‘é Vite, 'hiver arrive.

Compétence travaillée : reconnaissance tactile de la quantité
Type de jeu : coopération

Durée : 20 minutes

Nombre de joueurs : 2 & 4 joueurs

Tranche d’Age : 4 - 6 ans
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>> Matériel

] plateau de jeu représentant un noisetier.

w1 tronc d’arbre qui constitue la réserve de I’écureuil.

= | sac opaque pour mettre les cartes en relief.

=% 25 noisettes.

= 7 flocons.

= 6 cartes en relief représentant les nombres de 1 & 6 (schémes en relief).

# 20 cartes-noisettes.

== § cartes-flocoris.

>>Regles du jeu

Les joueurs ont devant eux le noisetier garni de ses fruits. Les cartes en relief sont placées
dans le sac opaque. Les cartes-noisettes et les cartes-flocons sont mélangées et disposées en
tas face cachée.

L'un aprés 'autre, chaque joueur prend la premiere carte du tas. S'il tire une carte-flocon, il
place un flocon sur le plateau de jeu, dans le ciel.

§7il tire une carte noisette, il en dénombre la quantité et doit ensuite retrouver a I'intérieur du
sac opaque, grice au toucher, la carte en relief correspondant 2 la quantité dénombrée. 11 sort
la carte pour vérification avec ’aide des autres joueurs. Si son choix est correct, il retire cette
quantité de noisettes de 1’arbre et les place dans le tronc (réserve de I’écureuil). Si son choix
est incorrect, il place un flocon sur le plateau de jeu, dans le ciel,

Si la carte tir€e représente un flocon, il place aussi un flocon sur le plan de jeu.

>>But du jeu

Les joueurs cooperent. Ils gagnent tous, s’ils ont rempli le trone d’arbre de noisettes avant que
tous les flocons soient disposés et que I’hiver arrive.



