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Jeu Ravensburger® N° 24 219 1
Jeu de mémoire pour
2 a4 joueurs a partir de 5 ans

Auteur : Anita Kohnle

Dans la maison de Donald une
pagaille réelle regne. Un méli-mélo
parfait, et tout cela parce que
Donald n"avait pas du tout envie de
ranger chez lui ces derniers jours.
De plus oncle Picsou a annoncé sa
visite trés prochaine. Il serait donc
bien que tes amis et toi vous aidiez
Donald a ranger sa maison au plus
vite pour que oncle Picsou ne tombe
pas par mégarde sur la guitare
neuve dés son arrivée.

Contenu:

1 plan de jeu

1 figurine-Donald

1 support
40 cartes-rangement
30 jetons-rangement

Avant de commencer
la partie...

vous melangez bien les 40 cartes-rangement
et vous les placez distinctement a coté du
plan de jeu (p. ex : 5 rangées de 8 cartes).
Les cartes sont posées face cachée.

La figurine-Donald est placée a I'extérieur
du plan de jeu (en haut, a gauche).

Donald se trouve a cet
endroit au début du jeu

Tu es le vainqueur...

si tu parviens a ranger le maximum d‘objets
dans la maison de Donald et si 4 la fin du
jeu, tu possedes le plus de jetons-rangement.

Préparationdu jeu...
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Avant de jouer pour la premiére fois, il faut
détacher soigneusement la figurine et les
40 cartes prédécoupées.

Ensuite, on fixe la figurine-Donald sur son
support.

Vous placez également les jetons-rangement
a cote du plan de jeu, de maniére a ce que
tous les joueurs puissent bien les prendre.



Le plan de jeu...

est composé de 30 cases illustrées d'objets &
ranger. Chaque colonne représente une
autre piéce de la maison de Donald (ex.
une colonne cuisine dans laguelle se
trouvent une casserole, des assiettes... ;
une salle de musique dans laquelle Donald
conserve précieusement sa trompette et
son violon).

Chaque illustration du plan de jeu a une
carte qui lui correspond.

Le plan de jeu comporte également un
parcours avec 6 cases illustrées d'une main
entourée d'un cercle rouge.

C'est sur ce parcours que Donald circule
et toujours du haut vers le bas ; dans la
direction indiquée par le doigt.

sur la case la plus haute lors du prochain

tour.

La partie continue suivant

I'illustration

Déroulement du jeu
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Le joueur quiressemble le plus a Donald ale
droit de commencer, puis jouez dans le sens
des aiguilles d'une montre.

Lorsque c'est ton tour, tu accomplis deux
actions : d'abord tu déplaces la figurine-
Donald d’une case vers le bas, puis tu tires
une carte de ton choix.

La figurine-Donald

Le joueur qui commence place la figurine-
Donald sur la premiére case du haut, a
gauche. Le joueur suivant la déplace d'une
case dans la direction indiquée par le doigt,
etc... Lorsque Donald arrive & la case la
plus basse du parcours, il saute a nouveau

Les cartes-rangement

Apreés avoir déplacé Donald, tu tires une
carte-rangement de ton choix.

Il y a deux possibilités :

Premiére possibilité :

si tu découvres un objet qui se retrouve sur
la méme rangée que Donald, tu poses la
carte correspondante, face cachée (porte
fermée).

En échange tu obtiens un jeton-rangement
comme gain.

Deuxiéme possibilité :

Situdécouvres un objet qui ne se trouve pas
sur la méme rangée que Donald, tu remets
la carte face cachée a sa place initiale.
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Chacun essaie de se souvenir de I'emplace-
ment de cette carte pour ranger cet objet
lors de son tour.

Parmi les cartes-rangement, il y a aussi 10
cartes-main identiques a celles du plan de
jeu (parcours de Donald). Lorsque tu tires
une telle carte, tu déplaces Donald d'une
case sur son parcours et tu enléeves cette
cartes du jeu. Tu as le droit de rejouer
jusqu’a ce que tu tires une carte «objet».

Par exemple : c’est ton tour, tu déplaces
Donald d’une case. Ensuite tu tires une
carte-main et déplaces encore la figurine-
Donald d’une case. Cette carte est retirée
du jeu. Tu tires a nouveau une carte, cette
fois-ci un objet y figure mais ne correspond
pas a la rangée dans laquelle se trouve
actuellement Donald. Tu remets la carte en
Jjeu et c'est au tour du joueur suivant.

Si une rangée est
complete

Si la rangée sur laquelle Donald doit se
déplacer est déja complete, il saute sur la
rangée d'apres. C'est-a-dire que Donald ne
se déplace que sur les rangées de son
parcours sur lesquelles il reste encore des
objets a ranger. |l peut donc arriver qu'il
saute plusieurs rangées d'un seul coup.

La figurine-Donald est
placée sur la case du
haut et le joueur tire la
carte «balle». Comme
celle-ci se trouve sur la
bonne rangée, il pose
la carte sur la case
correspondante.



Findu jeu

Variante de jeu

Le jeu est terminé lorsque toutes les cases
avec les objets de Donald sont ranges et
couverts. Le gagnant est celui qui posséde
le plus de jetons-rangement. Il se peut trés
bien qu'ily ait plusieurs vaingueurs ayant le
méme nombre de jetons. D'ailleurs, Donald
vous remercie beaucoup de I'avoir aidé avec
tant de soins. Maintenant, oncle Picsou
peut arriver a tout moment.

Lorsqu'une carte-rangement ne correspond
pas a la rangée sur laguelle se trouve
Donald, elle est remise en jeu. Mais le
joueur suivant n'a pas le droit de la
retourner, on évite ainsi qu’il ne prenne
cette carte si elle correspond a sa rangée.
D'ailleurs le jeu est encore plus difficile si,
au début du jeu, on décide que les cartes-
rangement ne doivent pas étre remises a
leur place initiale.

Remarques pédagogiques

«Devoir ranger» est genéralement un sujet
a tendance négative, du seul fait que
I'obligation de ranger est synonyme de
punition («si tu ne ranges pas tout de suite,
tu n'auras pas d'argent de poche cette
semaine»).

Ce jeu intégre le theme du rangement de
maniére tres dissimulée, dans une ambiance
dejeu positive. Il perd sa tendance néegative,
du fait que le principe de jeu demande le
rangement pour gagner.
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De plus, le principe de jeu développe les
capacités de mémorisation et de concen-
tration (quelle carte se trouve ou ?) et
amene les enfants a une réflexion logique
(sil n'y a pas de carte-main, dans quelle
rangée se trouvera Donald lors de mon
prochain tour ?).

Pour gagner a ce jeu, il suffit d’avoir de la
meémoire et un peu de chance. C'est pourquoi
les enfants ont autant de chance de gagner
que les adultes... essayez, vous verrez !

Régle originale mise en ligne par Francois Haffner
pour les lecteurs de jeuxsoc.fr
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