AGE

Bienvenve dans Uile de Cariboo, 3 +
vn endroit magique o¢ toi ef fes amis devez,
a tour de rdle, associer des lettres, des
chiffres, des covleurs ef des formes pour
ouvrir les portes et frouver le frésor caché.
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. Fixe |le coffre av trésor sur |e dessvs de [’ile. Unir ses efforts pour

trovver Jes six ie’ron.s
magique.s et ouvrir je
coffre av ftrésor!
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2. Assute-toi que |es portes et le coffre sont bien
fermés.
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3. Insére les six jetons dans |a fente
sous |e coffre, puis pivote
légérement ['fle pour tassurer
que les jefons sont bien cachés.
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4. Choisis les cartes « débutant »
ov « avancé », pvis place-|es en
pile, face cachée.
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5. Donne |a clé av joveur fe plus jevne; clest
[ui qui commence.
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€a y est, tv es prét & jover a L'ile de Cariboo!

coffre /ﬁ

av trésor

plnge de sable

& avanceé »
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§' Tire vne carfe lorsque c’est fon tour. 2 Trouve vne porte qui correspond a ta carte
Le niveav débutant comporfe quafre sorfes de cartes: et ouvre-la avec la c/é. Si tv ne trouves pas
de porte correspondant 3 fa carte, c’est av four

i dv ioueur svivant,

Associe vne carfe lettre é |a Associe vne carfe chiffre ov
premiére leftre d’vn mot sur une porte. nombre d'objefs sur vne porte.

Laisse la porte
- g cuverte, comme

¢a, tuv savras que

tv as déja regardé

a cet endroif.

Associe une carte couleur & la Associe vne varte forme a la
covlevr des objets sur une porte. forme des objefs sur vne peorte.

2 Si tv trouves vn jeton magique,

enterre-le dans |a plage de sable. COMMENT GAGNER POUR REJOUER

Glisse le crabe vers Ja droite
pout sortit les jetons magiques
de la plage de sable. Referme

le coffre av trésor et commenc
vne nouvelle partie!

Lorsqu'on enterre fe dernter
jeton dans fa plape de sable,

le coffre av frésor de L'ile de
Cariboo s'euvre comme pat mngie.
Le joveur qui
a ouvert
le coffre

agne la

& C'est maintenant av tour de
jevevr svivant. Passe la ¢/é av
joueur qui se trouve d ta gouche.

partie!
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Tv as envie de relever d’avires défis
amusants? Enféve Jes carfes sur les portes,

refourne-les dv cété avancé, puis remets-|es
en place. 4

Associe une carte lettre é une Jettre contenve dans un
mot sur une porte. La fetfre pevt se trouver n’importe
ov dans e mot (pas forcément en premier). Tu peuvx aussi
associet Ja covjeur de la lettre de ta carte 4 |a couleur
des objefs sur vne porte.

Les ecarfes chiffres

Associe une catte chiffre av nombre d’objets sur
vne porte. Tu peux aussi associer la covlevr dv chiffre
de ta carte d Ja covleur des obief.s sur une potte.
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AmusezZ-vous avec votre enfant sur L'Tle de Cariboo en lui pr0posonf
d’avtres activités stimviantes!

DECOUVRIR | JOUER

i Utilisez fes jefons mugique_s povr faire compter Demandez & voire enfant de fraverser la pigce
volre enfant. Disposez les jefons sur la table, | en tenant un jeton sur le des de sa main.

choisissez un chiffre et demandez-lui de | Essoyez-|e avec deux ou frois jetons, avec
i : A
prendre Je nombre de jetons correspondant. Il un jeton sur la téte ov en marchant comme
-p v g | g .
Vous pouvel égulemen’r Pinitier aux additions et § Un crabe avec un jeton sur e menton.

Faites-le ensemble ef amusez-vovs d
trouver des variantes rigolofes.‘

avx soustractions, Demandez-lvi, pa¥ exemple,
s'il a 4 jetons et que vous lui en prenez 1,

combien il [vi en restera.
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CREER

Fartez & la chasse aux covleurs et

Avee votre enfant, inventez
avx formes & |'intérieur ov d une histoire qui se passe svr L'iie

Pextérievr de la maison. Cherchez de Cariboo en vous servant des choses

des choses bleves, verfes, javnes ef qui s'y trouvent (des bonbeons, des

= 7 roupes. Combien de cercles, de carrés | ballons, vn chameav, vn chéteav, efe.).
» 2l ~ et de friangles pevvez-vous trouver? |
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Recommandations
« Sile coffre au trésor ov V'une des portes se déboite, il
suffit de les remetire en place.
1+ i les jetons ont tendance & resler pris enire les portes,

ii suffit de faire pivoter légdrement I'ile pour las aider &
tomber en place.

Pour d’autres moments de plaisir, découvrez
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