Reégles du jeu :

* Le joueur qui a le plus d’illustrations commence la partie en déposant sur la table la car-
te-illustration de son choix.

* Le joueur situé a sa gauche doit recouvrir cette carte par la carte-groupe nominale (GN)
correspondante a I'animal de I'image.

* Si le joueur ne peut pas jouer, il a la possibilité de poser une carte « passe ton tour », «
pioche 2 », « jeu tourne » ou « Joker ». Dans le cas ou le joueur ne posséde aucune car-
te, il doit en piocher une.

» Si cette carte peut étre jouée, il peut directement la poser, sinon il doit la conserver
dans son jeu.

* Une fois qu’une carte-GN est posée, il faut la recouvrir d’'une carte-verbe (V) puis d’une
carte-préposition de lieu (PL) et finalement de la carte-complément de lieu (CL) corres-
pondante afin de construire la phrase décrivant l'illustration de départ.

* La carte-CL doit étre recouverte d’'une carte-illustration afin de recommencer le tour de
construction de phrases de localisation. En posant une carte, le joueur doit systématique-
ment I'annoncer, s’il oublie de le faire il devra piocher 1 carte de pénalité.

- Cartes spéciales :

La carte « passe ton tour » : le joueur suivant doit passer son tour.

La carte « pioche 2 » : le joueur suivant doit piocher 2 cartes et passer son tour.
La carte « jeu tourne » : le sens de la partie est inversée.

La carte « Joker » : elle remplace une carte GN, V, PL et CL.
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Cartes spéclales

- La carte « passe ton tour » : le
joweur suivant doit passer son
tour.

-La carte « pioche 2 » : le joneur
suivant doit piccher 2 cartes et
passer son tour.

-La carte « jen tourne » : le sens
de la partie est inversée.

- Lo carte « Joler » : elle rem-
place une carte GH, V, PL et
L.

Régle du jen

Contenn &

82 cartes (14 groupes nominauwx

+ 14 wverbes + 1 sitions

lien + 143:: ents lien + 14
+ « passe ton tour

w+ g mm«pinchflaf Jcartes

= jEl tourne = + 3 j

Durée du jeu
10 -15 minates

e ier & se déb
dertenuisu 8e8 m-ten.“ AT

Mﬁ:i:uphm: s

Un des jouenrs mélange les cartes
atunn{n.re en distribue & & cha-
cun. Le reste des cartes forme la
pinche.

@Pauline Grazlan

- Une fols qu'dne carte-GH ast po-
ade, 1 faut la ecouvrlr dune carte-
verbe (V) d'une carte-préposi-
tion de lew (FL) et finalement de
la carte-complément de lew (CL)
correspondante afin de constriire
la phrase décrvant Fillustration de
départ.

- La carte-CL dodt &tre recoiverts
dune carte-illustration afin de re-
commencer le tour de construction
de phrases de locallsation. En po-
samt wne carte, le joweuwr dolt systé-
matlquernent Fannoncer, 51 oublie
de le fatre 1] devra plocher 1 carte
de pénalité,

GH : Loisean, le chat, le chien,
liéléphant, le rat.

Wi est.

PL : sur, sous, dans, devant,
derridre.

CL : un arbre, une cage, une
niche, ung maison, une table
T passes ton tour !
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Déroulement du jeu

- Le Joueur qul a le plus dillustra-
tions commence la partle en dépo-
gnt @ar la table la carte-llustration
de som chohe.

-Le Jousdr situd § = gauache dolt
recouvrlr cette carte par la carie-
groips nominale (GN) cormespon-
dante i animal de Plmage.

- 5l le Jouwetr ne peut pas Jouer, il a la
possibilité de poser une carte « passe
tom tour =, « ploche 2w, « Jei tourne
= 0l Jokar «.

- Dans 12 cas o | Jowsidr ne posséde
aucune carte, 11 doit en pi [ ule
51 cette carte peut &tre Jouse, Il peiut
directement la poser, sinon il dodt la
congarver dans son jew.
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