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VOCABULON'

Pour 1 a 6 joueurs, de 3 G 6 ans

VOCABULON DES PETITS propose six jeux faciles, amusants et progressifs

pour apprendre les letires de I'alphabet et 120 mots associés a six paysages familiers
la forét enchantée, I7le des pirates, le chateau hanté, le cirque magique
pique-nique d la campagne, Noél d la montagne

Matériel de jeu
6 planches-paysages ¢ 6 planches-mots ¢ 120 cartes-mots

PREPARATION

Détachez soigneusement les cartes-mots de leur planche

D'un c6té un mot est écrit et représenté par une image ;

il y a également deux rectangles de méme couleur dans lesquels
flgure la premiére lettre du mot en majuscule et en minuscule.
— De l'autre c6t€, une phrase est écrite
= pour deviner le mot ; les cases sont
numérotées pour indiquer le nombre

e
o
de lettres, et la premiére lettre du mot est E
inscrite dans la premiére case

Regroupez toutes les cartes-mots a =
ayant les rectangles de la méme couleur

pour constituer six piles de vingt cartes-mots

\
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Prenez les six planches-paysages et disposez a droite de chacune la planche-mots correspondante

en vous repérant a 'aide de la couleur du cadre
Maintenant, placez chaque pile de cartes-mots sur la planche-paysage
correspondant & la méme couleur.
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JEU 1
Nommer les images (ou les lettres)

&

1a 6 joueurs
Prenez une pile de cartes-mots et la planche-paysage correspondante. Nommez chaque image afin
de familiariser I'enfant avec chaque carte,
Etalez ensuite toutes les cartes-mots (images vers le haut) sur la table. Appelez chague mot et demandez
a I'enfant de retrouver la carte.
Vous pouvez faire de méme en nommant la leftre de chaque carte.

JEU 2

Associer chaque image @ sa planche

Pour 1 joueur
L'enfant choisit une planche-paysage avec la pile de cartes-mots qui lui correspond. Puis il prend une
carte-mot et regarde I'image. Aprés avoir nommé le mot, I'enfant doit chercher sur sa planche-paysa-
ge la méme image. Dés qu'il I'a retrouvée et montrée du doigt, il pose la carte-mot prés de lui. Lorsque
les 20 cartes-mots de la planche sont réunies, I'enfant choisit une autre planche-paysage.

Pour développer son sens de l'observation, 'enfant peut jouer & trouver et reconnaitre d'autres objets
sur la planche-paysage.

Pour 2 @ 6 joueurs
Chaque joueur chaisit une planche-paysage. Toutes les cartes-mots correspondant @ chacune des
planches choisies sont mélangées dans le couvercle de la boite, images cachées.

Sans animateur
Chaque joueur pioche une carfe-mot dans le couvercle. Le plus jeune joueur commence :

* si la couleur de la carte-mot piochée correspond @ sa planche-paysage, il nomme le mot et montre
o0 se trouve la méme image sur sa planche. Puis il pose la carte-mot & coté de sa planche ;

* si la couleur de la carte-mot piochée ne correspond pas a la couleur de sa planche, le joueur nomngb
le mot sans montrer limage {ou bien montre I'image il ne connait pas le mot). Les autres joueurs cher-
chent sur leur planche, Celui qui a trouvé montre Iimage sur sa planche et pose la carte-mot devant lui.

Le joueur suivant continue la partie, le tour de jeu se faisant dans le sens des aiguilles d'une montre
Quand le tour est terming, fous les enfants piochent une nouvelle carte et la partie continue.

Le gagnant est le joueur qui a posé le premier les 20 cartes-mots de sa planche-paysage.

Avec un animateur
L'animateur pioche une premiére carte-mot dans le couvercle et la nomme sans la montrer. Les joueurs
cherchent sur leur planche. S'ils ne connaissent pas le mot, I'animateur montre I'image. C'est I'enfant
qui d trouvé le dessin sur sa planche qui gagne la carte-mot.

Note : en ufilisant les planches-mots, l'animateur peut demander au joueur de montrer le mot de la
carte sur sa planche-mots, Chaque joueur peut aussi s‘amuser a classer dans l'ordre alphabétique ses
cartes-mots.



JEU 3

Histoires a la carte

14 6 joueurs

Aprés avoir choisi une planche-paysage, chaque joueur choisit une carte-mot personnage, une carte-
mot animal et une carte-mot objet dans la pile des 20 cartes-mots correspondant @ sa planche, et tire
au hasard trois autres cares. Il peut maintenant inventer une histoire passionnante et la raconter.

Un animateur pourra €couter, corriger et couronner la meilieure histoire. +.
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Le jeu de l'alphabet
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( Pour 1 joueur A
Toutes les cartes-mots sont mélangées dans le couvercle de la boite images visibles. Le joueur cherche
une carte-mot avec la leftre A. Il la pose devant tui. Puis il cherche une carte-mot avec la lettre B, C, etc,,
jusqu‘a Z. Il nomme ensuite chacune des cartes posées en commencant par A.

Pour 2 a 6 joueurs
Chaque joueur choisit une planche-paysage. Toutes les cartes-mots sont mélangées dans le couvercle
de la boite, images cachées.

Elles sont ensuite distribuées entre les joueurs en nombre égal :
d 2 joueurs : 60 cartes chacun, a 3 joueurs : 40 cartes chacun, d 4 joueurs : 30 cartes chacun,
a 5 joueurs : 24 cartes chacun, @ 6 joueurs : 20 cartes chacun.

Le joueur qui posséde une carte A commence et la pose au milieu des joueurs en nommant le mot de
la carte. Si plusieurs joueurs ont la carte A, c’est le plus jeune joueur qui commence.

La partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre et le joueur suivant pose une carte B en
nommant le mot pour continuer I'alphabet. Sil n'a pas de carte B, il dit « je passe ». La partie se déroule
ainsi jusqu'a Z. Chaque joueur a le droit de poser seulement une carte quand c’est son tour.

Le gagnant est le joueur qui a le plus de cartes de son paysage parmi foutes les cartes qui sont posées.

JEU 5

Masculin ou féminin ?

1a 6 joueurs
Chague joueur chaisit une planche-mots avec la pile de cartes-mots qui lui correspond. Chaque pile est
placée dans le couvercle de la boite images visibles.

Le plus jeune joueur commence. La partie se déroule dans le sens des aiguilles d’'une montre

il lit le premier mot de sa planche et doit dire si le mot peut étre accompagné de « un » ou « une ». Un
des autres joueurs cherche dans le couvercle la carte de ce mot et regarde sous l'image si I'article est
«un» ou « le » (masculin) ou bien « une » ou « la » {féminin) :

e si la réponse est bonne, le joueur gagne la carte et la pose devant lui ;

* si la réponse est mauvaise, la carte est retirée du jeu ; lors de son prochain tour, le joueur lira le mot
suivant sur sa planche-mots.

Le gagnant est le joueur qui a le plus de cartes-mots lorsque chaque joueur a lu tous les mots de sa
planche-mots.



@ JEU 6

Le jeu des phrases

o5 Pour 1 joueur

sl s/ Aprés avoir choisi une planche-paysage et sa planche-mots, le joueur mélange les
20 cartes-mots correspondant @ cefte planche dans le couvercle de la boite images cachées.

Il pioche une carte et lit la phrase. Il doit maintenant deviner le mot qui est inscrit au dos sous l'image
et dispose a cet effet de plusieurs indices : la premiére leftre du mot et le nombre de letires indiqués
sous la phrase, ainsi que la liste des mots figurant sur la planche-mofs.

Sil a trouvé le mot, la carte est gagnée. Sinon, elle est refirée du jeu.

Quand il n'y a plus de cartes-mots dans le couvercle, le joueur compte le nombre de cartes gagnées
Il devra améliorer ce nombre la prochaine fois.

Pour 2 a 6 joueurs
Chaque joueur choaisit une planche-paysage. Toutes les cartes-mots correspondant & chacune ((
planches choisies sont mélangées dans le couvercle de la boite, images cachées.

Sans animateur
Chaque joueur pioche 20 cartes-mots. 1l retire parmi les 20 cartes celles qui correspondent & sa
planche-paysage et les pose devant lui. Il met en pile, images cachées, celles qui ne correspondent pas
a sa planche-paysage.
Le plus jeune joueur commence. Il lit & voix haute la phrase de la premiére carte de sa pile en indiquant
la premiére lettre du mot et le nombre de lettres.
Tous les joueurs cherchent le mot en s'aidant de leur planche-paysage.
Celui qui devine le mot pose la carte & cété de sa planche-paysage si elle appartient @ sa planche.
Sinon, il la met a part pour faire un échange avec un adversaire qui a gagné une carte appartenant &
sa planche-paysage.
Si aucun joueur ne trouve le mot, la carte est remise sous la pile. Puis c'est au tour du joueur suivant.

Le gagnant est le joueur qui a posé le premier les 20 cartes-mots de sa planche-paysage

Avec un animateur
L'animateur pioche une premiére carte-mot dans le couvercle et lit la phrase en indiquant la premiére
lettre du mot et le nombre de leftres. Tous les joueurs cherchent le mot en s‘aidant de leur planche
Celui qui devine le mot prend la carte-mot et la pose & coté de sa planche-paysage si elle appartient
a sa planche. Sinon, if la met a part pour faire un échange avec un adversaire qui a gagné une carte
appartenant a sa planche-paysage.
L'animateur tire les cartes les unes aprés les autres du couvercle, et met de coté toutes celles qui ne
sont pas frouvées par les joueurs. Quand toutes les cartes ont été tirées du couvercle, I'animateur d(
tribue les planches-mots aux joueurs pour une deuxiéme phase de jeu. Les enfants peuvent mainte-
nant s'aider des planches-mots pour deviner les mots.

Note : chaque joueur peut aussi s'amuser  classer dans 'ordre alphabétique ses cartes-mots

Ecrire les mots
Il est possible d'écrire sur les cartes en utilisant un feutre effacable & sec (vendu dans le commerce).
Lorsque le joueur a deviné le mot, il doit alors I'écrire en mettant une lettre dans chaque case. La carte
est gagnée uniquement si 'orthographe est correcte. Puis le mot est effacé avec un chiffon sec

VOCABULON JUNIOR

Dés que les enfants auront acquis de bonnes bases de lecture, ils seront préts a jouer
a VOCABULON JUNIOR. Ce jeu convient aux enfants a partir de 6 ans et leur permettra de rire,
s‘amuser et gagner en découvrant le sens et 'orthographe de 2000 mots indispensables
de la langue francaise. A travers des itinéraires frés colorés et surprenants, les joueurs partent
@ la conquéte des lettres et. .. que le meilleur gagne
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