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tn assortiment (e jeu pour snfants
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Contoniit

2 plans imprimés sur les reix faces
20 Hours styliotss mullivolarss
21 ¢antos 11uetroes

6 fgurines

1 e shx coulenrs

CGot aoportimont do joux a 6t6 com
poge pour Igg entantg gut ne vont pas

wneore 1 lacois

Reégles du jeu

Jeu des oiseaux

Un jeu de dé ayant des couleurs diffé-
rentes, pour 2 & 6 enfants & parlir de
3ans.

Contenu:

1 Pfan du jeu

6 figurines

1 dé ayant six couleurs gifferentes
Préparatifs:

Ce jeu devient beaucoup plus intéres-
sant et passionnant quand on place
un petit gain dans le nid. Chaque
joucur choisit une figurinc ct Ja place
devant la premiére case d'une piste du
jeu. Le premier joueur qui jette la cou-
teur blanche avec le dé doit commen
cer.

1ére régle

Les joueurs jettent le dé a tour do
role. Chacun peut avancer selon la
couleur obtenue. Mais seule la couleur
blanche permet de parvenir dans le
nid. Celti qui ne peut avancer avec ia
couleur oblenue doit passer son lour.
2éme régle

Ici, chague joueur ne peut avancer que
s'il obtient la couleur du point suivant,

Il permet aux petils enfants d'apprendre
les principes du joU on commun, car
les tegles sunt trés simples, chaque
partic nc durc pas longtemps mais
roste cependant amueante et passion-
nante. Méme les enfants de 3 ans ont
fa possibilité de gagner, contre des
plue agoe, car il leur suffit de s'orienter
selon les couteurs et les images

Les «4 promicrs joux~ ont des plans
congue differemmaent. die maniere 2
augmenter la difficullé d'un jeu &
Pautre.

{ e plus facile st le jeu des oiseaux:

Chaguc joucur posséde ici sa propre
ligne droite. 1 peut avancer selon Ia
couleur obtenue en jetant le dé le
gagnant est celui qui atteint le nid le
promier. Quelqu'un y a peut étre place
quetque chose 4 gagner? Ge jeu est
deating surtout aux enfants de 3 ans,
ca durce eet pamcuhgvemem courte.

Dans lc «jeu des fleurs», chague en-
tant dispoce de sa plate-bange quiil
s'agit de garnic avec fes fleurs qui con-
vignnent, on jotant ja coulour appro
price avec le do

I'e «jeu de fleurss, peul étre complété
pour les enfants un peu plus dges, par
une regle comportant le -pot de la
chancew, ce qui fut confere un attrait
supplémentairs, car on peul prendre

dcs points aux autres joucurs ot gag-
nor aingi plug facitement.

Dans le «jeu avec le chateaur, tous les
enfants doivent parcourir le méme
chemin en colimagon. Geci offre déja
des difficultés plus importantes. Les
petits enfants se trompent facilement
en déplagant leur figurine sur les ca-
ses voisines du cercie, vers linterieur
ou I'extérieur, au lieu de suivre correc-
tement la piste.

Ce jeu comporte cn supplément 12
cartas d'événement, par lesguelles on
peut aussi bien devoir avancer que
reculer. 1l arrive aussi qu'il faille re-
commaencer tout au débit

Le «jeu des saucisses» a le plan le
plus compligué. Les joueurs ont icl le
droit de déplacer leur figuring de tous
les cdtés, sclon la situation se présen-
tant sur le jen, Par ailleurs, on a le
droit de chasser un autre joueur guand
on arrive sur sa case. Celui qui joue
habilement, avec un peu de chance en
jetant le dé. pout gagner le plus grand
nombre de «saucisses» {cartes qui les
représentent) et est le gagnant

avec le dé. On nc goit donc sauter
aucun puint de couleur. Celui qui jatt
le blanc ne doit donc avancer gue
d'un seul point. Pour passer du dernicr
point de couleur dans fe nid, !l taut
jater la couleur blanche

Fin du jeu: le yagnant est celui qui
atteint le nid le premier. 1l regoit ic
contenu du nid ou 5 bons powmis.

Jeu des fleurs

L jeu de dé ayant des catleurs diffés
rentas, pour P i 4 enfants & partir de
4 ans.
Contenu
4 plan du jen

tigurines
20 flewrs stylisias
1 dé ayant aix codlours difforenion.
Préparatife: chague jousur ehoieit uno
plata-bande, Les (aurs slylisses son
plac dans o snuverslo do la boite
Jeu: fog joucurs jettant 1o da 4o eou
Jaurs différantes & towr de il Selon
la coulour abtonue aves e do. o jou
QUr poUt prondre uno thour otyliatu ol
ta puser sur la Reur de mdme conled
dans sa plate bunde. Guand la flour
oot dogia oooupee, il n'a pas looaron
d'en prendre une autre. e tour pasas
au suvant,




[image: image2.jpg]Selui qui jette la couleur verte n'a pas
je chance, car il ne peul prendre
Lucune fleur

Fin du jeu: Le gagnant est cefui qui
parvient le premicr a recouvrir toutes
jes fleurs de sa plate-bande.
Elargissement du jeu: Jeu avec le
«pot de {a forlune»

Préparalifs: on peut élargir égatement
le jeu des fieurs, en mettant un enjsu
Avant le début du jeu, on cherche un
récipient servant de «pot de la for
tune», que 'on remplit de «monnaies
Cetie monnaie peut étre représentés
par des haricots, des boutons, de l'ar-
gent de jeu ou encore par des bon-
bons. Chaque joueur regeit 10 «piéces
de monnaie» au début de |a partie

Jeu: les joueurs jetient fe dé & tour de
rdle. Selon la couleur obtenue, le
joueur prend une fleur stylisée et la
pose sur la fleur de méme couleur
dans sa plate-bande.

Quand, au cours du jeu, un joueur jette
a nouveau le bleu, par ex., il peut
prendre une autre fleur bleue dans le
couvercle de ia boite et la placer de-
vant lui (ceci concerne aussi toutes
les autres coufeurs, & I'exception du
vert)

Si, par la suite, un autre joueur ne
trouve plus aucune fleur pour sa plate-
bande dans le couvercle de la boite, il
doit acheter la fleur corrospondante

Elargissement du jey:
-es cartes d'événement gagnées au
cours du jeu comptent pour autant de

20ints Le roi regoit sgatemant 5
20iNts supplémentaires

<€ gagnant est celui qui a obtenu le
plus grand nombre ge points aprés un
nombre de parties fixe a ravance. il
ot nommé empereur

situfe devant un autro joucur, avoc
une «piéce de monnaien

Prise: quand un jousur jette & nouvesn
la couleur bleus (la fleur bleue de su
plate-bande étant déja ocoupée) et ne
trouve plus de fleur bleug dans le cou
vercle de 1a bolte, # a te drolt da pran-
dre une fleur bleuc se trouvant devanl
un autre joueur (CeCi CONCerne toutes
les autres couteurs, a 'exception du
vert),

Il ost interdit de ~prendre- dang
plaies-bandes

Celui qui jette ie vert regoit 3 wpitces
de monnaie» du pot de 1a fortune

Fin du jeu: Celui qui parvient le pre-
mier & occuper toutes les fieurs do ca
plate-bande recoit encore 10 «pigces
de monnaie« du pol de la fortune
Chaque «pidce de monnaie- compte
pour un point

Le gagnani est colui qui vblicnt le plus
grand nombre de points apres quol-
ques parties

les

Le jeu avec
le chateau

Un jeu de dé ajant couleurs différen-
tes pour 2 & 6 enfants & partir de 4ans,

Jeu des
saucisses

» de dé ayant des couleurs diffe-

unje a partir de

rentes, pour 2 @ 4 onfants
6 ans.
Contenu:
1 ptan du jeu

figurines )
12 cartes représentant des saucisses

1 do ayant 6 couieurs difterenes.

Preparalifs: les 12 carfes soni plactes
sur los cases blanches du plan. Cha-
que joueur choigit unc figurine ot la
place dans une corbeille 4 chion
Jeu: les joucurs jcttent le dé a4 tour de
role. Cotui qui obtient fa couleur de fa
case siluge davanl sa corbailie 4 cnen
a le droit de sortir el de placer la
tigurine sur ie plan
Il peut déplacer sa figurine en ligne
droite, dans toute dircolion. ¢-a-d
vars la droite ou la gauche, on avant
ou en arrigre. On ne doit pas daplacar
les figurines en diagonale
Chacur tente maintenant de gagner
autant de carles (ou de saucisses) que
possible, Celui qui obtient la couleur
blanche avec le dé tente de se dopla
cer directement vers une wcarle & sau-
cigse», du point qu'il occupe momen-

Contonu:
1 plan du jan
figurines

1?2 carles d'CvCitenicn iepeseatant
dos ammaux st dos flours
100 ayant § couleurs inerentes.
Praparatifs: chaguo jovour choisit una
figurine ¢l la place sur la case de
dopart, Les cartes d'évensment se po
SANt & Tenvers, en pagquet, a uote du
plan
Jou: Los jouours joutent ¢ dé & tour do
TO1Q, BT COMIMENGHAL PAF 16 plus [aUne
La figurine est avancée selon fa cous
taur obtenue avec o da Si 'on doit
venir sur une case defh occupée. la
figurine gui s'y treuve oot chasose ot
doit revanir 4 ia case dapart
Cartes d'événement: sl Ir ¢ indique
la couleur blanche, I6 1ousur doit pren-
die 4 carta d'ovenamant tiwgag au
dessus du paguet. Il cherche fimage
correspondante sur lo plan du jsu ot
duit y placer sa figring e ol
manitre, on peot aussi blen avancer
que reculor. Chague jousur sencerye
168 Caries ' avanomont qiril o tirecs
Gelui qui se: houve devint e chidenn
ot obtient avee I d¢ une couleur an
Arridre doit revenin sur oo coulant
Fin du jeu: Colui aui ictlc fa couleur
verte, avoc lo dé, ot parviont aingl g
oremier au bul, a le droit d'enirer dans
de chatoau ot dovient o ror.

tanement. Sty parvient, il pout cen

sorver 14 curlo. L figunng ge plase
alors sur la case vide Qnooa wors o
dront do passer sur des wases blandes
deja vidos, Celut qur 86 trouve bur la
case centrale jauno ot obuiont 13 ¢ou-
leur blanche e jutant be dé na pas ao
¢hango, car it na poul atteindre aucune
40arto A 2auCies.

Si une figuring arrive sur une race
doja occupse, colo qu &'y frouve en
act chaeson ot doit rovomir & {3 nIeha.
Bon joueqr est obligé e dnnnar ane
o i uelnd aui vient

~oarte a sautisne
oceuper ea place
A1 'en possede pas oo danne n'd
pas de chancs I ne revoit ten Goloi
qui ast retaurné a 1a Niehe peut revemr
dans e jeu aver chague cotdour

Fin du jeus e ou ool lormind inrsane
touee 109 cartas sont retirgds du plan.
Le gaguaim mst CRILD (0 posside i
plus arand nombire du cartes.

Silon [oue plusioure paries suctss
sives. on peul décompten i pomt pras
chaque ~carte a sauvissur. aue l'on
agilinnne A la tin i oo
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