
losange              m
am
an             

banque              guirlande

   enfant              m
enton

vent               enveloppe        

3. Les joueurs gagnent la partie 
s’ils arrivent à deviner le m

ot 
m
ystère avant que le pendu soit 
com
plétem

ent dessiner.

4. Inverser les rôles à chaque 
partie.

Jeu du pendu

1. Le m
eneur de jeu prend un m

ot de référence sans le m
ontrer. Il 

passe en noir, le nom
bre de trait correspondant au nom

bre de lettres 
du m
ot.

                             exem
ple: am

i = 3 traits

                  __  __  __  __  __  __  __  __

2. Les autres joueurs, à tour de rôle, annonce une lettre.
   - Si la lettre donnée est dans le m

ot m
ystère, le m

eneur de jeu 
 
 
l ’écrit  sur le trait correspondant à son em

placem
ent dans le  

 
 

 
 
l ’écrit  sur le trait correspondant à son em

placem
ent dans le  

 
 

 
 
m
ot.

   - Si la lettre donnée ne se trouve pas dans le m
ot, la lettre est   

 
 
 
barrée sur le plateau de jeu et un bout du pendu est dessiné.

vam
pire              dentiste

éléphant             pantoufle         

toboggan             triangle

am
bulance            volcan

cham
pignon           am

poule

fram
boise           croissant

m
andarine            pim

ent          
2 à 4 joueurs



Jeu du pendu

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _

___


