S vierges. . .
e le nom d'un sujet représentsa. :
image, les 2 jetons-mots qui correspondent aux

a3 ou 4 joueurs
1 planche chacun

s jetons-mots correspondants sont écartés,
nvers et les mélanger. _
| tour, tire un jeton et lit le nom inscrit dessus

elle-ci présente I'image avec la voiture et Iz
ou l'autre descases vierges. (Exemple 1)
a I'envers dans la pioche.

Joueurs jouant a tour de réle, en posant le:
Nt a chaque image.

FQUi, le premier, a complété sa (ou ses) planche.

magesavec, dessous, 2 cases: 1casevi e
be du début ou de la fin du nem du suj
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o La préparation du jeu et le démulem@axlﬁ!,ﬁh'ﬁmmnt identiquesala |
regle precédente By Larie 1 AR

o I 5'agit ici de reconstituer les noms de chaque sujet, en posant le
correspondant. (Exemple 2). : 7 3 ;

« Un repére autocorrecteur (trait de couléur idéntique sur p
jetons) permet de constater rapidement si un jeton est mal |
o Le gagnant est le joueur qui, le premier, a complété corn
(ou ses) planche. :

POUR JOUER SEUL
» Prendre les planches une par une et les compléter ay
e Jeu de mémoire : avec upiguement les jetons-mots ¢
s'amuser a grouper les 2 mots qui correspondent a ef




