Lo E o b‘s mo ' s Un jeu de Francois Petit

lllustrations : lrene Mark Gilo

LE
SEV DE LECTURE NIVEAUX i ET 2

Le jeu contient 12 planches de loto et 220 cartes a découper.
I1 v a 5 planches de 16 mots pour le niveau | et 7 planches de 200 mots pour le niveau 2.
Les 3 regles de jeu sont similaires, mais la fagon de gagner est différente. Ces regles sont presentées dans 1ordre croissant de durée de jeu.

Réele 1 : ligne ou colonne

(n choisit tout d abord le niveau de la partie : niveau 1 ou niveau 2.

Pour le niveau 2, il v a 2 groupes de planches (avec des verso de planches et de mots de couleurs différentes).
On choisira done la couleur de verso (bleu clair ou bleu fonce). 1l v a 3 tableaux avec verso bleu clair, 4 tableaux avec verso bleu fonce.
Chaque joueur choisit sa planche et pose celle-ci devant lui.

Les planches non choisies sont mises de coté, de méme que les cartes Mot associées,

Les cartes Mots utiles sont posées face cachée puis melangees. B -r*i:‘ﬁ.l | o
Ensuite, un des joueurs retourne une carte et lit le mot, a l,f i s
Le joueur ayvant le mot sur sa planche I'annonce et pose la carte sur sa planche. patte |\ . .=/ punir
Il gagne cette carte s'1l ne sest pas trompée. temir k. vide
S1 personne n’a ce mot ou ne trouve ce mot, il est mis de cété. Et on retourne une nouvelle carte.
Fin de la régle 1 : Quand un joueur a complété une ligne ou une colonne de sa planche, il gagne la partie. i i
Régle 2 : les animaux

Patte

Le principe de jeu est le méme. juste la fin différe. Pour gagner, il faut recouvrir complétement un animal avec des mots,
En variante plus longue, on devra recouvrir les 2 animaux.

Régle 3 : la planche compléte
Le principe de jeu est le méme, juste la fin différe. Pour gagner, 1l faut recouvrir completement sa planche.
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Bonne lecture !
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