Un mur si haut [/ Jeu n°1 : Mémory
Regle du jeu :
Disposer les cartes, face cachée sur la table, en les alignant.

A tour de rble, les joueurs retournent deux cartes. L'objectif
est de retourner les deux cartes associées (pays blanc /pays
bleu)

Celui qui réussit garde les deux cartes et a le droit de rejouer.
On compte le nombre de cartes gagnées par chacun a la fin

de la partie.

Correction :
Les 8 paires a retrouver sont les suivantes :

Les deux enfants / les deux troupes de soldats / les deux
enfants de chaque cété du mur / les destructeurs de murs / les
peuples des deux pays qui se retrouvent / les deux rois
malades / les décorations des chambres / les deux rois
réconciliés





















Un mur Si hC(U'l' Atelier n°2 : Tri d'illustrations

Consigne :

Trier en deux tas les illustrations de la méme illustratrice
selon qu’elles appartiennent ou non a I'album du mur.

Correction :

Un mur si haut Autres livres













Un mur si haut Jeun® 3 : les signets

Cconsigne :

Trouve la page du livre ou se situe ce détail et

places-y le signet.

Correction :

Page 2

Page 29

Page 3

Page 8

Page 11

Page 17

Page 30

Page 27

Page 19
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Un mur si haut Jeu n® 4

Jeu de plateau: correspondance textes/images

consignes:

Un extrait de texte est écrit dans chaque case

@ Chaque joueur possede 3 illustrations de l'album
distribuées au hasard.

@ Chaque joueur lance le dé, le joueur avance le
pion, l'adulte lit le texte, le joueur regarde Ss'il
possede lillustration correspondante ; si c’est le
cas, il la pose sur la case texte ; s’il ne I'a pas, les
autres joueurs cherchent et la posent.

@Quand un joueur arrive sur une case deja
recouverte, il peut rejouer 1 fois.

Le premier qui a posé ses 3 cartes a gagne.

ATTENTION : le plateau de jeu et les illustrations
sont atirer en format A3.
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Un jour, un triste jour tout gris,
le Roi Bleu du village de plume
se facha avec le Roi Blanc du

village de Timy

Il vit ses sujets et ceux du Roi
Blanc se prendre dans les bras.
Il les vit danser de joie et
pleurer de bonheur tout a la
fois. Il comprit alors qu’il n‘avait
plus le choix.
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Ils organiserent un lancer de
ballons messagers qui
s’éleverent en grappes
colorées.

Ils empoignerent leurs outils se
rassemblérent au pied du Mur
et commenceérent a taper.

Le bruit fut tellement énorme
que le Roi Bleu sortit de son lit
avec précipitation.
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