences travaillées :

> Lecture par voie indirecte d'un mot écrit dans trois graphies différentes : en écriture majuscule d'imprimerie, en scripte et en cursive.
> Enrichissement du vocabulaire autour du corps humain.
> Balayage visuel

But du jeu:

Retrouver le plus rapidement possible, sur un plateau, l'illustration d'un mot écrit sur une carte. Les mots des cartes sont présentés dans trois
graphies, en écriture majuscule d'imprimerie, en scripte et en cursive. Ils concernent le vocabulaire autour du corps humain. Le premier joueur a
retrouver, sur le plateau hexagonal, le dessin correspondant au mot écrit d'une carte gagne celle-ci. Le joueur ayant le plus de cartes a la fin de la
partie a gagné.

Préparation :

Evider le centre de chaque jeton de maniére a fabriquer des anneaux.
Placer le plateau au centre de la table, si possible sur un plateau tournant. Distribuer un anneau d chaque joueur. Mélanger les cartes. Les placer
faces cachées a c6té du plateau de jeu.

Déroulement :

Chacun son tour, un joueur retourne la premiere carte de la pile, lit le mot écrit sur la carte, puis pose cette carte face visible pour tous les joueurs.
Ceux-ci cherchent a quel endroit du plateau est illustré le mot a retrouver.

Le premier joueur a avoir trouvé le dessin recherché place son anneau dessus. Si le résultat est exact il gagne la carte et reprend son anneau.

Si un joueur commet une erreur en plagant son jeton, il est pénalisé et doit rendre une de ses cartes gagnées.

Le vainqueur est celui qui aura réuni le plus grand nombre de cartes lorsqu'on les aura toutes montrées.

Variantes :

1. On peut décider de faire tourner le plateau (de la valeur d'un triangle) chaque fois qu'un mot est trouvé.
2. On peut fixer un nombre de cartes a obtenir pour tre déclaré vainqueur (par exemple, 5 cartes).
3. On peut choisir un meneur de jeu qui lira toutes les cartes afin que les non lecteurs puissent jouer.

BON JEU !






