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Sensibilisation (cvaicenromoinon)




Fabrication du jeu (1)
(kQvovTacg 1o TTaIXVibI)




Fabrication du jeu (2)
(KavovTtac to raixvidl)




Jeu (1)
(TTaixvibi)
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Régles du jeu (Kavoveg maixvidiou)

Regle du jeu:

Durée: 20 minutes
Joueurs: 4 — 6 personnes
Mateériel: 42 cartes vétements.

1. Mélange les cartes.

2. Le joueur le plus jeune distribue 6 cartes d chaqgue joueur. Le
reste des cartes constitue la pioche.

3. Commence si tu es a gauche du donneur des cartes.



\ égles du jeu (Kavdveg mavisiov)

A-Demande a un joueur de ton choix une carte d'une famille que
tu souhaites compléter. Dis la phrase qui correspond a la carte-
famille que tu souhaites obtenir : Exemple : « je voudrais le
pantalon de la famille verte ».

5. Si tu obtiens la carte demandée, tu donnes au demandeur
une de tes cartes dont tu n'as pas besoin. Rejoue!

6. Situ n'obtiens pas la carte demandée, prends une carte dans
|a pioche.

/. Si tu tires la carte demandée, dis a voix haute : « Bonne
piochely et  Rejoue.



B —_—

Regles du jeu (Kavoveg maixvision)

8. Situne pioches pasla carte demandée, passe ton tour. Ensuite, le joueur
doit dire : «Dommagen Le joueur suivant peut jouer . C'est au joueur situé a ta
gauche de confinuer.

9. Quand un joueur réunit une famille entiere de la méme couleur (6 cartes), |l
la pose devant lui et il dit : « Famille! J'’ai complété la famille verte .

10.Si un joueur n'a plus de cartes, il pioche.

11.Le jeu s'arréte quand la pioche est vide. Le gagnant est le joueur qui a le plus
de familles entieres.

Variante :
Donne — moi s'il te plait, le pantalon de la famille verte.




Regles du jeu
(Kavoveg maixvidiov)

Alapkeia: 20 AeTTTd

MaikTeg: 4-6 AToua

YAIKQ: TTAIX VIOl 7 OIKOYEVEIEC 42 KAPTEC PE POLXO

1. AvaKaTteLuw TIC KAPTEG.

2. O veEQPOTEPOC TTAIKTNG, HOoIpAlel 6 KOPTEC 0€ KABE TTaiKTN. OI LTTOAOITTEC KAPTES
UTTaivoLy OTN OTOoIRA.

3. ZEKIVAEI ALTOC TTOL PPICKETAI APIOTELA ATTO ALTOV TTOL POIPATE TIC KAPTEC.

4. PwTNOTE Evayv TTAIKTN TNG ETTIAOYNC OAC, YIA PIA KAPTA ATTO MIA OIKOYEVEIQ TTOL
OEANETE VA CLUTTANPWOETE. T1EITE TNV POAC TTOL AVNKEI OTNV OIKOYEVEIOKN KOPTAO
TTOL BEAETE VA TTAPETE.

[Napaderyua: « @EAW TO TTAVTEAOVI ATTO TN TTEACIVN OIKOYEVEION.

5. Av AQPeTe TNV atTaitovpevn KOETA SiVETAI OTOV PWTOLVTA HIA ATTO TIC KAPTEC
Tou &ev oag xpelaleral.




Regles du jeu
(Kavoveg mmaixvidiou)

6. Av Sev AQPeETE TNV KAPTA TTOL (NTNOATE, TTAPTE YIA KAPTA ATTO TNV OTOIRA.

7. Av arto TNV OTOIRA TTAPETE TNV KAPTA TTOL {NTNOATE TTEITE TO E LWNAN PWVN: «
KaAn emAoyn! zavarrailoom.

8. Av bgv TAPEIC ATTO TNV OTOIRA TNV KAPTA TTOL (NTNOEC TOTE XAVEIC TN OEIOA OOV.
Yovexidel o TTaIXTNG TToL PEIoKETAl EEIA ATTO TOV TTAIKTN TTOL XAVEI TN CEIPA TOU.

9. 'O1av £vac maixtng 6ev €xel TTAEOV KAPTEC, TOARAEI YIa AtTo TN OTOoIRA.

10.To tTaixviél otapatael oTav N otoifa eival Kevr. NIKNTAG €ival O TTAIXTNG WE TIC
TTEQLIOCOTEPEC OAOKANPWMUEVES OIKOYEVEIEC.

NapaAAayn:
Na va {NTNOE€I JIa OIKOYEVEIAKN KAPTA O TTAIKTNG AEEL:
« AWOE POL, OE TTAPAKAA® TO TTAVTEAOVI TNC TTOACIVNG OIKOYEVEIAC.
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Q
Activités d'accompagnement
(cLVO&ELTIKESC SPACTNEIOTNTECG)
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hotos de l'atelier (1)
(eIKOVEC EpyaOTnEIOL)




hotos de l'atelier (2)
(eIKOVEC epyaaTnEIOL)

YUNETTES DE oL, €CHARpE T.SHIRT
S
! | - s
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*hotos de l'atelier (3)
(eIKOVEC epyaaTnEIOL)




Bibliographie / sitographie
(BIBAIOYPQ®pIa / cIToypagia)
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