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Ce jeu porte sur les confusions auditives C/G, P/B, T/D, F/V, S/Z, CH/J.
Il fait appel a la discrimination auditive de ces phonemes mais aussi a I'évocation
de mots contenant ces phonémes.

REGLE

* Déposer les 6 paquets de cartes (face visible) sur les cases prévues a cet effet
au centre du plateau, _

« Pour débuter, chague joueur pose son pion sur une des cases Clown.

* Le joueur le plus jeune commence en langant le dé.

Cases marquées d’une diagonale contenant deux phonémes en
opposition. Quand le joueur tomt m:qsﬁnmommnmmﬁ_ il pioche alors une carte
au centre du plateau correspondant aI'opposition de la case. L’image proposée
contient un des deux phoné; vra dire quel est le phonéme correct
en montrant la bonne grap a =

ihe alors une carte C/G sur laquelle
end «G» il montre alors parmi le
e.un jeton, ..

e Fr s
s, s

Lorsque le joueur tombe sur

Sury mf_aﬂﬂm*o&m:on_:mq un mot
contenant ce phonéme (Ex. : Fil). Si

| 1se est correcte, il gagne un jeton.

Cases marquées d'unclowngai |

Lorsque le joueur tombe sur une de ces cases, il gagne un jeton et rejoue.
Cases marquées d’un n—nfn r =

Lorsque le joueur tombe sur une de ces cases, il perd un jeton et ¢c’est au tour du
joueur suivant. .

Le gagnant est le joueur ayant gagné le premier 10 jetons (ou plus selon
le choix de I'orthophoniste).
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