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LE NUANCiER DES COUTEURS

I. LES DOMiNOS ARC-Eil-CiEL
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les t8 dominos <<puzzle>>
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, apprendre à différencier les nuances
et les noms des couleurs.

Tous les dominos sont retournés, face cachée, et bien
mélangés.
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Avant de commencer à jouer, les joueurs décident s'ils
placent leurs dominos face visible ou face cachée devant eux.

Le plus jeune joueur pose un domino sur la table. Le jeu se

déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

Le,joueur suivant cherche alors dans son jeu un domino
dont l'une des deux couleurs est identique à l'une des deux
couleurs du domino posé. Attention aux nuances de couleurs I

- S'il en a un qui correspond, il le pose à droite ou à gauche
de l'autre, comme une pièce de puzzle;



- S'il n'a pas de domino correspondant, il pioche. S'il tire un

bon domino, il le pose, sinon, il passe son tour et garde le
domino pioché.

À tour de rôle, chaque joueur essaye ainsi de poser un de
ses dominos, à l'un ou l'autre bout de l'arc-en-ciel.

Le vainqueur est le premier joueur qui réussit à poser tous
ses dominos. Les autres joueurs continuent jusqu'à ce que
tous les dominos aient été posés.

Quand le jeu est terminé, on obtient un magnifique cercle
de t8 couleurs en dégradé.

Pour les plus grands, les noms des différentes nuances sont
inscrits sur les dominos.

Après avoir formé le cercle des couleurs, les dominos sont
rangés dans l'ordre sur I'anneau pour reconstituer le nuancier
des couleurs. ll est alors possible de le fixer à sa ceinture et
de partir jouer autre part...

Lenfant s'amuse à reconstituer le cercle des couleurs,
comme un puzzle.



2. tA CHASSE AUX COUTEURS

Nombre de .ioueurs : seul ou à plusieurs
Motériel pour jouer :

les t8 dominos <<puzzle>>

et l'anneau en plastique

Bui du jeu :

identifier les nuances des couleurs, dans la maison
ou à l'extérieur.

Tous les dominos sont retournés, face cachée, et bien
mélangés.

Le plus jeune joueur tire un domino et I'accroche sur
l'anneau en plastique. Tous les joueurs partent alors à la
recherche d'un objet dans la maison dont la couleur est
identique à celle du domino (jouet, livre, vêtement...) .

Le premier quitrouve un objet, dont la couleur correspond
le mieux au domino, le ramène près de la pioche et a le droit
de piocher un nouveau domino. ll le met avec l'autre sur
'anneau et repart à la chasse avec les autres joueurs...

Si personne ne trouve d'objet de la même couleur, le
domino est retiré de l'anneau et placé, face visible, à côté de
la pioche.

La partie prend fin dès que tous les dominos ont été
retournés. Le vainqueur est alors le joueur qui a trouvé le plus
d'objets. Bonne chasse !

Pour jouer seul
Lenfant part à la chasse aux couleurs et doit trouver le

maximum d'objets le plus rapidement possible.
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LE DISQUE MAGIQUE
-""- "*- I

âiêf!4, êUr jâi:â.f :

les z8 cartes ..image,,,
le disque noir et blanc,

la flèche tournante,
les 3 filtres bleu, jaune et rose.

".* r. :ê", -

comprendre les mélanges des couleurs.

Commencer par monter la flèche et les trois filtres pour
fabriquer le disque magique.

Toutes les cartes sont retournées, face cachée, et bien
mélangées.

- À 2 ;oueurs, chocum prend ? ccrîes;
- À 5 ou 4 lor*eurs, ehocun prend 5 eortes,

{Les cortes res*omfes f,o,"ment lo Paoche.)

Avant de commencer à jouer, les joueurs décident 
's'ils

placent leurs cartes face visible ou face cachée devant eux.



Le plus jeune joueur commence et fait tourner la flèche.
La partie se déroule ensuite dans le sens des aiguilles d'une
montre.

Le joueur regarde la couleur du filtre sous lequel s'est
arrêtée la flèche et cherche, parmi ses cartes, une image qui,
glissée sous le f'iltre indiqué, prendra la même couleur que le

carré à côté :

tr. l-o grel,ouille est jo*ne"". 2. ... elle devient verte, c'est bon !

- Si le joueur trouve une bonne carte, il la remet dans la
pioche et mélange.
- S'il se trompe, il garde la carte dans son jeu.
- S'il n'a aucune carte qui peut prendre les bonnes couleurs

avec le filtre indiqué, il pioche et passe son tour.

i! eriste 2 cortes spécioles :

- Le coméléon : il prend n'imPorte quelle couleur et vo sous tous
les filtres. lê joueur Peut le jouer guohd il veut, cotnme un ioker,
et le remet dons lo Paoche oprès I'ovoir ufilisé, sons oubliêr de
mélonger.
- ê-e peft* diôbte : 6the{rr & qui te Pioche, cêr, qerêf qsiê s8ât 6e

f,È§tre §6rrs leq!,!e{ i§ est g,âssé, jcmois il ne deriee r§ sê,"* ! Lë

§aweaa* qu, *àre ,c dadb,e dcàt aussitôt Piocher unè @$frê cae"*e e?

reffie? ,e diGble ddâr§ {æ pàeehe en lo mélon3eonf . iÉ p«ssc son

La partie se poursuit ainsi jusqu'à ce qu'un joueur se soit
débarrassé de toutes ses cartes. ll est déclaré vainqueur.

Foue" ja*en seu§

l-enfant prend to cartes <<image» au départ et joue de la
même façon qu'à plusieurs.

2. ... elle devient verte, c'est bon !



- LE PARcouRs Fou -
Nombre de joueurs z 2 à4

MdtéràeÉ pour jouer ;

le plateau de jeu, z à 4 pions,
les lunettes vertes et rouges,

le disque numéroté vert et rouge.

But du jeu :

être le premier à atteindre I'arc-en-ciel.

Commencer par monter la flèche tournante sur le disque

Chaque joueur choisit un pion et le place sur la case départ.

À tour de rôle, chacun fait tourner la flèche; celui qui obtient
le chiffre le plus élevé commence.

Le premier joueur fait tourner la flèche et suit ses

indications:
- La couleur des lunettes de la chouette indique quelles

lunettes le joueur doit mettre avant d'avancer;
- Le chiffre indique de combien de cases il doit avancer son

p ron.

Puis c'est au tour du joueur suivant...

Mais ce parcours est fou; il change sans arrêt. Selon que

l'on porte des lunettes vertes ou rouges, certains obstacles et

raccourcis deviennent visibles ou invisibles :

- Si le joueur ne voit pds d'obstacie avec ses lunettes, il peut

POSSeT:

- S'il voit un obs+ccle. il doit s'orrêt"" sur la eêse iusfe dvent.



De même:
- Si le joueur voil un roccourci, il peut le prendie et continue

son ParcourS.
- S'il ne !evoit pos, il est obligé de suivre lo roufe.

eremplê 3 : !.o flèche indiqnê t<d[» E{ «v6ft». Le ioueur met les
lunettes vêrtes ef dép,dcê son p,on de 4 coses. il ne voit pos te
§ôngl,ê!, et peuf pGssen, mois Él roit te fronc d'orbre et doit
s'onrêter sur Na tlaisième cesê, juste dvont l'obstocle.

eremple 2 : la flèche indigue ({5), et (<?ou8ert. Le joueur met les
luaettes iouges êt déploce son pion de U coses, il voit le
rqccourca (lo borgue) et peut le prcndre.

Si un joueur voit la petite flèche devant le château, il la suit
et passe son tou r.

Si, au tour suivant, un joueur voit un obstacle là où il s'était
arrêté, alors qu'il ne le voyait pas au tour précédent, il n'en

tient pas compte. Dans le cas d'un raccourci, il peut Ie

prendre.

Si un joueur est bloqué deux tours de suite, au troisième, il

a le droit d'avancer de z cases sans faire tourner la flèche.

Le vainqueur est le premier joueur qui atteint l'arc-en-ciel.
(ll n'est pas obligé de faire le chiffre exact.)
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