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» Mettie tous les jetons “couleurs”
al'enverssur 2 table et les mélan-

ger

« Chaque joueur, a son tour, en
retourne 2.

« i ceux-ci sont de 1a méme cou-
leyr, i} ramasse {a paire. Sinon, il

remet les 2 jetons @ 'envers et &
leur place.

Le gagnant est le joueur qui, legre-
mier, a ramassé 5 paires.

« Méme jeu avec les “figures ¢€or
métriques” mais en jouant suv les

formes ; retourner 2 carres, 2trapé
zes, 2 ronds, ete.

Jeu tactile

« Metire toutes les “silhouettes”
dans un sac cpague.

+ Chaque joueur, ason tour, met fa
main dans le sac et doit identifier le
sujet rien qu'au toucher.

« 1l annonce alors C& quil pense
avoir reconnu et sort 12 silhouette
du sac.

« 5i celle-ci correspond a c& quil a
annoncé, il la garde, sinon 11 1a
remet dans le sac.

s Le gagnant est le joueur qui, le
premier, a identifié 5 silhouettes.
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2 a 4 joueurs

1. Placerla planche “escargot des
couteurs” entre les joueurs {plan-
che 3)-

5. Le jeton est ensuite &carté

6. Lorsqu'un joueur tire un jeton
d'une couleur qui né lui permet pius
d'avancer, il doit, ¢ans Ce £aS ecu-
ler pour se poser s une case de
couleur corresponcant au jeton.

2. Distripuer un pion & chague
joueur.

3. Mettre les jetons “couleurs” &

I'envers sur latableetles mélanger. 7. Deux pions peuvent s& TOWVer

sur la méme case.

4, Chaque joueur, 3 son tour, tire
un jeton et avance son pion sur
\'escargot jusqu'a la case présen-
tant un sujet de couleur identique
au jeton tiré.

8. Le gagnant est le joueur qul, le
premier, atteint la demiere Case
celle représentant ie pichet.

Le loto des 3 couleurs

2 a 4 joueurs

Chaque planche représente 4 foisle
méme sujet tricolore, mais dont les
couleurs sont chaque fois différen-
tes (planches 4)-

1. La distribution des planches, le
tri des jetons et 1@ régle du jeu sont
identiques au “loto des 2 COuU-
leurs”

2. Il s'agit ici de posef les jetons
sur les cases des planches en res
pectant ies 3 couleurs du sujet cor
respondant.

Chaque sujet est accompagné
d'oiseaux, d'un petit papillon, d'un
petit poisson, ou de pelotes.

Le jeu’;es paysages

(couleur et forme)

2 3 4 joueurs

Les planches sont illusirées d'un
paysage sur lequel figurent 5 for-
mes géométriques en 6 coueJdrs
Cepencant, les couleurs desformes
représentées ditférent sur chague
ptanche (planches 5)-

Sous chaque paysage, € cases
plancnes sont prévues.

1, Distribuer  les planches aux
joueurs et frier les jetons “figures
géomémques' comme indigué
dans les jeux précédents.

2. Metire les jetons arenvers surla
1abie et les mélanger.

3.Un meneur de jeu, oU 'un des
joueurs, tire un jeton, le montre aux
autres joueurs et annonce 12 figure
représentée et sa couleur.

Exemnple © trapéze bleu, ou rond
jaune, ou carré violet.

4.1es jousurs examinert leur plan-
che. Celui qui a le paysage dans
lequal est repr ssentée la figue
annoncée,la réclame et la pose suf
une des cases blanches.

5.la patie s€ poursuit ainsi @ te
meneur de jeu 1@ les jetons un a
un, annence ce qu'ils représentent,
et les jousurs irtéressés les récia-
ment, jusqu'a ce qu'un joueur ait
complété correctement sa planche.
|l est alorsle gagnant

-
Nous avons donnéici 1es régles des
principaux jeux collectifs. Mais ¢e
matériet permet beaucoup d'autres
possibilités de jeux de meémoire, d&
classification... & jouer seul ou @
plusieurs.

En voici guelgues exemples

Iy

Jeudetrietde classement

B L

» Avec les jetons “couleurs”  trier
et grouper 1out ce qui est rose, tout
ce qui est vert, ete.

o Avec les jetons ~figures géomé\ri—
ques™ : trier et grouper lout ce qui
est carré, tout ce qui est rond, elc

» Avec les jetons “sujets” © trier et
grouper tout ce qul représente ia
montgolfiére, le pantin, elc.





