L'enfant choisit une planche (il commence par les plus fociles) et
stale les lettres devant lui, il s'amuse & deviner les mots et a les

écrire avec les letires, ;
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Deviner, d'oprés les dessins fléchés, les mots & composer sur so
planche, puis, avec des letires piochées, écrire ces mots dans les

cases,

LE PETIT LOTO DES MOTS oS T

2 a 4 joueurs

On joue avec les 4 planches 1-3-5-7 et les 72 lettres avec dos @

petites maisons.

B Chaque joueur regoit 1 plonche de jeu fou 2 planches & 2
joueurs) et la pose devant lui,

W Les letires sont posées & ['envers [en pile) et consfituent la
pioche.

M Le premier joueur fire un jefon daons la pioche et regarde la

lettre qui'y figure :

= 5i I lefire fait partie d'un mot de sa planche, il la pose sur la
bonne case. Les joueurs vérifient qu'il ne s'est pus trompé et que

les rectangles sont bien formés.

- 5'il ne peut pas poser le jeton, il le remet & l'envers & ¢bté de la

pioche, en formant une secende pioche.

Wle
planche ou le remet dans lo seconde pioche.
M Le jeu se poursuit ainsi & four de réle.

B Quond il n'y @ plus de jetons dans la pioche, les joueurs
confinuent le jeu avec la seconde pioche.

‘:reur suivant tire un jeton e, selon le cas, le pose sur sa

[ bEetic TECTURE |
la maison
des mots

Un ogre gigantesque, des pefites souris gourmandes,
une vache qui joue aux cartes... et d'aulres amis encore
hnbi!nmdz:hjoﬁemakondﬁm.ﬁum,

il arrive de drbles d'aventures...

1 & 5 joueurs 6-8 ans

B 10 planches de jeu illustrées recto-verso

W 216 jetons prédécoupés : 78 leftres avec un dos @
petites maisons, 144 leftres & dos uni

W 2 sachets plostique pour ranger les jetons

M o régle de jeu

Découvrez avec votre enfont les planches illustrées

de la Maison des Mots. Sur cheque planche, il doit deviner
les mots & composer avec des lefires dans les eases
blanches. Des repéres d'aulocorrection lui permettent de
vérifier qu'il ne s'est pas trompé. Chague case, ainsi gue
chaque letire, est ornée de demi-reclangles; en posant une
lettre sur une cose, il doit reconstituer des rectongles
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LE GAGNANT

Exemple : fusée
Clest le joveur qui o compléte le premier sa planche de jeu.

2 a 5 joveurs
On joue avec toutes les planches et avec foutes les lettres.

W Distribuer aux joueurs les planches® puis les planches** puis les
planches*** et ****. Chaque joueur regait le méme nombre de
plﬂnches et les pose devant lui,

- Jover d'abard avec les cotés impairs des planches.

- Lo partie suivante, jouer avec les cétés pairs.

M Les letires sont posées & |'envers {en pile) et constituent la
pior_'hs.

M Un meneur de jeu est désigné, Il fire un jeton dans la pioche et
annonce la letive qui ¥ iigum_

B Choque joueur regarde si la lettre fait partie d'un mot de ses

planches; le premier qui dit "je prends" recoit le jeton et le pose
sur lo bonne case. Le meneur de jeu vérifie que les rectangles sont

bien formés.

B 5i un joueur réclame une letire dont il n'a pas besoin, il lo rend
au meneur de jeu, et, en plus, il remet un de ses jetons déja posé

dans la pioche.
B 5i qucun joueur ne réclame le jeton, il est remis dons la pioche.

W Le meneur de jeu tire un deuxiéme jefon, annonce la letre of
ainsi de suite...

LE GAGNANT

Clest le joueur qui @ complété le premier sa ou ses planches de
jeu.

La partie prend alors fin.



