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Trouve
Pluto, caché 

dans l’image.
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Colle 
les objets 

représentant 

chaque activité.
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Complète
les mots 
en pointillé 
pour connaître les activités 

de chacun.
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Cherche
le jumeau 
de chaque objet, 
dans la piscine. 
Puis trace un trait 
entre les deux.
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Colorie
l’image comme 

tu veux.

Colorie
l’image comme 

tu veux.

Réponse : il est page 26.

Sauras-tu 
retrouver 

ce camion dans 
ton magazine ?

CHERCHE…
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Observe chaque canoë.Entoure 
les 2 di� érences avec le modèle ci-contre. 

Colle une coche pour chaque di� érence.

Observe 
Avec tesAvec tes
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DÉPART

DÉPART

DÉPART

Les petits
sportifs

Règle du jeu
Se joue à 2, 3 ou 4, 
avec une pièce 
de monnaie et 4 pions 
(coquillages, cailloux…).

Chaque joueur choisit 
un personnage 
et place un pion 
sur sa case Départ. 

Le premier joueur 
lance la pièce.
•Elle tombe côté chi� re ?
Il avance de 1 case.

• Elle tombe de l’autre 
côté ? Il avance 
de 2 cases.

• Si un pion arrive 
sur une case occupée 

par un autre pion, 
il le renvoie à sa case 
Départ et prend alors
sa place.

Le premier qui fait 
le tour complet, et 
qui remonte ses cases 
numérotées jusqu’à 
la case centrale, 
gagne la partie.
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