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REGLEMENT

Avant de jouer:
Chaque joueur choisit une planche de jeu avec les images. Ensuite,
'ensemble des mots doit étre placé au centre de |la table face cachée.

Déroulement :
Le joueur le plus agé commence. Il tourne une carte (mot) qui est placée
au centre. Il doit lire le mot et ensuite, il vérifie s’il a I'image représentant
le mot lu. Si 'enfant a I'image, il dépose la carte avec le mot sur I'image de
sa planche de jeu. Si le joueur n‘a pas I'image associée a son

mot, il doit replacer la carte au centre, face cachée.

Fin de la partie :
f-‘ Le joueur qui compléte sa carte en premier a gagneé la partie.
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ouvrir ;famille sour'ir'eé salon of frir farine
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Echa’reaué camion bouton lapin gateau baton
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cha’roné hibou calin salade igloo matin
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vélo photo étoile banane malade cabane

REGLEMENT

Avant de jouer:
Chaque joueur choisit une planche de jeu avec les images. Ensuite,
'ensemble des mots doit étre placé au centre de |la table face cachée.

Déroulement :
Le joueur le plus agé commence. Il tourne une carte (mot) qui est
placée au centre. Il doit lire le mot et ensuite, il vérifie s’il a 'image
représentant le mot lu. Si 'enfant a I'image, il dépose la carte avec
le mot sur 'image de sa planche de jeu. Si le joueur n'a pas I'image
associée a son mot, il doit replacer la carte au centre, face cachée.

Fin de la partie :
Le joueur qui compléte sa carte en premier a gagneé la partie.
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