Le mistigri des rimes

2 a % joueurs : -
= Trier |es Cartes pour ne garder que |a Carte du mistigrl et les : s
Cartes-rimes (bandeau vert et orange+vert). : \6‘

» Mélanger les Cartes, puis en distribuer 5 & Chague joueur. [es but du jeu

Cartes restantes constituent |a pioche. i Btrele premier a

Puls les joueurs cherchent dans leur jeu sils peuvent deéja constituer | ¢ debarrasser de

4 i o » 5 toutes ses cartes
des palres de rimes. Gi oui, ils s'en debarrassent. _ maitriser le langage
_ en constituant des N
Ensuite, |a partie peut demarrer. paires de sons qui ecrit et oral

: . ] i t ©
« e plus jeune joueur présente son jeu en éventail, faces cachées, a TRREAT L Surtaus e ; .
o ! N pas finir la partie avec s approprier les
50N Voisin de droite qui ¥ pioche une carte. W J . .
g /M{u_ le mistigri en main | mathematiques
— (ot - X e \ © Dés la maternelle, votre
s Gi la carte * Ginon, il [a garde — fmm—— O — découvrir le e
3 ; e [ & enfant s’appréte a acqueérir
piochee e et tend soh jeu a o ;

| monde >
permet, il forme de nouvelles compétences.

une paire et la
pose.

son voisin de droite,
apres |'avoir bien
| melange.

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

* [a partie continue ainsi. Si |es joueurs n'ont plus de cartes, iIs en

tirent dans |a pioche, jusqu'a Ce qU'il 0y alt plUs de Cartes.

- .0""0"

-Virginie Chiodo

Fin de (a partie : AU Ffur et 3 mesure des tours, [es paires se forment
et |e mistigri passe de main en main. e perdant est |e joueur gui
Se retrouve avec |e mistigri en main quand les autres n'ont plus de

cartes. ‘

MémoSons

1a 4 joueurs

ns
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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 L4
maternelle au primaire.

ot ; « Ne jouer gu'avec |es cartes-sons (bahdeau orange et
orange+vert).

variante = Etaler les Cartes faces Cachées au milieu des jouetirs. e
premier joueur retourne 2 Cartes, pour Voir §'i| peut censtituer
une paire de mots commenGant par [e méme son... Si oui, il |es
) gagne, sinon il les repose a la méme place, puis C'est au tour du
orange+vert). . Joueur suivant, etcC.

Un MémoRimes en

utilisant les cartes-
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En fin de partie, |e gagnhant est |e joueur qui a rassemblé e plus , )
de paires. Japprends a :
«identifier les sons d’un mot

. repérer des rimes
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- associer sons et graphies



Contenu :

® 10 cartes-sons
modeéles

® 4 caches

® 58 cartes-sons
et cartes-rimes

® ] carte mistigri

les paires
de rimes

Raquettef Basket
Radeau / Rideau

Chalet / Balai

Radis / Caddie
Carton / Mouten
Pantin/ Lutin

(hateau [/ Rateau
Pochoir / Mouchoir
Sirgne / Reine

Pompier / Pied

Papillon / Avion
Shampaoing / Poing
Cartable / Table
Poncho / Artichaut
Carnet / Poney
Rhinocéros / Carrosse
Panier / Cuisinier
Chanteur / Aspirateur
Champignon / Chignon

Ciseaux / Diseats

Les différentes cartes

Les cartes-sons modeéles Comportent une image
illustrant e son a chercher, par exemple -
l'itnage du Chat pour |e son (Cha] ;
dessous, figurent ¢ vignettes j{lustrant
des mots qui commencent par |e son (Chal.

[Les Caches servent a masquer les ¢ vignettes.
Lors de [eur premiére utilisation, (es plier
selon le schéma imprime au verso.

Rard,

Les cartes-SONE

Les cartes-RIMES
ont un bandeau ont un bahdeau
ORANGE VERT

et Orange+vert. et Orange+vert.

Le jeu des familles de sons

2 a 4 joueurs

va

« Trier |es cartes pour ne garder gue |es Cartes-sons (bandeau orange et
Orange+vert) ainsi gue |es Cartes-sons modeles et leurs caches.

Le mistigri n'est pas utilise dans ce jeu.

« Battre |es Cartes-sons modeles et |es placer en tas face Cachée. [ es

¢ premiéres Cartes sont glissees dans un cache.

Pour les jeunes
joueurs : Ne jouer
unaUEE & cartes-sons
modeles et écarter
toutes les cartes qui

n’appartiennent pas

« Battre |es gutres Cartes et en distribuer 10 3 Chagque joueur. §'il reste
des Cartes, elles constituent |3 pioche.

leur famille de son.

-~

-

= Chague joueur tire une Carte-son modele avec soh Cache et la consulte
secretement pour savoir quelle famille de son il doit reconstituer. Gi, dans son
jeu, il a déja des cartes dont le nom commence par |e son fgurant sur §a Carte-
son modele, il les pose dessus, face cachee.

« [a partie se déroule ensuite dans |e sens des aiguilles d'une montre. Le plus jeune
joueur commence et demande au joueur de son Choix de |ui presenter son jeu face

‘ g

-

« Gi la carte tirée fait
partie de la famille du
soh qu'il a a collecter,
il la pose face cachee
Sur 53 Carte-son
modele,

CacChee pour gu'i| en tire une Carte.
P = 2
(‘EHA‘J’*{
= Ginon, il la

conserve. PuUis C'est
au tour du joueur '
suivant de demander |
une carte au joueur

de son choix.

'\._

pioche, jusqu'a epuisement de Celle-Ci.

= Gi un joueur pense avoir Collecté tous [es mots correspondant § sa Carte-son
modele, i| Crie « Famille », il annonce alors [e son puis découvre aux autres
Jjoueurs les & cartes qu'il a collectees.

Pour verifier §'il a ColleCte |es bonnes Cartes, il retire |e CaChe pour découvrir

les ¢ vignettes.

o w

« Quand les joueurs n'ont plus de cartes en main, ils tirent Chacun 2 cartes de [a

—

:

L3
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» i C'est juste, I| gagne une famille et peut
glisser une nouvelle carte-son modele dans le

cache, pour collecter une nouvelle famille. son prochain tour de jeu.

« Gi Certaines Cartes n'appartiennent pas a
13 Famille, il |es reprend en main et passera

le mistigri
{jeu de rimes)

P\

=)

Fin de la partie : Quand toutes |es familles de sons ont ete ainsi reunies, [a

partie s'arréte. Les joueurs comptent les familles qu'ils ont collectées, celui qui

en a le plus a gagne.




