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Expériences acquises:

| Développement de la coordination entre I'ceil et la main et d'une motricité
fine ; planification des charges appliquées ; capacité de concentration croissante ; suspense et plaisir.

Le jeu comprend: | 4 piliers aimantés de 6 couleurs, 4 de chaque couleur, deux barres |
magnétiques, 4 disques transparents, un dé a 6 faces, de couleurs différentes.

Le but du;eu : I Monter et démonter les piliers de la tour, étage aprés étage, jusqu'au sommet - aller et retour -
sans la faire s'écrouler.

P reparation d(ljﬂf-l_;___l Poser en cercle, debout sur la fable, 6 piliers sur lesquels on dépose un disque transparen
. par-dessus ce dernier, on place 6 autres piliers et, sur ceux-ci, on placera un second disque transparent. Ainsi de
suite, jusqu'a ce que I'on obtienne une tour de 4 étages.

Déroulement du jeu: | chacun des joueurs jette, a son tour, le dé et retire, a l'aide de la « barre maghétigue »
un pilier de l'un des étages - selon la couleur que montre le dé - et le dépose sur le sommet de la tour. La barre doit
&tre accolée au corps du pilier. Le joueur suivant sort, lui aussi, un pilier et le dépose sur le sommet. On continue,
ainsi, & grimper vers le haut et on réussit a faire passer au sommet pilier aprés pilier, jusqu'a ce qu'il ne reste que 3
piliers par étage et que sur le sommet il y en ait 12.

A ce stade, la tour est parfaitement construite. On va, d présent, faire redescendre les 12 piliers qui se trouvent
au sommet de la tour. Celui dont c'est le tour jette le dé et, a I'aide de la barre magnétique, enléve du sommet un
pilier quelconque et I'introduit a I'étage ol il y a un pilier de la méme couleur que celle exhibée par le dé.

Celui qui fait tomber la tour a perdu.
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