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CARTES A JOUER ET A COLLECTIONNER
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Découpe les cartes sur la derniére page de ton magazine en suivant les pointillés.
Le but du jeu est de faire passer tous tes éléves dans la classe supérieure en gagnant des jeux pendant ton tour.

Prends d'abord les éleves, mélange-les et distribue-les tous.
Chacun pose ses éléves dos visible devant lui et en retourne un : il est &v !

Sur les autres cartes (dos jaune) il y a cing jeux et un
Mélange et pose-les entre ton adversaire et toi.

Faites un pierre Gewille @Beems pour savoir qui commence (voir la régle ci-dessous).

A ton tour pioche une carte jaune et fais le jeu qui est dessiné dessus.
o Situ gagnes, mets ton éléve & de coté (il passe dans la classe supérieure) .
et retourne un autre éléve : il est & ! Les elgves
® Situ perds ou si c'est un SEVBE-MEVEER, C'est au tour de ton adversaire. et le dos des jeux

Ton éléve &m a un effet qu'il faut lire et utiliser.
Quand il n'y a plus de carte dans la pioche des jeux mélange celles déja utilisées et retourne-les.
Le premier qui a fait passer tous ses éléves a gagné !

sauvte
mouiton;

Le joueur qui pioche
[SYsauteNmouton] ‘

saute son tour !

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 1% qui dit le bon résultat gagne.

B ey mnastique

Mets tes mains devant toi, paumes vers le haut.

Ton adversaire place les siennes au dessus dans 'autre sens.
Essaie de toucher ses mains en passant par au-dessus.

Lui doit essayer de les enlever avant.

® Si tu rates, c'est a son tour : il met les mains en dessous...
o Si tu touches, tu gagnes 1 point et tu recommences !

Le 1% a 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 bloguer le pouce de ton adversaire.
Le 1% qui bloque le pouce de l'autre,

doit dire « 1-2-3 travail manuel ! » et il a gagné. ..

5

J
NifoVilNirNon
N On ne doit plus dire ni « oui », ni « non ».
Si un joueur dit un mot interdit,

son adversaire gagne et son éléve passe
dans la classe supérieure.
Attention : on continue a piocher
des jeux pendant le @ e R RER,
la partie continue.

Ce jeu est adapté du jeu
édité par KINI :

Va vite voir sur le site www.kinigame.com
Des surprises t'y attendent !

L]
19 rue Mirabeau ~~® Z

16000 ANGOULEME Un jeu distribué par | -/ *

06.30.09.15.12 } : poges
Kinigame@hotmail i et disponible dans les boutiques spécialisées.

’
7
7



U

SepYiey)

'SasI4q S8p 81D} 4ID} IN|
‘@ws us Jss Inb

291} punib UoS ‘BB
‘spuow 8| {noy swip Inb
odwiAs uodiob un ise,n)

"8HIOX8 S} SINOINO} 158 |1
‘own|d-sedns
o20I0y puntb un plog

‘do Us |50 ‘dRBY ‘INS0S DG
"$IN0D U9 pibjes op nad un o
siow ‘eubipw join(d 1se 9|3
SUIOA|,P BIQD) 8P 99ALLY/

‘suIpwW sas ap
3}10JpD S3J} SO J3

= 18UISsSap 810pD 3|

;_ "9JSIUD BUN J$9,7)

"a1ugb 1DJA un Jse >
‘essp|> ua siow ‘pods ap

auip} snjd jnad su eYdepes

{USPIDD UN B 34ins 9dPJIPUDH

‘sanBupj ss| unod

NOJ Jua|o} un O 9|3

‘sjuaind ses 2aAD sebohoa ap
dnodnpaq jio} 0 9|3



Tu peux faire un
plerre feville ciBeams
au début de ton tour
avant de piocher
une carte.

Quand elevde passe,
si bie@ n’est pas

& Gakieay : tu peux
piocher deux jeux et
choisir celui que tu veux.

Quand tu perds un jeu,
tu peux le rejouer
une fois.

est av takbleaw
joue G [ ¥ R ROR.

Au début de ton tour,
si tu sais dire « merci »

charedde passe.

llllll

Tu peux faire un calew
au début de ton tour,
avant de piocher
une carte.

Tu peux faire des
ftnavauxdmanuvels]
au début de ton tour,
avant de piocher
une carte.

Si fewr est &y tableaw
tu peux faire de la

gymRaskigue au début

de ton tour avant
de piocher une carte.

dans une autre langue,

Au début de ton tour,
dis si la pioche est plus
grande que la défausse
sans compter les carfes.
Si tu as raison,

8eanne passe.

Si pese est av tableaw
tu peux annuler
un SAVEE MEVEER.
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