
MON CHIHUAHUA EN PYJAMA
Présentation des cartes

Le jeu Mon Chihuahua en pyjama contient :
• 100 cartes recto-verso « Phrase », avec : 
 une face « Question »  une face « Réponse».

• 6 cartes « Spéciales » aidant à la dynamique du jeu 
en ajoutant certaines règles et contraintes.
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La carte aide phrase improbable/farfelue et la carte aide 
phrase incorrecte aident les joueurs à différencier les 
phrases improbables/farfelues des phrases incorrectes.

La carte aide pour les sons complexes 
et vocaliques permet d’identi昀椀er 
et de faciliter la lecture des sons 
complexes grâce à un code couleur 
associé à un mot référent.
(Exemple : « ai » et « lait ») pour 
chaque son complexe.
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LES CARTES SPECIALES
Si un joueur pioche : 
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La Fourmi : tout le monde 
donne son paquet au joueur 
suivant.

Le Chien : tout le monde 
donne une carte de son jeu au 
joueur suivant.

Le Crocodile : le premier qui 
tape sur la pioche échange 
son paquet avec le joueur de 
son choix.



Le Toucan : tout le monde 
pioche une carte.

Le Singe : le premier qui tape 
sur la pioche prend la main.

L’Écureuil : tout le monde 
pioche deux cartes.
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RÈGLE PRINCIPALE
But : Être le premier à ne plus avoir de cartes ! 

Préparation : Poser une carte face «Question» (rose) au 
centre de la table. 

Distribuer 5 cartes à chaque joueur. Chacun les pose 
face « Réponse » (jaune) devant lui. 

Poser le reste des cartes en un tas sur la table 
face « Question » (rose), qui constitue la pioche. 

Déroulement : Le jeu tourne dans le sens des aiguilles 
d’une montre. Le joueur dont c’est le tour lit la carte 
question au centre de la table. 

• S’il trouve parmi ses cartes une carte « Réponse » 
formant une phrase correcte avec la carte question, 
il lit la phrase entière. 
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Exemple : « Je rêve de faire la danse des canards. » 

• Si les autres joueurs con昀椀rment que la phrase est 
correcte, il prend sa carte Réponse et la retourne 
sur la carte Question, faisant apparaître une nou-
velle Question (face rose).
Remarque : Le jeu autorise les propositions farfe-
lues ou improbables. L’essentiel est que la phrase 
soit syntaxiquement correcte ! 

• Si aucune des cartes Réponse du joueur ne lui 
permet de former une phrase correcte, il prend la 
première carte de la pioche.

Si elle lui permet de faire une phrase correcte, 
le joueur peut la poser immédiatement. Dans le 
cas contraire, il la rajoute à ses autres cartes 
Réponse, et c’est au tour du joueur suivant ! 
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Sinon, si un joueur révèle une carte Spéciale en 
piochant (sous la carte piochée), tous les joueurs 
doivent réaliser l’action indiquée. 
Remarque : Une carte spéciale n’est jamais pio-
chée, elle prend effet dès qu’elle est dévoilée et 
est ensuite défaussée. Ceci fait, le jeu continue !

Fin du jeu : Dès qu’un joueur a posé sa dernière carte, la 
partie s’arrête et il remporte la partie !

Remarque : La règle principale est la plus simple. Elle 
permet l’élaboration et la maîtrise d’énoncés grammati-
caux simples et courts.
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VARIANTE PLUS COMPLEXE 

Chaque joueur reçoit 7 cartes réponse. 
À son tour, le joueur dont c’est le tour peut se débarras-
ser d’une à trois cartes Réponse, à condition que la carte 
Question et les cartes Réponse qu’il pose forment une 
phrase correcte.
Exemple : Je rêve de / faire la danse des canards / en 
tutu rose bonbon.

Cette variante permet l’élaboration et la maîtrise 
d’énoncés grammaticaux plus complexes et plus longs.
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