Il prend ensuite le pion de coule’ youge, le pose sur
une autre carte au choix, en annungant comme pré-
cédemment le motif qu’il cache.

Mince
alors!

Qui se cache sous
ce pion?

Si le joueur s’est trompé en nommant I'image cachée
sous le pion, il fera voir la vraie image a tous les
joueurs, puis la reposera et la recouvrira avec ce
méme pion.

On jouera a tour de réle dans le sens des aiguilles
d’'une montre.

Le joueur qui a gagné une carte-image n’a pas le droit
de jouer une deuxiéme fois. Il donne immédiatement
le dé au joueur suivant et attend son tour.

Fin de la paitie:

Le jeu sera terminé lorsqu’il n’y aura plus que cing
images, qui ne peuvent de ce fait étre recouvertes par
les 6 pions de couleur.

Le joueur, qui a ce moment, a le plus de cartes est ’
déclaré vainqueur. Il peut étre fier d’avoir mis aussi
efficacement en compétition sa capacité de mémori-
sation et d’observation.
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Jeu Ravensburger® n° 00 609 0
Un jeu de mémoire pour 2 a 4 joueurs a partirde 4 ans.

Auteur: Heinz Meister
lllustration: Klaus Hermann

Contenu: 30 cartes-image rondes
6 pions en bois de
couleurs différentes
1 dé a couleurs
1 régle de jeu.

But du jeu:

Le but du jeu consiste a mémariser I'emplacement
des illustrations qui se trouvent cachées sous les
pions en bois et de les nommer correctement pour
collectionner un maximum de cartes-image rondes.

Préparation du ;2u:

Avant la premiére partie, on séparera les cartes ron-
des de leur support avec précaution. Si des enfants
de 4 a 6 ans joueit pour a premiére fois, il est con-
seillé de regarder avec eux chacune des cartes-
image rondes et de nommer correctement I'image,
afin d’éviter toute confusion au cours de la partie.

Régle de jeu
Les cartes-image rondes sont étalées sur la table,
face visible.

Le joueur le plus agé prend les six pions en bois et les
place I'un apres l'autre sur les différentes cartes-
image de fagon a couvrir ces derniéres totalement. Il
énonce ce faisant la couleur du pion qu’il pose sur
chacune des cartes et I'image qu’il couvre. Par
exemple, je pose le pion rouge sur le soulier, le bleu
sur la poire etc. ..

La partie peut maintenant commencer.

Le plus jeune joueur commence en lancant le dé a
couleurs. La couleur obtenue par ce lancer lui permet
de dire quel pion de couleur il doit soulever. Mais
attention, avant ceci, it faut qu'il dise quel est, selon lui,
le motif de I'image caché en dessous. C’est seule-
ment aprés qu’il pourra enlever le pion de couleur!

Exemple:

Admettons: le joueur vient d’obtenir avec son dé, la
couleur rouge, il doit se souvenir de I'image qui est
cachée sous le pion de la méme couleur.

Toujours dans le cas de cet exemple, le joueur dira
que sous le pion rouge est caché le soulier. Puis, il
enléve le pion. Si la carte avec le soulier se trouve
réellement en dessous, il peut se I'approprier et la
poser face cachée devant lui.



