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#% se rappeler

Voici toute une série de jeux simples
et amusants, qui favorisent chez
I'enfant l'observation, 'attention et la
mémoire.

Ils sont & difficulté progressive et il est
conseilé de les utiiser dans lordre.

Présentation du matériel de la boite

o 4 pianches illustrées recto-verso.

o 1 planche encastrements.

« 8grands sujets : Le jeu du paysage
(2 personnages, 2 maisons, 2
arbres, 1 chien, 1 mouton).

o 2 séries de 24 images (soit 48 visa-
ges): Le mémo des jumeaux

e 4 séries de 8 images (soit 32
sujets): Le mémo suite - Le mémo
des sons.

« 20 jetons “sihouettes™ prédécou-
pés: Jeu de Kim - Dans la poche.

» 80 pions.

« 4 sachets plastique

Les planches nécessaires & un
méme jeu ont un cadre de couieur
identique.

Avant de commencer a jouer, déta-
cher soigneusement avec des
ciseaux tous les éléments prédécou-
pés et grouper les images par jeu
dans les sachets.

LES JEUX

Le mémo des jumeaux

2 a 4 joueurs (ou plus)

e Prendre les 2 sénes de 24 images
(visages), les mettre & l'envers surla
table, les mélanger et les étaler.

« Chaque joueur, & son tour, retourne
deux images

Si celles-ci présentent le méme
visage (exemple : 2 fois le grand-
pére ou 2 fois le bébé), i ramasse la
paire et rejoue.

Sinon, | remet les 2 images &
I'envers et & leur place etc'est au
tour du joueur suivant

« Le gagnant est le joueur qui, en fin

de partie, a le plus de paires

Le jeu du paysage

a 2 joueurs

L'un des joLeurs est meneur de jey,
l'autre lg joueur

e Le meneur de jeu prend la planche
encastrements, les 8 grands sujets
(mouton, maisons. personnages,
etc.) et les piens.

ol place secrétement 4 syjets au
choix dans les encastrements de la
planche et la presente rapidement
au joueur (le temps de frapper 10
fois dans ses mains),

e Pus i reprend la planche, change
(sars le montrerj un ou deux sujets
et la préserte & nouveau au cueur

_& joueur ccit dire quels sujets ont
&té remplaces. Chaque bonne
réperse rapporte 1 pion

o Puis le jcueur devient meneur de yeu
et la partie se pcursuit arsi usqua
ce quun joueur ait 10 pions. Il est
alors le gagnant

Le jeu du paysage

a 3 ou 4 joueurs

Il se joue avec les eléments du jeu
précedent plus les 4 planches identi-
ques représentant chacune les 16
combinaisons "paysage” possibles.

« Chaque joueur prend une planche
paysage.

« Les plons sont posés au milieu des
joueurs.

« Un meneur de jeu est designé.
o !l place 4 sujets sur la planche

encastrements et la présente aux
joueurs.

» Ceux-ci observent ie paysage pro-
posé pendant que le meneur de jeu
compte jusqu'a 10. Puis la planche
encastrements est cachée.

o Les joueurs cherchent alors sur leur
planche limage présentant les 4
mémes sujets. Quand ils pensent
avoir trouve, ils prennent un jeton et
le pose sur limage.

 Les planches sont alors contrdlées
avec la planche encastrements :
les joueurs qui ont bien trouve gar-
dent le pion, les autres le remettent
au meneur de jeu.




o Puis un autre jcueur est nommé
meneur de jeu et présente la plan-
che paysage en changeant des
eléments

e La partie sepoursLit ainsijusqua ce
que chagJe cueur ait été tras fois
{cu plus) meneur de jeL.

e Le vainqueur est celu qut & gagne
le plus de pions.

Le jeu de Kim

2 a 4 joueurs

Se joue avec les 20 jetons "sihouet
tes’, les 4 planches identiques les
représentant et les 80 pions.

« Distribuer une planche a chaque
Joueur.

e Poser les pons au miieu des
joueurs

« Désigner un meneur de jeu.

o Celui-ci dispose les 20 jetons "sil-
houettes” face visible sur la table.

e Les joueurs examinent quelques
instants lesjetons et leurs emplace-
ments.

o Puis le meneur de jeu cache les
jetons (avec e couvercle dela boite
placé debout par exemple), en
enléve plusieurs (ou un) et modifie
lemplacement des autres jetons.

« Le couvercle est ensuite enlevé:
les joueurs examinent & nouveau
les jetons pour voir ceux qui man-
quent. Puis ils prennent autant de
pions qulls ont releve de jetons
manguants et ies posent sur leur
planche, un sur chague sujet man-
quant.

e Les planches sont alors contrd-
lées :les joueurs gui ont bien trouvé
gardent leurs pions.les autres les
rendent au meneur de jeu.

» Puis les jetons Gtes sont remis avec
les autres. On désigne un autre
meneur de jeu qui & son tour,
enleve des jetons enles cachant, et
la partie se poursuit comme préce-
demment indigué.

e Lorsque les joueurs ont été deux
fois {ou plus) meneur de jeu. la par-
tie sarréte.

e le gagnant est le joueur qui a
trouvé e plus souvent et qui pos-
séde donc le plus de pions.

Variante

» Mettre une partie des jetons sur la
table (5, 6, 7, 8...).

o Les joueurs les observent quelques
secondes puis les jetons sont
recouverts avec le couvercle de la
boite.

« Les joueurs dovent placer un pion
sur les sujets de leur planche cor-
respondant aux jetons observés.

o Les jetons sont alors découverts et
le gagnant est le joueur qui en a
noté le plus.

Le mémo suite

2 a 4 joueurs (ou plus)

Sejoue avec les 4 séries de 8images
Chaque série & un cadre de couleur
différente.

« Chaisr une série dimages. les
poser a lenvers sur la table et
les mélanger. Elles constituent la
pioche

» Le premier joueur tire une image de
la pioche, annonce ce qu'elle repré-
sente (par exemple "maison”), puis
la pose a l'envers a coté de |z pio-
che.

o Le deuxiéme joueur, a son tour, tire
une image : Il doit nommer d'abord
celle tirée par le premier joueur, puis
celle qull vient de piocher. Exem-
ple : maison, cochon.

Il pose ensuite limage a I'envers, &
coté de celle précédemment écar-
tée

« Letrosiéme joueur joue delaméme
facon, mais doit annoncer dabord,
et dans lordre, les 2 images précé-
demment tirées, puis la sienne
Exermple : maison - cochon - mou-
ton.

o La partie se poursuit ainsi, mais des

quiun joueur pense quun adver-
saire s'est frompé dans I'énuméra-
tion des images, il lui dit "stop”.
La suite dimages est alors vérifiee :
sil'adversarre s'est trompé, il est éii-
ming. Sinon, c'est le joueur qui a dit
"stop” qui est élimine.

e Le gagnant est le joueur qui reste
seul en ayant correctement nom-
mé les images dans l'ordre.

« Lorsque les joueurs se sont familia-
risés avec les images, ils peuvent
jouer avec 2 séries

Le mémo des sons

2 a 4 joueurs (ou plus)

Se joue egalement avec les 4 séries
de 8 images. Le nom des sujets de
chague série a la méme conso-
nance : soit 'on"-soit "ou" - soit "o" -
soit 'in". Exemple: poussin, lapin,
sapin...

Avant de commencer a jouer. faire
nommer par les joueurs les sujets de
chague image.

« Choisir 2 séries dimages, les mettre
al'envers, les melanger et les étaler.

« Chaque joueur, & son tour. retourne
2 images.




Si celles-ci présentent deux sujets
ayant laméme consonance {exem-
ple: lapn - patn ou chapeau -
moto), il ramasse la paire et rejoue
en Tetournant 2 autres images

Sinon, | remet les 2 images a
Tenvers et & leur place, et c'est au
tour du joueur suivant.

« Le gagnant est le joueur qui, en fin
de partie, a le plus de paires.

« Lejeu peutsefaire également avec
30U 4 sénes. On peut alors decider
de retourner 3 ou 4 images a la fois
pour ramasser des tierces ou des
carrés ayant la méme consonance.

Nota : pour tous ies jeux de Meémo,
regarder attentivement, en cours
de jeu, les images qui sont retour-
nées puis reposées, pour les chaisir
aux tours suvants.

Dans la poche

2 a 4 joueurs

Dans ce jeu, | s'agit de découvr les
jetons cachés par les autres joueurs.

Utiliser les 20 jetons "sihouettes’, les
4 planches identiques les représen-
tant.

« Chaque joueur recoit une planche.
Les jetons sont places a l'envers
dans le couvercle de la boite.

« Chagque joueur tire secrétement un
jeton, le regarde (sans le montrer
aux autres joueurs) et le met dans
sa poche.

« Le premier joueur interroge son voi-
sin de gauche en posant une seule
question.

Exemple : Est-ce que clest rond ?
ou Est-ce que cest rouge ?
ou Est-ce un animai ?

- Silaréponse est "non’, c'est au tour
du joueur suvant dinterroger.

- Sila réponse est "oui”, le joueur ale
drot de questionner une seconde
fois en proposant un des sujets, par
exemple "c'estla souris” ou "c'est le
baifon™.

- Si la réponse est “our”, le joueur
recoit le jeton et le pose sur
limage correspondante de sa
planche.

- Sila réponse est "non", cest au
tour du joueur suivant dinterro-
ger.

« Le joueur qui a donné son jeton en
tire un autre du couvercle et le met
dans sa poche

e La partie se poursuit ainsi, les
joueurs interfogeant soit feur voisin
de gauche, soit un joueur de leur
choix.

« Le gagnant est e joueur qui, le pre~
mier, a gagné 5 jetons.

POUR JOUER SEUL

Tous ces jeux peuvent étre utiisés
pour jouer seul. en completant les
planches. Groupement, classement

mise en correspcndance, icentifica-
tion, autant tivités qui exercent la
mémore vsugle de Venfant

LES JEUX COMPLEMENTAIRES

Outre les jeux présentés précédem-
ment, ce matériel permet aussi de

nombreux autres petits jeux ou seu-
les s images sont utilisées

En voici quelques exemples

Avec les 4 séries de 8 images

BR) La réussite

Il s'agit ici de grouper les 8 images
ayant la méme consonance.

o Chaque joueur recoit une image de
consonance différente et la pose.
face visible, devant lui.

o Les autres images sont posées a
I'envers au milieu des joueurs. Elles
constituent la pioche.

o Le premier joueur tire une image et
dit ce gu'elle représente.

- Si le nom du sujet a fa méme
consonance gue celui de I'mage
déja posée, il la place & coté.

- Sinon, itla met a l'envers, au talon,
4 coté de la pioche.

« Le second joueur a deux possibili-
tés:

1) il prend, si elle lintéresse, lmage
rejetée au talon par le joueur pré-
cédent et la pose a c6té de celle
recue au départ,

2) il pioche une image. Sielle linté-
resse, illa pose, sinonilla met au
talon & l'envers.

e Les autres joueurs procedent de
méme, soit en tirant uneimage de la
pioche, soit en prenant la derniere
image rejetée au talon, et la partie
se poursuit ainsi.

o Lorsque la pioche est épuisée, les
joueurs piochent dans le talon.

o Le gagnant est le joueur qui, le pre-
mier, agroupéles 8sujets de méme
consonance




B) Le jeu des carrés

Il s'agit ic1 de tormer des groupes de
41mages ayant chacune une conso-
nance différente

Exemple : oiseau — maison - marin ~

kangcurou.

» Chaque joueur recoit une image et
la pose, face visible, devant lui.

« Les autres images sont posées a
l'envers au milieu des joueurs. Elies
constituent la pioche.

e Le premier joueur tire une image et
dit ce qu'elle représente.

- Sile sujet présenté & une autre

consonance que celur de l'mage
précédemment posée, Il la place
acoté

- Sinon, il la remet a f'envers dans la
pioche

e Les autres joueurs procédent de la
méme facon, chacun & leur tour

» Des qu'un joueur a formé un groupe
de 4 images (1 par consonance), il
le met de cété.

» Le gagnant est le joueur qui. en fin
de partie, a formé le plus de grou-
pes

Avec les 24 images "jumeaux” (une série)

Le jeu des devinettes

« Les images sont posées a l'envers
et constituent la pioche

« Chaque joueur en tire une quil
garde cachée.

e Le premier joueur interroge le
joueur piacé a sa gauche

Exemple : "est-ce un gargon ou une
fille ?". Suivant la réponse, garcon
ou fille, le joueur pose une
deuxiéme question en citant une
particularite

Exemple: "est-ce le garcon qui a
des lunettes ?”

- Si la réponse est oui, le joueur
recoit limage et la met de céte

- Silaréponse estnon, c'est au tour
du joueur suivant dinterroger

» Le joueur quia donné sonimage en

reprend une autre dans la pioche et
la partie se poursuit ainsi

« Le gagnant est le joueur qui, en fin

de partig, a le plus dimages.




