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CONTENU DE LA BOITE DE JEU
1

- Un plan de jeu mesurant 50 cm x S@ cm
- 4 figurines en bolsg .

- 4 "aggletteg"

- 7@ cartes-nourriture

- 14 cartes-friandi{ses

- Un d97

" Le plan du jeu ppésente sept différents standsde marche. Chaque stand
vend des choses différentes.

1) Pain, caréales et pommes de terre
2) Lait et prodults laitiers

3) Légumes :

4) Viande, poisson, oceufs et volaiile
5) Beoissons

6) Hufles et gralsses

7) frultsg




L*HISTOIRE DU JEU

.ujourd’hutl, 11 se passe des choses au marché : les corbeilleg)
cartonsg, calsses, et sacs contiennent tous les aliments qu’'on peut y
acheter : pain, fruits, viande, fromage, €tc...

11 appartient & chacun maintenant de falre un bon cholx pour une
alimentation équilibrée. Pour ce falre regarder le plan d'alimentatiaon
(assfette), [1 est divisé en sept compartiments. Il faut velller a
consommer au moing un aliment de chaque sorte par jour.

.

En falsant ainal, vous pouvez cependant aussi respecter que lques autres l
régles : %

- Deux A trols portions de viande par semalne suffisent;

- 11 ne faut pas consommer plus de deux a trols oceufs par semalne;

- Utiligez les gralsses A tartiner et a culsiner modérément, velllez
aux gralsses "cachées”, prenez plutot des graisses de qualité
supeérieure;

- Vetllez & consommer environ deux iltres de t{quide par jour, tout en
svitant les boissons riches en calorles;

- Cholsissez plutot des produits aux céréales completes:

-~ Mangez de temps en temps les fruits non-épluchés et les légumes crus.

2. viande, poisson, oeufs et
volatlle (pratéine, gralaze,
minéraux, vitami{nea)

1. latt at produitas
laitiers (pro-
téinea, calclum?

‘3. pain, cérénles et ponmes
de terre (protéines végéd-
tales, amidon, minéraux,
vitamines, flbres)

7. boissons

graisses et
huiles

4, légumes (vitamines, min-

&, frulta (vitamines,
tdraux et fibres?

mindraux et tibrea)

Imaginez : la moitlé de notre alimentation consigte en eau. Le reste

est un mélange dont notre corps a besoln :

- le groupe de yaourt, lait et fromage contient des prokéines. Notre
corps en a besoin pour ge dévelcpper, de meme pour les vitamines et

minéraux.

le groupe pain, céréales et pommes de terre fournit fgalement des

protéines dont notre corps ne salt pas se passer. En plus ces
aliments nous donnent des flbrea, vitamines, minéraux et hydrates

de carbone.

- lec gralssee et hutles contenues dans la margarine., le frcmage,
I'rulle 2t 1eS Nolx nous servent de "carskburantT. Pl faut sten
servic modérdment.



s sritz et |szumes apporrent [F diuerzite dans nocre altimentation,
lle contiennent des mineraux et vitamines. Les vitamines fonctionnent

.comme des outils qui font travailier les autres ¢léments. Les
mineraux nous protégent des maladies.
;

Et pour s’amuser tout en apprenant,

BUT DU JEU

fChacun parmi vous essaye de remplir

nourriture. 11 faut deposer au moins One:ca

sorte de nourriture.

Exemple

son assiette de cartes de
rte correspondant & chaque

: Pour remplir l'assiette, ;

dépose la carte npoivrons™ & 1’en-
droit indiqué sur ton assiette.

AVANT DE COMMENCER LE JEU

Distribuer les cartes-symboles: tous
toutes les 7@ cartes-nourriture et |
couleur du bord de chague carte. Vou
cartes. Ensuite, vous déposez chaque
Adu plan du jJeu. A ce moment, les car

15, chagque joueur regoit une rassi
aliments repris sur les cartes-nourr
Chacun choisit enfin une figurine et

les joueurs distribuent en commun
es 14 cartes-friandises selon la
s arrivez 3 sept petlts tas de

tas &4 {'endrait indique au milieu
tes sont & l'envers.
ette”. Celle-ci présente tous les
iture.

la place n’importe que! stand.

LE I5U COMMENCE

L’enfant le plus Jjeune commence., les autres sulvent dans le sens des

aiguilles d'une montre.

Le premier jousur lance le dé et déplace sa figurine, choisissant
librement la direction, vers la droite ou vers la gauche.

Arrivant devant le stand, le joueur

peut faire ses achats, c-a-d qu'il

prend la carte supérieure du tas correspondant.

il est temps de commencer A jouer...

€1 le joueur salt attribuer la carte 3 un des sept compartiments de son
assiette, {1l peut la garder. Le tour est au gprochain joueur.

AU cas ou la carte prise du tas est

une carte-friandise, elle ne peut

etre da2rosée sur l'assiette. Le jousur est asinsi puni pour sa gourman-

dise. |1 dépose cette carte 3 cftte d
de icuer

e son assiette. c’est au prochain



Si un ioueur déplace sa figurine devant un stand ou uyn autre joueur
fait deja ses courses, {l| peut échanger ses cartes avec celuf-aol.
Toutefoia, tes joueurs peuvent échanger leurs cartes uniquement st
chacun posséde au moins deux cartes dans un compartiment de son
asafette ou encore s'il veut échanger une carte du méme compartiment
(par exemple, une banane contre une orange).

Aprés t’*échange, le jeu continue.

FIN DU JEU'

14

Le jeu est terminé dé&s qu’un joueur a rassembld sur son assiettes au
moins une carte-nourriture par compartiment. :
Vous pouvez cependant continuer le Jeu jusqu’a ce que chacun aft rempli

i complétement son assiette et que vous 8tgs tous rassasids. B

VARIANTES

'Var{ante n"1 pour 2 ijoueurs ou plusg :

Vous Jouez uniquement avec les 7@ cartes-nourriture et les 14 cartes-
friandlses. Vous les melez et les dépeser sur la table face cachée.

A tour de role, chagque jousur retourne deux cartes de maniére que tous
peuvent les voir.

S{ ces deux cartes correspondent (c-a-d poivrons avec polvraons, lait
avec la{t, etc...), le Joueur peut leg garder et jouer une nouvelle
fois. Sinon, -11 remet les cartes A& leur place, face cachée, et le
Joueur suivant peut tenter sa chance.

Le Jeu eat terminé lorsque toutes les cartes ont été ramassées. Celul
quil en a ramasgsé le plug a gagné. :

Variante n*2 pour 2 & 4 jcueurs :

Chaque Joueur re¢olt une assiette. Les 7@ cartes-nourriture sont
déposées gsur la table, face cachée.

Le but du jeu est de nouveau de remplir son assiette de cartes.

A tour de role, chaque joueur 'retourne deux cartes ds maniére que htous
peuvent les volir.

S1 ces deux cartes.correspondent, le joueur peut les garder et les
déposer A leur place sur aon assiette. Si les cartes ne correspondent
pas, 11 doit les remettre A leur place, face cachée, et c’est au joueur
suivant ds tenter sa chance.

S1{ un Jeoueur a ramassé plusleurs cartes d’a!llments dirferents dans un
méme compartiment, il psut en échanger avec un autre jousur. )
Celul qul a le premier rassemblé les sept sortes différentes d'aliment
a gagné le jeu. . Ly

Variante n*3 pour 2.4 4 joueurs : P W
Toutes les cartes sont dépoé%es sur la table avec la face de 1’image
visible.

Chaque joueur recoit une assiette. Tous melent ensuite les cartes en
fermant les yeux. .

Aprés le signal de départ, chacun essaye de remplir son assiette en
déposant dans chaque compartiment deux cartes-nourriture correspondan-
tes,

Celul qu! a rempli son assiette le premier a gagneé. Les autres conti-
nuent jusqu’a ce que chacun ait rempli son assiette.

Pour terminer le jeu, vous pouvez tous raconter une histoire en citant
chacune de vos cartes-aliment ramassées {par exemple : au petit déjeu-
PRt Yo BaAngSws v 2 V.



