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Feuite, il lance le dé.

OO0
Sur quoi est també le d& ?
+ Un point en couleur : est-ce que cette DDD
ocoulaunr se trouve aussi sur la carte ? @
- Qn : le jouaur pose le pion de cette DDD @
couleur sur la case correspondante
de la carte et a le dmoit de relancer le dé.
Si au comrs du jeu, le dé tarbe sur wne couleur dont la case corres -
pandante est d&ja occupée par un pion, le joueur ne peut pas poser
de plon et domne le d& au jousnr sulvant.
« ln @ le dé est passé au jousur suivant.

+ Ie visage souriant : le jousur pose un pion de son choix sur la case de
la coulawr correspondante. Il a le droit de jouer encore wune fois.

Le jousur qui pose un pion sur la derniére case libre d’une carte, ramet
les trols pions qgui s’y troment au milien du platesn. T1 doit alors pren-
dre la carte et la poser devant lui.

Ensuite, le jouar suivant dans le sens des aiquilles d'une montre prerd la
carte posée au-dessus de la pile, la retoumne en la posant au milien de la
table et lane le dé.

Fin d1 jeu :

Le jeu est terminé dés que les six cartes d'animenx ant & toutes distrd -
buges. Le gagnant est celui qui a pu réoupérer le plus de cartes.

5i plusieurs joueurs sont ex-z#quo, ils gagnent tous ensamble.

Ooeeil : selon 1'4ge des enfants et le norbre de jousars, on peut jousr
avec plus de six cartes ou moins.

Suggestion 2 :
Miam Miam

Pour 2 & 5 joueurs dés 3 ans. @Q

But du jea Q G-_)
Qi va avoir de la dence en langant le dé et

pourra donner a manger au plus grand nombre

possible d’animaux ? @

Préparatifs : @ﬂs
Prendre une carte par animal.
Poser ces neuf cartes les unes a cSté des autres pour en faire un cercle
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Foser ces neuf cartes les unes 3 obté des autres pour en faire wn cercle
(1). Les cases de couleur doivent &tre dirigées vers le centre du cercle.

vec les neuf cartes restantes faire une pile, la retowmner et la poser 3
oité du carcle de cartes.

Ensuite poser un pion sur n’importe quelle case de couleur d'une carte.
les quatre autres pione ne sont pas utilisés pour o= jeu.

Déroculement du jeu :

Jouer dans le sens des aiguilles d'une montre chaom & tour de réle.

Le jousur qui a le plus faim commence. I1 prend wne carte de lapile et 1a
pose au centre du cercle (2) en la retowrnant pour voir ce qu'il v a des-
sus.

Fnaugite, il lance le dé&.

Sur quoi est tarbé le dé& ?

+ Un visage souriant. Le jousur prend la carte posée au centre du cer-
cle. Ensuite, il prend we nouvelle carte sur la pile et la pose au
milien du jeu. C'est alors au tour du jousmor suivant de lancer le dé.

Un point de couleur. Il pose le pion sur la case de la ocouleur corres -
pondante. Le pion est toujours déplace dans le méme sens que celui
dans lequel les animaux sont toumés. Maintenant on campare les ani-
maux :

+ La carte posée au milieu du jeu représente le méme animal que
celui de la carte
ol ze trouve le
pion ? Le jou-
ar a le dmit de
prendre la carte
posée au milieu.
Ensuite i1
retourne une
nouvelle carte
qu'il met au
milien. C'est au
tour du jousur
suivant de lan-

oer le dé.

*» La carte posée au milieu du jeu représente un autre animal que
celui de la carte o se trouve le pion ? C'est au tour du joueur sui-
vant de lancer le dé.

1=



fait we pile avec ses cartes. Celud Qi a la plus grande pile est le gagrant.
51 des jousurs sont ex-aquo, ils sont tous gagnants.

Suggestion 3 :
Cache-cache

Pour 2 a b jousurs dés 4 ans.

But du jeu :
les animaix se sont cachés dans 1a ferme. Qui va avoir de la chance et une
bonne mémoire pour les retrouver ?

Préparatifs :

Prendre une carte par animal.

Bvec ces neuf cartes, faire une pile retournée (1) pour qu’on ne voie pas
e qu'il y dessus. MElanger les neuf autres cartes en les retour-nant
pour qu'on ne voie pas les motifs et les poser les umes a oSté des autres
(2).

(n ne se servira pas ni du dé ni des pions.

Dérculament du jeu :

Le joueur le plus curieux commence.

I retonne la carte posée au-dessus de la pile et la poee aur la pile de
maniére a voir le motif . Maintenant il retoumne 1'une des cartes posées
a1 milieu de la table.

Les deux cartes sont alors comparées :

+ Les animaux sont identiques ? Le joueur prend la carte posée au-des -
as d la pile et 1a garde pour lui. I1 retowme 4 nouvesu 1'autre carte
ar la table. 11 a alors 1= droit de rejouer.

+ Les animaux sont différents ? La carte posée au milisn de la table est
a nouveau retournée. la carte de la pile est retoumée et ramise en
dessous de la pile. C'est au towr du jousar suivant.

Fin du jeu :

e fols que toutes les cartes d'animenmt ont &té réampérses, le jeu est
fini. Chague jouar fait wne pile avec ses cartes. Celul qui a la plus gran-
de pile est le gagrant.

51 des jousurs sont ex-aquo, ils gegnent tous.

Suggestion 4 :
18

Bonne nuit

Pour 2 4 5 joueurs dés 4 ans.

But du jeu :
Ies animax sont fatigués. Qui va avoir de la chance en langant le dé et
pourra amener en premier ses animaux a la ferme ?

Préparatifs :

Prendre une carte par animal.

Poser ces neuf cartes les unes & o0dté des autres en cer-

de. Les cases de coular doivent étre tommees vers le

centre.

Les neuf autres cartes sont retournées et melangdes.

Chagque jousur prend une carte, la retourne pour volr quel animal y est
représenté. Il poee la carte devant Iui : elle indique le point de dfpart et
drarrivée de son pion.

Chaque jousur pose son pion sur la case-couleur du milien de sa carte de

départ/arrivée.

Les autres cartes ne cont pas nécessaires et sont mises de cote.

Préparer le dé.

Déroulement du jeu :

Le jousur le plus fatigué comence en lancant une fois le dé .

Sur quoi est també le d& 7

+ Un point de couleur. Avancer son picn jusqu'a la prochaine case libre
de la couleur correspondante. C'est alors au tour du jousur suivant de
lancer le d&.

Le visage souriant. Avancer son pion jusqu’a la prochaine case libre
de n'importe quelle ocouleur. C'est alors au tour du jousur suivant de
lancer le dé.
» Bur cdiague case il ne doit ¥y avoir qu'um @Q @
sel plon @ passer par dessus les cases
les plons doivent toujours étre avancés D 2 E
dans le méme sens que les animenm:. @

Fin du jeu : @ﬁ@

le pramier gui atteint ou dépasse la case an

Bien noter ce qui suit :
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