
Les cartes à points GS - Ermel

Mettre devant un groupe de 4 enfants ou plus 
une série de 10 cartes comme ci-dessous.

Chaque joueur, à tour de rôle, lance deux dés 
puis essaye de trouver une carte possédant 
points de gommettes que de points sur les 
dés. S’il en trouve une, il la prend. Sinon il 
passe son tour. Il ne peut prendre qu’une 
carte à la fois.
A la fin de chaque jeu, chaque enfant compte 
les gommettes qu’il a obtenues. Celui qui a le 
plus de gommettes gagne la partie.
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