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Resgsles du jeur

But du jeu:
A partir des indices fournis par les fiches de lecture, I'éléve doit éliminer tous les pompiers sauf
celui gu'il recherche.

Déroulement:

L'éléve place une planche de jeu devant lui. Il prend une fiche de lecture et y lit les indices décrivant
le pompier mystére en éliminant au fur et & mesure les pompiers qui ne correspondent pas a la
description. Pour ce faire, il peut utiliser des jetons ou un crayon effacable. Le dernier pompier
qui restera est le pompier recherché!

Variante : Deux joueurs.
Un éléve lit les indices et 'autre en fait une écoute attentive pour pouvoir éliminer les bons pompiers.
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