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CHERCH: . 0 ooty 35S
- r—”f"\ - Un jeu colPahonatif et évolutif) PN
JQ/OU /E poun appnendne les couleunas. 1-4

)

¥
Chenchen et thouven les él3ments IP exiate 2 modes de jeu : Les 4 panties du pPateau aont poades
des cantes aun e pPateau de jeu. i aun la tabPe et assemhPées,

. 02 i coté « iuathation » ou cbté « fond
1 platequ, 2 chenche et thouve . Les joueuns chenchent les éléments . bPanc, aePon le choix des jouewns.

. aans népondne awx devinettes.
Le c6té du plateau avec la gnande . Ce mode eat 13 . QueP que aoit Pe mode de jeu,
iuatnation penmet de jouen plus Pes plus j : . i Ces 80 cantes aont méPangées
facilement. I . yoreLe 0q de
On peut jouen avec les 2 c5tés du plateau. et pPacées avec fa face « devinettes »

Le cbté avec le fond blanc demande viaible. EWes forument Ca pioche.
awx joueuns plus de concentnation. ; 3 . - Les 8 pions aont poadés a cdté
Les 4 panties du plateau peuvent étne : Les joueuns népondent @ une devinette ¢ du plateau.
assemh@es de diffénentes facons : puis chenchent 0’élément. 1P faut un Cecteun ol Ve ol
24 combinaiaons aont poasibPes, ou que les joueuns aachent line. Ce mode . des aiguilles d’une montne.

: On peut avec s 2 cités du nlatequ. Le plus jeune joueun commence.
Le plus jeune joueur tire une carte, la retourne et la pose pour que lillustration
soit visible par tous les joueurs. Il annonce la couleur de l'élement a chercher et le chiffre
inscrit sur la carte. Ce chiffre indique le nombre d'apparitions de l'élément sur le plateau.
Par exemple, si le joueur titre la carte «grenouille», il doit dire le mot «vert»
et le chiffre «trois» (s'il ne connait pas la couleur ou le chiffre, il peut se faire aider
des autres joueurs). : "
Les joueurs cherchent ensemble les trois grenouilles sur le plateau. Ils placent un pion P —:

. e , = X[

sur chaque grenouille trouvée. Si les joueurs ne sont pas d'accord, ; J .
ils discutent tous ensemble jusqu'a trouver une réponse commune. :
Une fois tous les éléments trouves, ils vérifient ensemble le placement des pions, ; M ]

en comparant lillustration sous les pions et celle sur la carte. d . é/ r-a ;

o Si toutes les réponses sont correctes, ils gardent la carte a coté d'eux. :
* Si ce n'est pas le cas, ils placent la carte dans une défausse a cote de la pioche : Q I@' :
la carte ne pourra plus étre jouee. '

Le joueur situé a la gauche du premier joueur tire ensuite une carte et continue la partie. de ROmpion.,
La partie est finie quand les joueurs ont remporté collectivement 20 cartes. i



MODE ECOUTE BIEN!

ATTENTION !

Les joueuns ne doivent pas génen
Ces autnes joueuns en ae penchant
aun Ce plateau ou en cachant

€a cante piochde.

Ce jeu collabhonatiff penmet de nassembfen petits et gnands autoun d’une activité ludique et éducative.
En &’amusant & chenchen les é8éments aun e plateau de jeu, les joueuns appnennent & neconnaitne
Vm toutes Ces Pettnes de P'afphabet, ainai que centains aons et aylfahes conatitutiffs des mots.
o Soit i neconnaissent P’é8ément illustné et le nomment, aoit ils népondent & une devinette
dl.l}eu poun thouven et nommen P°é0ément illuatné.
En nommant chaque objet, penaonnage ou inaecte, les joueuns ennichisaaent leun vocabuPaine.
Etabfi aun o diachimination viaueffe, 'chaenwation et €a concentnation, ce jeu eat une prépanation
idéale a 0’appnentissage de la Cectune.
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