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40 cartes ALIMENTS des 7 groupes alimentaires
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DEROULEMENT DU JEU

> Les cartes sont mélangées. On distribue cing cartes a
chaque joueur. Les autres cartes constituent la pioche.

> Une carte de la pioche est retournée. Chaque joueur doit
la recouvrir avec un aliment du méme groupe alimentaire
que la derniére carte visible.

> Le joueur qui ne peut pas jouer doit piocher une carte.

» Lorsque qu’un joueur pose une carte MELI-MELO, il peut
changer la famille d’aliments.

> On peut retarder ’adversaire avec une carte CHANGEMENT
DE SENS: la rotation de jeu se poursuit alors dans l'autre
sens.

> Une carte J’Al PLUS FAIM empéche le joueur suivant de
jouer pour un tour.

> La carte PORTION EN RAB’ oblige le joueur a prendre deux
cartes aliments de la pioche.

> Le gagnant est le premier a avoir posé toutes ses cartes.

> Quand il n’y a plus de cartes dans la pioche, on utilise le
tas de cartes posées en jeu.

LE JEU
DES MENUS

# 4 A5 JOUEURS

28 cartes ALIMENTS de 4 groupes alimentaires

PETITE SLUSLES

Les fruits
et légumes

Les produits
laitiers

Viandes, ceufs,
poissons

Moim Les féculents
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DEROULEMENT DU JEU

> Les cartes ALIMENTS sont mélangées. On en distribue
quatre a chaque joueur. Les autres cartes constituent une
pioche.

» Les neuf cartes MENUS A COMPLETER sont disposées en
tas, puis une est retournée.

> Chaque menu doit étre constitué d’au moins un aliment de
chaque groupe alimentaire indispensable: un féculent, un
fruit ou un légume, de la viande, de 'ceuf ou du poisson,
un produit laitier, une matiére grasse et une boisson.

> Le joueur le plus rapide a poser une carte ALIMENT du
groupe manquant sur la carte MENU A COMPLETER ’em-
porte.
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Exemple

Dans le menu JAPON, il manque un produit laitier.
Il faut étre le joueur le plus rapide

dposer une carte de ce groupe alimentaire.

> Si un joueur s’est trompé, il pioche deux cartes de pénalité.

> Lorsque tous les menus ont été complétés, le gagnant est
celui qui a le moins de cartes en main.



LES 7# FAMILLES

DES CHAINES
ALIMENTAIRES

# 4 A6 )JOUEURS

27 cartes de 7 familles différentes:
étang, forét, jardin, milieu polaire, milieu marin,
désert, savane
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DEROULEMENT DU JEU

> Les cartes sont mélangées. On en distribue quatre a
chaque joueur. Les autres cartes constituent une pioche.

> Le premier joueur demande a la personne de son choix s’il
posséde la carte qu’il souhaite.

Exemple
Dans la famille de I’étang,
je voudrais le végétarien.

> Si le joueur questionné posséde cette carte, il doit la
donner au joueur ayant posé la question. Sinon, le premier
joueur pioche une carte. S’il tire la carte qu’il souhaitait,
il dit @ voix haute BONNE PIOCHE! et peut ainsi rejouer
en redemandant une autre carte a 'un des joueurs. S’il
ne pioche pas la carte voulue, il passe son tour et c’est
au joueur situé a sa gauche de demander la carte de son
choix.

> Un joueur ne peut demander une carte d’une famille s’il en
posséde déja une dans son jeu.

> Si un joueur posséde la totalité d’une famille, il la pose
devant lui et la partie continue jusqu’a ce qu’il n’y ait plus
de cartes a piocher. Ne reste alors plus qu’a compter com-
bien chaque joueur posséde de familles complétes.

> Le gagnant est celui qui posséde le plus de familles a la
fin de la partie.

LE MISTIGRI

DES OBJETS ELECTRIQUES

f 4A6)OUEURS

27 cartes
26 paires d’OBJETS ELECTRIQUES et NON-ELECTRIQUES

1 carte MISTIGRI

DEROULEMENT DU JEU
> Les cartes sont mélangées et distribuées aux différents joueurs.

> Si les joueurs possédent des paires d’objets électriques
et non-électriques, ils les posent devant eux.

> Le premier joueur tire une carte dans la main du joueur
de gauche. S’il peut réaliser une paire, il la pose.

> Le jeu continue jusqu’a ce que toutes les paires aient été
reconstituées.

> Le perdant est celui qui se retrouve avec la carte MISTIGRI.

LE LOTO
NUMERIQUE

# 6 A 15 JOUEURS

27 planches de jeu
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90 cartes ENTREE SORTIE

DEROULEMENT DU JEU

> Le but du jeu est de remplir son plateau de jeu avec les
cartes ENTREE et SORTIE correspondant aux trois objets
en photographie sur le plateau.

> Chaque joueur ou bindme de joueur re¢oit une planche de loto.

> Le meneur de jeu pioche une des cartes et la décrit sans
indiquer 'objet concerné.

> Le premier joueur pensant avoir l'objet concerné sur
sa planche léve le doigt. Il n’obtiendra la carte que s’il
explicite en quoi cette carte correspond a une information
d’entrée ou de sortie de l'un de ses objets.

Exemple

J’ai objet four, il faut entrer la température
dlaquelle il doit chauffer pour faire

cuire un gateau.

> Le gagnant est le joueur qui a rempli son plateau en premier.



LES P°TITS
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INFORMATICIENS

6 plateaux de jeu

40
cartes
MATERIEL

15
cartes
SAUVEGARDE
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INSTALLATION DU JEU

> Chaque joueur place devant lui son plateau de jeu sur lequel se
trouve un ordinateur et quatre logiciels: un traitement de texte,
un retoucheur de photos, un navigateur Internet et un jeu.

> Chaque joueur regoit six cartes qu’il garde cachées. Le reste des
cartes constitue la pioche.

BUT DU JEU

> Le but du jeu est de créer un fichier correspondant a chacun des
logiciels présents sur le plateau de jeu.

> E‘our pouvojr démarrer la création des fichiers, il faut une carte
ELECTRICITE.

> Pour pouvoir placer une carte FICHIER sur son plateau de jeu, il faut
pour chaque logiciel une configuration différente:
® TRAITEMENT DE TEXTES: une carte DOSSIER
® TRAITEMENT DE PHOTOS: une cartes DOSSIER + une carte SCAN-

NER ou APPAREIL PHOTO

* NAVIGATEUR WEB: une carte DOSSIER + une carte ROUTEUR WIFI
® JEU: une carte DOSSIER + une carte MANETTE DE JEU

> Pour gagner, il faut également avoir une carte IMPRIMANTE et une
carte SAUVEGARDE reliée a son ordinateur.
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Exemple d’un plateau de jeu de gagnant
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DEROULEMENT DU JEU

> Pour commencer la partie, le premier joueur pioche une carte.
S’il posséde une carte ELECTRICITE ou une carte MATERIEL
(APPAREIL PHOTO, SCANNER, ROUTEUR WIFI, NAVIGATEUR ou
IMPRIMANTE), il la pose sur son plateau. Sinon, il doit jeter une
carte afin d’avoir toujours six cartes en main.

> Pour pouvoir poser une carte DOSSIER ou FICHIER, il faut disposer
d’une carte ELECTRICITE.

> Les joueurs jouent a tour de rdle. Ils peuvent soit poser une carte
sur leur plateau, soit attaquer un joueur, soit jeter une carte.

LES ATTAQUES

> D&s qu’un joueur a posé une carte ELECTRICITE sur son plateau, il
peut étre attaqué. Il ne peut subir qu’une attaque a la fois.

> Un joueur attaqué peut quand méme placer une carte MATERIEL sur
son ordinateur.

PANNE D’ELECTRICITE: la carte se pose sur la carte ELECTRICITE.

Pour pouvoir continuer a poser des cartes DOSSIERS et FICHIERS, le

joueur devra reposer une carte ELECTRICITE. Si le joueur attaqué n’a

pas une carte SAUVEGARDE sur son plateau, il perd toutes les cartes

FICHIERS en cours.

VIRUS: la carte se pose sur 'ordinateur. Pour pouvoir continuer a

poser des DOSSIERS et FICHIERS, le joueur devra poser une carte

ANTIVIRUS sur la carte virus.

PANNE: la carte se pose sur l'ordinateur. Pour pouvoir continuer a

poser DOSSIERS et FICHIERS, le joueur devra poser une carte DEPAN-

NAGE sur la carte PANNE.

LES CARTES SUPER POUVOIR

> Si un joueur posséde une carte SUPER POUVOIR, il peut la poser
avant d’étre attaqué lors de son tour de jeu ou au moment de
’attaque. Il prend alors le tour des joueurs qui auraient d jouer
avant lui.

> La carte SUPER GENERATEUR permet de ne jamais étre en panne
d’électricité.
La carte SUPER ANTIVIRUS permet de ne jamais avoir de virus
La carte SUPER MACHINE permet de ne jamais tomber en panne.
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LA POULE D'EAU

LE BROCHET

LA GRENOUILLE

LA COULEUVRE

LA LIBELLULE

LE RENARD
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LE LOUP

LE HIBOU

LE GEAI
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Famille du jardin Famille du jardin Famille du jardin
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OTARIE REQUIN GRAINES
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SUPER PREDATEUR VEGETAL

GERBILLE VIPERE DES SABLES CHAT DES SABLES
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VEGETARIEN FPREDATEUR SUPER PREDATEUR



La veilleuse

LE MATERIEL

1 BOITE DE COULOMMIERS PLAQUES DE MOUSSE

EN CARTON DE DIFFERENTES COULEURS
1 CARRE DE 1 BANDE DE 12 CM 1 PILE PLATE

CALQUE DE 4 CM D’AUTOAGRIPPANT

AT W ¢ -

1 DOUILLE 2 ATTACHES 1 AMPOULE
3 FILS ELECTRIQUES PARISIENNES

DE 12 CM
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2 MORCEAUX DE PAILLE
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3 TROMBONES GABARIT DE COUPE

DU DECOR

LES OUTILS
PEINTURE 1 PINCEAU 1 PAIRE COLLE

DE CISEAUX

»* 4 <

T PINCE A DENUDER 1 p|STOLET A COLLE 1 ROULEAU ADHESIF

d

ADHESIF DOUBLE FACE 1 AIGUILLE 1 EMPORTE-PIECE DE 8 MM
DE PIQUAGE

1 MARTEAU 1 PLAQUE MARTYRE

LE DEROULEMENT

Peindre la boite.

Dénuder les trois fils.

\/
7

Assembler le circuit électrique.

©

Coller le décor
sur le couvercle de la boite.

7
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é

Poingonner le couvercle de la boite et le décor.
Fixer le calque dans le couvercle.

4

Coller les fermetures.

Allumer la veilleuse.




ORDINATEUR

TRAITEMENT
PHOTOS

I LOGICIEL I

PLATEAU DE JEU Les p’tits informaticiens ® Les objets numériques
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