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Découvrir les caractéristiques de chaque paysage.
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Loto d'images permettant la reconnaissance des caractéristiques
de chaque saison : détail d'un paysage, élément vestimentaire,
accessoire de jeu, récolte...

Jeu Ravensburger® ne 24 159 0

lllustration : Claude Dessons

Pour 1 a4 joueurs a partir de 3 ans

Contenu

4 planches de jeu représentent :
— au centre, I'image illustrant la saison
— dechaque cété, 2 x 4 cases blanches a compléter
32 cartes-«images» (8 par planche) illustrant chacune un élé-
ment de I'image centrale

But du jeu

Identifier, reconnaitre et nommer la saison illustrée sur chaque
planche de jeu. Bien observer la scéne pour retrouver ensuite les
cartes-images correspondantes, reprenant certains éléments
du paysage.
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Faire choisir a I'enfant d’abord une ou deux, puis progressive-
ment, les quatre planches de jeu.

Placer & c6té de lui les cartes-images correspondantes, face vi-
sible ou cachée.

Le laisser compléter a son rythme, la ou les planches-images.

Pour jouer a plusieurs :

Préparationdu jeu:

A deux joueurs, chacun regoit deux planches de jeu. A trois et
quatre joueurs, chacun regoit une seule planche. Lors d’une
partie a trois joueurs, la planche restante est mise de coté, ainsi
que les planches-images non utilisées.

Les cartes-images se rapportant aux planches utilisées sont
étalées, face cachée, au centre des joueurs.

Reégle du jeu des plus petits :

Le jousur le plus jeune commence. Il pioche une carte-image, la
regarde et la montre aux autres joueurs en annongant ce qu'elle
représente (ex. : «C'est une paire de bottes, une poupée, etc...)
Si cette image représente un élément de I'une de sa ou ses plan-
ches, le joueur qui a pioché cette carte-image, la place sur la
planche correspondante.

Si cette image appartient a I'un des autres joueurs, celui-ci peut
alors la réclamer, il la place sur la planche correspondante.
Touteimage non réclamée est replacée a I'envers dans la pioche.
C’est au tour du joueur suivant, assis a la gauche du premier.

Reégle du jeu des plus grands :

Le joueur le plus jeune commence. Il pioche une carte-image, la
regarde et la montre sans I'annoncer aux autres joueurs.

Si cette image représente un élément de sa ou ses planches, le
joueur qui I'a piochée, doit alors nommer I'élément illustré. A ce
moment I3, et 'il ne s'est pas trompé, il peut alors poser la carte-
image sur sa planche. Dans le cas contraire, s'il ne sait pas nom-
mer I'élément représenté, il replace la carte-image, face cachée
dans la pioche.
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Si cette image ne fait pas partie de I'une de sa ou ses planches,
le joueur qui I'a piochée, replace directement cette carte-image,
face cachée, et sans la nommer dans la pioche.

Le joueur ayant reconnu une carte-image de I'une de sa ou ses
planches de jeu, doit se souvenir de son emplacement pour la re-
piocher ensuite, a son tour de jouer.

Fin de la partie :

Le gagnant est le premier qui réussit a terminer sa ou ses plan-
ches.

Mieux apprendre en jouant :

Parents et éducateurs, vous qui étes attentifs a I'éveil de votre
enfant... ¥

Avant de jouer, racontez aux plus petits la saison de chaque
planche ; le theme de I'illustration représentée ; le nom des diffé-
rents éléments & mémoriser.

Avant chaque partie, demandez aux plus grands, de détailler
I'image de chacune des planches qu’ils auront a compléter.
Pour un exercice complet, faites décrire aux joueurs le détail et
les couleurs de chaque carte-image piochée au cours des par-
ties (ex. : «Sur cette image, il y a une poupée : sa robe est
bleue...
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