memory alphabet

Jeu de mémoire pour 2 a 5 joueurs de 5 a 7 ans Vo )

Jeu Ravensburger® n° 009145
llustrations: Isabelle Molinard
Contenu: 52 cartes

régle du jeu

Ce jeu de mémoire illustrant les 26 lettres de I'alphabet a une particula-
rité attrayante. En retournant les cartes, il s'agit de retrouver les paires
d’images, dont les illustrations sont sensiblement identiques. Chaque
carte comporte deux illustrations et deux lettres.

Exemple: Pour chaque lettre, les deux cartes correspondantes com-
portent les lettres écrites dans des formes différentes (majuscule, mi-
nuscule, lié, script) et les sujets représentatifs de cette méme lettre
tantét petits, tantbt grands.

Préparation du jeu:
Toutes les cartes sont mélangées et posées, image cachée, sur la

table. Il est conseillé de les disposer en camré ou en -eclangle, de
maniére a ce que le dos de toutes les cartes reste bien visible.

Déroulement du jeu:

Le premier joueur retoumne, I'une aprés I'autre, deux cartes en les lais-
sant & leur place pour que les autres joueurs puissent aussi les voir.
Au début du jeu les deux cartes retournées sont en général différen-
tes. Le joueur les retourne alors eq replagant I'image face contre la
table. Les autres joueurs doivent essayer de se souvenir de la place
de ces deux cartes. C'est ensuite le tour du joueur suivant quiluf aussi
retourne deux cartes, les montre et ainsi de suite. Bientdt anivera le
moment ol I'un des joueurs découvrira sur la premiére carte une
image déja vue. Il doit alors essayer de se rappeler ol se trouve la
seconde carte correspondante et la retourne. Si cette carte se révele



étre la bonne, le joueur se trouve en possession de deux cartes identi-
ques. Ce joueur gagne ces deux cartes et les pose devant lui. En
récompense, il peut retourner deux nouvelles cartes, Un méme joueur
a le droit de continuer de jouer et de retourner de nouvelles cartes
aussi longtemps qu'il découvre des paires. A partir du moment ou
deux cartes retournées se révelent différentes, c’est au tour du joueur
suivant.

important:

Lorsqu’'en retoumant sa seconde carte, un joueur se trompe mais
croit cependant savoir ol se trouve la bonne, il w’a pas le droit de
découvrir celle-ci, car a ce moment-la il en aurait retourné trois. Il doit
alors essayer de se souvenir de la place occupée par ces deux car-
tes, pour pouvoir les découvrir lorsque reviendra son tour. Mais natu-
rellement, un autre joueur, qui aura peut-étre fait un peu plus atten-
tion, pourra, avant lui retourner les deux cartes et les prendre.

Les cartes doivent, pendant toute la durée du jeu, rester a la méme
place car c'est la seule fagon pour les joueurs de se repérer dans le
jeu et de retrouver les images cherchées.

Fin du jeu:

Lorsque toutes les images ont trouvé leur partenaire, chaque joueur
compte le nombre de paires qu'il a en sa possession. Celuiquienale
plus est le gagnant.
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