WMNathan

Contenu : 4 planches recto verso (18 x 13,5 cm), 24 jetons illustrés
recto verso (5,5 cm), 24 jetons-couleur (3,8 cm) et 1 guide des jeux.
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Le jeu des silhouettes
* L'enfant choisit une planche et la pose devant lui cété silhouette.
* Prenez un jeton-image cété silhouette et demandez-lui :

- « Qui suis-je ?»

- «Tu es la grenouille ! »
* L'enfant recoit le jeton et le pose sur I'image qu’il a nommee.
* Quand il a fini sa planche, il en choisit une autre.

Prolongements possibles :

» Votre enfant peut également s’amuser a effectuer des tris avec

les jetons coté couleur : tous les jetons rouges, tous les jaunes, etc.
* Jouez avec lui a trouver d’'autres choses qui sont rouges :

« les tomates ! le camion de pompiers ! mes chaussures !»

Pounr jouer a plusieurs : a

- Si vous jouez a 4, chaque joueur recoit 1 planche.
- Si vous jouez a 3, chaque joueur recoit 1 planche
(1 planche et les jetons qui vont avec sont retirés du jeu.)
- Si vous jouez & 2, chaque joueur recoit 2 planches.
Les joueurs posent leur planche devant eux, cété couleur.

D) Le loto des images "

* Mettez les jetons-images en pile, face cachée. C'est la pioche. /
¢ Le plus jeune prend le jeton du dessus de la pioche et cherche
s'il correspond a une image d'une de ses planches.
- S'il trouve I'image, il pose le jeton dessus, cété couleur.
- S'il ne trouve pas I'image, il remet le jeton sous la pioche
puis c’est au tour du joueur suivant.
* Le premier joueur qui a rempli sa ou ses planches a gagné.

ISV Le loto des couleurs

 Mettez les jetons-couleur en pile, face cachée. C'est la pioche.
e Le plus jeune prend le jeton du dessus de la pioche et le place
sur une image d’une de ses planches de la méme couleur.
e S'il en a déja posé un de cette couleur, il remet le jeton sous la pioche.
e Puis c’est au tour du joueur suivant.
* Le premier joueur qui a rempli sa ou ses planche(s) a gagné.

Variante : au lieu de mettre les jetons de la pioche en pile, on peut
les étaler face cachée sur la table. Le jeu devient alors un loto-mémo.
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