Editions Nord-Sud

Marcus Pfister

Jeu de mémoire
Arc-en-ciel

Régle du jeu

Nombre de participants: de 2 & 8 A partir de 3 ans ef demi

Contenu de la boite: 92 cartes [soit 40 paires de cartes jumelles, plus 12 cartes
identiques du poisson Arc-enciei)

Remarque

Les enfants sont généralement bien plus doués pour ce type de jeu que les adultes
ne le pensent. Si vous souhaitez toutefois simplifier ce jeu, il vous suffira d'en
refirer un cerfain nombre de paires de carfes (voir également la troisieme
variante proposée ci-dessous.

But du jeu
Chaque joueur essaie de réunir le plus grand nombre possible de paires de
cartes. le gagnant est celui qui, @ la fin du jeu, en aura le plus.

Préparation du jeu

Sélectionnez le nombre de cartes selon la variante choisie. Le jeu fraditionnel se
joue avec les 40 paires de cartes jumelles et une paire de cartes Arcenciel {10
carfes Arcen<iel sont donc & refirer du paquet). Mélangez bien les cartes avec
lesquelles vous allez jouer et disposez-les sur la table, soit en vrac, soit en lignes
et colonnes bien ordonnées (ceci rend la mémorisation de I'emplacement plus
aisée pour les plus petits). L'image doit &re cachée et il faut éviter que les cartes
ne se chevauchent.

Déroulement du jeu

le groupe désigne le joueur qui commence (le plus jeune, par exemple).
Confinuez ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre.

le joueur désigné retourne une carte, puis une seconde.

Si les images sont identiques, il les conserve et continue & jouer, jusqu'a ce qu'il
refourne deux carfes aux images différentes.

C'est alors au four du joueur suivant.



Important: si un joueur retourne deux cartes aux motifs différents, il doit les laisser
ainsi quelques instants afin que tous les joueurs puissent bien mémoriser ces
images ef leur emplacement. Elles sont ensuite remises & I'envers sans qu’on les
change de place.

Fin du jeu

le jeu est ferminé lorsque la derniére paire a été retournée.

Chaque joueur compte alors les paires qu'il a pu réunir. Le gagnant est celui qui
en oﬁe plus grand nombre.

Chagque joueur peut bien sir aussi empiler simplement ses cartes les unes sur les
autres, le gagnant étant celui qui a la pile la plus haute.

Premiére variante
Prenez cette fois I'ensemble des cartes du jeu [soit 92 en tout]. Le jeu se déroule
ensuife de la méme fagon que précédemment.

Deuxiéme variante

Elle se joue de méme avec 92 cartes.

Sil'une des deux cartes refournées est une carte Arcenciel, le joueur a le droit
de retourner une troisiéme carte.

Si'le joueur obtient ainsi deux cartes identiques (que ce soit une paire normale
ou une paire de cartes Arcenciel], il les prend et en refourne une autre, pour
tenter de former une nouvelle paire avec la carte restante.

Troisiéme variante

Vous pouvez simplifier le jeu en jouant selon la deuxieme variante, mais en
refirant du paquet de cartes un certain nombre de paires, tout en y laissant les
12 cartes Arc-eniel.

Quatriéme variante

Toujours en conservant dans le jeu les douze cartes Arcen-ciel, on joue comme
dans la deuxiéme variante, mais sans pouvoir refirer aucune carte Arcen-ciel du
jeu, méme si une paire est découverte. Dans ce cas, les cartes Arcen-ciel sont
foujours retournées face vers la table avant que le joueur suivant ne prenne son
tour ef restent donc sur la table en fin de partie.

Cinquiéme variante

Elle se joue avec 36 cartes: les 12 cartes Arcenciel et 12 paires de cartes.
Les 36 cartes sont disposées face cachée, et cette fois, chaque joveur retourne
3 cartes.

Celui qui frouve une paire de cartes assorfies ne peut la prendre que s'il a égale-
ment découvert une carte Arcen-ciel.

les cartes Arcen-ciel ne peuvent cependant pas étfre refirées du jeu pour former
des paires. Elles doivent éfre replacées, face cachée, et restent sur la fable en
fin de partie.
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Das Regenbogenfisch-Memo-Spiel
Spielregeln

Spieler: 2 bis 8 Alter: ab 32 Jahren

Inhalt: 92 MemoKarten
(= 40 Bildpaare + 12 Regenbogenfisch-Karten)

Kinder sind im Memo-Spiel oft besser, als Erwachsene vermuten. Soll das Spiel
dennoch »vereinfacht« werden, kénnen beliebig viele Bildpaare heraus-
genommen werden (siehe auch Variante 3).

Spielidee und Ziel
Die Spieler versuchen méglichst viele Bildpaare zu finden. Gewonnen hat, wer
am Schluss die meisten Bi?dpoore hat.

Spielvorbereitun

Von den 12 gleic?ven Regenbogenfisch-Karten bleiben nur 2 Stick im Spiel (die
andern 10 werden zur Seite gelegt).

Die Karten werden gut gemischt und mit der Bildseite nach unten auf dem Tisch
ausgelegt.

Geordnetes Auslegen der Karfen in einem Rechteck erleichtert das Wieder-
finden. Die Karten sollten nicht Gbereinander liegen.

Spielverlauf

Ein Kind, z.B. das jingste, beginnt. Danach wird im Uhrzeigersinn weiter-
gespielt. Wer an der Reihe ist, deckt erst eine und dann eine zweite Karte auf.
Sind die Bilder gleich, darf der Spieler das Bildpaar behalten. Er spielt so lange
WeEer, bis er zwei verschiedene Karfen aufdeckt. Jetzt ist der Nachste an dger
Reihe.

Wichtig: Die beiden verschiedenen Bildkarten bleiben fir einen Augenblick dort
aufgedeckt liegen, wo sie gelegen haben. Alle Mitspieler missen die Még-
lichkeit haben sich die lage der Bilder einzupréigen. Dann werden beide Karten
wieder umgedreht.



Spiel-Ende

Ist das lefzte Bildpaar aufgedeckt, dann ist das Spiel zo ===z
seine Bildpaare zahlen, oder man kann die Karten zo ==
Gewonnen hat der Spieler mit dem héchsten Turm.

Variante 1 »6 x 2 Regenbogenfische«

Man spielt das Spiel nach den oben genannfen Grundrege = =
Q2 Karten. Somit gibt es ¢ Bildpaare mit Regenbogentsc~ ==
zu finden sind.

Variante 2 »Der Regenbogenfisch - dein Freund«

Ist eine der beiden aufgedeckten Karten eine Regenbogent sz~
eine dritte Karte aufgedeckt werden.

Wer so ein Bildpaar bildet [mit zwei RegenbogenfischKaren 2=
gleichen Karten), der darf die beiden Karten behalten. L~z -
weiterspielen: Die dritte Karte, die noch aufgedeckt ist, bleior ==+
und zusatzlich wird eine weitere Karte aufgedeckt.

Variante 3 »Viele Re?enbogenfische«
Das Spiel wird noch einfacher, wenn man es nach Varicr= Z
weniger Bildpaare einsetzt, aber alle 12 Regenbogenfisch<z=

Variante 4  »Regenbogenfisch hilft allen«

Die 12 RegenbogenfischKarten bleiben im Spiel. Sie sind cls Sce:
zum SpielEnde fir alle da und geben keine Punkie beim =
Bildpaare.

Variante 5 »Regenbogenfisch begleitet«

Zur Spielvorbereitung sucht man 12 Bildpaare heraus und miscr < =
RegenbogenfischKarten. Man legt also 36 Karfen aus.

Jetzt ist ein Bildpaar nur giltig, wenn es von einer Regenboge~-
gleitet wird, das heift, nur 2 g?eiche Karten und 1 Regenbogen®sz-
auf den eigenen Stapel kommen. Wenn also 3 Regenbogen-::
sammen aufgedecki werden, bilden diese kein Bildpaar unc
behalten werden.



