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Notice de montage du plateau

Matériel nécessaire :

> papier cartonné A4 blanc 160g
(type bristol)

» une paire de ciseaux

> colle en baton

Réalisation :
Imprimer les pages 1 d 4 sur du papier cartonné.
Montage :

> Plastifier les feuilles laissant libres les marges droites des pages 1 et 3, et les marges basses des pages 1 et 2.

» Découper les marges gauches des pages 2 et 4 ainsi que les marges hautes des pages 3 et 4.

> Positionner la page 2 sur la marge de la page 1 ainsi que la page 4 sur la marge de la page 3 puis positionner les pages 3 et 4
assemblées sur les marges basses des pages 1 et 2 assemblées.



Reégle du jeu
« La péche aux syllabes »

Composition du jeu :

o 180 cartes « syllabes » de type C+V : 30 cartes avec « m », 30 avec « | », 30 avec « s », 30 avec « r », 30 avec « n» et 30 avec « ch ».
Sur chaque carte, dans un rectangle de couleur, figure une syllabe extraite d'un mot de référence, illustré.

e 2 dés: |'un avec les voyelles et I'autre avec les consonnes. Une ligne de pointillés signale I'orientation de chaque face pour l'identification de la
lettre concernée.

e 1 plateau a reconstituer.

Nombre de joueurs : 2 a 6 (le grand nombre de cartes permet de faire fonctionner plusieurs ateliers simultanément : il suffit dans ce cas d'imprimer
les dés et le plateau en autant d'exemplaires que d'ateliers.)

Compétences travaillées :

> Travailler la compréhension du principe alphabétique et I'encodage des syllabes simples de type C+V
> Travailler le repérage et la discrimination visuelle.

> Aider a établir du lien entre l'oral et I'écrit.

> Enrichir le vocabulaire

But du jeu:

Etrele premier a récupérer 5 cartes parmi celles présentées sur le plateau de jeu.

Pour s'emparer d'une carte, le joueur doit former une syllabe de type C+V aprés avoir lancé successivement les deux dés (le dé consonne est lancé en
premier). Une carte est récupérée si elle affiche la syllabe ainsi formée dans le mot référence et dans le rectangle de couleur. Le joueur ne peut
prendre qu'une seule carte a chaque tour de jeu (méme si plusieurs cartes peuvent convenir).



Préparation :

Mélanger soigneusement les cartes. Les placer en tas, faces cachées, a c6té du plateau.
Disposer les 24 premiéres sur le plateau, dans les emplacements prévus.
Le reste des cartes constitue le sabot (chaque fois qu'une carte sera prise, la premiere carte du sabot viendra la remplacer sur le plateau).

Déroulement :

Le premier joueur lance le dé « consonnes » et le positionne de maniére a ce que les pointillés de la face supérieure soient en bas. Il lance ensuite le
dé « voyelles » et le positionne de la méme maniére, en venant 'accoler au dé « consonnes ». Il lit alors la syllabe formée et cherche, parmi les cartes
disposées sur le plateau, une carte sur laquelle est écrite cette méme syllabe. Pour s'emparer de la carte le joueur lit la syllabe qui y figure ainsi que le
mot référent. Si plusieurs cartes conviennent, le joueur doit choisir celle qu'il désire : il ne peut prendre qu'une seule carte d chaque tour de jeu.
Aprés avoir pris la carte, le joueur place a I'emplacement vacant la premiére carte du sabot de maniére a ce que 24 cartes soient toujours placées sur
le plateau.

Le joueur suivant procede de méme et le jeu continue ainsi jusqu'a ce que I'un des joueurs ait 5 cartes en sa possession.

Il est alors déclaré vainqueur.

Variante 1: A l'issue des 2 jets de dés, un joueur qui forme une syllabe contenue dans un mot référent mais sans &tre la syllabe mise en évidence
(couleur) peut tout de méme s'emparer de la carte, en le justifiant.

Ex : « cachalot » la syllabe mise en évidence est « lo ». Si le joueur forme avec ses 2 dés la syllabe « cha », il peut prendre la carte en disant « cha
comme dans cachalot ».

Variante 2 : Le jeu se joue sans le plateau. Chaque joueur pioche 5 cartes dont il devra se défausser en formant, avec ses dés, la syllabe mise en
évidence sur chaque carte.

BON JEU !



