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TETU
TETUE

Mon frere ne change jamais
d'avis, il est tétu comme un ane.

TETU
TETUE

ani3L
ni3L

UNE FLEUR
UN FLEURISTE
FLEURIR
UN CHOU-FLEUR
FLEURI, FLEURIE

UNE FLEURETTE

REFLEURIR

DEFLEURIR

Niveau 1



Avec ce jeu de cartes, tu peux
jouer a 8 jeux différents.

Ces jeux te permettront d'exer-
cer ton sens de lobservation
pour réussir a découvrir quels
mots servent de base a la
construction des mots écrits sur
les cartes. Tu t'apercevras que le
vocabulaire frangais est un formi-
dable jeu de construction. En
manipulant les cartes et en
observant les mots, tu devien-
dras la championne ou le cham-
pion de la mecanique des mots,
l'as des Mécamots ! Cela te per-
mectra de mieux comprendre et
de mieux retenir des centaines
d'autres mots.

Matériet

9 familles de 8 cartes de mots + 5 car-
tes Mémo avec les listes des familles
+ 3 cartes blanches pour inventer des
nouvelles familles.

Chaque famille se divise en deux
groupes : tu verras sur chaque carte
le picto *, mots courants ou le picto **
mots un peu moins courants, Si tu
joues en petit groupe. divise le jeu en
deux d'aprés ce signe.

But de tous les jeux

Observer attentivement les mots
pour découvrir des paires, des suites,
des familles... et les assembler. Pour
certains jeux, celui qui a accumulé te

plus de cartes en fin de partie est le
gagnant. Pour d'autres jeux. c'est le
premier qui s'est débarrassé de ses
cartes qui gagne.

Regle générale

Pour assembler les mots. ils doivent
avoir une méme base (ex. fleur.
fleuriste, défleuri) ou, pour certains
jeux, ils doivent avoir un méme pré-
fixe (défleuri. déneiger) ou un méme
suffixe (dentiste, flevriste ).

Arttention. il ne faut pas confondre les
mots commengant par des prefixes
semblables avec des mots qui
contiennent la méme syllabe : boubiste
et boutonner ne vont pas ensemble,
par exemple, car bou fait partic des

mots de base : boule et bouton. Tu
remarqueras aussi que des bases
changent un peu devant certains suf-
fixes : CROC devient CROCH-,
BOUTON prend un N en plus, etc.
En cas de doute, utilise ton diction-
naire ou les cartes Mémo ol les bases
50Nt en gras.

Les jeux
I. Jeu des familles

Préparotion : Choisis 6 a 9 familles de
4 moxs {* ou **) ou 8 mots (* + **) en
fonction du nombre et du niveau des
joueurs. Mets en vue sur fa table les
cartes Mémo avec la liste des familles.




Jeu : Les joueurs se partagent les car-
tes. Chaque joueur a son tour
demande & l'un de ses partenaires fa
carte qu'll désire obtenir pour com-
pléter sa famille. Exemple : « Dans la
famille flewr. je voudrais fleuriste. .. ». S'il
obtient sa carte, il rejoue a nouveau.
sinon il attend que son tour revienne.
Dés qu'un joueur a reconstitué une
famille. il la place devant lui. Celui qui
a constitué le plus de familles a gagné.

2. Mémory (2 a 8 joueurs)

Préparation ; Choisis 6 a 8 familles de
4 cartes et etale-les faces cachées
contre [a table.

Jeu . Chaque joueur a son todr
retourne 2 cartes. Si elles ont la

méme base (voir régle géneérale), il les
gagne et peut rejouer. Sinon, il les
remet en place et passe la main au
suivant. En fin de partie. le gagnant est
celui qui a fe plus de cartes.

3. Trésor (4 joueurs)

Préparotion : Mélange les cartes puis
distribue 18 cartes 2 tous les joueurs.
Is en éualent 4 devant eux et gardent
les autres cachées. Ils doivent avoir en
permanence 4 cartes retournées
devant eux.

Jeu - Chaque joueur regarde les cartes
des autres puis chacun 3 son tour
devient te meneur et choisit dans son
propre jeu {visible ou caché) une
carte sur laquelle tous les autres

joueurs sont obligés de placer une de
leurs cartes visibles si elle a une par-
tie commune (base, préfixe ou suffixe)
avec cette carte. Les joueurs peuvent
choisir la carte qu'ils vont dépaser au
centre, §'ils n'ont pas de carte valable,
rien ne se passe. Le meneur prend le
tas des cartes récoltées. Les joueurs
qui ont déposeé une carte au centre en
replacent une nouvelle devant eux.
Puis c’est au suivant. Le joueur qui
aura pris le plus de cartes a gagné.

4. Boulet noir (3 6 6 joueurs)

Préparation © Retire toutes les cartes
de la série Boule sauf la carte Boulet :
ce sera la carte « boulet noir ». Retire
une autre famille de maniére a garder
57 cartes.

Jeu : Les joucurs se partagent les car-
tes. lls rejetcent les paires de mots
construits avec la méme base. s
péchent une carte a tour de réle dans
le jeu de leur voisin de droite et rejet-
tent les paires formées au fur et &
mesure qu'ils acquiérent de nouvelles
cartes. Celui qui reste avec le boulet
noir a perdu.

5. Domino (2 a 10 joveurs)

Prépoaration : Choisis 4 familles pour
deux ou trois joueurs puis ajoute une
famille par joueur.

Jeu : Les joueurs se partagent les car-
tes. Le 1" met un mot de base (ex. :
bouton). le 2° enchaine avec un mot
dérvé ou compasé sur la méme base




{deboutonner cu bouton-d'or) et gagne
deux points, §'il n'en a pas. il passe son
tour. Le 3¢ enchaine d'un cdté ou de
l'autre de la chaine avec un mort de {a
méme base et gagne deux points. S'il
n'en a pas, il peut placer un mot qui a
le méme préfixe (entété — enneigé), le
méme suffixe (boulier — dentier) ou, s'il
sagit d'un Mot composé, qui est aussi
composée  {bouton-d'oriroulé-boulé). il
gagne alors un point. S'il n'a aucun
mot valable, il passe son tour. Le pre-
mier qui a placé tous ses mots a gagné.

averboderpucati

6. Mécamots
{6 a 10 joueurs avec un
animateur pour la variante}

Préparation : Se joue avec * + *

Mélange bien le jeu.

Jeu & Se joue comme le doming mais
avec une pioche et en superpesant les
cartes. Chaque joueur regoit 6 cartes
Les cartes restantes constituent la
pioche. Chacun jouera dans le sens
des aiguilles d'une montre. Le plus
jeune joueur dépose au centre de la
wble une carte de base (de préfé-
rence) ou une autre en précisant la
base du mot qu'il dépose (ex. : bou-
ton), le 2° dépose sur cette carte un
mot dérivé ou composé sur la méme
base (déboutonner ou bouton-d'ar). le 3*

enchaine avec un mot de la méme
base. S'it n'en a pas, il peut placer un
mot qui a le méme préfixe {décoltage
— défleurir), le méme suffixe (neiger —
éclairer) ou, s'il s'agit d'un mot com-
posé, qui est aussi composé {bouton-
d'orirouté-bouié). S'il n'a aucun mot
valable. il pioche et place la carte si
elle convient. Celui qui a place le pre-
mier tous ses Mots a gagne.
Variante : Tu peux jouer sans res-
pecter le tour de chacun, cest alors
le plus rapide qui dépose sa carte ou
la donne a l'animateur. Attention.
l'animateur vérifie et impose un gage a
celui qui se trompe !

7. Crapette rapide
(2 joueurs, face o face)

Préparation : Sur une table. les joueurs
placent successivement devant eux un
tas de 5 cartes dont ils retournent la
derniére, puis un tas de 4 cartes dont
ils retournent la derniére et ainsi de
suite jusqu'da un 5* tas. Quand les car-
tes sont prétes devant eux, ils divisent
le restant des cartes en deux pioches
qui'ils placent au milieu de la table.

Jeu 1 Les joueurs retournent chacun
une carte de leur pioche quiils placent
a cOté de celle-ci. A ce moment, ils
doivent le plus rapidement possible
placer sur les cartes retournées des
deux pioches les cartes visibles de leur
jeu qui ont une base, un préfixe ou un
suffixe en commun avec les mots




