Imagine...

De 2 a 4 joueurs.

A partir de 5 ans.

Durée de la partie : environ 15 minutes.
Cartes utilisées : les cartes Image.

But du jeu : gagner des cartes Image en inventant des phrases liées aux images.

Principe du jeu :

On mélange les cartes Image puis on pose 6 cartes Image sur la table.

Le premier joueur propose une phrase de son invention avec certaines des images de la table.
I1 gagne toutes les images qu’il a mises dans sa phrase.

Remarques :

- On ne jouera pas avec les classes grammaticales pour cette regle (I’image de 1’endormi
pourra étre utilisé en verbe «dormiry)

- On pourra jouer avec d’autres mots li€s a I’image (ex : maison au lieu de chaumiere).

Puis on retourne les images restantes, pour faire apparaitre 1’image du verso, et on recompléte
a 6 images. C’est au tour du joueur suivant...

Exemple de série de cartes Images :

v ..

g

courir laver endormi chaumiére

Exemples de phrases :

Le chat court autour de la maison. L’enfant gagne 3 cartes : le chat, la maison, courir
Le chat se lave. L’enfant gagne 2 cartes : le chat, laver
L’enfant dort dans son lit. L’enfant gagne 2 cartes : endormi, lit

Quand toutes les cartes Image ont €été¢ gagnées, le joueur qui a le plus de cartes remporte la
partie.

Remarque : on peut raconter une histoire en proposant aux joueurs de créer une phrase qui
continue I’histoire.

Points forts :
- Jeu simple et amusant pour les enfants qui apprennent a construire des phrases.
- Le jeu fait travailler ’imaginaire, le vocabulaire et la grammaire.



Phrases et symboles...

De 2 a 4 joueurs.

A partir de 8 ans.

Durée de la partie : environ 10 minutes.

Cartes utilisées : les cartes Image et les cartes Symbole.

But du jeu : gagner des cartes Image en inventant des phrases liées aux symboles.

Principe du jeu :

Le maitre du jeu trie les symboles par catégorie puis pose les différents tas devant lui.
Ensuite, il choisit plusieurs symboles et pose une série de symboles sur la table. A tour de
role, les autres joueurs proposent une phrase correspondant aux symboles et avec les mots
dans le méme ordre que les symboles.

Si la phrase est juste par rapport aux symboles, le joueur gagne une carte Image.

Pour une série de symboles donnée, on ne peut pas proposer 2 fois la méme phrase.

Quand chacun a proposé une phrase, le maitre du jeu propose une autre série de symboles...

A la fin du cinquiéme tour, si un ou plusieurs joueurs ont 5 images, il(s) gagne(nt) la partie.

Remarques :
- On ne jouera qu’avec les classes grammaticales que les joueurs connaissent.

- Le maitre du jeu doit maitriser les symboles et ne proposer que des séries de symboles pou-
vant avoir une phrase correcte.

Nous mangeons dans la cuisine. Elle dort dans son chaudon. Il chasse dans la forét.

Exemples

DNV

Le g€ant mange.
La sorciére vole.
Le dragon dort.

DANV
Le petit chat court.

V Le méchant chevalier attaque.
La belle fée sourit.




Les magiciens des phrases

De 2 a 4 joueurs.

A partir de 8 ans.

Durée de la partie : 20 a 30 minutes.

Cartes utilisées : les cartes Image et les cartes Symbole.

But du jeu : gagner des cartes Image en inventant des phrases liées aux images avec les mots
qu’on a dans ses cartes Symbole.

Principe du jeu :

On distribue a chacun 2 cartes Nom, 2 cartes Verbe, 2 cartes Déterminant, 2 cartes Adjectif, 1
carte Pronom et 1 carte Préposition.

On mélange les cartes Image puis on pose 6 cartes Image sur la table.

Le premier joueur propose alors avec les mots de ses cartes une phrase grammaticalement
juste. Si certains de ses mots sont en images sur la table, il gagne les images qu’il a mises
dans sa phrase.

Exemple : L’affreuse sorciere a mangé son chapeau.
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La phrase est grammaticalement est orthographiquement juste. Le joueur gagne les cartes
Image « affreux » et « manger ».

Puis on retourne les images restantes, pour faire apparaitre I’image du verso, et on recomplete
a 6 images. C’est au tour du joueur suivant...

Quand toutes les cartes Image ont été gagnées, le joueur qui a le plus de cartes remporte la
partie.

Points forts :
- Le jeu fait travailler le vocabulaire, la conjugaison, 1’orthographe et la grammaire.
- La chance est un élément du jeu, qui peut favoriser les joueurs moins forts en frangais.



