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sur le plan de jeu, mais on lesy
melange bier et on les repartit &
part égale entre les joueurs. La
couleur et la forme des jetons
a'ort aucure importance Les
jetons restants sont aussitét Inseres
dans le plar de jeu

Chague joueur essaie maritenan:
de deposer 'ensemble de ses
jetons sur le pan de jeu. te pre-
rmiler qui réuss t gagne la partie
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Tout en jouant, les enfants
s’initient aux formes et aux
couleurs. Ce jeu qui consiste
ainsérer dans le plan de jeu
les jetons en fonction de leurs
formes et couleurs comporte
plusieurs variantes adaptées
aux différents ages.
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Ce jeu développe les facultés
d‘observation, de comparaison,
d’association, ainsi que I'habi-
leté manuelle.

Contenu :

1 pandejeu
40 |etons couieurs (rouge, beu,
ver:, jaune) en 5 formes (rond,
carte, lriangle, hexagone,
trapéze)

A/ R Ge e .«e’/‘/b‘;? 1 dé de couleurs
iodede formes — @S § ForME

+ g Joker

Remarque

Les reux suivarts sont classés dans
un ordre de difficulle croissante
Les enfants plus jeunes pourront
comrmencer par 'a variante n° 1
elsinitier peu a peu aux auvtres
vdriantes
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apprendre a
connaitre les jetons

ogour 146 |oueurs.
aparirge 3 ans

Or mé ange tous es Jeror
ies reparlit 4 momose eqdl
ouenrs. Les couleurs et le
des jetons n'ont i dacune i per
tance S'il reste des jetans. on es
nsére mirnédhaternent dans le plan
de jeu

1

3T

Les enfants deposert & 1o de
role, an jeton (aver a face 1sse
vers te nautt dans la case de fonre
et couteur cor K‘S[)()H[jd‘V' s
Jr jeton rono aune do t &tre prace
dans une Case Jaune vide en forme
de cercle

Al

La partie est terminée quand fou
<es les cases sont occupees. Dar
cejeu, Il n'y a i de gagnants i de
nerdants

apprendre a
connaitre les dés

Dour 2 4 6 .odedrs
asartir e 4 ans

Breparer e deé de couleurs et inse-
‘o lous s jetons dans los cases
oondanzes qu plan de jeu
O lance, & lea de ol e de de
couleurs Suvant la cou-eur on-
terue, le joueur peul enlever du
plan de jeu un jeton correspor-
dant et le déposer devant lui. Vs
scgfie par exerple - un caree
st un trapeze ve peu im-
porte i farie

joker “iqurant sur le dé remgla-
ce nimoorte quelle couieur. le
v.Jr peus alors retirer e jeton de
)1 cholx

S ala hir dela parie ‘e oé ndiocue
une couleur gu rest plussur le
roan de jea, on passe son tour au

JEueur sulvant
e coté vide du de sigrfie ml
fautlaisser passer son tour

La Darlie est lernirée

I Je

quand tous
wors Ont éte retres ou plan
2 jea Ceu gunosséde le plus
dejesons ey le gagnant

[

»vdriante peut egaiement etre
jo.ee avec o deé de formes

E Varanten®3:
COLORAMA

pour 2 a6 ouears
aoarti de 5 ans

Orjoue comme dans la variante
172, mas 01 utilse es deux des
fatenchion de g forme et delg
eur ndiquees par les dés, on

r respondant
dopian de jeu Le caté vige sur le
dé de couears rdicue gutt faut
pdsser sor tour Voo quelaues
exemples de comBIAISONS DOsSI
bles

Jrrediver le jeton

cxemple 1
vert et carré
prenqidre an carré vert

Exernpre 2 .
vert et joker
arendre une forme verte au chio x

Exemiple 3

carré et joker

orendre un carré d'une coulewr au
chax

Exerripe 4
coté vide et carré
la-sser passer son tour

COLORAMA
plus

vour 2 a 4 :odeurs,
a partir de 5 ans

On jote de a1 > mdniere gue
dans la varante précéderte, ala
diftérence suvante  au debui du
Jed, 0 ne depose pas les jetons
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