


tE NUANCiER DES COULEURS

t. LES DOMiI{OS ARC-E]{-CaEI
P.lomhre do iûsJsjr,lrfls : ü o *$

iÉ<ltérrell li"rôur ia!,üe[' :

les t8 dominos <<puzzle>>

U;r ,' .It: ;e,u :
apprendre à différencier les nuances

et les noms des couleurs.

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

- .4 il ;cueur-, cih'lûusr ipl'eurd 6 donrrrilos;
- A 5 ou 4 joueuns, rhdcixn pfend 4 doirn!$ôJ.

(Les cf+onrnes i'+ii,:ttlts fonrnerrl lo proche.)

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 !

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

- S'il n'a pas de domino correspondant, il pioche. S'iltire 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 l'anneau pour reconstituer le nuancier
des couleurs. llest alors possible de le fixer à sa ceinture et
de partir jouer autre part...

'ûr" (oUer 5€Ul

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



2. LA CHAs8E AUX COUttuRa
l{ombro do jououm : .oul ou à plurlourr

Motôriol pou? jouor !
les r8 dominos <<puzzle»
et l,anneau en plastiquc

identifier 1", nr"n.u"rï.1'.1ï.rr., dans h mrrson
ou à l'extéricur.

Tous les dominos sont retournés, facc crchac, of blen
mélangés.

Le plus jeune joueur tire un domino et l,rccrochc tur
l'anneau en plastique. Tous les joueurs prrtcnt rloru à la
recherche d'un objet dans la maison dont lr coulcur cst
identique à celle du domino (jouct, livrc, vêtcmcnt,..).

. Le premier qui trouve un objet, dont la couleur correspond
le mieux au domino, le ramène près dc lr plochc et e lc droit
de piocher un nouveau domino. ll lc mct rvoc I'rutrc sur
l'anneau et repart à la chasse avec lcs eutrcl Joucuru,,.

Si personne ne trouve d,objct dc la mlmc coulcur, lc
domino est retiré de l,anneau rt plrcé, frce vlrlbh, à côté de
la pioche.

La partie prend fin dès que tous lcs domlnos ont {té
retournés. Le vainqueur_est alors lc foucur qul r trouvé lc plus
d'objets. Bonne chasse !

Pour joucr seut
lenfant part à la chasse aux couleurs et dolt trouvcr lc
maximum d'objets le plus rapidement posslble.

tE DITGIUE MAGIGIUE
flombrodojouourr:là4

le disque noir et blanc,
la flèche tournante,

les 3 filtres bleu, jaune et rose.

- 
Commcncer prr montcr la flèche et les trois filtres pour

fabriqucr le disque magique.

Toutcs lcs cartcs sont retournées, face cachée, et bien
mélangées.

-Azpuo
-Aloua ..

(ler oortor

Avant dc commencer à jouer, les joueurs décident s,ils
placcnt leurs cartes face visible ou face cachée devant eux.



I c 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 filtre indiqué, prendra la même couleur que le
carré à côté :

I Lo grenourllr est 1<rune 2. ... elle devrent 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! criste 2 cortes spécaolcs :
- Le coméléon : tl prend n'importe guelle couleur et uq sous lous

les filt,'es. Le ioueur peut le jouef guond il veut, comme un ioker,
et le remet dons lo pioche oprès I'ovoi? utilasé, sdns oublaer de
mélonger.

- Le petrt droble : Molheur à gur le pro6he, cor, guel gue sotf le
frltre sous leguel rl est glrsse, jomors il ne deulêndio uert I Le

ioueur gur trre le dtdble dolt dussttôt plochef une dstre corte et
remet le droble dons lo proche en lo mélongeont. tl posse son
tour.

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

Pclur jouen seul
llenfant prend ro cartes <<image» au départ et joue de la
même façon qu'à plusieurs.

- LE PARcouRs Fov '
Nombre de ioueufs z 2 a4

Motérie! 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 l'arc-en-ciel.

Commencer par monter la flèche tournante sur le disque
numéroté comme pour tE DlseuE MAGIeUE.

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

pron.
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 pos d'obstccte avec ses lunettes, il peut

POssc?;
- S'il voit un obstocte, il doit c'omôte? sur la cose juit. oydnt.



De même:
- Si le joueur voit ua ?occou..ci, il peut lo prondro ct continue

son Parcours.
- S'il ne le uoat pos, il est obligé de suavre lo ?out..

lunettes vertes el déploce son pron de 4 coses. ll ne uorl pos le
songlrer et peut posser, mols rl uort !e tronc d'orbro ct dorl
s'orrêter sur lo trorsrème cose, iusle ouonl I'obslocle.

eremPae 2 : Lo tlècha indigu. rrl»r 3'f «7qgg;rr. L. iou.u? mot 1..
lunettes ?ouges et dÔploco.on paon do 5 coror. al uolt lo
?occou."ci (lo borguc) ct pout lo prondro.

Si un joueurvoit la petite flèche devant le château, il la suit
et passe son tour.

Si, au tour suivant, un joueur voit un obstacle là ou 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 le

P ren d re.

Si un f oueur 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.)

@ r995,lEUX NATHAN S.A

I C al5, avenue Callieni - 9425o Centilly - FRANCE
\ \ Droits réservés pour tous pays Fabriqué en France.
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êremPle [: Lo flèche rndrgue (<4)» et (.uertr). Le ioueur mct les


