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Reégle du jeu « Les 5 paires »

Compétences travaillées :

> Développer les capacités d'anticipation en travaillant les associations fonctionnelles ou sémantiques.
> Faire interagir « sens » et indices morpho syntaxiques pour choisir un mot.

> Evocation du nom & partir du verbe.

> Se déplacer sur quadrillage avec une contrainte de direction ou de nombre de déplacements.

But du jeu:

Sur un plateau de jeu, trouver puis récupérer les 5 noms qui completent les 5 phrases que chaque joueur a en main. Les phases incomplétes
sont écrites sur des cartes. Les noms qui les complétent sont inscrits et illustrés sur des jetons.

Les contraintes de déplacement, sur le plateau, sont données par un dé. Les jetons « nom » sont a récupérer sur un plateau, en se déplagant
selon les contraintes données par le dé.

Composition du jeu : Un plateau quadrillé, 60 jetons « hom », 60 cartes « phrase a compléter », 12 jetons « Bonus » 4 pions et un dé.

Les jetons « Bonus » illustrent la phrase écrite sur une carte donnée. Ils rapportent 2 points au joueur qui s'en empare.

Le dé sert a indiquer les déplacements imposés pour s'emparer d'un jeton du plateau. La fléeche verte permet un déplacement horizontal, la
fleche rose, un déplacement vertical. Les faces 4 et 6 imposent un déplacement de ce nombre de cases sans contraintes spatiales (hors
diagonale).

Préparation : Placer aléatoirement 32 jetons « nom » (de couleur verte) sur les cases blanches du plateau. Laisser les autres jetons a
disposition. Ils serviront a remplacer les jetons gagnés par les joueurs. Placer les 12 jetons « Bonus » (de couleur rose) tout autour du
plateau.

Positionner les pions sur la case correspondant a leur couleur.

Distribuer 5 cartes « phrase a compléter » a chaque joueur et leur faire choisir un pion.

Préparer une feuille avec le nom des joueurs et choisir un meneur de jeu. Celui-ci notera, sur la feuille, les points gagnés par chaque joueur,
a chaque tour de jeu.



Déroulement :

A chaque tour de jeu, les joueurs ont 3 choix. Ils choisissent soit de lancer le dé, soit d'échanger une de leurs cartes avec l'une de la pioche,
soit de s'emparer d'un jeton « Bonus » (qui correspond a l'une de leurs cartes).

- Un joueur qui he trouve, sur le plateau, aucun jeton correspondant a ses cartes peut choisir de se défausser d'une de ses cartes et d'en
piocher une nouvelle.

- Si le joueur choisit de lancer le dé, il cherche si le déplacement imposé lui permet de s'emparer d'un jeton « nom" qui convient a l'une de
ses cartes. Dans l'affirmative il positionne son pion sur la case, prend le jeton et le place sur sa carte de fagon a compléter la phrase. Les
autres joueurs vérifient que les numéros figurant sur la carte et le jeton correspondent bien. Le joueur gagne alors un point. Il place alors
un nouveau jeton sur la case vide du plateau.

Si le déplacement imposé ne lui permet pas de s'emparer d'un jeton, il peut choisir de ne pas se déplacer, mais ne peut en aucun cas
s'emparer du jeton de la case ot il se situe.

- Si un joueur posséde une carte dont la phrase est illustrée par un des jetons « Bonus », il peut prendre celui-ci et le placer a c6té de la
carte concernée. Si les numéros correspondent bien, il gagne deux points.

Le joueur suivant joue de méme et le jeu continue ainsi jusqu'a ce qu'un des joueurs possede 5 cartes complétées avec les 5 jetons « nom ».
Le jeu s'arréte alors et le meneur de jeu calcule les points gagnés par chacun. Les jetons « Bonus » valent 2 points et les jetons « nom », 1
point. Le gagnant est le joueur qui fotalise le plus de points.

NB : Deux joueurs ne peuvent se trouver ensemble sur une méme case. Le joueur qui arrive sur une case occupée renvoie le pion de 'autre
joueur sur sa case de départ.



