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Regle du jeu

2 a 4 joueurs
Durée moyenne d'une partie: de 20 2 30 mn

But du jeu: découvrir le premier la phrase mystérieuse a I'aide des indices trouvés
en cours de route et la ramener correctement écrite.

Pour commencer, on dispose les cartes, sans les regarder, sur les 11 emplace-
ments prévus: sur les cases chance et épreuves (de chaque cété du centre) on met
les paquets entiers. Sur les 9 autres emplacements, on pose une seule carte, face
cachée et prise au hasard dans chacun des 9 autres paquets (les cartes maisons
directement sur les maisons de méme couleur du plateau) : ce sont les 9 indices 3 dé-
couvrir.

Chaque joueur recoit une ardoise-réponses, un crayon, un pion et un pion
d’avance. Le départ et I'arrivée sont au centre du plateau.

Le premier joueur [ance le dé et avance dans la direction qu’il veut, le but étant
de recueillir le plus rapidement possible les 8 premiers indices, situés sur les cases au-
tour du plateau.

» 5i on tombe sur une case blanche, c’est au tour du joueur suivant.

» Si on tombe sur un case chance (fleches vertes en cercle), on prend la carte du
dessus du paquet correspondant et on fait ce qui est indiqué. C'est ensuite au tour
du joueur suivant.

> Si on tombe sur une case épreuves (bourse avec des piéces), on peut demander
a passer |'épreuve, mais ce n’est jamais obligatoire. Quand on demande a pas-
ser I'épreuve, le joueur placé a gauche tire une carte du paquet épreuves et pose la
question. Si la réponse est fausse, il n’y a pas d’incidence pour le joueur et c’est au
tour du suivant. 5i la réponse est exacte, le joueur gagne 1 jeton, ceux-ci étant trés
utiles pour la suite, soit pour demander des renseignements, soit pour pouvoir payer
le dernier indice (voir plus loin). De plus, il rejoue.

» Quand on arrive sur une case maison, pancarte ou horloge, on inscrit ce qu'on y
a lu sur son ardoise au bon emplacement et sans le montrer aux autres !

Quand on a trouvé les 8 indices, on se dépéche de regagner le centre du pla-
teau. L3, en payant 3 jetons, on a le droit de regarder le dernier indice

——

(la forme de la phrase). D'ou l'intérét de passer des épreuves en cours de route car,
au départ, on ne dispose que d’un jeton d'avance.

Il ne reste plus qu’a écrire la phrase mystérieuse en bas de I'ardoise en te-
nant compte de tous les indices découverts.

Attention: lorsque le premier joueur montre sa phrase, les autres doivent vérifier
qu'il ny a pas d’erreurs ! Il ne doit manquer aucun élément de la phrase, I'adjectif
doit étre correctement accordé, le verbe conjugué au temps demandé et la phrase
a la forme demandée par le dernier indice.

Si ce nest pas le cas, le joueur doit payer autant de jetons qu’il a d’erreurs. S'il n’en
a pas assez, il est éliminé.

Remarques

® Un joueur peut demander un indice a un autre joueur s'il est d’accord,
et il lui paiera un jeton apreés avoir recu le renseignement dans le creux de
{'oreille. Par contre, deux joueurs n‘ont pas le droit d'échanger des indices.

® Sur le plateau, on peut se déplacer dans n'importe quelle direction mais pas
faire demi-tour sur le méme coup de de.

® Si on juge que le dernier indice (forme de la phrase) est trop compliqué a ma-
nier, on peut décider de le supprimer. Dans ce cas, le premier joueur arrivé paie
seulement 3 jetons et montre sa phrase a la forme affirmative.

® [l est admis et méme recommandé de modifier la place de certains termes
de la phrase pour la rendre plus élégante : adjectif qualificatif avant ou apreés
le nom sujet, complément circonstanciel en début ou fin de phrase.

® La plupart des phrases mystérieuses a decouvrir sont compléetement farfelues,
mais doivent étre grammaticalement correctes !
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Pour des enfants plus jeunes (fin de CP) ou bloqués par rapport a l'écrit, il est tout a
fait possible d'utiliser une régle du jeu trés simplifiée. Dans ce cas, on ne travaillera pas
la grammaire et peu la conjugaison (seulement le "-ent" pour la 3° personne du plu-
riel du présent), mais c’est un excellent travail sur la structure de la phrase, une

consolidation de la lecture et un passage a ['ecrit sans angoisse...
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Le but du jeu reste le méme: revenir le premier sur la case départ, au centre
du plateau, avec la phrase mystérieuse écrite sur ['ardoise.

Durée de la partie: de 15 a 20mn.

Sur le plateau de jeu, disposer sur chaque maison, face cachée, une seule
carte de sa catégorie. Il y a donc 5 indices a trouver. (on ne met rien sur
les emplacements pancartes, horloge, livre, chance et mhﬁmzfm&.

Chaque joueur recoit une ardoise-réponses (on n'utilise que les lignes sous les
cing maisons), un crayon et un pion.

Les joueurs se déplacent sur le plateau avec le dé, en avangant dans n'importe
quelle direction pour se rendre le plus vite possible dans les maisons et noter les
indices sur l'ardoise.
» Les cases pancartes et horloge sont considérées comme des cases blanches.
» Quand on tombe sur une case chance, on peut demander un indice a un
autre joueur qui doit le dire, s'il le connait, dans le creux de l'oreille mais... pas
le montrer!

» Quand on tombe sur une case épreuves, on passe son tour.

NB : Entre le jeu de base et cette régle trés simplifiée, toutes les variantes sont possibles,
comme introduire peu a peu [es adjectifs qualificatifs réguliers ou un autre temps de
verbe en plus du présent, elc.
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Parler, c'est aussi faire de la grammaire! A travers des parties amusantes et tres
courtes, 'enfant va faire une véritable gymnastique mentale !
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2 2 4 joueurs.

Durée du jeu: environ 10 mn.

But du jeu: faire le premier une phrase compléte et correcte.

Mateériel : I'autre c6té du plateau de jeu, les cartes maisons, pancartes, horloge et
livre. Un dé.

» Choisir 6 catégories de cartes maisons et
pancartes (parmi les 7 proposées) et instal-
ler les paquets entiers sur les emplacements
vides, face cachée. On donne a chacun
une valeur arbitraire. Exemple:
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» Chaque joueur a son tour lance le dé et prend une carte dans le paquet corres-
pondant au nombre de points sortis. Il pose la carte devant lui. Au tour suivant, il ins-
talle la nouvelle carte gagnée a la bonne place par rapport a la carte précédente, de
maniére que les mots ou groupes de mots soient correctement ordonnés : sujet/ad-
jectif, puis verbe, C.O.D./complément de nom, C.O.l., complément circonstanciel
(celui-ci pouvant éventuellement étre placé au début).

» Quand un joueur tombe sur une catégorie de cartes qu'il possede déja, il la place
au-dessous de I'autre : il peut ainsi a tout moment échanger des cartes en double avec
un autre joueur,

» Quand un joueur a réuni au moins une carte de chaque catégorie (6 en tout), il
dit sa phrase en tenant compte du temps du verbe (donné par ['horloge) et de la
forme de la phrase (donnée par le livre). Les autres joueurs doivent la contréler !

> Si deux joueurs donnent leur phrase en méme temps, le gagnant est celui qui a réa-
lisé la plus loufoque!

NB: on peut également demander aux joueurs d’'écrire leur phrase.



Variantes

En gardant le méme principe de jeu, ou sous forme d’exercices, il est trés facile
d’adapter le matériel pour travailler une difficulté précise ou pour approfondir un point
particulier. On supprimera alors certaines cartes du jeu et on en ajoutera d’autres.
(Utiliser les cartes vierges et un crayon a ardoise).

Pour un travail plus centré sur la grammaire
» Supprimer les cartes horloge rouge (temps du verbe) et les cartes épreuves por-
tant sur la conjugaison.

» Ajouter d’autres cartes epreuves avec des questions portant sur la nature et la
fonction des mots (soit du méme style que celles existantes, soit en introduisant
d‘autres mots (déterminants, adverbes, pronoms, ...) et d’autres fonctions de
mots (épithete, attribut,...) .

» Ajouter d’autres cartes pancartes bleues avec des adjectifs qualificatifs comportant
des difficultés particuliéres.

» Ajouter des cartes maison jaune et maison verte comportant des pronoms per-
sonnels compléments (me, le, les, lui, moi...). Dans ce cas, on supprime le com-
plément de nom, bien entendu.

Pour un travail sur la conjugaison

» Supprimer éventuellement les cartes pancarte bleue (adjectif qualificatif) et/ou
pancarte jaune (complément de nom), ainsi que les cartes épreuves portant sur
des questions de grammaire.

» De méme que précédemment, on ajoutera de nouvelles cartes épreuves por-
tant sur la conjugaison.

» Ajouter de nouvelles cartes maison bleue, le sujet étant alors un groupe du nom
plus important (un chien et un chat, ...) ou des pronoms personnels sujets (je, on,
toi et moi, lui et moi, elle et toi, mon chien et moi...).

» Ajouter de nouvelles cartes horloge comportant les autres temps de I'indi-
catif, voire le conditionnel ou le présent du subjonctif s'il est connu (faire dire :
“il faut que").

Pour un travail sur la "forme de la phrase”

» Les cartes livre (dont I'emplacement est a Iarrivée, au centre du jeu) sont d’un trés
grand intérét pour le maniement de la langue orale et écrite, mais elles complexifient
considérablement la phrase. Il est laissé & chacun I'appréciation de les utiliser ou non
dans les variantes du jeu.

» Par contre, on pourra aussi choisir de faire un travail spécifique avec elles: re-
prendre la régle du jeu simplifiée (seulement les 5 indices de base des 5 maisons), et
les cartes livre auxquelles on ajoutera des cartes fabriquées portant comme indice:

phrase interro-négative” et "phrase a la voix passive". On obtient alors des phrases
trés complexes, qu'il est habituellement difficile de travailler sans passer par des exer-
cices plus ou moins rébarbatifs.
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Travail du langage oral

@ Proposer a I'enfant une phrase orale et lui demander de retrouver les composantes
dans chaque paquet de cartes (y compris temps du verbe et forme de phrase).

® Un travail du langage oral trés élaboré peut étre réalisé en utilisant les régles p. 9
("un autre jeu ") si on introduit les cartes complexes citées plus haut, notamment des
pronoms personnels sujet et/ou complément, des temps de verbes variés et des formes
de phrases difficiles.

Exemple :

Une sorciere | | (vert) (offrir) la a moi
Plus- Forme
que- .
parfait passive
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