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Ce​ ​livre​ ​propose​ ​aux​ ​jeunes​ ​joueurs​ ​
des​ ​conseils​ ​et​ ​des​ ​idées​ ​sur​ ​
les​ ​meilleurs​ ​endroits​ ​et​ ​les​ ​bonnes​ ​
occasions​ ​pour​ ​jouer​ ​seul,​ ​à​ ​deux,​ ​
en​ ​petit​ ​groupe​ ​ou​ ​en​ ​grand​ ​nombre.
Où​ ​peut-on​ ​jouer​ ​?
Presque​ ​partout​ ​!​ ​Dans​ ​les​ ​transports,​ ​
au​ ​milieu​ ​de​ ​la​ ​forêt,​ ​sur​ ​la​ ​plage,​ ​
dans​ ​la​ ​maison​ ​ou​ ​le​ ​jardin​ ​par​ ​beau​ ​
temps,​ ​dans​ ​la​ ​cour​ ​de​ ​récréation,​ ​
chez​ ​des​ ​amis…
Quand​ ​peut-on​ ​jouer​ ​?
Presque​ ​tout​ ​le​ ​temps​ ​!​ ​En​ ​semaine,​ ​que​ ​ce​ ​soit​ ​
à​ ​la​ ​récré,​ ​en​ ​soirée​ ​ou​ ​le​ ​mercredi,​ ​en​ ​week-end,​ ​
en​ ​vacances,​ ​pendant​ ​une​ ​réunion​ ​de​ ​famille,​ ​
lors​ ​d’une​ ​pyjama​ ​party​ ​avec​ ​quelques​ ​amis​ ​
​ ​ou​ ​d’un​ ​anniversaire​ ​avec​ ​
​ ​tous​ ​les​ ​copains…
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Comment​ ​désigner​ ​le​ ​chat,​ ​le​ ​meneur​ ​
de​ ​jeu,​ ​etc.​ ​?
Le​ ​mieux,​ ​pour​ ​choisir​ ​le​ ​chat,​ ​le​ ​donneur​ ​
de​ ​cartes,​ ​le​ ​compteur,​ ​le​ ​facteur​ ​
ou​ ​le​ ​premier​ ​joueur,​ ​c’est​ ​de​ ​choisir​ ​
le​ ​plus​ ​jeune,​ ​de​ ​décider​ ​en​ ​fonction​ ​
des​ ​initiales​ ​des​ ​prénoms​ ​par​ ​ordre​ ​
alphabétique​ ​ou​ ​encore​ ​de​ ​tirer​ ​au​ ​sort.​ ​
Dans​ ​ce​ ​cas,​ ​un​ ​joueur​ ​choisit​ ​sans​ ​regarder​ ​
un​ ​des​ ​papiers​ ​sur​ ​lesquels​ ​sont​ ​écrits​ ​les​ ​prénoms​ ​
de​ ​tous​ ​les​ ​participants.​ ​
On​ ​peut​ ​demander​ ​à​ ​un​ ​adulte​ ​
d’être​ ​le​ ​meneur​ ​de​ ​jeu​ ​
quand​ ​c’est​ ​nécessaire.
Matériel​ ​des​ ​jeux​ ​de​ ​stratégie
Quand​ ​on​ ​a​ ​un​ ​damier,​ ​
un​ ​plateau​ ​avec​ ​37​ ​trous​ ​
et​ ​un​ ​plateau​ ​d’awalé​ ​avec​ ​
6​ ​trous​ ​de​ ​chaque​ ​côté,​ ​c’est​ ​parfait.​ ​
Sinon,​ ​on​ ​peut​ ​en​ ​dessiner​ ​facilement​ ​
et​ ​rapidement​ ​au​ ​crayon​ ​sur​ ​une​ ​feuille​ ​blanche​ ​
ou​ ​à​ ​la​ ​craie​ ​sur​ ​le​ ​sol,​ ​ou​ ​encore​ ​utiliser​ ​
une​ ​boîte​ ​de​ ​12​ ​œufs​ ​vide.​ ​Si​ ​l’on​ ​n’a​ ​pas​ ​
de​ ​papier,​ ​on​ ​peut​ ​faire​ ​des​ ​dessins​ ​à​ ​la​ ​craie​ ​
sur​ ​le​ ​bitume​ ​du​ ​trottoir​ ​ou​ ​de​ ​la​ ​cour​ ​de​ ​récré.​ ​
Pour​ ​les​ ​pions,​ ​quand​ ​on​ ​n’a​ ​pas​ ​ceux​ ​
du​ ​jeu,​ ​on​ ​utilise​ ​ce​ ​qu’on​ ​trouve​ ​
autour​ ​de​ ​soi​ ​:​ ​billes,​ ​graines,​ ​
petits​ ​coquillages,​ ​cailloux,​ ​
noisettes,​ ​etc.
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Matériel​ ​des​ ​jeux​ ​mystères,​ ​
de​ ​lettres​ ​et​ ​de​ ​chiffres
On​ ​joue​ ​le​ ​plus​ ​souvent​ ​à​ ​l’oral,​ ​
aucun​ ​matériel​ ​n’est​ ​donc​ ​
nécessaire.​ ​Mais,​ ​parfois,​ ​il​ ​est​ ​
plus​ ​facile​ ​d’écrire.​ ​On​ ​a​ ​alors​ ​besoin​ ​
d’un​ ​crayon​ ​et​ ​d’une​ ​feuille​ ​de​ ​papier.​ ​Pour​ ​bander​ ​
les​ ​yeux​ ​des​ ​joueurs,​ ​si​ ​l’on​ ​ne​ ​dispose​ ​pas​ ​d’un​ ​foulard,​ ​
on​ ​peut​ ​leur​ ​demander​ ​de​ ​fermer​ ​les​ ​yeux.​ ​
Ce​ ​sera​ ​peut-être​ ​plus​ ​tentant​ ​pour​ ​eux​ ​
de​ ​tricher,​ ​mais​ ​c’est​ ​un​ ​déﬁ​ ​supplémentaire.
Matériel​ ​des​ ​jeux​ ​en​ ​musique
La​ ​musique​ ​se​ ​crée​ ​:​ ​à​ ​défaut​ ​
de​ ​lancer​ ​un​ ​CD​ ​ou​ ​un​ ​MP3,​ ​
on​ ​peut​ ​utiliser​ ​des​ ​instruments​ ​
d’appoint​ ​(bassine,​ ​ustensiles​ ​
de​ ​cuisine,​ ​etc.)​ ​ou​ ​sa​ ​voix.
Matériel​ ​des​ ​jeux​ ​
en​ ​mouvement​ ​et​ ​de​ ​ballon
On​ ​peut​ ​lancer​ ​des​ ​ballons,​ ​des​ ​balles​ ​de​ ​tennis​ ​
ou​ ​de​ ​jonglage,​ ​des​ ​éponges​ ​mouillées,​ ​des​ ​balles​ ​
en​ ​mousse.​ ​Pour​ ​créer​ ​des​ ​cibles,​ ​on​ ​peut​ ​utiliser​ ​
des​ ​boîtes​ ​de​ ​conserve,​ ​des​ ​canettes​ ​ou​ ​des​ ​cerceaux.​ ​
Pour​ ​les​ ​jeux​ ​nécessitant​ ​des​ ​bases​ ​ou​ ​des​ ​camps,​ ​
il​ ​est​ ​possible​ ​de​ ​délimiter​ ​un​ ​terrain​ ​de​ ​jeu​ ​
en​ ​dessinant​ ​à​ ​la​ ​craie​ ​sur​ ​le​ ​sol​ ​ou​ ​
en​ ​utilisant​ ​foulards,​ ​cerceaux,​ ​
plots,​ ​fanions,​ ​seaux​ ​
retournés​ ​et​ ​branches​ ​
pour​ ​délimiter​ ​l’espace.
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Matériel​ ​des​ ​jeux​ ​de​ ​dés​ ​
et​ ​de​ ​cartes
Les​ ​dés​ ​à​ ​6​ ​faces​ ​sont​ ​
universels​ ​et​ ​se​ ​trouvent​ ​
partout,​ ​mais​ ​si​ ​l’on​ ​est​ ​
loin​ ​de​ ​tout,​ ​on​ ​peut​ ​
en​ ​construire​ ​soi-même​ ​
avec​ ​du​ ​papier.​ ​
Pour​ ​les​ ​jeux​ ​de​ ​cartes,​ ​le​ ​nombre​ ​
de​ ​cartes​ ​nécessaires​ ​sera​ ​précisé.
Matériel​ ​des​ ​jeux​ ​de​ ​création
Les​ ​dessins​ ​peuvent​ ​être​ ​
réalisés​ ​au​ ​crayon​ ​à​ ​papier​ ​
ou​ ​de​ ​couleur,​ ​avec​ ​des​ ​feutres​ ​
ou​ ​des​ ​pastels,​ ​ou​ ​encore​ ​
à​ ​la​ ​craie​ ​sur​ ​le​ ​sol.
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O
n​ ​écrit​ ​à​ ​la​ ​verticale​ ​
les​ ​lettres​ ​d’un​ ​prénom,​ ​
puis​ ​on​ ​cherche​ ​des​ ​adjectifs​ ​
commençant​ ​par​ ​ces​ ​lettres​ ​
et​ ​correspondant​ ​à​ ​la​ ​personne​ ​
désignée.​ ​
Variantes
​ ​:​ ​on​ ​trouve​ ​
des​ ​mots​ ​autour​ ​d’un​ ​même​ ​
thème​ ​ou​ ​on​ ​écrit​ ​un​ ​poème.
A
vec​ ​une​ ​main​ ​dans​ ​le​ ​dos,​ ​
les​ ​joueurs​ ​comptent​ ​jusqu’à​ ​3.​ ​
Puis​ ​ils​ ​montrent​ ​leur​ ​main​ ​
représentant​ ​une​ ​pierre,​ ​une​ ​feuille​ ​
de​ ​papier​ ​ou​ ​une​ ​paire​ ​de​ ​ciseaux.​ ​
L’un​ ​des​ ​2​ ​l’emporte​ ​sur​ ​l’autre​ ​
et​ ​marque​ ​un​ ​point.​ ​Le​ ​gagnant​ ​
est​ ​le​ ​premier​ ​qui​ ​arrive​ ​à​ ​10.
acrostiche
Pierre,​ ​
papier,​ ​ciseaux
Trouver​ ​des​ ​mots​ ​dont​ ​les​ ​premières​ ​lettres,​ ​
lues​ ​à​ ​la​ ​verticale,​ ​forment​ ​un​ ​mot.
Remporter​ ​la​ ​bataille​ ​gestuelle.
​ ​
​ ​
Papier​ ​+​ ​1​ ​crayon
​ ​1​ ​joueur
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​6​ ​ans
​ ​
​ ​
aucun
​ ​2​ ​joueurs
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​6​ ​ans
B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

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Dessiner​ ​un​ ​mandala​ ​
et​ ​le​ ​colorier.
Se​ ​débarrasser​ ​
de​ ​toutes​ ​ses​ ​cartes.
S
ur​ ​une​ ​feuille​ ​blanche,​ ​
on​ ​trace​ ​un​ ​grand​ ​cercle​ ​
au​ ​compas.​ ​Puis,​ ​à​ ​l’intérieur,​ ​
on​ ​dessine​ ​au​ ​choix​ ​des​ ​cercles​ ​
plus​ ​petits,​ ​des​ ​rosaces,​ ​etc.​ ​
On​ ​gomme​ ​les​ ​traits​ ​de​ ​crayon​ ​
inutiles​ ​avant​ ​de​ ​colorier​ ​le​ ​mandala.​ ​
O
n​ ​pose​ ​9​ ​cartes​ ​face​ ​visible,​ ​
comme​ ​ci-contre.​ ​Avec​ ​les​ ​cartes​ ​
restantes,​ ​face​ ​visible,​ ​on​ ​recouvre​ ​
les​ ​10,​ ​les​ ​paires​ ​dont​ ​la​ ​somme​ ​
est​ ​égale​ ​à​ ​10​ ​et​ ​les​ ​ﬁgures​ ​
qui​ ​forment​ ​des​ ​paires.​ ​
Le​ ​jeu​ ​s’arrête​ ​lorsque​ ​plus​ ​
aucune​ ​carte​ ​ne​ ​peut​ ​être​ ​couverte.
Mandala
Dix​ ​sur​ ​dix
​ ​
​ ​
1​ ​feuille​ ​de​ ​papier​ ​blanc​ ​
+​ ​1​ ​crayon​ ​à​ ​papier​ ​+​ ​1​ ​compas​ ​
+​ ​feutres,​ ​crayons​ ​de​ ​couleur
​ ​1​ ​joueur
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​6​ ​ans
​ ​
​ ​
1​ ​jeu​ ​de​ ​52​ ​cartes​ ​
​ ​1​ ​joueur
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​7​ ​ans
B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

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S
ur​ ​une​ ​feuille,​ ​on​ ​trace​ ​une​ ​grille​ ​
de​ ​3​ ​cases​ ​sur​ ​3.​ ​L’un​ ​des​ ​joueurs​ ​
dessine​ ​des​ ​croix​ ​et​ ​l’autre,​ ​des​ ​ronds.​ ​
On​ ​choisit​ ​qui​ ​commence.​ ​Chacun​ ​son​ ​
tour,​ ​les​ ​joueurs​ ​tracent​ ​une​ ​croix​ ​
ou​ ​un​ ​rond​ ​dans​ ​une​ ​case.​ ​Le​ ​premier​ ​
qui​ ​aligne​ ​ses​ ​3​ ​motifs​ ​gagne​ ​la​ ​partie.
O
n​ ​écrit​ ​une​ ​phrase​ ​qui​ ​a​ ​du​ ​sens​ ​
avec​ ​un​ ​mot​ ​d’une​ ​lettre,​ ​
puis​ ​un​ ​autre​ ​de​ ​2​ ​lettres,​ ​
puis​ ​un​ ​autre​ ​de​ ​3​ ​lettres​ ​et​ ​ainsi​ ​
de​ ​suite,​ ​comme​ ​une​ ​boule​ ​
de​ ​neige​ ​qui​ ​grossit.​ ​Exemple​ ​:​ ​
À​ ​la​ ​gym,​ ​vous​ ​serez​ ​debout.
Morpion
Boule​ ​
de​ ​neige
Aligner​ ​3​ ​croix​ ​ou​ ​3​ ​ronds​ ​en​ ​diagonale,​ ​
à​ ​l’horizontale​ ​ou​ ​à​ ​la​ ​verticale.
Constituer​ ​la​ ​phrase​ ​la​ ​plus​ ​longue.
1​ ​2​ ​3​ ​4​ ​5​ ​6​ ​
​ ​
​ ​
Papier​ ​+​ ​2​ ​crayons
​ ​2​ ​joueurs
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​5​ ​ans
​ ​
​ ​
Papier​ ​+​ ​1​ ​crayon
​ ​1​ ​joueur
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​7​ ​ans
B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

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Trouver​ ​des​ ​mots​ ​commençant​ ​par​ ​les​ ​lettres​ ​
d’une​ ​plaque​ ​d’immatriculation.
Citer​ ​un​ ​maximum​ ​de​ ​choses​ ​
d’une​ ​même​ ​couleur​ ​autour​ ​de​ ​soi.
U
n​ ​joueur​ ​repère​ ​une​ ​plaque​ ​
d’immatriculation.​ ​Tour​ ​à​ ​tour,​ ​
les​ ​joueurs​ ​cherchent​ ​des​ ​mots​ ​
commençant​ ​par​ ​les​ ​lettres​ ​qui​ ​y​ ​sont​ ​
inscrites.​ ​Le​ ​premier​ ​qui​ ​bloque​ ​sur​ ​
une​ ​lettre​ ​perd​ ​la​ ​partie.​ ​
Variante​ ​
:​ ​on​ ​
choisit​ ​un​ ​thème​ ​pour​ ​chaque​ ​plaque​ ​
(prénoms,​ ​animaux,​ ​etc.).
U
n​ ​joueur​ ​choisit​ ​une​ ​couleur.​ ​
En​ ​observant​ ​autour​ ​d’eux,​ ​
les​ ​joueurs​ ​doivent​ ​trouver​ ​le​ ​plus​ ​
de​ ​choses​ ​possibles​ ​de​ ​cette​ ​couleur​ ​
et​ ​les​ ​nommer​ ​à​ ​voix​ ​haute.​ ​Un​ ​objet​ ​
ne​ ​peut​ ​être​ ​cité​ ​qu’une​ ​fois.​ ​
La​ ​personne​ ​qui​ ​en​ ​trouve​ ​le​ ​plus​ ​
en​ ​2​ ​minutes​ ​gagne​ ​la​ ​partie.
Plaque​ ​
d’immatriculation
Jeu​ ​des​ ​couleurs
​ ​
​ ​
aucun​ ​
​ ​2​ ​joueurs
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​5​ ​ans
​ ​
aucun
​ ​2​ ​joueurs
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​5​ ​ans
B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

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U
n​ ​joueur​ ​choisit​ ​une​ ​syllabe.​ ​
Tour​ ​à​ ​tour,​ ​les​ ​joueurs​ ​trouvent​ ​
un​ ​mot​ ​commençant​ ​par​ ​cette​ ​syllabe​ ​
(exemple​ ​avec​ ​«​ ​rou​ ​»​ ​:​ ​rouge,​ ​route,​ ​
rougir,​ ​etc.).​ ​Le​ ​perdant​ ​est​ ​le​ ​premier​ ​
qui​ ​n’arrive​ ​plus​ ​à​ ​en​ ​trouver.​ ​Le​ ​gagnant​ ​
propose​ ​la​ ​syllabe​ ​de​ ​la​ ​partie​ ​suivante.
U
n​ ​joueur​ ​donne​ ​le​ ​premier​ ​mot​ ​d’une​ ​
phrase.​ ​L’autre​ ​joueur​ ​répète​ ​ce​ ​mot​ ​
et​ ​en​ ​ajoute​ ​un​ ​deuxième.​ ​Le​ ​joueur​ ​1​ ​rajoute​ ​
un​ ​mot​ ​et​ ​ainsi​ ​de​ ​suite.​ ​Par​ ​exemple​ ​:​ ​
La/La​ ​plage/La​ ​plage​ ​de/La​ ​plage​ ​
de​ ​sable/…​ ​Celui​ ​qui​ ​se​ ​trompe​ ​en​ ​récitant​ ​
et​ ​en​ ​complétant​ ​la​ ​phrase​ ​est​ ​éliminé.
Jeu​ ​des​ ​syllabes
Phrase​ ​
la​ ​plus​ ​
longue
Trouver​ ​le​ ​plus​ ​de​ ​mots​ ​possible​ ​
commençant​ ​par​ ​la​ ​même​ ​syllabe.
Mémoriser​ ​la​ ​phrase​ ​la​ ​plus​ ​longue​ ​possible.
​ ​
aucun​ ​
​ ​2​ ​joueurs
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​6​ ​ans
​ ​
​ ​
aucun​ ​
​ ​2​ ​joueurs
L​ ​
À​ ​partir​ ​
de​ ​6​ ​ans
B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

1
2
3
?
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Trouver​ ​un​ ​maximum​ ​de​ ​mots​ ​
en​ ​rapport​ ​avec​ ​d’autres.
Découvrir​ ​quel​ ​pied​ ​ou​ ​quelle​ ​main​ ​
appartient​ ​à​ ​qui.
U
n​ ​joueur​ ​énonce​ ​
un​ ​mot.​ ​À​ ​tour​ ​de​ ​rôle,​ ​
il​ ​faut​ ​donner​ ​un​ ​mot​ ​
qui​ ​fait​ ​penser​ ​au​ ​précédent,​ ​
le​ ​plus​ ​rapidement​ ​possible.​ ​
Par​ ​exemple:​ ​montagne/neige/ski/
télésiège/…​ ​Le​ ​joueur​ ​qui​ ​répète​ ​
un​ ​mot​ ​déjà​ ​entendu​ ​est​ ​éliminé.
U
n​ ​des​ ​2​ ​joueurs​ ​pose​ ​son​ ​pied,​ ​
puis​ ​sa​ ​main​ ​sur​ ​la​ ​feuille,​ ​
et​ ​reste​ ​immobile​ ​pendant​ ​que​ ​l’autre​ ​
en​ ​trace​ ​les​ ​contours.​ ​On​ ​fait​ ​
de​ ​même​ ​pour​ ​l’autre​ ​joueur.​ ​Après​ ​
avoir​ ​mélangé​ ​et​ ​exposé​ ​les​ ​pieds​ ​
et​ ​les​ ​mains​ ​sur​ ​une​ ​table,​ ​il​ ​faut​ ​
retrouver​ ​à​ ​qui​ ​appartient​ ​quoi​ ​!
Suite​ ​logique
Jeu​ ​des​ ​silhouettes
​ ​
aucun​ ​
​ ​2​ ​joueurs
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​6​ ​ans
​ ​
​ ​
Papier​ ​+​ ​1​ ​crayon​ ​
​ ​2​ ​joueurs
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​6​ ​ans
B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

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L
e​ ​joueur​ ​1​ ​pense​ ​à​ ​un​ ​mot.​ ​Il​ ​dessine​ ​une​ ​potence​ ​et,​ ​
en​ ​dessous,​ ​trace​ ​autant​ ​de​ ​tirets​ ​qu’il​ ​y​ ​a​ ​de​ ​lettres​ ​
dans​ ​son​ ​mot.
•​ ​Le​ ​joueur​ ​2​ ​choisit​ ​une​ ​première​ ​lettre.​ ​Si​ ​elle​ ​fait​ ​partie​ ​
du​ ​mot,​ ​le​ ​joueur​ ​1​ ​l’écrit​ ​sur​ ​le​ ​bon​ ​tiret,​ ​autant​ ​de​ ​fois​ ​
qu’elle​ ​se​ ​trouve​ ​dans​ ​le​ ​mot.
•​ ​Si​ ​la​ ​lettre​ ​n’est​ ​
pas​ ​dans​ ​le​ ​mot,​ ​
le​ ​joueur​ ​1​ ​dessine​ ​
le​ ​premier​ ​trait​ ​
du​ ​pendu​ ​
(la​ ​tête).
•​ ​Le​ ​joueur​ ​2​ ​
propose​ ​d’autres​ ​
lettres.​ ​Il​ ​gagne​ ​
la​ ​partie​ ​
s’il​ ​devine​ ​
le​ ​mot​ ​avant​ ​
que​ ​le​ ​dessin​ ​
du​ ​pendu​ ​ne​ ​
soit​ ​terminé.
Pendu
Trouver​ ​le​ ​mot​ ​choisi​ ​par​ ​son​ ​adversaire​ ​
avant​ ​d’être​ ​pendu.
B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

​ ​Papier​ ​+​ ​1​ ​crayon​ ​
​ ​2​ ​joueurs
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​6​ ​ans
A
A
A
A
E
A
A
E
T















[image: ]14
Deviner​ ​le​ ​mot​ ​auquel​ ​pense​ ​l’autre​ ​joueur.​ ​
L
e​ ​premier​ ​joueur​ ​pense​ ​à​ ​un​ ​objet,​ ​à​ ​une​ ​personne​ ​
ou​ ​à​ ​un​ ​animal​ ​que​ ​l’autre​ ​connaît.​ ​
•​ ​Ce​ ​dernier​ ​pose​ ​des​ ​questions​ ​auxquelles​ ​on​ ​ne​ ​peut​ ​
répondre​ ​que​ ​par​ ​«​ ​oui​ ​»​ ​ou​ ​«​ ​non​ ​»​ ​aﬁn​ ​de​ ​récolter​ ​des​ ​indices​ ​
qui​ ​permettront​ ​de​ ​trouver​ ​à​ ​quoi​ ​pense​ ​le​ ​premier​ ​joueur.​ ​
Par​ ​exemple​ ​:​ ​penses-tu​ ​à​ ​un​ ​animal​ ​?​ ​Celui​ ​qui​ ​pose​ ​
des​ ​questions​ ​a​ ​droit​ ​à​ ​5​ ​indices​ ​par​ ​manche.​ ​
À​ ​quoi​ ​je​ ​pense​ ​?
​ ​
​ ​
aucun​ ​
​ ​2​ ​joueurs
L​ ​
À​ ​partir​ ​de​ ​5​ ​ans
B
u

​ ​
d

​ ​
j
e

?
•​ ​S’il​ ​trouve,​ ​c’est​ ​à​ ​son​ ​tour​ ​de​ ​faire​ ​deviner.​ ​
Dans​ ​le​ ​cas​ ​contraire,​ ​il​ ​doit​ ​découvrir​ ​un​ ​autre​ ​mot.
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Plein de jeux faciles pour les enfants !






