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QUL OU QWO 150 e mémory

Il s’aqjt de (:abric\;)er on Jeo de mémor& O\xr)i associe les dessins et les trames de
lalbom QU OU QUOi (Editions MILAN jeunesse).

D'abord, il faut imprimer les paaes “trames” et "ol;je’rs" 0t do papief un pev
épais (’rspe bristol), ou alors prévoir de Caire on fond C\L’)'on collera av verso
des A paaes.

A vous de choisir entre la page “obje‘rs 3 colorier” ovu la page “obje‘rs" o\ﬂé colo—
riée.

Ensvite, ufiliser des fevtres de covlevr pour repasser sor les Sraphismes et les

reprodoire poor remplir chao\ge case.

Si 'on voit av verso de la page, on peut coller un fond avent de découper toutes
les cartes. et éventoellement les Plas'ri(:ier.

L.ejeu est prat !

RAPPEL DES CORRESPONDANCES
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Roppel des regles du jeu de Memory,

2 joueurs

Melanger les cartes

les disposer sur la table (en suivant un damier

solt 4 lignes, 4 colonnes, puisauici nous avons 16 cartes) face cachée

Le premier joueur retourne 2 cartes en méme termps,

s elles vont ensermble, le joueur garde la paire et recormmmence,

s elles ne vont pas ensermble, le joueur les repose face cachee exacterment
au Mméme endrolt et cest au joueur suivant de jouer.

Le joueur aui a recolté e plus de parres a gagné.
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