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) ALPHABET
MAGYOQUE

Trols idées de jeu différentes et des variantes évolutives
autour des lettres de 'alphabet pour 1 enfant ou plus,
4 partir de 5 ans.

Auteurs : Imke Storch, Markus Mikisch
lllustration :  Tobias Dahmen
Durée du jeu : env. 10 minutes par partie

L'apprenti magicien Alphexi doit cuisiner une délicieuse
soupe aux lettres. Pas de probleme ! Mais lors du service,
le grand magicien contréle si les lettres flottent bien
dans le bon ordre dans ["assiette. Qui aidera Alphexi a
classer les lettres dans I'ordre alphabétique et & trouver
des mots dans diverses catégories ?

Griice & ce materiel de jeu, les enfants peuvent découvrir
I'alphabet en designant, récitant ou dessinant chacune
des lettres. Ils peuvent en plus approfondir leurs
connaissances a I'aide des diverses idées de jeux et
variantes evolutives proposées.

CONTENU DU JEU

1 magicien Alphexd, 1 d&, 26 cartes « lettre », 10 cartes de
catégories, 1 liste alphabétique, 1 régle du jeu

I Le magicien Alphexi a-t-il atteint la lettre recherchée 7

o * Oui ! Super | En récompense, tu pewx prendre la carte de
1 cette lettre.

* Mon ! Ce n'est pas grave, cela marchera sirement la
prochaine fois |

Puis, c'est au tour de |'enfant suivant.

Important : par la suite, les trous dans le cercle de lettres ne
seront pas comptés pour le déplacement du magicien.

FIN DE LA PARTIE

Le jeu se termine lorsqu'il n'y a plus de lettres dans le cercle
4 l'exception du A. Le joueur qui réussit 3 collecter le plus
grand nombre de lettres remporte la partie.

ABC ... XY7
Pour 2 3 4 enfants Niveau de difficulté : "f.":‘r‘*“'j.;%

Qui saura disposer les lettres dans I'ordre alphabétique et
donc &tre le plus rapide 4 déposer ses cartes ?

PREPARATION DU JEU

Les lettres sont mélangées. Cing cartes sont remises a
chaque enfant faces cachées. Les cartes restantes, faces
cachées, sont empilées pour former la pioche. La premigre
carte de cette pile est ensuite retournée face visible au

o milieu de la table. Les enfants qui ne connaissent pas encore
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cartes « |ettre »

cartes de catégories

CERCLE ALPHABETIQUE
MAGIQUE

Pour2 34 enfants Niveau de difficulté: "Efé'

Quel enfant saura classer les lettres dans I'ordre alphabétique
et sera assez chanceux au dé pour collecter le plus grand
nombre de lettres ?

PREPARATION DU JEU

Les cartes « lettre » sont mélangées et talées faces visibles
pour former un grand cercle au milleu de la table. Le
magicien Alphexi est posé sur la lettre A Préparez le dé. Les
enfants qui ne connaissent pas encore trés bien |'alphabet
peuvent poser la liste alphabétique prés du cercle pour
vérifier avant de jouer. Les cartes de catégories ne sont pas
nécessaires ici et sont remises dans la boite.

DEROULEMENT DU JEU

Vous jouez & tour de réle dans le sens des aiguilles d'une
maontre et comparez tout d'abord vos prénoms. L'enfant
dont l'initiale arrive en premier dans |'alphabet commence et
lance le dé. Le magicien Alphexi doit toujours avancer sur la
lettre suivante dans I'ordre alphabétique. Il peut ainsiallerd
droite ou & gauche en fonction du chiffre cbtenu avec le dé. 1;

trés bien I'alphabet peuvent déposer la liste alphabétique
prés de la pieche pour vérifier avant de jouer. Les cartes
de catégories, le dé et le magicien Alphexi ne sont pas
nécessaires ici et sont remis dans la boite.

DEROULEMENT DU JEU

Vous jouez & tour de rdle dans le sens des aiguilles d*une
maontre. Le plus jeune des enfants commence. Parmi tes

cing cartes, tu regardes alors s'il y a une lettre située dans
I'alphabet directernent avant ou aprés la carte qui vient d'étre
retournés.

As-tu une de ces lettres 7

* Oul ! Super | Tu peux alors déposer ta carte & coté de celle
située sur la table en respectant 'ordre alphabétique. Si
tu as sous la main plus de cartes qui correspondent, tu
peux alors déposer plusieurs lettres 3 |a suite.

* Non ! Quel dommage ! Tu dois alors tirer une carte de la
ploche. Si celle-ci peut étre placée dans la rangée de lettres
sur la table, alors tu peux directement la poser. Dans le cas
contraire, tu 'ajoutes 3 tes cartes.

Puis, c'est au tour de I'enfant suivant.

Exemple

S la carte retournée montre un F, alors on cherche & placer
le E ou le G. Siun enfant posséde le H en plus du G, if peut
déposer ces deux cartes dans ['ordre alphabétigue.

FIN DE LA PARTIE

Le jeu s'ach®ve lorsqu'un enfant a déposé sa dernigre carte.
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M COMME MAGICIEN!

Pour2 a4 enfants  Niveau de difficulté : 3555

Qui saura trouver un mot avec I'initiale recherchée pour
gagner une précieuse lettre 7

PREPARATION DU JEU

Mélangez les lettres faces cachées et empilez-kes au milieu de la
table. Le dé, le magicien Alphexi et les cartes de catégories ne
sont pas nécessaires icl et sont remis dans la boite.

| DEROULEMENT DU JEU

Vous jouez & tour de réle dans le sens des aiguilles d'une
mun‘tre L'enfant avec les plus grands pieds commence et
retourne la premigre carte « lettre ».

Connals-tu un mot commengant par la lettre que tu
viens de retoumer 7

* Oul ? Génial | Annonce-le. En récompense, tu peux prendre
cette carte, puis c'est au tour du jousur suivant.

* Non ? Quel dommage | L'enfant suivant peut désormais
annoncer un met. La carte reste découverte sur la table
Jusqu'a ce gqu'un mot commengant par cette lettre soit t
rouve, 5 aucun enfant n'y amive, alors celle-ci est retirée du
Jew.

| FINDELAPARTIE

Le jeu se termine Iursque la pile de cartes est &puisée. Celui
qui a récupéré le plus grand nombre de lettres a gagné |

Pour2 a4 joueurs Niveau de difficulté : !N!!’\Lt;\tﬁ%

Le jeu est préparé comme mentionné plus haut. En plus, le
magicien est posé prés de la pile de cartes. L'enfant le plus
&0é retourne la premiére carte de la pile de lettres.

Attention : la carte doit &tre retournée de manigre 4 ce que
tous les enfants puissent voir |a lettre au mé&me moment et
gu'aucun ne soit désavantagé | Le premier & trouver un mot
commengant par cette lettre attrape le magicien Alphexi

et prononce ce mot. S ce dernier est correct, il obtient

cette carte en récompense et peut désormais retoumer la
prochaine carte.

Si aucun enfant ne peut trouver de mot avec cette lettre,
alors celle-ci est refirée du jeu. Le jeu se termine lorsque la
pile de cartes est &puisée. Celui qui a récupéré le plus grand
nombre de lettres a gagné |

Pour2 a4 joueurs Niveau de difficulté : !,-\ﬁ!?%‘i%‘i%ﬁ%'

Le jeu est préparé comme mentionné plus haut. Chaque
enfant a besoin en plus d'un papier et d'un crayon.

Dans cette variante, tous les enfants doivent écrire le plus
rapidement possible cing mots commengant par la lettre de
la carte retournée. Le premier 4 avoir terminé annonce

a stop | » et attrape le magicien Alphexi. Les autres enfants
peuvent alors terminer le mot qu'ils ont commencé & &crire,
mais ne peuvent pas en &crire de nouveaux. L'enfant qui a
terminé le tour annonce désormals ses mots.




Tu gagres |a carte « lettre » correspondante unigquement si
les cing mots existent et sont correctement écrits. Si ce n'est
pas le cas, les autres joueurs peuvent lire leurs mots. 5 un
enfant posséde plus de mots comects que celui ayant terminé
le tour, alors il obtient la carte « lettre ».

51 plusieurs enfants ont la m&me quantité de mots corrects,
alors la carte de cette lettre est retirée du jeu.

CONSEIL : VARIANTES POUR LES PROS

le niveau de difficulté augmente d'une’.;> par idée de Jeu
Les cartes de catégorie peuvent &tre utilisées pour chaque idée
de jeu et variante. Elles sont mélangées et posées faces cachées
au milieu de la table.
L'enfant ke plus jpune retoume la premiére carte des catégories.
Il retoume ensuite la premitre carte des lettres.
Tous les enfants doivent désormais &crire cing mots, en rapport
avec cette catégorie et commengant par la kettre de la carte
retournée, Les enfants décident tous ensemble s'ils souhaitent

changer de catégorie aprés chague manche, ou 5'ils souhaitent
utiliser toute la pile de lettres avec la méme catégorie.

* Pour toute question relative 3 I'existence des mots ou &
leur orthographe, aveir un dictionnaire & Furtée de main
ou consulter un site web peut s'avérer utile.

Catégorles: jouets, plantes, fruits et légumes, contes, instruments
de musique, véhicules, friandises, animaun, sport, métiers




