Le mistigri des rimes

234 joueurs

I e Trier les cartes pour he garder que \a carte du mistigri et les
: cartes-rimes (bandeau vert et orahge+vert).

» Métanger |es Cartes, puis en distribuer 5 & Chaque joueur. [es
cartes restantes constituent |a pioche. re e premiera
Puis es joueurs Cherchent dans leur jeu Sils peuvent déja constituer s débarasser de

g
des palres de rimes. §i oui, ils §’en débarrassent. OLEEeidines

e torstituant des

Ensuite, I3 partie peut demarrer. pai-es de sons qu:

oy . ; . imant et surtoLt re
+ Le plus jeune joueur présente son jeu en éventall, faces cachées, e

e 5 o as firi- |a partie avec
S0n voisin de drofte qui ¥ pioChe une Carte. 5 P

e i lemistigrien mainl
75 :

«Gi la carte
piachee |e
perter, i| forme
une paive et |3
pose.

+ Gincn. il |3 gardeU—/—— S
et tend son jeu a i | ;
son voisin de droite,
aprés 'avoir bien
métange.

e

» [La partie continue ainsi. §i [es joueurs h’'ont plus de cartes, ils en
tivent dans {3 pioche, jusqu’a ce gU'il P’y ait plus de Cartes.

Fin de (a partle : Au fur et 4 mesure des tours, les paires se forment
et e mistigri passe de main en main. L& perdant est e joueur qui

se retrouve avec le mistigri en main Guand les autres n'ont plus de
cartes.

MémoSons

14 % joueurs

+ Né jouer gu'avec [es Cartes-sons (bahdeats orahge et
orahge+vert).

« Etaler les Cartes faces cachées au milieu des joueurs. Le
premier joueur rétourne 2 Cartes, pour Voir §'if peut constituer
une paire de mots commencant par le méme son_.. Si oui, il les
gagne, sinon il les repose & |a réme place, puis c'est au tour du
joueur suivant, etc.

varfante

(n MémoRimes en
utiisant les cartes-
rimes [vert &
crange+vert..
En fin de partle, (e gaghant est le joueur qui a rassemblé |e plus
de paires.
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&es enegne™®

pvelopi® S

maftriser le langage
écrit et oral

©
sapproprier les
mathématiques

©
découvrir le
monde

Dés {a maternelle, votre
enfant s’appréte a acquérir
de nouveltes compétences.

Bien se préparer & lire,
écrire, compter, se repérer
dans le temps permet a
votre enfant de développer
des aptitudes pour maitri-
ser progressivement ces

apprentissages fondamen-
taux.

La collection «Jeux pour ]
apprendre» Ravensburger .

propose des petits jeux
simples et amusants pour ##
'accompagner de facon
ludique dans ses apprentis- .
sages. Développés avec des
enseignants, ces jeux sont . &
adaptés au passage de la
maternelle au primaire.

Japprends a :
«identifier {es sons d’un mot
«repérer des rimes

« associer sons et graphies



Le jeu des familles de sons

23 % joueurs

variante

«Trier |€§ Cartes pour he garder gue les Cartes-sons (bandeau orange et

(ontenu: ; orangesvert! ainsi Gue les Cartes-sons modeles et eurs caches. ?m !esje}’ "
5 toig oy o ¢ L joueurs : Ne “ouer
10 cartes-sans >v,' Le mistigri n'est pas utilise dars Ce jeu. Giavec 4 cartes-sons
modgles + Battre [e§ Cartes-Sons modéles et (es placer en tas face cachée. Les modeles et écarter
v 4 premiéres Carees sont glissées dans uh cache. Lofeslesicartesigrl

» 58 cartes-sans

n'appartieanent pas
et cartes-rimes

» Battre les gutres Cartes et en distribuer 10 3 Chague joueur. $'il reste

; leur famlle de son
des cartes, elles constituent (3 pioche. 2

® Tearte mistigri

» Chague joueur tire une Carte-son modeéle avec son cache et fa consulte
secrétement pour Savoir quelle famille de son il doit reconstituer. Si, dans son
Jjeu, il a déja des Cartes doht le hom Commence par |e son figurant sur sa Carte-
son modele, il les pose dessus, Face cachee,

« [ 3 partie se déroule ensuite dans e sens des aiguilles d'une mantre. Le plus jeune
Joueur commence et demande au joueur de son Choix de lui présenter son jeu face
1 | cachée pour quiil en tire une carte.
¥ 74 e S : T s
Les différentes cartes . R % 2 (5
« Sinon, it 1a

« G (3 Carte tirée fait
partie de la famille du conserve. Puis cest - "-.i
au tour du joueur ‘:_ 4
£

|

= |

son Gu'll 3 & Collecter, |
| suivant de demander

les paires
de rimes

Raguette / Basket
Radeau / Rideau

(haiet / Baiai 2 i i '
Les cartes-sons modeles comportent une image l T4 pose Esce st

Radis / Caddie illustrant le son a chercher, par exemple :

Gazon infbor rimage du chat pour fe son (chal s - e e i 1 HpeGomeationeny
Panciifbitin dessous, figurent ¢ vignettes iltuscrant‘ - | e ? i dEaIpE I
\ . 1 i i s

Chiteau/ Rateau des mots qUi Comtnencent par (e son [Cha). ﬂ & h’ ™ : * —
Pachcir ! Mouchoir bon 4 B & D 2§ e Quand les joueurs n'ont plus de cartes en main, ifs tirent Chacun 2 cartes de fa
;;::E:},e:: d Les caches servent & m\asquer les ¢ vignettes. piofthe.'jusqu’é e’puiseme.nt de cel‘le-cs. &
Papillen .;Av:on Lors de leur premiere utilisation, |es plier ? 218 Si Lfn_;oueur pense avoir collecte tous les mots COTrESPOﬂdaOt a Sa Carte-son

selon e schéma imprimeé au verso. L ] : | modete, il Crie « famille », i annhonce 3|0rs |e SOn puis decouvre aux autres

Snampec*ng_’ Pumg
Cartable / Table

Foncho / Artichaut : | ;
) : |

Carres / Poney 3

Rninocéres / Carrosse : | ey

Fanier  Cuisinier 4 :

joueurs es ¢ carees Uil a collectées.

Pour vérifier §'il 3 Collecté les bonnes Cartes, il retire le CaChe pour découvrir
les & vignettes.

=3
~

« SiC'est jusee, il gagn;une famille et peut » Si certaines canmardennent pas a
Chanteus { Aspirateur e T glisser une nouvelle Carte-son modete dans e 13 famille, il les reprend en main et passers
Champignor:/ Chignon e L L cache, pour Coflecter une nouvelle Famille. IL son prochain tour de jeu.
Ciseaux ! Diseau Les cartes-SONS Les cartesRIMES e mistigri AR J
ont un bandeau ont Un bandeau Geu de rimes) © Fin de la partie : Quand toutes (es familles de sons ont éxé ainsi réunies, 3 :
ORANGE VERT partie s'arréte. Les joueurs comptent les Familles quiils ont Collectées, cefui qui
et orange+vert. et orange+vert.

en a le plus a gagne.



