Regle du «jeu du rebus»
26 fichesarébuss
1 ploche de 98 jetons lettrés
1 sablier d'une minute
1 fiche solutions des rébus
1 fiche régle du jeu du rébus
4 chevalets en plastique

A chague tour, un joueur prend be rile de maftne du jou

C'esl ul qul sera b dépositaire de la fiche o solulions des rébus =

ol vérifiera la juslesse des rdponses des aulres jousurs

Chaqun jouseur plo une dos 26 fiches urdbus » du jsu

Cata fiche srébus » propose au jousur de deviner un mol de 4 |etires
La sablier asl rotoumd

Les jousurs vonl avolr 1 minute pous deviner ke mot qui se dissimule
darribre les qualre images qul lustront la fiche srdbuss

Commant deviner ke mot 7

Chague Image Bustre un mat. || 5'agll de placer k premiers |etire de ce mot
s0us 'image correspondants afin da reconsiituer ls mol de quatre letires que
cache la rébus,

I, & mot & trouver est « TYPE » : T comme ireize, Y comme yorkshire,
F comme pis, E comme épée.

A l'alde das |abons letirds, kes pousur vont devoir placer
les bonnes lettres sous los bonnes images

un jousur e découvie pas ou 58 trompe dans Mfénoncé du mot
cachib darribre son rébus; | remel la fiche arébuss dans la ploche.

Le joueur qui a deving juste garde sa fiche nébus

Le gegnant est celul gui aura @luckdi le plus grand nombne
de rébus 4 ka fin de la partie.

Solutions du jeu du rébus

carte n"1 : Autoroute. Bi
: Automaobi

carte n*3
carta n*4

carle n°5 : Cone Institutrice. Nénuphar
(- Dragon.Ephéméra.Uim. Xyl
carta n°7 :

en’d:
carte n"9 : Joumnal.Echarpe.Uriner Xyloph (JELX)
carle n°10 : Jongleur.Usine.Inse Enuphar (JUIN)
carte n*11 : Jockey. Unijambiste. Rt
carte n°12 : Kimono Insectes. ol KIW1)
carte n*13 : Lunettes.Insectes.Ogre Nz 1ON) .
carte n® 14 : Machoire.Inauguration Nage tincteur (MINE)
carte n*15 : Nain.Enveloppe.Ume Funambula (NEUF)
carte n*16 : Orage.Girouette. Reine.Echec (OGRE)
carte n*17 : Quille, Ustensiles Ariste. Ingrédients (QUAI)
carte n*18 : Quadrillage.Urne.Oignon.Infusion (QUOT)
carte n"19 : Nuage. ULM.Institutrice Trou (NUIT)
carte n*20 : aux.Herbe.Uppercut. Tarte (CHUT)
carte n°21 : Vautour.Esquimau.Nacelle. Tas (VENT)
carte n°22 : Yoga.Eau.Ulm.Xylophone (YEUX)
carte n°23 : Yeti.Orgue_ Girafe Abricot (YOGA)
carte n"24 : Zigzag.Os.Nuage.Extincteur (ZONE)
carte n"25 : Bouteille. Unijambiste_Sultan.Enclume (BUSE)
carte n°26 : Cogq.Os.Domino.Epuisetie (CODE)




nuages

Reégle du jeu «le mot caché»

.1 plateau de jeu

.1 feutre effagable
.50 cartes images
.1 fiche régle du jeu

A partir de 3 jousurs.
Le but du jeu : Découvrir e plus grand nombre de mots cachés.
Régle du jeu :

A tour de rdle, chagque jousur va proposer aux aulres jousurs
de découvrir un mot.

Ce joueur va devenir lanimateur du jeu

L'animateur pioche une carte image. En fonction du nombre de lefires

que comporte le mot, il inserit seulement 1 ou 2 letre(s) qui le compose(nt)
sur le tableau effagable du plateau de jeu. |l remplace chaque letire
rmanquante par des tirets. Exemple: E--P -~~~ pour le mot ELEPHANT.
Les jousurs, & tour de rile, proposent une lettre pour remplacer un tirat.

Si le joueur propose une lettre qui ne compose pas le mot & découvrr,
c'est au joueur suivant de jouer.

Si la lettre ast validée par l'animateur, ceiui-ci remplace e tirel par ia lettre
découverte par le joueur, ce demier pouvant alars proposer un mot.

Si la joueur trouve be bon mot, il remporte la carte image
Cest au joueur suivant de devenir lanimateur.

Le gagnant est & premier jousur & découvrir 5 mots.
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L'étoile des mots
Version «LETTREEs

Reégle du jeu «l'étoile des mots»

T plaleau to pu de 50 mages do ia cobection I AB&CADaire
(waraice non Ietirég fond orange) version pour jousurs confinmés: yack
: mhbu

1 plataau da jeu do 50 images de ia colection ABACADaIre it : [ "33 : argent

(version isiireg fond jaune | version pour jossrs débulants. : déguisament
1 poche do 98 jelons siofres. 1 fich ssaksionss, 1 fiche régle dy a5 ::::::;z;'::“‘

- i 7 : uppercut image n"37 . insomnig
xylophons image 138 1 i

: goupillon Image n*39 ; laitue

& Dul dhl joud = o o T buics il 1 phus de (100 <lelires i 110 : dinetls image n"40 :

o 3 qui  en resia e moina gagne i et © lehens image n"41 :

o e ihi s ot Sbniged. o o s parhckoer B jou. mal L image n'4z :

1 s iy o diterdes s Ia fiche soiutiont : image n"43 ;

Image n*44 ;

image n*45 ;

Do 28 4 jsmurs oul phaslecrs wquipes de deus jousur
Lin =afire du jews pour vulitur inx rigonses avee i St soition.

Reghe du jeu

Chagus foums peche 10 jeions sheiines @l poss devan k. m £ image n"45 :
3 i imags n*47 :
image n"48 |
image n4g :
Image n*50 ;
s | : image n"51 :
oo i e image n'2z' image 052 :
image n*53
Ul W BOmpd e s o viefies i Amage "S54 |
: image n"55 :
image n"58 ;
e fonionat wubvmnt i Joser Image n*57 -
image Image n*58 ;
image image n*59 =
seulsolltaire fmage 060
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Régle du jeu «/’ABCDessiné»

1 plaleau de jeu
1 piocha de 26 cartes & nommées »
1 fiche rigle du jeu
30 jelons
1 feutre cflacable

Nombre de fueurs ilmiles

L abpectif - Faire devines aux joueurs ke mat st par un dessin réalss sof kb
plateau de e

Régle du jeu

Le premier joueur pioche une carte « nommés »
sans la montrer aux autres jousurs. || devient alors ke « dessinateur »

Lo dessinateur prend quolques secondes afin dimaginer le dessin
il va réaliser pour faire découvnir e mod ‘exact aux autres joueurs.

A Fabn du regard des autres joueurs, sur be plateau de jeu 3 l'sde du feutre
affacable, le dessinateur réalise un dessin corespondant & \a carte: nommés

Une fois son travail terming, ke dessinalour dévodle son Gessin aux autres
jouewrs. lls dovent deviner le mot se cachant derriére le dessin
qui keur est présenté

Le premier joueur @ avoir devingé le dessin,
ainsi que le dessinateur, remporie un jelon

Attention ; A chaque carte nommée cormespond un mol exact
Cebui-o doit &tre devind par kes jousurs

Exemple: une care nommée « kipl » n'est pas une carle nommée « chapeau s,

| dessinateur dod faire deviner trés précisément le mol lépi ».
Si porsonne ne Fa deving, personne ne remporie de peton

Chague jousur devient dessinateur & son fowur

A |3 firiige la partie, c'est le joueur qui @ accumulé fe plus de IoNSs. qui gagne

Jeu ABCDessing
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Jeu ABCDossing




Regle du jeu «croque image»

| plateau de jou 3

pre: ha une carle image au hasard

Lo joues a e « n mot et

tre, un jeton lul sera retind

1 anbaor » nal

olutions du jeu

leep
reing

: quad
walerpe

: Zigzag

I

girale
dragon
boussole
girouette
Inauguration
* schiroumph
vautour
urme
yorkshire

vicn

Gorogue imagen

carta

carle

carte
carta

carle

care n’

carte
care
care
care
carte
carte
carte
carte

n'42
n"43
n"44

kangourou

rhinoce

uriner
funambule
kimano

: caniche/chien

hibous

veloppe
nacelle
spiderm;
pls

: yack
- guille
: luneties

* cratére

infusion




