
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Les signes sont extraits du  
« Dictionnaire LSQ – Français  

pour l’enfant et sa famille »  
Publication Reso 

Contenu 
 

 1 planche de jeu, 4 jetons et une 
cache 

 7 cartes « annonce » représentant les 
paramètres d’un signe 

4 cartes de niveau 1 

Signe uni ou bimanuel 
 

Configuration  
 

Lieu d’articulation 
 

Contact 
 

3 cartes de niveau 2 

Configuration  
 

Contact  
 

Mouvement  

Règles du jeu  
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Contenu (suite) 
 

 Deux séries de « cartes de jeu » 
dont une série magnétique 

2 cartes signe unimanuel et signe bimanuel 
 

5 cartes configuration de niveau 1 
 

5 cartes configurations de niveau 2 
 

5 cartes lieu d’articulation 
     espace     corps        bras         tête         main  
 

3 cartes contact de niveau 1  
      sans contact    1 lieu de contact    2 lieux de contact 
 

3 cartes type de contact de niveau 2 
      glissé          ponctuel           tenu 
 

3 cartes mouvement 
       bras         poignet       doigts 

But du jeu  
 

Le jeu se joue à deux joueurs.  

           et   

Le joueur            doit trouver le signe 

que le joueur          a en tête,  

en combinant les indications données 

sur les paramètres du signe.  

          marque 1 point s’il trouve le signe 

en 6 essais ou moins. 

          marque 1 point si            ne trouve 

pas le signe. 

Comment jouer  
 

Décidez qui sera le joueur            et 

qui sera le joueur        .  

S’entendre sur le nombre de 

manches à jouer. 

Joueur  

1 Pense à un signe. Ne le dis pas ! 
Attention, le signe doit être exécuté 
avec une des 10 configurations incluses 
dans le jeu. Voir la liste du matériel.  

2 Choisis 4 cartes parmi les 7 cartes 
« annonce ».  

Si tu choisis la carte « annonce » 
Configuration  de niveau 2        , les 10 
cartes de jeu Configuration peuvent être 
utilisées.  

3 Place les 4 cartes « annonce » sur la 
planche de jeu pour annoncer à        
que tu donneras les indications sur ces 
paramètres. 

4 Place dans la cache les « cartes de jeu » 
qui correspondent au signe que tu as 
choisi et aux cartes « annonce ».  
 
 
 
 
 
Cache-les bien ! 

Joueur  

1 Choisis 4 « cartes de jeu » qui 
correspondent aux cartes « annonce » 
placées par l’autre joueur et mets-les 
sur le plateau de jeu, sous la carte 
« annonce » correspondante.  
 

Joueur  
 

1 Pour chaque bonne « carte de jeu », 
place un jeton rouge à l’endroit 
correspondant. 
 

Exemple 
 

 


