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® Regle du jeu WHEMEMO

&
Age:de2¥a5ans j ‘ o i &.{_‘f
2 & 4 joueurs M -
e g : -

Durée:10 mn —

[
Contenu: w _'G‘ .

9 petites bétes (papillon, coccinelle, abeille,

escargot, hérisson, grenouille, tortue, libellule, chenille)
1 boite servant a cacher les animaux

15 Jetons fleurs et feuilles

Préparation :
Les 9 animaux sont posés au centre de la table sans ordre précis.

Déroulement du jeu :
Les enfants mémorisent I'emplacement de chaque animal puis ferment les yeux.
Un adulte cache I'un des animaux sous la boite. Puis les joueurs ouvrent les yeux.

Les joueurs réfléchissent afin de se souvenir quel est I'animal maintenant caché
sous la boite.

Le premier a trouver le nom de I'animal caché le dit a voix haute.
S'il s'agit de la bonne réponse, I'adulte souléve la bofte afin de dévoiler I'animal
caché. Il donne un jeton au joueur ayant donné le bon nom d'animal.
Si, en revanche, le nom de I'animal n'est pas le bon, le joueur rend un de ses
jetons gagnés. D'autres joueurs peuvent alors donner leur réponse.



On procede de méme (jeton gagné et jeton perdu) avec les joueurs suivants
donnant des réponses.

Dés que I'animal a été trouvé et découvert, les enfants ferment a nouveau les yeux
et la partie reprend. L'adulte cache un autre animal.

NB : La personne qui cache I'animal peut également étre un enfant. Dans ce cas, 8
chaque tour, ce sera un joueur différent qui cachera I'animal.

Qui gagne ?
Selon la durée de jeu souhaitée, on pourra décider en début de partie que le
gagnant sera:

le joueur ayant gagné le plus de jetons lorsqu'il n'y en a plus a gagner

Ou le premier joueur a totaliser 5 jetons
NB : une deuxiéme version de jeu est possible pour les plus petits :
Lorsque les joueurs ouvrent les yeux seul le joueur placé a la gauche de celui qui
a caché I'animal donne une réponse. Si sa réponse est bonne il gagne un jeton;

si elle est mauvaise, le joueur placé a sa gauche peut alors a son tour donner une
réponse et tenter de gagner un jeton. Et ainsi de suite.
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Game rules MQQMEMD

Age: from 2 ¥2 to 5 years i ‘ o
2 to 4 players M
Game time: 10 mins a,a__
" .
Contents: ﬁ _'6‘ .

9 little animals (butterfly, ladybird,
bee, snail, hedgehog, frog, tortoise, dragonfly, caterpillar)

1 box used to hide the animals

15 flower and leaf counters

Preparation:

The 9 animals are placed in the centre of the table in no particular order.
Game proceedings:

The children memorise the location of each animal then close their eyes.

An adult hides one of the animals beneath the box. Then the players open their
eyes.

The players try to remember which animal is now hidden beneath the box.
The first to find the name of the hidden animal says it out loud.

If it is the right answer, the adult lifts the box to reveal the hidden animal.
He gives a counter to the player who gave the animal's right name.

If on the other hand the animal's name is incorrect, the player gives back one of
the counters he has won.




Other players can then give their answer. You continue in the same way (counter
won and counter lost) with the following players who give an answer.

As soon as the animal has been found and discovered, the children close their eyes
again and the game continues. The adult hides another animal.

NB: The person who hides the animal can also be a child. In this case, a different
player will hide the animal with each turn.

Who wins?

Depending on the desired game time, you can decide at the beginning of the
game who the winner will be:
The player who has won the most counters when there are none left to win
Or the first player to have 5 counters
NB: a second game version is possible for very young children:
When players open their eyes, only the player on the left of the one who hid the
animal gives an answer. If his answer is correct he wins a counter; if it is wrong
the player on his left has his turn to give an answer and try to win a counter.
And so on.
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(® Die Spielregeln MQQMEMD

<,
Alter: 2 % bis 5 Jahre ; ‘ P ﬁ“d
2 bis 4 Spieler M

Spieldauer: 10 min. -

Fr
Inhalt: “ "'6‘ .

9 kleine Tiere (Schmetterling, Marienkafer, Biene,
Schnecke, Igel, Frosch, Schildkrote, Libelle, Raupe)

1Schachtel zum Verstecken der Tiere

15 Jetons mit Blumen und Blattern

Vorbereitung:

Die 9 Tiere werden in beliebiger Anordnung auf den Tisch gestellt.

Spielverlauf:

Die Kinder prégen sich die Anordnung der Tiere ein. Dann schliefen sie die Augen.

Ein Erwachsener versteckt eines der Tiere unter der Schachtel. Dann 6ffnen die
Spieler die Augen. Die Spieler Uberlegen, bis sie herausbekommen, welches Tier
unter der Schachtel versteckt ist.

Wer zuerst den Namen des versteckten Tieres weif3, sagt ihn laut an.

Ist die Antwort richtig, nimmt der Erwachsene die Schachtel hoch und zeigt
das versteckte Tier. Er gibt dem Spieler, der das richtige Tier genannt hat, einen
Jeton.

Ist der genannte Tiername falsch, gibt der Spieler einen seiner gewonnenen
Jetons zurlick. Nun kénnen die anderen Spieler eine Antwort versuchen.



Bei den folgenden Spielern, die eine Antwort geben, wird genauso vorgegangen
(gewonnener oder verlorener Jeton).

Ist das richtige Tier genannt und aufgedeckt worden, schliefen die Kinder erneut
die Augen und das Spiel geht weiter. Der Erwachsene versteckt ein anderes Tier.

Anm.: Das Tier kann auch von einem der Kinder versteckt werden. In diesem Fall ist
bei jeder Runde ein anderer Spieler damit an der Reihe, das Tier zu verstecken.

Wer gewinnt?

Je nach der gewiinschten Spieldauer kann zu Beginn des Spiels festgelegt werden:
dass der Spieler mit den meisten gewonnenen Jetons der Sieger ist, sobald
keine Jetons mehr da sind.
oder dass derjenige Sieger ist, der als erster 5 Jetons gewonnen hat.

Anm.: Eine zweite Spielversion fir die Kleinsten:

Wenn die Spieler die Augen wieder &ffnen, gibt nur der eine Antwort, der links
von demjenigen sitzt, der das Tier versteckt hat. Ist seine Antwort richtig, bekommt
er einen Jeton, ist sie falsch, kann der Spieler links von ihm eine Antwort geben
und versuchen, den Jeton zu gewinnen. Und so weiter und so fort.
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@ Spelregels WHEMEMO

G
Leeftijd: 2 2 tot 5 jaar ‘ ' e & “_f
2 tot 4 spelers M
Duur van het spelletje: 10 min. .&_ ]
- —
» %@
Inhoud:

9 beestjes (vlinder, lieveheersbeestje, bij, slak,
egel, kikker, schildpad, libel, rups)

1doosje om de dieren onder te verstoppen
15 fiches met bloemen en blaadjes

Voorbereiding:
De negen dieren worden in willekeurige volgorde midden op tafel gezet.

Verloop van het spel:

De kinderen onthouden waar elk dier ligt en doen vervolgens hun ogen dicht.

Een volwassene verstopt een van de dieren onder het doosje. Vervolgens doen de

spelers hun ogen open.

De spelers proberen zich te herinneren welk dier nu onder het doosje verstopt zit.

De eerste die weet welk dier er verstopt zit, noemt hardop de naam van dit dier.
Als hij het goed geraden heeft, tilt de volwassene het doosje op om het verstopte
dier te laten zien en geeft hij een fiche aan de speler die de juiste naam van het
dier genoemd heeft.
Als hij het echter fout heeft, moet de speler een van zijn gewonnen fiches terug-
geven en kunnen andere spelers een antwoord geven. Met hen wordt op dezelfde
manier te werk gegaan (zij winnen of verliezen een fiche).



Zodra ontdekt is om welk dier het gaat, doen de kinderen opnieuw hun ogen dicht
en gaat het spelletje verder. De volwassene verstopt een ander dier.

N.B.: Het is ook mogelijk dat een van de kinderen het dier verstopt. In dat geval
wordt het dier telkens door een andere speler verstopt.

Wie wint?
Al naargelang de gewenste speeltijd kan men van te voren afspreken dat de
winnaar is:
de speler die de meeste fiches gewonnen heeft als ze eenmaal allemaal op zijn;
of de speler die als eerste vijf fiches gewonnen heeft.

N.B.: voor de allerkleinsten is een tweede spelvariant mogelijk:

Wanneer de spelers hun ogen opendoen, geeft alleen die speler antwoord die
links zit van degene die het dier verstopt heeft. Als het antwoord juist is, wint hij
een fiche; mocht het antwoord onjuist zijn, dan mag de speler links van hem op
zijn beurt een antwoord geven en proberen een fiche te winnen, enz.
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(® Reglas del juego WHEMEMO

&
Edad: de 2 12 a 5 afios g ‘ o ygﬂf
De 2 a 4 jugadores M

Duracién de la partida: 10 mn -

[
Contenudo: “ _'G‘ .

9 animalitos (mariposa, mariquita, abeja, caracol,
erizo, rana, tortuga, libélula y oruga)

1 caja para esconder los animales

15 fichas flores y hojas

Preparacion:

Los 9 animales se colocan en el centro de la mesa sin orden preciso.

Desarrollo del juego:

Los nifios memorizan la ubicacién de cada animal y luego cierran los ojos. Un adul-
to esconde uno de los animales bajo la caja. Luego los jugadores abren los ojos.
Los jugadores reflexionan para recordar cudl es el animal ahora escondido bajo la caja.
El primer en encontrar el nombre del animal escondido lo dice en voz alta.

Si la respuesta es correcta, el adulto levanta la caja para desvelar el animal
oculto. Da una ficha al jugador que ha dicho el nombre correcto del animal.

Si por el contrario el nombre del animal es incorrecto, el jugador devuelve una
de sus fichas ganadas. Entonces pueden responder otros jugadores. Se procede
del mismo modo (ficha ganada y ficha perdida) con los jugadores siguientes que
dan una respuesta.



Cuando se ha encontrado y descubierto el animal, los nifios cierran de nuevo los
ojos y retoman la partida. El adulto esconde otro animal.

Nota: La persona que esconde el animal puede también ser un nifio. En este caso,
en cada turno, esconderd el animal un jugador diferente.

¢Quién gana?
Segun la duracién de juego deseada, se podrd decidir al principio de la partida
gue el ganador sera:
El jugador que ha ganado mas fichas cuando ya no queden mds para ganar
O el primer jugador en sumar 5 fichas

Nota: es posible una segunda version de juego para los mas pequefos:

Cuando los jugadores abren los ojos, sdlo el jugador situado a la izquierda del que
ha escondido el animal da una respuesta. Si la respuesta es correcta gana una
ficha; si es incorrecta, el jugador situado a su izquierda puede dar una respuesta e
intentar ganar una ficha. Y asi sucesivamente.
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(D Regolamento del gioco MQQMEMO

<,
Etd:da2 a5 anni ; ‘ P $0‘d
Da 2 a 4 giocatori M -

Durata della partita: 10 minuti -

[
Contenuto: “ _'G‘ .

9 animaletti (farfalla, coccinella, ape, lumaca,
riccio, rana, tartaruga, libellula, bruco)

1scatola per nascondere gli animali

15 gettoni fiori e foglie

Preparazione:

| 9 animaletti vengono messi a centro tavolo in ordine sparso.

Svolgimento del gioco:

| bambini memorizzano la posizione di ciascun animale, poi chiudono gli occhi.

Un adulto nasconde uno degli animaletti sotto la sua scatola. Quindi i giocatori
aprono gli occhi.

| giocatori cercano di ricordare quale sia I'animaletto ora nascosto sotto la scatola.
Il primo che trova il nome dell'animaletto nascosto, lo dice ad alta voce.

Se la risposta e giusta, I'adulto alza la scatola per svelare I'animaletto nascosto e
da un gettone al giocatore che ha dato il nome giusto.

Se invece il nome dell'animaletto non & quello giusto, il giocatore cede uno dei
suoi gettoni vinti. Gli altri giocatori possono quindi dare la loro risposta e si pro-
cede allo stesso modo (gettone vinto e gettone perso) con i giocatori successivi



che daranno una risposta.

Non appena l'animaletto sara stato trovato e scoperto, i bambini richiudono gli
occhi e la partita riprende. L'adulto nasconde un altro animaletto.

NB: la persona che nasconde I'animaletto pud anche essere un bambino. In questo
caso, a turno, sara un giocatore diverso a nascondere I'animaletto.

Chi vince?
In base alla durata desiderata del gioco, si potra decidere a inizio partita che il
vincitore sara:
il giocatore che avra conquistato il maggior numero di gettoni quando non ne
rimarranno piu da conquistare
oppure il primo giocatore che arrivera a conquistare 5 gettoni
N.B.: per i pia piccoli é possibile una seconda versione del gioco
Quando i giocatori aprono gli occhi, solo il giocatore che si trova a sinistra di
quello che ha nascosto I'animale da una risposta. Se la risposta € giusta, vince un
gettone; se la risposta é sbagliata, il giocatore che si trova alla sua sinistra puo
dare a sua volta una risposta e tentare di vincere un gettone, e cosi via.
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(® Regras do jogo WHEMEMO

e
Idade : dos 2 % aos 5 anos g ‘ o ygﬂf
2 a 4 jogadores M

Duracao do jogo: 10 mn -

[
Conteldo: “ _'G‘ .

9 pequenos animais (borboleta, joaninha, abelha,
ourigo, ra, tartaruga, libelinha e lagarta de borboleta)

1 caixa que serve para esconder os animais

15 fichas de flores e folhas

Preparacao:

Colocam-se 0s 9 animais no centro da mesma sem uma ordem precisa.
Desenrolar do jogo:

As criancas memorizam a localizacdo de cada animal, fechando sequidamente os
olhos. Um adulto esconde um dos animais sob a caixa. Sequidamente os jogadores
abrem os olhos.

Os jogadores reflectem a fim de se lembrarem qual o animal agora escondido sob
a caixa.

O primeiro a encontrar o nome do animal escondido di-lo em voz alta.

Se a resposta for correcta o adulto levanta a caixa a fim de revelar o animal es-
condido. O adulto da uma ficha ao jogador que deu o animal correcto do animal.

Se, por outro lado, 0 nome do animal ndo é correcto, o jogador devolve uma das
fichas recebidas. Os outros jogadores podem entdo fornecer a sua resposta.



Procede-se de igual modo (ficha ganha e ficha perdida) com os jogadores seguintes
gue déem uma resposta.

Uma vez encontrado e descoberto o animal, as criangas voltam a fechar os olhos e
a partida recomeca. O adulto esconde um outro animal.

NB : A pessoa que esconde o animal pode igualmente ser uma crian¢a. Nesse caso,
de cada vez, sera um jogador diferente que escondera o animal.

Quem ganha ?

De acordo com a duracdo pretendida do jogo, poder-se-a decidir logo no inicio do
jogo que o vencedor sera:
0 jogador que tiver ganho o maior nimero de fichas uma vez que nada mais ha
a ganhar.
Ou o primeiro a totalizar 5 fichas.

NB : hd a possibilidade de uma segunda versdo do jogo para os mais peque-
ninos: Apds os jogadores terem aberto os olhos, apenas o jogador colocado a
esquerda do que escondeu o animal dd uma resposta. Se a resposta € a correcta
ele ganha uma ficha; se é errada, o jogador a sua esquerda pode agora, por sua
vez, dar uma resposta e tentar ganhar uma ficha. E assim sucessivamente.



Spilleregler MQQMEMD

&
Alder: fra 2 % il 5 &r ; ‘ L o GRir
2 til 4 deltagere M -

Spillets varighed: 10 minutter ~

-
Indhold: w "'6‘ .

9 sma dyr (sommerfugl, mariehgne, bi, snegl,
pindsvin, frg, skildpadde, guldsmed, larve)

1 aeske til at gemme dyrene under

15 blomster- og bladjetoner

Forberedelse:

De 9 dyr laegges midt pa bordet i vilkarlig orden.

Spillets gang:

B@rnene husker pladsen for hvert dyr, og lukker derefter gjnene.

En voksen gemmer et af dyrene under asken. Spillerne dbner gjnene.
Spillerne taenker sig nu om for at huske, hvilket dyr der er gemt i asken.
Den fgrste, der kommer i tanke om hvilket dyr, der er gemt, siger det hgjt.

Hvis det er det rigtige svar, lgfter den voksne aesken, sa det gemte dyr bliver
afslgret. Den spiller, der har sagt det rigtige dyr, vinder en jeton.
Men, hvis det ikke er det rigtige dyr, skal spilleren give en af sine vundne jetoner

tilbage. Og andre spillere kan derefter give deres svar. Man fortsatter pa samme
made (jeton vundet, jeton tabt) med de fglgende spillere, der giver deres svar.



Nar dyret er fundet og afslgret, lukker bgrnene straks gjnene igen, og spillet
fortsaetter. Den voksne gemmer et andet dyr.

NB: Dyret kan ogsa gemmes af et barn. Hvis det er tilfeeldet, skiftes barnene til at
gemme dyret.

Hvem vinder?
Alt efter hvor l&enge man har taenkt sig at spille, kan man ved spillets start bes-
lutte, at vinderen er:

Den spiller, der har vundet flest jetoner, nar alle jetoner er vundet

Eller den forste spiller, der har 5 jetoner
NB: Endnu en version af spillet er mulig for de helt sma:
N&r spillerne dbner gjnene, er det kun spilleren, der sidder ved siden af den, der
har gemt dyret, der ma give et svar. Hvis det er det rigtige svar, vinder spilleren
en jeton. Hvis det er det forkerte svar, kan spilleren, der sidder til venstre for ved-
kommende spiller, giver sit svar for forsgge at vinde en jeton. Og sa videre...
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(& Spelregler WH.MEMO
er:2%-5ar = $§4
é:fsﬁezla?e ° ‘ : M 5 ¢

Tid: 10 minuter -

Fr
Innehall: “ _'G‘ .

Nio sma djur (fjaril, nyckelpiga, bi, snigel, igelkott,
groda, skdldpadda, trollsldnda, larv)

En burk att gdmma djuren i

15 spelmarker (blommor och blad)

Forberedelser:

De nio djuren placeras mitt pa bordet utan sarskild ordning.

Spelets gang:

Barnen Iar sig var var djuren ar placerade och blundar sedan.

En vuxen gdbmmer att av djuren under burken. Sedan dppnar spelarna 6gonen.
Barnen tanker efter for att lista ut vilket djur som gémmer sig under burken.
Den férsta som kommer pa vilket djur det &r séger det.

Om det &r det ratta djuret lyfter den vuxna pa burken och visar det gémda dju-
ret. Han ger en spelmark till den spelare som sade djurets ratta namn.

Om namnet pa djuret ddremot inte &r ratt, Idmnar spelaren tillbaka en av sina
spelmarker. De andra spelarna far da forsoka hitta ratt namn. Man fortsatter pa
samma satt (spelmark vunnen eller férlorad) med féljande spelare som ger ett svar.



Sa snart djuret har blivit upptéckt och visat blundar barnen igen och partiet ater-
upptas. Den vuxna gdmmer ett annat djur.

OBS! Den som gémmer djuret kan ocksa vara ett barn. | sa fall skall olika barn
gémma djuret i varje omgang.

Vem vinner?
Beroende pd hur ldnge man vill spela kan man vid partiets bérjan bestdmma att
vinnare skall vara:
den spelare som har vunnit flest spelmarker nér det inte finns fler att vinna
eller den fésta spelare som har vunnit fem spelmarker
OBS! En annan version av spelet 4r mdjlig fér de yngsta:
Nér spelarna dppnar 6gonen &r det bara spelaren som sitter till vdnster om den
som har gémt djuret som far svara. Om svaret &r rétt vinner han eller hon en spel-
mark; om det &r fel far den spelare som sitter till vinster om honom eller henne i
sin tur ge ett svar och férséka vinna en spelmark. Och s& vidare.
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®uSMpasuna urpsl MQP_MEMO

Bo3 10T 2 - -
pact: ot 2 %5 no 5 ner g ' o o
KonuyectBo Urpokos: 2-4 'M
MpoAomKNTEeNbHOCTL Urpbl: 10 MUHYT '&_- :

'
4 %
. . --G\
Vlrposom KOMIJIEKT:

9 3BepbkoB (6abouka, 60xbs KOPOBKa, Nuena,
YANTKA, ©XUK, ATYILKA, Yepenaxa, CTPeKo3a, ryceHmua)

1 Kopo6qua, KOTOpasa ucnonb3lyetca Ana Toro, yTOo6bI NpATaTb 3B€PbKOB

15 KeTOHOB - LBETbl U NNCTbA

MoarortoBka K uUrpe:

9 3BepPbKOB PACMonaralnTCs B LLEHTPe CTOA B NPOM3BOILHOM NOpPsAAKe.

Xopa vrpbl:

JleT! 3aNOMUHAIOT MECTOPACMONOXEHNE KAXA0MO XMBOTHOMO, a MOTOM 3aKpPbIBAOT

rnasa. B3p0CJ1bIﬁ npayvyeT 04HOMO U3 3BEPLKOB NOA KOpO60‘~IKOﬁ. lMocne 3Toro aetu
OTKPbIBAIOT rnasa.

OHW CTapaloTcs BCMOMHUTB, KaKOW 3BepeK cernyac cnpsaTaH noj, KopobouKoii.
ToT, KTO NepBbIM BCMOMHUT, KaK Ha3blBAeTCA CNPATaHHbI 3BePEK, (POMKO MPOU3HOCUT
3TO Ha3BaHMe.
Ecnu oTBET NpaBubHbIN, TO B3POC/bIA NOAHUMAET KOPOHOUKY, 4TObbI BCE YBUAENM
CNPSATAHHOO 3BepbKa. B3poCnblii AAaeT OAUH XETOH TOMY UFPOKY, KOTOPbIW Aan
NpaBWbHbIA OTBET.
Ecnu e, Ha060pOT, UFPOK Aan HEBEPHbI OTBET O HA3BaHMK CNPATAHHOIO 3BEPbKa,

TO OH OTAAeT OAMH U3 paHee BbIMIPAHHBIX XXETOHOB. Mocne 3Toro nbon Apyron
UFPOK MOXeT AaTb CBOW OTBET.



PesynbTat aHaNornyHbIn: 1 eToH nnbo BbIUIpbIBAETCA, nmbo oTpaetcs. U Tak panee.

Mocse TOro Kak 3BepeK MpaBuibHO Ha3BaH W BCEM MOKa3aH, AeTH CHOBA 3aKpPblBAlOT
rnasa, ¥ HaYMHaeTCsa HOBbIA TYp Urpbl. B3pOCAbIii NpsYeT APYyroro 3sepbka nog,
KOPOB6OYKOW.

lMpumeyaHue: 3BepbKOB MOXET NPATATb U KTO-TO U3 A€TeM. B Takom cryyae, nocne
OKOHYaHWUA KaXAoro Typa 3Ta posib NepexoanT K APYroMy UrpokKy.

KTo BbIUrpbiBaET?

B 3aBUCMMOCTM OT KefaTesibHOW NPOAOIKNUTENLHOCTU UIPbl, Mepes HayanoM Urpbl
MOXHO J,O0rOBOPUTLCA O TOM, YTO nobeaunTenem byaer:
MrPOK, KOTOPbIN Habpan Hanbonbluee KONNYECTBO KETOHOB K TOMY MOMEHTY, Koraa
HU 0AHOro cBOBOAHOrO KeToHa 60osiblue He OCTaHeTCs
WM UTPOK, KOTOPLIN NepBbIM Habpan 5 KeTOHOB

lMpumeyaHue: UMEETCA TaKxXe BTopas BePCUS UIrpPbl, A1 CAMbIX MasleHbKUX:

Koraa urpoku oTKpbIBaKOT r/1a3a, To OTBET AAET TOMbKO TOT UFPOK, KOTOPBIV C/1eBa OT

TOro, KOTOPbIN CIPATaN 38epbKa. ECin oTBET NpaBusbHbINA, TO 3TOT UFPOK BbINMPbIBAET
JKETOH; eC/IN XKe HET, TO UrPOK, CUAALUMNI CIeBA OT HErO, MOXET, B CBOK oyepesdsb, AaTh
CBOVI OTBET, CTapasAch BLINIPATh KETOH. U Tak Aanee.






