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Régle du jeu
e , ™
Mistigris de l'alphabet #
(dans cette nouvelle version, les voyelles et les consonnes sont signalées par une couleur différente)

Compétences travaillées :

> Mémoriser les différentes écritures des lettres de |'alphabet
> Etablir des relations entre l'oral et I'écrit.

> Différencier voyelles et consonnes
> Repérer des similitudes

But du jeu:
Il faut se débarrasser de toutes ses cartes pour gagner. Le dernier a détenir la carte avec le monstre a perdu.
Déroulement :

Les cartes sont mélangées et distribuées aux joueurs. Chaque joueur doit déposer sur la table les paires qu'il posséde. Lorsqu'il n'a plus de paire,
le joueur ayant une carte de moins que les autres commence la partie : il pioche une carte parmi celles de son voisin de gauche. Si cela lui permet
de former une paire, il la pose sur la table. C'est ensuite au tour du voisin de piocher une carte.

Le jeu continue ainsi jusqu'a ce que toutes les paires aient été posées et qu'il ne reste plus que la carte « monstre ». Celui qui la détient a perdu.
Celui qui possede le plus de paires a gagné.

BON JEU !



