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Régle du jeu
De toutes les couleurs

Compétences travaillées :

> Identifier des digrammes manquants dans des mots.

> Discriminer des digrammes ressemblants : ou/on, au/an, ai/oi.

> Mditriser les déplacements sur une piste

> Mettre en place une stratégie (choisir la case d'arrét la plus avantageuse quand le dé le permet).

But du jeu:

Il s'agit de compléter, par un digramme, des mots écrits sur des cartes. Les digrammes manquants sont a récupérer sur un plateau de
Jeu.
Nombre de joueurs: 2 da 6

Préparation :
Placer sur chaque case du plateau un jeton de la couleur correspondante. Il conviendra de remplacer les pions a chaque fois qu'un

Jjoueur en prendra un.
Distribuer 5 cartes a chaque joueur.
Déroulement :

Chaque joueur choisit un pion et le place sur la case départ. Les joueurs se déplacent, d tour de réle, chacun avec son pion.

Le plus jeune commence : il lance le dé et avance du nombre de cases indiqué. Si le digramme écrit sur la case correspond a I'un des
digrammes manquants sur I'une de ses 5 cartes le joueur s'en empare et le pose sur sa carte a I'emplacement prévu. Il pioche alors une
nouvelle carte, de maniére a toujours avoir 5 cartes a compléter.

Si le dé tombe sur la face %%, le joueur choisit d'avancer ou de reculer son pion d'une, deux ou trois cases de maniere a arriver sur la
case de son choix.

Plusieurs tours de piste sont possibles. Le jeu se poursuit ainsi jusqu'a ce qu'un des joueurs ait complété 5 cartes. Il est alors déclaré
vainqueur.

BON JEU !l



