Alphabet

Règle du jeu

Ce jeu de patience est amusant à tout âge, grâce aux multiples combinaisons qu’il propose. L’alphabet est une méthode visuelle amusante d’apprentissage de la lecture ou bien de l’orthographe et reste un bon jeu de société pour adultes.
Un meneur de jeu est choisi en début de partie. 

Les règles du jeu sont classées par ordre croissant de difficulté.

Attention ! ‘Alphabet’ est un jeu populaire que l’on joue dans de nombreux pays. C’est pourquoi vous y trouverez des lettres qui n’existent pas dans votre langue. Vous pouvez les retirer du jeu. 

1. Former des mots

Après avoir appris les lettres aux très jeunes enfants, faites les épeler puis prononcer un mot.

Ainsi : l-i-t=lit ou b-o-i-s=bois

Vous pouvez également énoncer un mot que les enfants chercheront à former en étalant leurs lettres.

2. Etaler des mots

Pour des enfants un peu plus âgés, vous pouvez organiser de petits concours. 

Exemple : étalez les lettres sur la table ; énoncez un mot difficile tel que « prestidigitateur » : le vainqueur sera le premier qui étale correctement le mot choisi.

3. Deviner des mots

Le meneur de jeu pose la boîte de lettres devant lui, et les sort une à une. Les enfants doivent alors trouver des mots à partir des lettres qu’il étale sur la table.

Exemple : les lettres t, a, r sortant dans cet ordre, le premier à trouver Rat forme ce mot devant lui et le jeu continue. Le premier arrivé à 10 mots –par exemple- a gagné la partie.

4. Leçon de grammaire

La difficulté de la règle 3 est augmentée si l’on exige des mots de 2 ou 3 syllabes, des substantifs, des verbes ou bien des adjectifs, etc.

5. Leçon de vocabulaire

Le meneur de jeu distribue 15 lettres, prises au hasard, à chacun des joueurs. Les joueurs essayent de former des mots différents de 10 lettres maximum, sans s’entraider. Chaque mot rapporte un point. Le vainqueur est celui qui, à la fin du jeu, a le plus de points.

6. Jeu de réflexes

Le meneur de jeu distribue 15 lettres à chacun des joueurs. Il leur demande des noms d’artistes, de lieux géographiques, etc. Le but étant d’étaler le nom demandé le premier.

7. Phrases inattendues

Trois personnes au moins sont nécessaires, auxquelles le meneur de jeu distribue 5 ou 10 lettres chacune. Les lettres restantes sont réunies en un tas.

Chaque joueur doit former un mot.

Exemple : le premier forme une préposition ou un nombre, le second un adjectif, le troisième un substantif, le quatrième un verbe etc. En cas de manque de lettres, un joueur peut en piocher. Lorsque tous les joueurs ont terminé, chacun lit son mot, ce qui permet de construire les phrases les plus inattendues !

8. Anagrammes

Dix lettres sont distribuées à chacun des joueurs et le reste réuni en un tas. Les joueurs doivent trouver un mot dont les lettres, disposées dans un ordre différent, forment au moins un autre mot.

Ainsi : bâton et nabot, ou bien rate et tare.

En cas de manque de pièces, un joueur peut en piocher. Le vainqueur est celui qui a utilisé le plus de lettres ou bien formé le plus de mots avec les mêmes lettres.

9. De gauche à droite et de droite à gauche
La difficulté de la règle 8 est augmentée en stipulant que les anagrammes doivent pouvoir être lues de droite à gauche et de gauche à droite.

Ainsi : « ne » et « en », ou bien « saper » et « repas ».

10. Le plus grand nombre de lettres
Le meneur de jeu choisit un mot dont les lettres doivent être utilisées – une, plusieurs ou toutes- pour former d’autres mots que les joueurs écrivent sur leur feuille de papier. 

Ainsi : mot choisi : « route » ; mots possibles : tour, trou, roue or.

Le meneur de jeu ayant fixé un délai lorsque, celui-ci expire, celui qui a trouvé le plus grand nombre de mots a gagné.
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