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mot-clé que le joueur doit deviner en une minute,
grace aux 3 mots suggérés que l'adversaire lit a
haute voix.

Si la réponse est correcte, au prochain tour le joueur
lance le dé pour avancer sur le plateau de jeu. Si

la réponse est erronée, au prochain tour le joueur Cadre européen

pioche une autre carte dans le jeu de la méme référence pour | B2 | Intermédiaire supérieur
couleur que la case dans laquelle il se trouve. Ce n'est les langues Cl1 | Avancé

gu'aprés deux tentatives manquées qu'il peut lancer C2 | Maitrise

le dé pour avancer. Une fois la réponse donnée, la

carte est replacée dans le jeu de la méme couleur. ‘ \\
Le joueur qui compléte en premier le parcours, et

pose son pion sur la case Totem, ne remporte la \ vz
partie qu'aprés avoir deviné le mot final choisi par o
® son adversaire. \ e
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Objectifs du jeu

Le jeu Triboo s'adresse a des apprenants Fle ayant
le niveau A2-B1 (CECRL). Le nom Triboo est lié au
mot tribu (dans notre cas il s'agit d'un groupe de
joueurs). Les éléments du jeu (plateau de jeu, cartes,
pions) reprennent eux aussi le théme de la tribu,
avec un parcours parsemé d'étapes jusqu'a la case
d'arrivée Totem située au centre du plateau.

Le jeu Triboo joint e divertissement a la compétition
tout en facilitant la production orale sur des champs
lexicaux, des thémes culturels et interdisciplinaires
de la langue francaise. On peut former des équipes
ou jouer a deux.
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Contenu

Le jeu Triboo comprend

- 132 cartes

- un plateau de jeu

- undé
- 15 pions
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Régles du jeu

On peut former des équipes ou jouer a deux. Avant de
commencer la partie, il est nécessaire de montrer les
cartes a tous les joueurs, cela dans le but d'introduire
les contenus et les objectifs didactiques.

En équipe

Il faut diviser les cartes en six jeux distincts
correspondant aux six catégories de couleur
différente (Sciences, Histoire, Géographie, Sport,
Spectacle, Art et Littérature), et aux cases du plateau
de jeu qui est un parcours sur lequel on avance aprés
avoir lanceé le dé.

Chaque équipe doit choisir un pion. Un joueur de
chaque équipe lance le dé et celui qui obtient le
meilleur résultat permet a son équipe de commencer
la partie.

Un joueur de cette équipe lance de nouveau le dé
et avance le pion sur le plateau de jeu. En fonction
de la couleur de la case dans laquelle le pion
tombe, il pioche une carte dans le jeu de la couleur
correspondante, sans la montrer a ses coéquipiers.
Chaque carte présente un mot-clé que le joueur doit
faire deviner a ses coéquipiers en une minute, en
s'exprimant uniqguement en francais et surtout en
utilisant les 3 mots suggérés sur la carte. Le membre
de I'équipe qui doit faire deviner le mot-clé change a
chaque fois pour permettre a tous de s'exprimer.
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Si I'équipe répond correctement, au prochain tour le
joueur lance le dé pour avancer sur le plateau de jevu.
Si la réponse est erronée, au prochain tour le joueur
pioche une autre carte danslejeu de laméme couleur
que la case dans laquelle il se trouve, sans lancer le
dée. Ce n'est qu'aprés deux tentatives manquées que
I'équipe peut lancer le dé pour avancer.

Une fois la réponse donnée, la carte est replacée
dans le jeu de la méme couleur.

L'équipe qui compléte en premier le parcours, et
pose son pion dans la case Totem, ne remporte la
partie qu'apres avoir deviné le mot final choisi par
I'équipe adverse.

A deux

Il faut diviser les cartes en six jeux distincts
correspondant aux six catégories de couleur
différente (Sciences, Histoire, Géographie, Sport,
Spectacle, Art et Littérature), et aux cases du
plateau de jeu, un parcours sur lequel on avance
aprés avoir lancé le dé. Les joueurs choisissent un
pion pour jouer.

lls lancent le dé chacun leur tour. Le joueur qui
obtient le meilleur résultat commence la partie et
lance de nouveau le dé pour avancer sur le plateau
de jeu.

En fonction de la couleur de la case dans laquelle il
tombe, I'adversaire pioche la premiére carte dans le
jeu de la méme couleur. Chaque carte présente un
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