1.

commémoration conte attaquer ogre hymne monument
: : : : : :
mort souvenir novembre hanté chateau mémoire
; ; ; ; ; ;
Marseillaise | valeureux bientot souvenir gentil férié
4. 4. : : : :
effrayé vaillant foule beaucoup | impitoyable pincée
: : : : : :
fantastique dragon applaudir destrier soupgon princesse
: : : : : :
guerre fidele horrible défendre chevalier féroce




QUATRE EN LIGNE

2 JOUEURS

Matériel :
- une planche de jeu
- un dé

- des jetons de 2 couleurs (chaque joueur a sa couleur)

Régle du jeu :

Le joueur A lance le dé. (Par exemple, il fait 6).

Le joueur B doit alors choisir un mot sur la ligne dont le numéro correspond au chiffre obtenu sur le dé (ici la ligne 6, le joueur B
choisit par exemple, « directrice » dans cette grille).

Il cache alors le mot « directrice » et le lit au joueur A qui doit I’écrire sur I’ardoise (sans avoir regardé la planche de jeu au

préalable).
Le joueur B vérifie la réponse. Si la réponse est bonne, le joueur A place alors un jeton sur le mot correctement orthographié.

Ensuite, c’est au tour du joueur B.

Comment gagner a ce jeu ?

Pour gagner il faut réussir a placer quatre jetons verticalement, horizontalement ou en

diagonale.




