
4 à 6 joueurs

Jusqu’à 8 joueurs (4 équipes de deux)

But du jeu : Placer 3 jetons de sa couleur sur le plateau.

Exemple : 3 pions sur poisson
la couleur rouge gagne !

Les cartes :
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Carte cauchemar : le joueur ou l’équipe passe un tour 
sans jouer.

Carte joie : le joueur ou l’équipe pose un pion sur le 
plateau.

Carte malice : le joueur ou l’équipe enlève le pion d’un 
autre joueur ou d’une autre équipe et le remplace par sa
couleur.

NB : on pose son pion sur l’image du dauphin si on tire « au » ou « in », on peut poser 
son pion sur l’image du poisson si on tire « oi » ou « on ».

Carte son : le  joueur ou l’équipe place son jeton sur un 
dessin qui contient le son, ici loup, chou, hibou, poule ou 
bouche.

Règle du jeu :



Le plateau  :

Carte mot : le  joueur ou l’équipe place son jeton sur le 
dessin qui correspond.

Carte défi : le  joueur ou l’équipe doit épeler un mot pour 
placer un pion sur le dessin qui correspond.

Carte devinette : le  joueur ou l’équipe doit trouver la 
réponse à la devinette pour poser son jeton sur le dessin 
qui correspond.

Carte Mange pions : le joueur ou l’équipe enlève tous les 
pions qu’ils ont posé depuis le début de la partie.
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Formé de 6 morceaux à assembler après avoir plastifié. Le 
plateau peut se plier si on ne serre pas trop les différentes 
parties.



Chaque joueur ou équipe tire à son tour une carte (voir les cartes).
Le premier joueur ou la première équipe qui réunit 3 pions au 
même endroit a gagné.
On peut utiliser des jetons de différentes couleurs ou des bouchons.

Déroulement du jeu :

Objectifs :

• Elaborer une stratégie et se concerter (équipe) pour placer les 
trois pions le plus rapidement possible (cartes joie et cartes 
malice).

• Renforcer la discrimination auditive (cartes sons)
• Lire et donner du sens (cartes mots et cartes devinettes)
• Renforcer le lien entre l’oral et l’écrit (cartes défi)


