Paire de Mots- cles !

Les cartes de personnages AGO Halloween ont
des mots clés avec un code couleur.

Faire correspondre les mots clés entre les cartes
dans les jeux de "Last Card" et "Speed Match'.
Il y a plus de 40 mots-clés au total:

aqua = personnages, green = actions,
orange = propositions, purple = choses.

Translations in other languages:
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Visit our website for detailed
instructions, classroom ideas, EeSE
translations, videos, etc.

.g‘ agocards.com [

The AGO Halloween deck has: 57 cards (47 character cards,
4 pick up cards, 4 magic cards, 2 instruction cards).
See our website for more info and the full vocabulary list.
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Mieux pour les joueurs avances!

ISE EN PLACE: e
2y

ey
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Le joeur a gauche du donneur
joue une carte face visible sur
la table pour démarrer.

Mélanger, et distribuer toutes les
cartes équitablement entre les
joueurs.

JEU:

Les joueurs se dépéchent de
poser des cartes avec des
mots-clés correspondants”
sur le dessus de la pile.

En ajoutant une carte, dis le
mot clé correspondant, et
lit l]a phrase sur la carte.

CARTES ACTION: (jouable & tout moment).

@ pick up (‘ magic

"Sélectionne un joueur pour prendre  "Joue cette carte,

(X) cartes de dessous la pile de puis n'importe quelle
défausse. Il peut maintenant autre carte dans
jouer n'importe quelle carte” le méme tour"

AUTRES REGLES :

"En Anglais uniquement!
- Le méme mot-clé peut seulement étre joué deux fois de suite
- Aprés avoir fait une paire, tu dois lire la carte avant

de jouer une autre paire.
-Tu ne peux pas finir avec une carte action.
LE PREMIER QUI A JOUE TOUTES SES CARTES, GAGNE!"

*mots-clés correspondants
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Le meilleur pour s'entrainer a la Lecture et la Grammaire!

MISE EN PLACE:

x7 les cartes res’famfes Le joueur a gauche
Distribuer sept  forment une pile de du donneur démarre.

cartes aux tirage.Mettre c6té  Tourner dans le sens
joueurs. face la premiére  des aiguilles
JEU:

A ton tour, joue une carte qui correspond au mot-clé
de la précédente, ou joue une carte action.

Lis la carte a voix haute.

Si tu ne peux pas jouer, prends une carte.

( CARTES ACTION: (peuvent étre jouées sur toutes les carfes)‘

g pick up O magic

Le joueur suivant prends Joue cette carte, et une carte
(X) cartes, et joue n'importe  de ton choix en un tour.
quelle carte pour continuer.  Le sens du jeu change.

AUTRES REGLES :
- En Anglais uniquement; ou prends une carte de pénalité!
- Tu peux jouer plusieurs cartes avec le méme titre dans le méme tour.
- Tu peux jours des cartes Prends a la suite. (le nombre de carte
a prendre s'accumule pour le joueur suivant).
-Dis"" Derniere(s) carte(s)" a un coup de la fin.
-Tu ne peux pas finir avec une carte action.

LE PREMIER QUI A JOUE TOUTES SES CARTES, GAGNE!"
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Le mieux pour les Debutants !
MISE EN PLACE:

" x7 ' Les cartes restantes forment
Distribuer sept cartes une pile de tirage Tourner
aux joueurs. dans le sens des aiguilles

JEU:

Pour faire un tour, placer unecarte face visible sur la table,
et demander a un joueur si il a une carte correspondante.

Par ex : " Bob, as-tu une chauve-souris?"

Une paire est formée et les cartes sont ajoutées
a une pile de score. Le joueur a un nouveau tour.

Siil n'y a pas de paire, on dit "Go Fish!", et le joueur
prends une carte de la pile de tirage et son tour se finit.

CARTES ACTION:
@ pick up @ magic

"Joue Ia sur ton tour pour prendre  Joue cette carte quand
(X) cartes de la pile de tirage. "Go Fish!" est prononcé
Ensuite, joue un nouveau tour" et tu as un nouveau tour!

AUTRES REGLES:
- Les cartes actions sont ajoutées a la pile de score aprés avoir été jouées.
- A la fin, ajoute aussi les cartes sans paire a la pile de score.
- Situ n'a plus de cartes, prends en 5 de plus.
- Si tu prends une paire, ajoute les cartes a ta pile de score.

LA PLUS GROSSE PILE DE SCORE A LA FIN, GAGNE !"




