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Regle du jeu

Le voyage des lettres

Compétences travaillées :

» Acquisition du principe alphabétique
Permanence de I'écrit

Discrimination visuelle

Repérage et anticipation

> Maditrise des déplacements sur une piste

YV V V

But du jeu:

Il s'agit de retrouver dans des mots les syllabes formées avec le pion-consonne et les cases voyelles, de
maniére a pouvoir se débarrasser, le premier, des cartes-mots en sa possession.

Déroulement :

Choisir 2 séries de cartes et les 2 pions avec la méme consonne. (on peut prendre de plus nombreuses
séries, selon ses objectifs, le nombre de joueurs ou le temps imparti).

Les pions sont communs aux joueurs : chacun choisit a chaque tour le pion qu'il pense le plus opportun, en
fonction de son jeu.

Mélanger toutes les cartes puis en distribuer 9 a chaque joueur. Le reste constitue la pioche qui sera posée
sur le plateau.

Placer les 2 pions sur la case départ.

Le premier joueur lance le dé, avance avec le pion-consonne choisi jusqu'a la case-voyelle d'arrivée et produit
oralement la syllabe formée. Ex : sssss...a = sa.

Eviter d'introduire le petit mot et : « s et a» qui sera, ensuite, trés difficile a enlever. En cas de difficulté,
faire « prolonger » la consonne ssssssss...en maintenant le pion en l'air et le poser, d’'un coup , en énongant la
voyelle.

A tour de rdle, chaque joueur cherche, parmi son jeu, la ou les cartes contenant la syllabe formée et s'en
débarrasse en la ou les posant sur le plateau. (les cartes seront ensuite mises sous la pioche)

Si un joueur ne peut poser de carte, il doit en piocher une. Si cette carte convient, il la pose. Dans le cas
contraire elle vient s'ajouter a son jeu.

Le joueur suivant choisit, a son tour, le pion qu'il veut faire avancer et le déplace, en fonction du dé, a partir
de la case ot il se trouve. Et ainsi de suite... jusqu'd ce qu'un des joueurs n'ait plus de carte en sa possession.

Cases particuliéres :

La case « grenouille » est une case « chance ». Un arrét sur cette case permet au joueur de choisir une
case voyelle, sur laquelle il ira placer son pion, lui permettant ainsi, a coup siir de poser une ou plusieurs
cartes. L'enfant passe alors d'un processus de décodage (lire une syllabe) a un processus d'encodage (trouver
les lettres nécessaires pour écrire une syllabe donnée).

Si un joueur tombe sur une case escargot, au four suivant, le pion devra obligatoirement emprunter le
chemin des escargots (ce qui limite son acces aux cases « grenouille »)

BON JEU !






