2 JEU DES CHATS ET SOURIS
BUT DU JEU &

Décoder les mots de I'album Thomas le chat.
Arriver le premier & la case numéro .

AVANT DE JOUER

Placer les cartes face cachée dans une pile & cété de la &8

planche de jeu.

Chaque joueur choisit son pion et lance le dé a tour de réle.
Le joueur avec le plus grand chiffre débutera la partie. Les
autres joueront & tour de réle en suivant le sens des aiguilles
d’'une montre.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Chaque joueur place son pion sur la case de départ.

DépartU Le premier joueur pige une carte de la pile et doit lire correctement les
mots écrits. S'il réussit, il peut lancer le dé et avancer du nombre de cases
indiqué par le dé. Si les mots sont lus incorrectement, le joueur reste sur sa
case. On remet les cartes sous la pile apres la lecture.

Les pions qui atterrissent sur une case touchée par la queue du chat
peuvent monter vers la case touchée par les pattes avant du chat.

Les pions qui arrivent sur une case touchée par la queue de souris doivent
toutefois glisser vers la case touchée par la téte de la souris.

Le premier qui atteindra la case numéro avec le chiffre exact est le
gagnant.






Découper les cartes et les placer & I’envers en une

pile.
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Imprimer les cartes recto-verso.
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Cartes de lecture a découper

Découper les cartes et les placer & I’envers en une

pile.
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Cartes de lecture a découper

Imprimer les cartes recto-verso.




