‘anbedo nssipua Jes | e

¢ {pea 'nayg *aune| ‘ebnol) SIN3N0D ¢ US (nad ‘uakow ‘pueid) se|e} ¢ - sjueydao gF »
¢« aouURYD op sed » SaUOUR[d S90B} g 19 LA ‘sunel ‘nejq ‘ebno. : SINSINCO 8P L e

¢ (S99JQNOP € B | 3P SS0B]) UONE[RISUOI 9P | »

‘« gjueydaje sep 010 97 » xnesjeld ¢ —

‘« yueydale alwe; e » xnesed ¢ -

‘« xNealUeydale ssp 9sINcd BT » xneareid ¥~

‘« NBJ-N@] anank g1y » xnesleyd i -

: xnal ¢ Jnod {Wo £g X €6) g|nojjjed INSNoo UcLeD ynesjeld gl e

[eugjew np uonduoseq

‘syed s0] Zeyo WS SWOUCINE uodey ap sind ‘9YNpe,| ap
prebal 9 snos pedep ne ‘giuswMadxe SIOfE 158 aaenb e nal 87 'xnap ap sadinbg sep Jnod soeid
Ua S jusiuapidel JUoS S| uojeusLULadxe,p sseyd eun Jnod JuswejenpiAlpYl Sesinn pJode.q

‘suepus,p adnoif un Jed swiouoine uode) 5P SSIHN 247 B UCITEO0A JUO xnal sap
"sUB £ 58

UORES]IAN,P NESAIN

-g094d g un suep afg1elS sun aoe|d ua aIBIN °

-joubeb e aspusidde ‘aipred g aipuaiddy «

‘ane,| 1o109dsay e

“108(jo2 naf un € Jenor

-sgifal B nal un Js10adsal 19 aipuaidwioD «

: seesIoASUE] S80US1ediLDD SIp ISsne weddoprsp S|

“89UUOP UORJS|02 #UN JsSIESY »

“(-;18 “anb puesd snid) snbioads a4ENRO0A UN IS «

-a1s1d aun Jns uoid un saoeidag] «

3P NP LUOlR[IRISUCD B JuswBfEIEd NO JUSLISIECOID SNBLUOISY «

-(JUSLLIBICLIOLIZP) LIOKD9(I00 8P SOUBSSIEULI03 3P anbugwINu 2npaoosd aun BIANED US 8IS «
(auual g sus] souepuod

-53.1)07) UONDSJ|00 8P IDUBSS[BUUOIAI 8P anbusWNU UOY 3uNpgooid aun BIAND U SIS
: anbiIEWSUIEW SUIBLLIOD 8| SUBP SA|GEN[EAS

jusweloalp saoudledwos sap Jasuew ap 19 Juonboe,p sluBjue Xne wapewsad xnal s89),

sonbibobepad spno2lqo
sjueyds|D sop Xndf

ey 6EBErE

NVH1VN

alLRUIgnO "o ¢ suonensnff



Utilisation - Regles de jeu

- « A la queue leu-leu »
Les éléphants sont en vrac dans la boite.

* Jou individuei : 1 plateau, le dé couleur, le dé constellation.

Le joueur iance les dés. Il prend le nombre d’éléphants indiqué dans la couleur indiguée, puis le
place sur la trompe de 'éléephant de son plateau en les accrochant a la gqueue leu-leu. Le jeu est
gagne quand un éléphant arrive 4 la mare.

* Jeu a deux : 2 plateaux, le dé couleur, Je dé constellation,
.Chaque joueur, & son tour, lance les dés. Chacun place ses sléphants sur son plateau. Le gagnant
est celui qui place le premier un éléphant au bord de la mare.

* Jeu & quatre ! les 4 plateaux, le dé couleur, le dé constellation. Méme régle que pour le jeu 3
deux. )

Remarque : la taille des éléphants n'est pas donnée mais les éléves comprendront vite que la
quantité nécessaire pour gagner peut varier selon Ia taille choisie.

-« La course des éléphanteaux »

* Jeu individuel : 1 plateau, 1 petit &léphant (de la couleur du plateau), 1 dé consteflation.

Le joueur lance le dé et avance son éléphanteau du nombre de cases indiqué par la constellation.
La partie est gagnée lorsque I'éléphanteau atteint le drapeau.

* Jew a deux : 2 plateaux, 2 petits éléphants de couleur comrespondante, 1 dé constellation,
Méme regle, chacun jouant & son tour.

* Jeu & quatre : les 4 plateaux, 4 petits éléphants de couleur correspondante, 1 dé constellation,
1 dé couleur.

Chaque joueur joue indifféremment sur les 4 plateaux. :

Chaque joueur lance & son tour le dé couleur puis le dé constellation. Il avance I'éléphanteau,
indigué par la couleur du dé, du nombre de cases indiqué par le deuxiéme dé. Si le dé couleur
tombe sur la couleur blanche « pas de chance », il ne lance pas le dé constellation et passe son
tour. Le gagnant est le premier qui atteint un drapeau.

-« La famille des élsphants »

* Jeu individuef ; 1 plateau, 1 sac opagque contenant les eléphants. :
Le joueur pioche un éléphant dans le sac et le place a I'endroit correspondant sur son plateau
quand c’est possible, sinon il le pose & coté du sac. La partie est gagnée quand une famille est
constituée.

= Jew a deux : 2 plateaux, 1 sac opaque contenant les éiéphants.

Mémes régles du jeu. Chacun pioche a son tour, si I'on pioche un éléphant que Fon posséde déja
on le replace dans le sac.

¢ Jeu & quatre : 4 plateaux, 1 sac opaque contenant les éléphants.

Mémes régles du jeu que pour le jeu a deux.

Variante : le gagnant peut étre celui qui a constitué toutes les familles de son plateau.
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-« Le loto des m._,m..gm:um » _ N |
» Jeu individuel ; 1 plateau, 1 sac opaque oozﬁm.:m::mm m_wurm_ﬂm. hcopant tiré & Pamplace
Le joueur pioche un éléphant dans le sac. il le peut, # U_mom ré H__._u mm. . :a _‘m s
_uaﬁ,c sur son plateau, sinon if le remet dans le sac. La partie est gagnee guil

‘rempli.

t les éléphants.
5 deux » 2 plateaux, 1 sac opague contenan . | o .
,..Mmhwhmq Hocmmq pioche dans le sac. S'il le peut, ille v_momﬂ_m:q m_o:a _ummﬁmw_m.zwm_.mmﬂﬂwou
j j 1 deux :
: i i 4 c6té cu sac. Le second joueur joue aiors en
R mant aost prae. Jateau, puis il pioche da s le sac et r
'élé 4 prés du sac et le pose sur son plateau, p . 52
prend P'éléphant pose pres al P  orés d ; le joueur peu. choisir celu
j i : té posés prés du sac, le ) .
rocessus. Si plusieurs éléphants ont € - pos . ] !
_,.,.mmm.n (avant son tirage). Le vainqueur est celui, qui le premier, a rernpli son platezu.
¢ Jou & quatre ! 4 plateaux, 1 sac opaque contenant les éléphants.
~ . 0 ‘ . . chx-
Mémes régles du jeu gue pour le jeu a T
Variante : le tirage peut étre effectué par Ienseignant {ou un autre enfanty qui verbelise sa

sans la montrer.



