
C o m m e n t ut i l iser ce coffret 

C O N T E N U : 

• 18 planches de jeu 
illustrées recto-verso ; 

• I ardoise magique 
t ransparente ; 

• 4 crayons de cou leur ; 
• I gomme ; 
• I livret pédagogique. 

C e c o f f r e t a é t é 

c o n ç u p o u r u n 

a p p r e n t i s s a g e 

p r o g r e s s i f ; c ' e s t 

p o u r q u o i i l e s t 

c o n s e i l l é d e 

s u i v r e l ' o r d r e 

d e s j e u x . 

.numéro du jeu 
et niveau de difTicufté 

_code couleur 

A V A N T D E J O U E R : 

1 Préparez l 'ensemble du matériel 
nécessaire pou r j o u e r : il e s t 
indiqué dans la régie et au bas de 
chaque planche. 

Un jeu = une couleur 
+ un chiffre + un nom 

• La c o u l e u r p e r m e t de repérer 
fac i lement les jeux. 

• Le c h i f f r e , en haut à gauche de 
chaque p lanche, indique le 
niveau de difficulté ( I étant le 
plus s imple , 6 le plus difficile). 

2 En bas de chaque p lanche, ainsi •• 
que dans la not i ce , es t indiqué le 
matér ie l nécessaire. 

L ' A R D O I S E M A G I Q U E : 

1 G l i s s e r la planche chois ie sous 
l 'ardoise magique t ransparente . La 
rel iure doit tou jours se t rouve r à 
l ' e x t é r i e u r de l 'ardoise. 
N e j a m a i s é c r i r e d i r e c t e m e n t s u r l e s p l a n c h e s . 

2 Le crayon se g o m m e fac i lement pou r co r r ige r et pour 
pouvo i r re jouer, à condi t ion d'uti l iser u n i q u e m e n t l e s 
c r a y o n s f o u r n i s . 

NATHAN 

N o m d u j e u j -^vm, <U la. 

I k 

6 planches I crayon 
(3 recto-verso) 

ardoise 

C o n s e i l : Pour p rendre soin de l 'ardoise, passer de temps 
en t emps un chiffon humide ou imbibé d 'a lcool . 
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6 jeux progressifs 
^ pour accompagner l'enfant 

du graphisme à l'écriture. 

- P O U R J O U E R S E U L -

Tu vas devoir relever 6 défis, 6 jeux de plus en plus difficiles. 

Ton objectif est de rassembler les 6 coquelicots qui composent la couronne de l'écriture : 

le bleu, le turquoise, le vert, le jaune, le orange et le rouge. 



Le t ra i t magique 

M A T É R I E L : 

6 planches, 
cadre ̂ ^ ^ ^ 

l'ardoise magique 

I crayon 

Si tu réussis bien 
ce jeu, tu remportes 
k coquelicot bleu. 

C O M M E N T J O U E R : 

1 Place la pointe de ton crayon s u r 
un des deux points no i rs : c 'est le 
départ . 

2 Tu dois maintenant suivre le tra i t 
pou r at te indre le point d 'arr ivée. 
Mais at tent ion ! tu ne dois pas 
sou lever ton crayon une seule fois ! 
D é s que tu as atteint l 'arrivée, 
regarde ton a rdo i se . 
Tu as réalisé un dess in . 

Le pa r cou r s t r a c é 

técAÎiuÀje.. (SLp>|TAeixd'Le à, 'LepA-odaiAe u/oe t ' uxce uieixttc | ixe, auu |uA/ e t àu TneMxAjey cju>e 

M A T É R I E L : 

6 planches, 
cadre ^ ^ ^ | | | | | | 

l 'ardoise magique 

I crayon 

Si tu réussis bien 
ce jeu, tu remportes 

le coquelicot turquoise 

C O M M E N T J O U E R : 

1 Place la pointe de ton crayon su r le point no i r 
de départ . 

2 Le jeu cons i s te à faire trois fois le 
m ê m e t racé sans sou lever ton crayon ; 
c 'est de plus en plus difficile : 

• La première fois, il te suffit de 
r e t r a ce r le trait au tour des obs tac les ; 

• La deux ième fois, il faut que tu 
reprodu ises le pa rcours , mais le modè le 
a disparu ; 

• Enfin, la t ro is ième fois, les obstac les 
aussi on t disparu. 

Tu peux t 'a ider des lignes de la planche. 



Les por t r a i t s- robots 

M A T É R I E L : 

6 planches, 
cadre ||||||||||||||||| 

l 'ardoise magique 

I crayon 

Si tu réussis bien 
ce jeu, tu remportes 

le coquelicot vert 

C O M M E N T J O U E R : 

1 Le modè le es t en rouge. C h a q u e point 
indique le dépar t du c rayon ; la f lèche donne 
le sens du t racé à suivre : t ou jou rs de la 
gauche vers la dro i te . 

2 D a n s la part ie supér ieure de la p lanche, 
il s'agit de r ep rodu i r e chacun des traits 
4 fois, en c o m m e n ç a n t par celui du haut, 
mais tou jou rs en respec tant le sens indiqué 
sur le modè le : 

• I fois en suivant le tra i t rouge ; 
• I fois en suivant le trait no i r ; 
• 2 fois à cô té sans modè le . 

Q u a n d tu as fini, passe au trait su ivant . . . 

3 D a n s la part ie inférieure de la p lanche, 
ces traits s ' assemblent pour cons t i tue r 
un portra i t-robot . Reproduis- le p lus ieurs 
fois en respec tant l 'ordre de la p remiè re 
moit ié . 

Les t r e i z e min i- le t t res 

M A T É R I E L : 

6 planches, 
cadre 

l 'ardoise magique 

I crayon 

SI tu réussis bien 
ce jeu, tu remportes 
\e coquelicot jaune. 

a» m 

C O M M E N T J O U E R : 

En haut de la p lanche f igurent des modèles de 
lettres et des mots illustrés con tenan t ces lettres. 
C h a q u e point avec une f lèche indique le dépar t 
du crayon et le sens du t racé à suivre . 

En bas se t rouvent les 26 lettres de l'alphabet. Les 
lettres que tu as déjà appr ises sont en bleu, ce l les 
qu'il te res te à apprendre son t en no i r et ce l les que tu 
es en train d 'apprendre sont de cou leu rs différentes. 

A u cen t r e , chaque lettre es t décomposée , trait par 
trait, dans l 'ordre dans lequel ils doivent ê t r e t racés . 
Reprodu i s chaque trait : 

I fois en suivant le trait rouge ou tu rquo ise ; 
4 fois en suivant le trait no i r ; 
4 fois à part i r des points ; 
I fois en te se rvant un iquement des lignes. 

D è s que tu as fini ta ligne, passe au tra i t su ivant . . . 
N.B. : O n écr i t t ou jou rs les I 3 pet i tes lettres en t r e 
deux lignes. 

En reprenant les traits dans le m ê m e o r d r e , 
reprodu is les lettres ent ières. 

Réécr i s les let t res à leur place dans les mots en 
suivant le modè le . 

L e s t r e i z e m in i- l e 



Les t r e i z e max i- l e t t r es 

D é c o u A M M / la, ccvriAtAx-udicvn/ cU bueiY' 1^^^^ OAtec tycJOieJi- et Louxle/i-, e t a/p^nAemÂAje, àu 

l e v 'Leava/ruait 'te. R-ejaA/><iuÀA£/, cLcun*- tc^^AAe,, (J^JOUO^ t ' i a i t av r rv/px ï^ hx, l e t t r e , |^a^A-

M A T É R I E L : 

6 p l a n c h e s ^ 

l 'ardoise magique 

I crayon 

Si tu réussis bien 
ce jeu, tu remportes 
le coquelicot orange. 

C O M M E N T J O U E R : 

En haut de la p lanche figurent des modè les de 
lettres et des mots illustrés contenant ces lettres 
C h a q u e point avec une f lèche indique le dépar t 
du crayon et le sens du t racé à suivre . 

En bas se t rouven t les 26 lettres de l'alphabet. 
Les lettres que tu as déjà appr ises sont en bleu, 
cel les qu'il te res te à apprendre son t en no i r 
et cel les que tu es en train d 'apprendre son t de 
cou l eu r s différentes. 

A u cen t r e , chaque lettre es t décomposée , 
trait par trait, dans l 'ordre dans lequel ils 
doivent ê t re tracés. Reprodu i s chaque trait : 

I fois en suivant le trait rouge ou turquoise ; 
4 fois en suivant le tra i t no i r ; 

• 4 fois à part i r des points ; 
• I fois en te se r van t un iquement des lignes. 

D è s que tu as fini ta ligne, passe au tra i t 
su ivant . . . 
N.B. : Regarde bien quel le ligne t o u c h e n t 
les bar res et les bouc les qui dépassent ve rs 
le haut et vers le bas. 

En reprenant les traits dans le m ê m e o r d r e , 
reprodu is les let t res ent ières. 

j Rééc r i s les lettres à leur place dans les 
m o t s en suivant le modè le . 

L e s t r e i i 
t i ^ ' - ' e t t i 

De l ' image au mo t 

R.e^b 'tocLuAe coA^eotenve/rut h^- leibue/i- cxp/pAïAe^ ci ^ oJi/^eArJsle/u e/niAe eiW |^ouA/ 

ovm/p^t^Ve'b Ve^ jVlemxeAA- i ruotv , O A M X : / , •pjxtV VcunA- m c x i è l e . 

M A T É R I E L : 

6 planches, 
cadre 

l 'ardoise magique 

I c rayon 

Si tu réussis bien 
ce jeu, tu remportes 
le coquelicot rouge 

bravo ! 

C O M M E N T J O U E R : 

Reprodu i s chaque m o t illustré dans les 4 cases : 
2 fois en suivant le tra i t noir, puis 2 fois dans les cases 
blanches. 

N 'oubl ie pas tout ce que tu as appris dans les 
jeux 4 et 5. Si tu as des doutes , 
va vite je ter un coup d'oeil.. . 


