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«il gtait ung fois...»

Un jeu de mémo dans lequel chaque enfant doit
retrouver les images d’'un méme conte.

4-8ans

De 1 a 4 joueurs

Durée : 10 minutes

- 4 planches contes :
Le petit Chaperon Rouge
Boucle d’or et les 3 ours
Les 3 petits cochons
Blanche Neige et les 7 nains
- 40 cartes rondes
(5 paires d’éléments par conte)

i But de la partie : Etre le premier a avoir rassemblé les 5 paires de son conte.

@ Déroulement de la partie :

A 4 joueurs : chaque joueur choisit une planche conte.

A 3 joueurs : On joue avec 3 contes. On met de c6té la planche d'un
conte + les 10 cartes rondes correspondant a ce conte. Chaque joueur
choisit ensuite une planche parmi les 3 restantes.

A 2 joueurs : chacun choisit 2 planches.

Seul : I'enfant prend les 4 planches.



Sur chacune des planches sont dessinés les 5 éléments faisant partie du conte.
Ainsi, chaque enfant peut visualiser les cartes qu’il doit retrouver parmi les
cartes rondes posées sur la table.

Chaque joueur pose devant lui la (les) planche(s) du (des) conte(s).

Les cartes rondes sont mélangées et disposées faces cachées sur la table.
Le joueur le plus jeune retourne deux cartes de son choix puis les montre
aux autres joueurs :

Si les deux cartes ne sont pas semblables, il les repose faces cachées aux
mémes emplacements. C’est alors au tour du joueur suivant de retourner
deux cartes.
Si les deux cartes sont identiques, * Et qu’elles figurent sur sa carte de
conte : il les garde et peut rejouer jusqu’a ce qu’il ne retourne plus une paire.
* Bt quelles ne figurent pas sur sa carte de conte : il les replace faces cachées aux
mémes emplacements et peut rejouer jusqu’a ce qu'il ne retourne plus une paire.
C’est alors au tour du joueur suivant de retourner deux cartes.

Fin de la partie :
Le premier joueur a avoir retrouvé les 5 paires de son conte a gagné !!
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A game of memory in which each child must find
images of the same fairytale.

4 to 8 years

1to4

Duration : 10 minutes

- 4 fairytale boards:
Little Red Riding Hood :
Goldilocks and the 3 bears "2
The 3 little pigs : ﬁ?ﬂ'.
Snow White and the 7 dwarfs v W

- 40 round cards
(5 pairs of elements per fairytale)

AT

\i/ Aim of the game: Be the first to have collected the 5 pairs of his fairytale.

@ How the game is played:

With 4 players: each player chooses a fairytale board.

With 3 players: The game is played with 3 fairytales. The board of one
fairytale is put on the side + the 10 round cards corresponding to this
fairytale. Each player then chooses one board from the remaining 3.
With 2 players: each one chooses 2 boards.

One player: the child takes the 4 boards.



Each player places in front of him the fairytale board(s).
The round cards are mixed and placed face down on the table.

The youngest player turns over two cards of his choice then shows them to
the other players:

If the two cards are not similar, he replaces them face down in the same
location. It is then the turn of the next player to turn over the cards.
If both cards are identical, * and the picture also appears on the player’s
fairytale board: the player keeps the pair of cards and continues playing
for as long he turns over a matching pair.
* and the picture does not appear on the player’s fairytale board: the
player puts the cards back face down in the same place and continues
playing for as long he turns over a matching pair.
Play continues with the next player when a player does not turn over a
matching pair of cards.

End of the game:
The first player to have found the 5 pairs of his fairytale has won!!
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«il ¢lail ung fois..»
Ein Gedéchtnisspiel, bei dem jedes Kind die Motive
seines Mirchens wiederfinden muss
4 bis 8 Jahre

1 bis 4

10 Minuten

QD8 @

- 4 Mirchentafeln:
Rotkédppchen
Goldldckchen und die drei Béren
Drei kleine Schweinchen
Schneewittchen und die sieben Zwerge
- 40 runde Karten -
(5 Motivpaare pro Mérchen)

w5
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\i Ziel des Spiels: als Erster die fiinf Paare des eigenen Mirchens finden.

Spielablauf :

Bei 4 Spielern: Jeder Spieler wihlt eine Mérchentafel.

Bei drei Spielern: Es wird mit drei Marchen gespielt. Eine Mérchentafel
und die 10 runden Karten, die zu diesem Mérchen gehéren, werden
beiseitegelegt. Dann wihlt jeder Spieler eine der drei verbleibenden Tafeln.
Bei 2 Spielern: Jeder wihlt zwei Tafeln aus.

Allein: Das Kind nimmt die vier Tafeln.



Auf jeder Tafel sind die fiinf Motive aufgezeichnet, die zum Mérchen
gehoren. So kann jedes Kind sehen, welche Kartenpaare es aus den auf dem
Tisch liegenden runden Karten herausfinden muss.

Jeder Spieler legt die Mérchentafel(n) vor sich auf den Tisch.

Die runden Karten werden gemischt und mit dem Bild nach unten
auf den Tisch gelegt.

Der jiingste Spieler deckt zwei Karten seiner Wahl auf und zeigt sie
den Mitspielern.

Sind die Karten nicht gleich, legt er sie wieder mit dem Bild nach unten
auf ihren vorherigen Platz. Nun ist der néchste Spieler an der Reihe, zwei
Karten umzudrehen.
Sind die beiden Karten gleich, * Die Motive sind auf seiner Méarchentafel: Er
behilt die Karten und kann weiterspielen, bis er zwei ungleiche Karten aufdeckt.
* Die Motive sind nicht auf seiner Mérchentafel: Er legt die Karten mit
dem Bild nach unten wieder auf ihren Platz und kann weiterspielen, bis er
zwei ungleiche Karten aufdeckt.
Dann ist der n4chste Spieler an der Reihe, zwei Karten umzudrehen.

Ende des Spiels:

Der Spieler, der zuerst die fiinf zu seinem Mérchen gehorenden Paare

gefunden hat, hat gewonnen.
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Un juego de memoria en el que cada nifio debe
encontrar las imagenes de un mismo cuento.

4 a 8 afios

la4

10 minutos

QDB &

- 4 planchas de cuentos: , . >
Caperucita Roja. @ \ y
Bucle de oro y los 3 osos - < h
Los 3 cerditos > w‘*uﬂ' I_ ; d’p

Blancanieves y los 7 enanitos : ~
0N

- 40 cartas redondas
i Objetivo del juego: ser el primero en juntar los 5 pares de su cuento.

(5 pares de elementos por cuento)

@ Desarrollo de la partida:

Con 4 jugadores: cada jugador elige una plancha de cuento.

Con 3 jugadores: se juega con 3 cuentos. Se deja a un lado la plancha
de un cuento + las 10 cartas redondas correspondientes a este cuento.
Luego cada jugador elige una plancha entre las 3 restantes.

Con 2 jugadores: cada uno elige 2 planchas.

Solo: el nifio coge las 4 planchas.



En cada una de las planchas hay dibujados los 5 elementos que forman parte
del cuento. Asf, cada nifio puede visualizar las cartas que debe encontrar
entre las cartas redondas puestas sobre la mesa.

Cada jugador coloca delante de él la (las) plancha(s) del(los) cuento(s).
Las cartas redondas se mezclan y se disponen boca abajo en la mesa.
Eljugador mds joven da la vuelta a las dos cartas que elija y luego se las
ensefia a los restantes jugadores:

Si ambas cartas no coinciden, las vuelve a poner boca abajo en los mismos
lugares. Entonces le toca al jugador siguiente dar la vuelta a dos cartas.
Si ambas cartas coinciden, * Y figuran en la carta de cuento, las guarda y
puede volver a jugar hasta que deje de girar una pareja.
*Y no figuran en la carta de cuento: las coloca de nuevo boca abajo en los
mismos emplazamientos y puede volver a jugar hasta que deje de girar
una pareja.

Ahora le toca al jugador siguiente girar dos cartas.

Final de la partida:
iEl primer jugador que haya conseguido los 5 pares de su cuento ganara!
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Fiabe Memory, un gioco di memoria in cui ogni
bambino deve trovarele immagini di una stessa fiaba

f;ﬁ Da 4 a 8 anni

I O'®)

=5 la4

10 minuti

@ - 4 tavole di fiabe:
Cappuccetto Rosso N
Riccioli d’oro e i 3 orsi - & ; h

1 3 porcellini
Biancaneve e i sette nani

WG T
- 40 carte rotonde

(5 coppie di elementi per fiaba) - '-' C?,Q’@( \@

Scopo del gioco: riunire per primi le 5 coppie della propria fiaba.

Svolgimento della partita:

A 4 giocatori: ciascun giocatore sceglie una tavola fiaba.

A 3 giocatori: si gioca con 3 fiabe, mettendo da parte la tavola di una
delle fiabe + le 10 carte rotonde corrispondenti alla fiaba stessa.
Ogni giocatore sceglie quindi una tavola fra le rimanenti 3.

A 2 giocatori: ciascuno sceglie 2 tavole.

Da solo: il bambino prende tutte e 4 le tavole.



Su ciascuna tavola sono disegnati i 5 elementi che fanno parte della fiaba.
In tal modo, ogni bambino pud visualizzare le carte che deve trovare fra le carte
rotonde disposte sul tavolo.

Ciascun giocatore si mette davanti la tavola (le tavole) della sua fiaba

(delle sue fiabe).

11 giocatore pitt giovane gira due carte di propria scelta quindi le fa vedere

agli altri giocatori.
Se le due carte non sono uguali, le rimette giti coperte nello stesso posto.
Tocchera allora al giocatore successivo girare due carte.
Se le due carte sono uguali, * e figurano sulla sua carta fiaba: le tiene e
potra rigiocare fino a quando non rigirera una coppia;
* e non figurano sulla sua carta fiaba: le sostituisce coperte nelle stesse
posizioni e potra rigiocare fino a quando non rigirera una coppia.

Tocchera allora al giocatore successivo girare due carte.

Fine della partita: il primo giocatore che ha trovato le 5 coppie della sua fiaba
vince la partita!
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Um jogo de memoéria em que cada crianca deve
descobrir as imagens de um mesmo conto.

4 a 8 anos

la4

10 minutos

QD8 @

- 4 tabuleiros de contos:
O capuchinho vermelho
Cachinhos Dourados e os 3 ursinhos
Os 3 porquinhos
Branca de Neve e os sete andes
- 40 cartas redondas
(5 pares de elementos por conto)

Objectivo do jogo: Ser o primeiro a reunir os 5 pares do seu conto.

Desenrolar da partida:

Para 4 jogadores: cada jogador escolhe um tabuleiro de um conto.
Para 3 jogadores: Joga-se com 3 contos. PGe-se de lado um conto

+ as 10 cartas redondas correspondentes a esse conto. Cada jogador
escolhe um conto entre os 3 restantes.

Para 2 jogadores: Cada jogador escolhe dois contos

S6 um jogador: a crianga fica com os 4 contos



Em cada um dos tabuleiros estio desenhados os 5 elementos que fazem parte
do conto. Assim, cada crianga pode visualizar as cartas que deve reconhecer
entre as cartas redondas pousadas na mesa.

Cada jogador coloca a sua frente o (os) tabuleiro (s) do (dos) contos.

As cartas sdo misturadas e colocadas com as faces escondidas sobre a mesa.
O jogador mais novo vira duas cartas a sua escolha e depois mostra-as aos
outros jogadores:

Se as duas cartas ndo sdao semelhantes, ele torna a pousd-las com as faces

escondidas nos mesmos lugares. F entdo a vez do jogador seguinte virar

duas cartas.

Se as duas cartas sio idénticas, * E nelas figurar a sua carta de conto: Ele

guarda-as e pode voltar a jogar até que ndo possa virar mais do que par.

* E nelas ndo figurar a sua carta de conto: Ele substitui-as com as faces

escondidas e pode voltar a jogar até que nao possa virar mais do que par.
E entdo a vez do jogador seguinte de virar duas cartas.

Final da partida:
O primeiro jogador a ter encontrado os 5 pares do seu conto ganhou!!
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Memo-sprookjes, een geheugenspel waarin elk kind de
beelden van hetzelfde sprookje moet terugvinden.

4 tot 8 jaar

1tot4

10 minuten

QD8 @

- 4 platen sprookjes:
Roodkapje
Goudlokje en de 3 beren

De 3 varkentjes v G : .a‘u—..-. .
Sneeuwwitje en de 7 dwergen &% W‘IW'

= 2 @)@

Doel van het spel: als eerste 5 paren van zijn sprookje verzameld hebben.

- 40 ronde kaarten
(5 paren elementen per sprookje)

Verloop van het spel:

Met 4 spelers:elke speler kiest een plaat sprookje.

Met 3 spelers:men speelt met 3 sprookjes. Men legt de plaat van een
sprookje opzij + de 10 ronde kaarten die met dit sprookje overeens-
temmen. Elke speler kiest vervolgens een plaat onder de 3 resterende.
Met 2 spelers: iedereen kiest 2 platen.

Alleen: het kind neemt de 4 platen.

Op elke plaat zijn de 5 elementen, die deel uitmaken van het sprookje,



getekend. Aldus kan elk kind de kaarten visualiseren die hij onder de ronde
kaarten, die op de tafel worden gelegd, moet terugvinden.

e L[ R - g ¥ .
Elke speler legt voor zich de plaat (de platen)® et sprookje/ de sprookjes.
De ronde kaarten worden gemengd en, met verborgen aanblik, op de tafel
gelegd. De jongste speler draait twee kaarten van zijn keus om en toont ze
vervolgens aan de andere spelers:

Als beide kaarten niet gelijkaardig zijn, legt hij ze, met verborgen
aanblik, terug op dezelfde plaats. Het is dan de beurt van de volgende
speler om twee kaarten om te draaien.
Als beide kaarten identiek zijn, * en bovendien op zijn sprookjesplaat
staan: dan mag hij ze houden en doorspelen totdat hij niet meer twee
dezelfde kaarten omdraait.
* en niet op zijn sprookjesplaat staan: dan legt hij ze met de plaatjes naar
onderen op hun plaats terug en mag hij doorspelen totdat hij niet meer
twee dezelfde kaarten omdraait.
Daarna is de volgende speler aan de beurt om twee kaarten om te draaien.
Eind van het partijtje:
De eerste speler die de 5 paren van zijn sprookje heeft teruggevonden wint!
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Ett memoryspel dér barnen soker efter bilder frdn samma saga.

4-8ar

1-4

10 minuter

- Fyra sagoplanscher
Rédluvan
Guldlock och de tre bjérnarna
Tre sma grisar

Snévit och de sju dvérgarna . w

- 40 runda kort s (?,@9@(\@

(fem par bilder per saga)
Spelets syfte: Vara forst med att bilda de fem paren i samma saga.

Spelets ging:
Fyra spelare: varje spelare viljer en sagoplansch
Tre spelare: man spelar med tre sagor. En sagoplansch och de 10 kort
som hor ihop med den sagan laggs &t sidan. Varje spelare véljer
dérefter en av de tre dterstdende planscherna.
Tva spelare: man tar tva planscher var.
Ensam: barnet tar alla fyra planscherna.



P4 varje plansch finns teckningar av fem inslag i sagan. Dérigenom kan bar-
nen visualisera de kort som de skall férsoka hitta bland dem som liggs
ut pd bordet.

Varje spelare ldgger sin(a) sagoplansch(er) framfor sig.
De runda korten blandas och ldggs pa bordet med framsidan nedét.
Den yngsta spelaren vinder tvd valfria kort och visar dem fér de
andra spelarna:

Om Kkorten inte ir likadana ldgger han eller hon tillbaka dem p4 samma
plats med framsidan nedat. Det dr dd nésta spelares tur att vanda tva kort.
Om de bada korten dr likadana: * Eller om de férekommer pa sagokortet:
behaller spelaren dem och kan fortsitta att spela tills hon/han inte vinder
upp fler par.

* Eller om de inte férekommer pa sagokortet: lagger spelaren tillbaka dem pa
samma plats och kan fortsétta att spela tills hon/han inte vénder upp fler par.

Sedan &r det ndsta spelares tur att vanda upp tva kort.

Partiets slut:
Den forsta spelare som hittar de fem paren i sin saga vinner!!
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Husk eventyret, et huskespil hvor hvert barn skal
genfinde billederne fra det samme eventyr.

4 til 8 &r

1til4

10 minutter

- 4 eventyrspilleplader:
Den lille Rodhaette
Guldlok og de tre bjerne
De tre sma grise
Snehvide og de syv smé dveerge
- 40 runde kort
(5 par med elementer fra hvert eventyr)

Spillets formal: At veere den forste, som samler de 5 par fra sit eventyr.

Spillets forleb:

Med 4 deltagere: hver deltager veelger en eventyrspilleplade.

Med 3 deltagere: Sa spiller man med 3 eventyr. Man skal laegge en
eventyrspilleplade til side + de 10 kort, der svarer til eventyret.

Hver deltager veelger derefter en spilleplade blandt de 3, der er tilbage.
Med 2 deltagere: hver deltager velger 2 spilleplader.

Alene: barnet tager de 4 spilleplader.



P& hver spilleplade, er der tegnet 5 elementer, som stammer fra det samme
eventyr. Séledes, kan hvert barn se hvilke kort, han/hun skal genfinde blandt
de runde kort, der ligger pa bordet.

Hver deltager anbringer sin(e) eventyrspilleplade(r) foran sig.

De runde kort blandes, og leegges pa bordet med billedsiden nedad.

Den yngste deltager vender to kort efter eget valg, og viser dem til de andre
deltagere:

Hvis de to kort ikke er ens, laegges de tilbage pa samme plads, med
billedsiden nedad. Det er nu den nzeste deltager, som skal vende to kort.
Hyvis de to kort er ens, * Og de findes pa spillerens eventyrkort: Spilleren be-
holder dem og kan fortseette med at spille, indtil han/hun ikke vender et par.
* Og de ikke findes pa spillerens eventyrkort: Spilleren leegger dem tilbage
pa samme plads med billedsiden nedad og kan fortseette med at spille,
indtil han/hun ikke vender et par.

Det er sd den neeste spiller, som skal vende to kort.

Afslutning pa spillet:
Den forste deltager, som har fundet de 5 par fra sit eventyr, har vundet!
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Mrpa Ha 3aNOMWHaHUeE, B KOTOPOU KaXXAbin
pe6eHOK DOJIXKeH HaUTU KapPTUHKN 13 OAHOﬁ M TOM e CKa3Ku

4 pno 8 net

1-4

10 MunyT

- 4 TabNMYKM C UANIOCTPALMUAMU K CKa3KaM:
KpacHas wanouka A
3naToBnacka u Tpu mMeaBeas
Tpu nopoceHka

T W
(WG TS
benocHexka 1 ceMb rHOMOB ®\-t%m@(\ﬁ
- 40 KpyrbIX KapToyek, : ! :

no 5 nap KapToyek ANA KaXkAOW CKa3Ku/Tabnuuku.

145 §

Llenb urpsbi: MepebiM cobpath 5 Nap KApTOYEK ANs CBOEW CKA3KU.

W

Xop, urpbl:
ECnu UrpoKoB 4eTBepo, TO KaXAbli U3 HUX BbibUpaeT cebe
CKa3Ky 1 6epeT COOTBETCTBYIOLLYHO TabaNUKY.
Ecnu urpokos Tpoe, To B Urpe UCMosb3yTcs 3 Tabanuku.
YeTBepTas Tabnamnyka v cooTBeTCTBYIOWME el 10 KpyrabiX
KapTOYeK OTKNA/ZbIBAKOTCA B CTOPOHY U B UFPE He UCMOMb3YIOTCA.
Kaxablh nrpok bepet cebe oaHy U3 Tpex OCTaBlIMXCsA Tabnnuek.
Ecnu Urpokos ABoe, TO KaxAabli U3 HUX bepeT cebe 2 Tabnuuku.
Ecnu urpok oauH, To oH bepeT cebe Bce 4 Tabanuku.



Ha kaxaon Tabnmuke nMeeTcs 5 KAPTUHOK C M30bpaxkeHWeMm 3Nn3on0B
13 COOTBETCTBYIOLLEN CKA3KW. TakKUM 06pa3oMm, KaxXabli UTPOK BUAUT,
KaKue KapTOYKM OH LOJIKEH pa3blCKaTb CPeAU KPYriibiX KapTouek,
Nexaumnx Ha cTone.

Kaxabl UTpoK Knaaet nepepn, coboin cBoto Tabnunuky (Mnum Tabnuukn,
€C/IN Y HEro UX HECKOMbKO).
Kpyrnible KapTOYKM NepeMellnBaoTCs U KNaAyTCs Ha CTOM INLLEBON
CTOPOHOW BHU3.
Camblil MIAALINIA UTPOK OTKPbIBAET ABE KAPTOUKM, MO CBOEMY BbIbOPY,
1 MOKa3blBa€T UX OCTaNIbHbIM UFPOKAM.
€C/in 3TU ABe KapTOYKU H e OAMHAKOBbIe, OH KNaZeT ux obpaTHo,
SINLLEBO CTOPOHOW BHU3, HA MpeXHNe MecTa. 3aTeM X0Z nepenaeTcs
K CleayloweMy UFPOKY, Y OH TOXE OTKPbIBAET ABe KAPTOUKM.
ecnu ABe KapTOuKU OAMHAKOBbI, * B C/lydae eC/iM OHU M306paxeHbl
Ha ero Tabnunuke, oH bepeT ux cebe U MOXeT caenaTth ele oAuNH
X0p4, OTKPLIB [iBe Clieylowme KapTouku. U Tak fanee, noka He
OTKPOET Nnapy HEOAMHAKOBbIX KapTOYEK.
* B C/lyyae ec/iv 3TU ABe KapTOYKM He n3obpaxeHbl Ha ero Tabnuyke,
OH KNaZeT UX Ha NpexHue MecTa NLEBON CTOPOHONM BHU3, a 3aTeM
MOXeT cenaThb ele OANH X0, OTKPbIB ABe C/leAylolne KapTouku. U
TaK ganee, noka He OTKPOET Napy HeOAMHAKOBbLIX KapTOYeK.
Mocne 3Toro xoZ4 nepefaeTcs CNeAylLWEMY UFPOKY, OH TOXe
OTKpPbIBAET [Be KapTOUKW, U Tak ganee.
KoHew, urpbi:
BbIrpbIBAET TOT UIPOK, KOTOPBIA NEPBbLIM HaLLeN 5 nap, ero ckaske.
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