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Jeu de circulation

pour 2 3 4 enfants de 53 8 ans

Apprendre pas a pas a adopter un comportement sir dans la circulation représente un
grand défi dans le développement de I'enfant. Ce jeu permet de le familiariser avec des
situations de la circulation, de les apprécier tout en exergant sa perception et sa

concentration.

Inhalt

(1) 1 porte-cartes avec cache
(® 1 plan de jeu en 3 parties

(3 b6 élements de route (® 4 supports pour
® 1 jeton de police figurines
(® 4 figurines (@ 30 cartes




Chers enfants,

Voyez-vous les enfants sur le plan de jeu ?
Ils ont déja appris un tas de choses a I'école
de conduite. A présent, ils vont te montrer
ce qu'ils savent dans différentes situations
de circulation. Paul, le policier, les attend a

I3 fin du parcours. Il leur remettra méme un
diplome. Mais d'abord, lui et ses collégues,
observent comment les enfants se compor-
tent sur la route.

Matériel de jeu

Trois des six elements de route représentent
des situations dans lesquelles les enfants
peuvent traverser la route.

Les autres élements de route représentent
des situations dans lesquelles les enfants ne
peuvent pas traverser et doivent attendre.

D'un coté, les cartes représentent le compor-
tement correct. Paul, le policier, sourit.

De l'autre cote, les cartes représentent le
mauvais comportement. Paul, le policier, est
mécontent.

Avant de jouer pour la premiére
fois

Sortez tout le mateériel de jeu de la boite.
Pour assembler les éléments, il est recom-
mandé de demander de |'aide @ un adulte.
Séparez soigneusement les trois éléments
du plan de jeu, les figurines, le jeton de
police et les élements de routes en suivant
les perforations. Faites de méme avec les
cartes et le cache destiné au porte-cartes.
Placez les figurines sur leur support. Bien
plier les bords du porte-cartes afin qu'il
tienne debout. Pliez-le comme le montre
notre illustration et assemblez-le a la base.

Repliez la bordure supérieure du cache en
suivant la rainure. Fixez le cache en insé-
rant les deux languettes dans les ouver-
tures se trouvant a I'avant du porte-cartes.
Assemblez les éléments du plan de jeu.

Avant de jouer, regardez les eléments
de route avec votre enfant. Demandez-
lui si, G son avis, il peut traverser dans
telle ou telle situation ou s'il ferait
mieux d'attendre parce qu'il y o des
voitures sur la route ou parce que le feu

est « rouge ».

Idée de jeun®1:
Regarde bien

Jeu de parcours pour 2 3 4
enfants @ partir

de 5 ans

Le but du jeu est de bien juger les situa-
tions représentées sur les cartes et d'étre le
premier joueur a arriver au but, c'est-a-dire
chez Paul, le policier.

Préparation du jeu

Melangez les cartes. Il est important que
les cartes avec le policier content et celles
avec le policier mécontent soient réparties
de maniére aléatoire dans la pile de cartes.
Placez-les dans le porte-cartes prévu a cet
effet. Les situations de circulation doivent
&tre bien visibles. La zone avec le policier
doit &tre dissimulée par le cache. Posez le
porte-cartes a coté du plan de jeu.

Les six élements de route doivent étre
placés — cdte a cote et face cachée — en
haut du plan de jeu. Le jeton de police est
egalement prét.

Placez votre figurine sur la case
départ (fleche bleue), c'est
I'ecole de conduite.

C'est parti !

Le joueur le plus jeune commence. On conti-
nue ensuite dans le sens des aiguilles d'une
montre.

1. Bien apprécier les situations de la
circulation :

Regarde bien la premiére carte sans la sortir
du porte-cartes. Que vois-tu ? Décris la situ-
ation représentée et décide si les personnes
qui y figurent se comportent correctement ou
non. Regarde surtout ce que font les enfants.

Prends le jeton de palice.

® Le policier sourit : si tu penses que le
comportement des personnes sur la carte
est correct, tu déposes devant toi le jeton
avec la face visible du policier souriant.

® Le policier est mécontent : si tu penses
que les personnes ne se comportent
pas correctement, tu déposes devant toi
le jeton avec la face visible du policier
mecontent.

Remarque : tu fais cela au début de chogue tour,
méme si, plus tard, ta figurine se trouve juste
devant un possage pour traverser lo route.




2. Contrdler et faire avancer sa figurine :
b Sors la carte du porte-cartes
| et pose-la a 6té du jeton de

® L'expression est-elle la méme ?
Parfait ! Tu as bien jugeé la situation de la
circulation. A présent, tu peux faire avan-
cer ta figurine d'autant de cases que de
points indiqués par le dé sur la carte.

® Les expressions sont-elles différentes ?
Dommage, tu n'as pas bien jugé la situa-
tion de la circulation. Tu ne peux pas faire
avancer ta figurine.

Remarque : si tu ne comprends pas pourquoi tu
os mal jugé la situation, il te suffit de retourner la
carte. Tu y trouveras lo réponse !

A la fin de ton tour, tu places la carte der-
riére les autres dans le porte-cartes. C'est
maintenant au tour du joueur suivant.

Au passage de route :

Si tu arrives avec le nombre juste de
points devant un passage de route, ton tour
s'arréte-la.

Ta figurine arrive-t-elle devant un passage
de route sans eélément de route et il te reste
encore des points, ou ton tour commence-
t-il 13 ?

Alors, tu dois te comporter comme dans une
situation de circulation réelle : arréte-toi et
observe ! La route est-elle libre ?
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Les éléments de route entrent en jeu
maintenant : retournes-en un et dépose-le —
face visible — sur le passage de route (case
a bordure bleue).

e | 'églement de route représente-t-il une
route libre ou le feu est-il vert ?
Parfait ! Tu peux traverser la route et
effectuer le nombre de points qu'il te
reste. L'element de route ne compte pas
comme case.

e |'élément de route représente-t-il des
voitures sur le passage ou le feu est-il
rouge ?

Attention, tu dois t'arréter et attendre ton
prochain tour. Tu perds les points qui te
restaient.

L'élément de route dépose, reste sur le plan
de jeu.

Ta figurine arrive-t-elle devant un passage
sur lequel se trouve dg&ja un élément de
route et il te reste des points a utiliser, ou
ton tour commence-t-il 13 ? Tu as alors deux

possibilités :

e |'alément de route représente une route
libre ou le feu est vert : tu laisses
I'elément de route et tu avances du nom-

bre de cases adequats. L'élément de route
ne compte pas comme une case.

e | 'élement de route se trouvant déja sur le
passage représente une route avec des
voitures ou le feu est rouge : tu replaces
alors cet élément — face cachée — a cote
des autres élements de route au bord du
plan de jeu. Tu en retournes un autre que
tu deposes sur le passage. Si la route est
libre et qu'il te reste encore des points a
effectuer, tu peux avancer. Sinon, tu ne
bouges pas.

Fin de la partie

Le premier joueur arrivant

sur la case avec |'etoile ou

se trouve le policier, gagne la

partie. Si vous le voulez, vous pouvez conti-
nuer la partie jusqu'a ce que tout le monde
soit arrivé !

Remarque : le porte-cartes peut étre replié aprés la
partie pour étre rangé dans lo beite. Il suffit olors
de le réinstoller avant le début de la prochaine
partie.

Idée de jeu n°2:

Variante mémo pour les pros de la
circulation

Un jeu de mémoire pour 2 3 4 enfants a
partir de 5 ans

Le but du jeu est de bien se souvenir
des situations de la circulation et d'étre le
premier joueur a avoir quatre cartes.

Préparation du jeu

Pour cette variante, il ne vous faut que les
cartes et le jeton de police.

Melangez les cartes et alignez-en cing en
une rangée. Que [a situation représentée soit
correcte ou non n'a aucune importance, Les
cartes restantes servent de pioche.

C'est parti !

Le joueur le plus jeune commence. On
continue ensuite dans le sens des aiguilles
d’'une montre.

Observe bien les situations de circulation
représentées sur les cinq cartes et mémorise
la place de chaque
carte.

Prends ensuite le
jeton de police et fais-
le tourner entre ton
pouce et ton index (ou
ton majeur) pour qu'il
tourne sur la table
comme une toupie. Aprés un moment, le
jeton va tomber sur une face. Si c'est trop
difficile, tu peux aussi simplement lancer le
jeton en I'air et il retombera sur la table.
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Le jeton de police
retombe avec cette
face visible :

L

Dans ce cas, les autres joueurs retournent
une des cartes de la rangée, pendant que tu
gardes les yeux bien fermés. Ils te disent
ensuite que tu peux rouvrir les yeux.

Alors, quelle carte a été retournée ?

® As-tu choisi la bonne carte ? Parfait !
Tu peux alors prendre la carte et la garder
comme récompense.

Tu remplaces la carte que tu viens de gagner
par une nouvelle carte que tu prends dans la
pioche. C'est I3 fin de ton tour.

® As-tu choisi la mauvaise carte ?
Dommage. Tu ne gagnes rien et ton tour est
termine.
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Le jeton de police
retombe avec cette
face visible :

Dans ce cas, les autres joueurs échangent
une carte de la rangée de cing avec une
carte prise dans le milieu de la pioche.
Pendant I'eéchange, tu dois garder les yeux
bien fermés. Tu peux ensuite rouvrir les
yeux.

Alors, quelle carte a été échangée ?

® As-tu trouvé la bonne carte ?

Tu peux alors garder la carte qui a ete
échangée. Une carte de la pioche vient rem-
placer celle que tu as remporteée.

® Si tu as choisi la mauvaise carte, tu ne
gagnes rien et c'est |a fin de ton tour.

Fin de la partie

Lorsqu'un joueur a remporté quatre cartes,
vous terminez le tour en cours et comptez
vos cartes. Tous les joueurs qui ont alors
guatre cartes ont gagneé la partie.
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