C’est maintenant que nous verrons qui a une bonne me-
moire! Celui qui vient de gagner un jeton a le droit de faire
tourner les cubes du tourniquet pour obtenir une nouvelle
série de 4 animaux a découvrir.

Peut-étre cette nouvelle série contient-elle un ou plusieurs
animaux de ta série précédente . . . il s'agira de se souvenir
de leur emplacement.

Le joueur placé a gauche de celui qui vient de faire tourner
les cubes du tourniquet pourra de suite tester sa mémoire
en retournant la premiére carte.

Quand mélange-t-on les cartes?

Les cartes sont mélangées lorsque 1'un des joueurs a réus-

si atotaliser 3 jetons. On mélange les cartes et on les dispo-

se en un nouveau carré sur la table.

Remarque: Si de trés jeunes enfants jouent a ce jeu, il n'est
pas nécessaire de melanger a nouveau les car-
tes.

Qui sera le gagnant?

Le premier qui aura réussi a totaliser 5 jetons sera le vain-
queur.
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Un jeu d'observation avec un tourniquet a images pour 2 &
5 joueurs de 4 a 8 ans.

Auteur: H. Meister
Hustration: D. Kersten
lustration de la regle du jeu: A. Déringer

Contenu: 16 cartes d’animaux
16 images autocollantes
1 tourniquet d'images avec 4 dés rotatifs
{4 cubes, 1 axe, 2 boutons de fixation)
20 jetons
1 régle du jeu

Préparation:

Tout d'abord, il va falloir coller les images sur toutes les fa-
ces des dés.

1. Deétacher avec précaution fes
support

2. Coller une image autocollante sur chague face d
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dés (Attention: Sauf sur les faces ou il y 2 un troul)

3. ! faudrait ve € I
collées de telle maniere gu luls re
me direction. {voir illustration}

iller 4 ce que les iImages d'animaux soient

gardent tous dans lame-




Ensuite, il faut détacher les cartes d'animaux de leur sup-
port, puis les mélanger et les poser face cachée sur latable,
de préférence en formant un carré.

4. Glisser les 4 cubes a images sur I'axe de
plastique, de telle maniére que tous les

animaux regardent dans la méme direction. 4 Il ne reste plus que les jetons!

L'un de vous sera chargé de gérer ces jetons qui resteront
dans la boite de jeu durant la partie.

But du jeu:

Il faut une excellente mémoire car il s’agit de retrouver les 4
animaux recherchés en une seule fois.
Celui qui réussira a retrouver les 4 en un seul tour aura ga-
gné 1 jeton en guise de recompense.
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{ § C’est parti! Les plus jeune joueur
- commence. |l s'empare
du tourniquet qu'il
tient fermement dans
une main afin de se servir
de l'autre pour faire tour-

ner les 4 dés a la fois
{voir illustration).

5. Il suffit maintenant de presser les
petits boutons de fixation & chaque
extrémité de I'axe. Et voila, le
tourniguet est terminé!
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Ensuite, on pose trés vite le tourniguet sur la table. Les cu-
bes s'arrétent de tourner et 4 images d’animaux s’alignent
Il va falloir retrouver ces quatre-la parmi les 16 cartes qui
sont rangees en carré sur la table,

il va falloir étre trés attentif!

Celui qui est assis a gauche du joueur qui vient de faire
tourner les cubes du tourniquet, pourra commencer par
découvrir les cartes.

On retourne 1 carte apres l'autre. Sila carte retournée cor-
respond a I'un des 4 animaux que I'on cherche, on la laisse
de facon a ce que tous puissent la voir. Le Joueur pourra re-
tourner une seconde carte. Si celle-ci correspond aussi a
I'un des animaux du tourniquet, il pourra retourner une
3éme carte.

Mais dés qu'il apparait une carte qui ne correspond pas
aux images du tourniquet, c’est au tour d'un autre joueur
Toutes les cartes retournees, dont l'image est visible, sc-
ront & nouveau posées face cachée. Attention, il faut que
les cartes soient remises exactement a laméme place. Il ne
faut pas faire d'échanges. Le tourniquet, reste lui aussi a sa
place. On recherche toujours le méme groupe de 4 ani-
maux.
Maintenant, c'est au tour du joueur suivant, Réussira-t-il a
découvrir tes 4 animaux d'un coup?
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Un exemple: ) ‘
Sur le tourniquet ROUS POUVONS VOIr la souris, |_e singe,
Tours et le canard. On recherche donc ces 4 :§n|m|aux. _
Le joueur dont c'est le tour retourne une carte: ¢'est la sou
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Cette carte restera donc vigible pour ‘tous‘. o

La deuxiéme carte retournee represente :\Z)L!; ! estie
Super! Voila une 3éme carte a rgtourner. ! Zlesbii.animaux
crocodile! Pas de chance, il ne fait pas partie

cherches. B ‘ ]
rLee joueur passe lamain. Observezune derni¢re foisles car

tes retournées car il va falloir a nouveau les ranger face ca-
chee. .

Le joueur dont c'est le tour peut retoqmer des oartezju;
qu'a ce qu'il tombe sur une image qui ne correspond p

aux 4 du tourniquet. ) . ' ]
L'ordre dans lequel vous découvrez ces 4 animaux n'a au

cune importance.

Tous les 4! ) ) )

Celui qui réussira a découvrir €n unefms les 4 cgnes cgr:_

respondantes aux 4 images du tourniquet sera recomp

sé par un jeton.

Puig les 4 cartes sont & nouveau retournees de sorte que
: i : ient cachees:

les taces illustrees soien ¢ ) .

Attention: les cartes gardent toujours jameéme place. Ne ja

mais les intervertir




