


On ne doit plus dire ni « oui », ni « non ».
Si un joueur dit un mot interdit, 
son adversaire gagne et son élève passe 
dans la classe supérieure.
Attention : on continue à piocher 
des jeux pendant le ni oui ni non, 
la partie continue.

Mets tes mains devant toi, paumes vers le haut. 
Ton adversaire place les siennes au dessus dans l’autre sens.
Essaie de toucher ses mains en passant par au-dessus. 
Lui doit essayer de les enlever avant.

Si tu rates, c’est à son tour : il met les mains en dessous...
Si tu touches, tu gagnes 1 point et tu recommences !

Le 1er à 3 points gagne.

et t'offrent un jeu
pour deux joueurs !

Chacun cache une main.
Au signal, on montre soit une PIERRE (poing fermé), 
soit une FEUILLE (main à plat), soit des CISEAUX (2 doigts en V). 

La FEUILLE recouvre la PIERRE, gagne 1 point.
La PIERRE casse les CISEAUX, gagne 1 point.
Les CISEAUX coupent la FEUILLE, gagne 1 point.

Si on montre le même symbole,on ne gagne pas de point et on rejoue. 
Le 1er à 3 points gagne.

Chacun pose un coude sur la table et attrape 
les doigts de son adversaire comme sur le dessin.
Au signal tente de bloquer le pouce de ton adversaire.
Le 1er qui bloque le pouce de l’autre, 
doit dire « 1-2-3 travail manuel ! » et il a gagné.

Chacun cache une main dans son dos.
Au signal (1, 2, 3) chaque joueur sort sa main 
en montrant entre 0 et 5 doigts (0  = poing fermé).
Additionne le nombre de doigts que tu vois 
sur ta main et celle de ton adversaire.
Le 1er qui dit le bon résultat gagne.

Le joueur qui pioche 
le saute mouton  
saute son tour !

Les élèves
et le dos des jeux

Ce jeu est adapté du jeu  
édité par KINIGAME.

Va vite voir sur le site www.kinigame.com

Des surprises t'y attendent !

Découpe les cartes sur la dernière page de ton magazine en suivant les pointillés.
Le but du jeu est de faire passer tous tes élèves dans la classe supérieure en gagnant des jeux pendant ton tour.
Prends d'abord les élèves, mélange-les et distribue-les tous. 
Chacun pose ses élèves dos visible devant lui et en retourne un : il est au tableau !
Sur les autres cartes (dos jaune) il y a cinq jeux et un saute mouton 
Mélange et pose-les entre ton adversaire et toi.
Faites un pierre feuille ciseaux pour savoir qui commence (voir la règle ci-dessous).
À ton tour pioche une carte jaune et fais le jeu qui est dessiné dessus. 

Si tu gagnes, mets ton élève au tableau de côté (il passe dans la classe supérieure) 
et retourne un autre élève : il est au tableau  ! 
Si tu perds ou si c'est un saute mouton, c'est au tour de ton adversaire.

Ton élève au tableau a un effet qu'il faut lire et utiliser.
Quand il n'y a plus de carte dans la pioche des jeux mélange celles déjà utilisées et retourne-les.
Le premier qui a fait passer tous ses élèves a gagné !

Un jeu distribué par  
et disponible dans les boutiques spécialisées.

19 rue Mirabeau
16000 ANGOULEME
06.30.09.15.12
kinigame@hotmail.fr
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