1 color printing : blue PANTONE 303C

Pour payer le compte juste, tu peux donner:
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Il'y a d’autres fagons d'arriver au bon prix, peux-tu les trouver ? e




Contenu: un plateau de jeu en 4 parties a monter, un plateau central e e e e e —— -
(pour poser les jetons), 4 pions et leur support, 16 billets de 5€, —F I
48 piéces de 1€, 24 pieces de 2£, 8 listes de courses, 48 jetons articles W ' Lettre aux pal‘ents

t d’. * A 7 . o
et un ae *v A 5-6 ans, I'enfant sait désigner des
Avant de jouer: ’) quantités de 1 a 10 et compter jusqu’a 30.
* Sortir tous les éléments (pions, jetons, dé, piéces...) de la boite.

A . _ _
* Assembler les 4 parties du plateau, comme un puzzle. .. La petite école lui propose un jeu

e Poser la bofte au milieu du plateau. ‘ % Jtrés complet sur le théme du marché
* Poser le plateau central dans la boite, sur la cale en carton, ¥ 3
en respectant le code couleur: le toit de la boulangerie est jaune

comme la boutique, celui du primeur est vert, etc.
* Poser les 48 jetons articles sur le plateau central: les articles jaunes
sur la boulangerie, les articles verts sur la boutique du primeur, etc.

~" avec des objectifs clairs:

2 décomposer des nombres jusqu’'a 10
3 s’exercer a additionner et soustraire

; : o
' 1 exprimer une quantité
|
|
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Le jeu de découverte (pour jouer seul

e Etaler devant I'enfant les jetons articles, les piéces de 1€, de 2€ et
les billets de 5€. Pour commencer, I'enfant choisit un article (par exemple
les ceufs) et le pose devant lui.

* Le parent demande: « Combien colitent les ceufs ?» L'enfant donne
le prix et pose les piéces a coté: les ceufs coltent 2€. Puis, il choisit
un autre article, par exemple, I'ours en peluche et pose la somme a cété.
«Quel est |'article le plus cher ?».

e L'enfant joue a comparer les prix des articles. || pose devant lui tous ceux
de méme prix. Puis, il range les articles du moins cher au plus cher.

Le jeu de la marChande (pour jouer seul ou a deux)

Un enfant joue le réle de la marchande ou du marchand et |'autre,

celui de la cliente ou du client.

* Le client recoit 20€ (ou plus), en piéces et en billets.

e Le marchand vend sa marchandise, tient la caisse et rend la monnaie.

* Le client choisit un article et le paie au marchand.

Quand le client a dépensé tout son argent, les joueurs échangent leur réle.

~
J’QChete (pour jouer a plusieurs)

But du jeu: étre le premier a avoir acheté
tous les articles de sa liste de courses.

Comment jouer?

Chaque joueur choisit un pion personnage qu'il pose sur la case départ.
Il recoit une liste de courses ainsi que 16€:

Le plus jeune commence. Il lance le dé et avance son pion dans le sens
de la fleche (sens des aiguilles d’'une montre), d'autant de cases que
de points indiqués sur le dé.

¢ case couleur: il repére sur le plateau central I'article de sa liste
qui est de cette couleur et regarde combien il codte.

- S'il posséde assez d'argent, il dit «j'achéte!» et paie |'article
a la caisse. S'il doit recevoir de la monnaie sur 5€, il calcule combien
grace au petit tableau au verso du guide. Puis, il prend I'article
et le pose a coté de sa liste.

- S'il n'a pas assez d'argent pour payer, il passe son tour et c’est
au joueur suivant de lancer le dé.

e case blanche: c’est au tour du joueur suivant.
* case tirelire cassée: dommage! Il perd 2€ qu’il remet dans la caisse.

* case panier: il peut acheter |'article de son choix pour compléter
sa liste de courses.

e case départ: a chaque fois que le pion passe sur cette case (méme
sans s'y arréter exactement), le joueur recoit 2€.

Fin de la partie

Le premier a avoir acheté les 6 articles de sa liste a gagné.
Les autres joueurs continuent jusqu’a ce que tous aient
acheté les articles de leur liste.



