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Jeu de mémoire pour 2 à 3 joueurs à partir de 5 ans

Auteur : ChristineWelz

Pluto a caché 9 délicieux os
dans sa niche pour que
personne ne puisse les lui
prendre. Cacher les os est très
facile, mais pour les retrouver
c'est beaucoup plus difficile.
Dans l'entourage de Pluto,
ilya18niches.
La question-mystère se pose :

Dans quelle niche se
trouvent les os ?

Contenu : Tu es le vainqueur...

1 plan de jeu

l figurine-Pluto
1 support

18 niches
18 cartes

Si tu parviens à repérer le plus de niches
possible, sous lesquelles se trouve un os et si

tu arrives à les gagner avant la fin du jeu.



Avant de commencer
la partie...

Avant dejouer pour la première fois, il faut
détacher soigneusement la figurine-pluto
et la f ixer sur son support
Ensuite, détachez les 18 cartes et fixez-les
face extérieure sous les 18 niches
C'est-à-dire que si vous retournez les 18

niches, vous devez trouver 9 cartes illustrées
d'un os et 9 autres avec un fond bleu

Mélangez bien les niches et disposez-les sur
les l8 cases «gazon» du plan deleu de sorte
que les toits aillent tous dans la même
d irection.

Les niches sont disposées ainsi sur
le plan de jeu

Enf in vous désignez le joueur qui
commence Celui-ci reçoit la figurine-pluto
et le jeu contrnue dans le sens des aiguilles
d'une montre

Déroulement du jeu

Celui dont c'est le tour prend la figurine-
Pluto et la pose sur une case de son choix
sur laquelle figure Pluto. ll peuL maintens-r
controler une des niches à co[é dc la case(

il se trouve avant de passer son tour au
joueur suivant

Pluto peut contrôler une des
4 niches

Celui qui contrôle une niche, la prend et
regarde en dessous S'il y a un os, il crie fort
«os» et le montrc aux autres joueurs, s'il n'y
a rien, il ne dit rien

Les niches contrôlées sont reposées à leur
place initiale, mais le toit ne sera plus aligné
aux autres niches

Le plus irnportant est dc ne contrôler
qu'une seule fois Comme chaque niche
controlec change de dircction, on peut

( onnaitre celles qui ont déjà été
contrôlées

ces trois niches viennent d'être
contrôlées.

La partie continue...

Si toutes Ies niches ont été contrôlées
une fois, on arrive vers la fin du jeu ;

d'abord, chaque joueur contrôle une
dernière niche

Cette fois-ci tu ne dévoiles pas ce que tu as

vu aux autres joueurs
Maintenant, vous pouvez de nouveau poser
la niche comme au départ Ensuite, chaque
joueur a le droit d'échanger deux niches
quelconq ues du plan de jeu
Elles seront déplacées en même temps, sans
que personne ne regarde en dessous !

Et naturellement, elles seront posées de
sorte qu'elle garde la même direction
qu'avant le déplacement

Fin du jeu

Pour terminer la partie, le joueur qui a
commencé prend une niche du plan de jeu
et la pose devant luijusqu'à ce qu'il ne reste
plus de niche Vous n'avez pas encore le
droit de regarder sous la niche S'il ne reste
plus de niches, retournez-les et voyez qui en
a le plus avec un os en dessous Ce joueur a

donc Aagné la partie.
Avec 3 joueurs, il est tout-à-fait possible
qu'il y ait plusieurs vainqueurs

Variante de jeu

Si vous voulez essayer une version plus
compliquée, à la fin du jeu, mettez-vous
d'accord ensemble pour échanger non
seulement deux niches mais plus encore,
par exemple 3

Dans ce cas, il faut faire attention à ce que
les joueurs voient toujours quelle niche est
déplacée
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Remarques pédagogiques

Ce jeu très amusant développe la

mémoire et la capacité de concentration
des enfants.

Le principe de jeu permet aux enfants de
développer une réflexion logique et un
comportement réfléchi, du fait qu'ils
doivent s'efforcer à trouver leurs propres
méthodes pour mémoriser les niches sous
lesquelles se trouvent un os.

Ce jeu met la mémoire à rude épreuve :

essayez dejouer avec les enfants, vous serez
étonnés de constater combien de fois ils
seront vainqueurs.
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Gedàchtnisspiel für 2-3 Spieler ab 5 Jahren

^, rtorin: Christine Welz

Neun leckere Knochen hat
Pluto in Hundehütten ver-
steckt, damit ia niemand auf
die ldee kommt, sie ihm wie-
der abzujagen. Knochen zu
verstecken, das geht ganz
einfach, die Leckereien aber
wiederzufinden, das ist schon
weitaus schwieriger! ln
Plutos nâherer Umge-
bung gibt es nàmlich
insgesamt 18 Hunde-
hütten. Die spannen-
de Frage lautet jetzt:
ln welchen Hütten
sind denn bloB die
rnochen versteckt?

Das ist im Spiel drin Du gewinnst das Spiel,,.,

1 Spielplan
1 Spielfigur Pluto
1 AufstellfuB

18 Hundehütten
18 Kàrtchen

wenn es dir gelingt, dir môglichst viele
Hundehütten zu merken, unter denen
sich ein Knochen befindet - und wenn du
es zum SchluB des Spieles schaffst, dir die
meisten dieser Hütten zu sichern und
vom Spielplan zu nehmen.



Bevor ihr mit dem
Spiel anfangt

Vor dem ersten Spiel lôst ihr die Pluto-
Figur vorsichtig aus der Stanztafel heraus
und steckt sie in den AufstellfuB Dann
werden die 18 Kàrtchen aus der anderen
Stanztafel herausgelôst und mit den Farb-
seiten nach auBen zeigend in die 18 Hun-
dehütten hineingedrückt: Das heiBt,
wenn ihr danach unter die Hundehütten
schaut, dann zeigen 9 Hütten einen Kno-
chen und die anderen 9 nur eine blaue
Farbf làche

lhr mischt die Hütten gut durch und ver-
teilt sie auf die 18 grünen Rasenfelder auf
dem Spielplan - und zwar so, daB die Dà-
cher der Hütten alle in dieselbe Richtung
zergen

So stehen die Hundehütten
bei Spielbeginn auf dem Spielplan

SchlieBlich einigt ihr euch auf einen Start-
spieler Dieser bekommt dre Pluto-Figur
ausgehàndigt und fàngt an Danach
geht's immel im Uhr.reigersinn weiter

So wird gespielt

Wer an der Reihe ist, nimmt die Pluto-Fi-
gur und setzt sie auf ein beliebiges Pluto-
teld - ein eld also, auI denr der Pluto a(
gebtldet i . Dann kann derjeniqe eine
direkt angrenzende Hütte "kontrollieren",
bevor der nàchste Spieler an die Reihe

kommt

Pluto kann jetzt eine dieser vier
Hütten kontrollieren

Wer eine Hirtte kontrollierl, der nimmt
sie vom Plan und schar-rL sich die Untersei-
te an lst ein Knochen drunter, dann ruft
er laut "SCHNUFFELI" und zeigt den Mit-
spielern den Knochen, ist aber nichts da-
runter, so braucht man beim Zeigen gar
nichts zu saqer.r

Kontrollierte Hütten stellt man wieder auf
dem gleichen Platz auf dem Spielplarr ab,
und zwar so, daB die Dàcher in eine ande-
re Richtung zeigen als dre Dàcher der Hüt-

( r, die noch nicht kontrolliert wurden

Wichtig ist, daB lede Hütte im Spiel nur
einmal kontrolliert werden darf Weil ihr
rrach jeder Kontrolle ja die Hütten in die
andere Richtung zeigen laBt, kônnt ihr so

immer sehen, welche Hundehütten noch
kontrolliert werden dürfen und welche
nicht mehr

Diese drei Hütten wurden bereits
kontrolliert!

Und so geht's weiter

Wenn alle Hütten einmal kontrolliert wur-
den, dann ist dle Endphase des Spieles ein-
gelàutet: Zunàchst darf letzt jeder Spieler,
beginnend mit dem Startspieler, rroch ein-
mal unter eine Hütte seiner Wahl schauen

( rm besten unter eine, von der rnan ver-
gessen hat, ob sich unter ihr ein Knochen
befindet oder nicht Diesmal verràtst du
den Mitspielern aber nicht, was du gese-
hen hast, denn dieser Zug ist eine Sprelhil-
fe nur für dich selbst Danach ist die HLltte
wieder so abzustellen, wie du sie auch vom
Plan genommen hast Schummeln gilt al-
so nicht, indem man die Hütte ,,aus Ver-
sehen" wieder in die Richtr-rng dreht, wie
sie am Spielanfang auf dem Plan gestan-
den hat

Als nàchstes darf jeder von euch, wieder
beginnend mit dem Startspieler, zwei be-
liebige Hùtten auf dem Plan miteinander
vertauschen Diese werden beide gleich-
zeilig umgese[zt, ohne aber dabei drun-
tergucken zu dürfenl Und naturlich setzt
ihr sre so ab, daB sie wieder in dieselbe
Richtung zeigen wie vor dern Umsetzer-r
lhr merkt schon: Ganz schôn schwierig,
jetzt noch den Uberblick zu behalten, un-
ter welchen HLltten sich doch glerch die
lnochen beIinderr Übrigens ist es rra-

türlich erlaubt, Hutten zu vertauschen,
die schon ein Mitspieler vor euch umge-
setzt hat
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Jetzt naht das Spielende Spielvariante

Zum SchluB des Spieles nehmt ihr immer
abwechselnd, wieder beginnend mit dem
Startspieler, jeweils eine Hütte vom Plan

und stellt sie vor euch ab, bis alle Hunde-
hütten "abgeràumt" sind Drunterschau-
en dürft ihr dabei aber noch nichtl Habt
ihr alle Hütten vom Plan genommen, dann
schaut ihr nach, wer die meisten Hunde-
hütten mit Knochen erfolgreich abgeràumt
hat. Dieser Spieler gewinnt das Spiel Bei

drei Spielern kann es durchaus môglich
sein, daB es mehrere Sieger gibt, die gleich
viele Hütten mit Knochen besitzen

Übrigens: Wir schàtzen, daB Pluto so nett
ist und dem Gewinner des Spieles f rei-
willig einen seiner Knochen als Geschenk
abtritt Guten Appetit also

Hier noch ein Tip, wenn ihr einmal eine
"verschârfte Version" versuchen wollt Für
den SchluB des Spieles einigt ihr euch da-
rauf, daB ihr nicht nur zwei Hütten auf
dem Plan miteinander vertauschen wollt,
sondern mehr, zum Beispiel drei. ln die-
sem Fall müBt ihr aber darauf achten, daB
eure Mitspieler immer genau sehen kôn-
nen, welche Hütte ihr wohin umsetzt. 

(

Pâdagogische Anmerkungen

Das vorliegende interessante und kurzwei-
lige Spiel hilft den Kindern dabei, ihr Ge-
dàchtnis zu trainieren. Gleichzeitig wird
die Konzentrationsfàhrgkeit geschult Dies

alles geschieht auf spielerische und unter-
haltsame Weise.
Dieses Spiel - mit einem für Kinder attrak-
tiven Spielthema - fôrdert zudem das
strukturelle Denken und Behalten, da die
Kinder bestrebt sein werden, ihr eigenes

System zu entwickeln, wre sie sich die
wàhrend des Spieles erlangten lnforma-,
tionen am besten merken kônnen - zumt
Beispiel durch optisch-râumliches Verbin-
den der Hütten, unter denen sich ein
Knochen befindet. Aufgrund der in die-
sem Spiel geforderten Gedàchtnisleistun-
gen haben im übrigen Kinder sehr hâuf ig
keinerlei Siegnachteil gegenüber Er-

wachsenen
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