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MerkolinoMerkolino
Qui a vu les 
galopins ?

Un mémo malin 
pour 2 à 4 enfants 
à partir 
de cinq ans

Sorte de jeu : Mémo
Nombre de
joueurs : 2 à 4 joueurs à partir 

de 5 ans
Contenu : 4 planches, 

16 cartes-mémo, 
4 pions, 
12 jetons, 
règle du jeu

Auteur : Gunter Baars
Illustration : Barbara Kinzebach

Histoire  

Comme il fait beau, chez les animaux, 
les petits en profitent pour s’évader 
dans la verdure. Ces petits galopins se
volatilisent sans arrêt, tantôt les uns,
tantôt les autres ! Saurez-vous les
retrouver ?  

Préparation du jeu 

Donnez une planche, un pion et trois
jetons à chaque joueur. Puis poussez 
le pion à la marque rouge de départ.
Ensuite, chaque joueur pose ses 3 jetons
à côté de sa planche.

Prenez les 16 cartes-mémo illustrées
avec les petits des animaux pour en 
faire une pioche au milieu de la table.

Variations

Game for younger children
If younger children are playing, then the
cards should be uncovered more slowly
to make it easier to remember. 

Game for advanced players
If the players have become experts at
remembering then the cards can be
uncovered really quickly without calling
out the names of the animals. 

Game with animal noises
Instead of saying the name of the ani-
mal, it’s noise can by made.

Game with a game leader 
If a leader (older child, parent, teacher
etc.) is running the game, he can play the
animal for the children to guess without
them seeing the cards.

Speed hunting
The game is played as in the ground
rules above but when a player is certain
that he has found all the “hiders”, he
shouts “STOP!”. Then all players must
stop placing their marker pieces. Good
concentration is then rewarded with
more points.

Minus points game
This variation is also played to the
ground rules. However, if a player makes
a wrong choice he then loses a point.
The players can decide beforehand, 
if they want to place all three markers. 
E.g. If a player is only sure about two
animals, he can place two markers and
forfeit one point. This way, he will at
least not lose a point if he chooses the
wrong third animal.

The playing figure must be moved to the
left towards the red start marker for each
of the wrong choices. If no points are
won, the playing figure stays in place
over the red start marker.

And now lots 
of fun with 
these little 
scamps!
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Dans le cas où deux joueurs auraient le
même nombre de points, on peut les
départager en choisissant celui qui a
marqué le plus grand nombre de points
à la dernière partie.

Variantes

Jeu pour les plus jeunes 
Si l’on joue avec des plus jeunes, prenez
votre temps pour montrer les cartes. Le
jeu en sera d’autant plus facile. 

Jeu pour ceux qui sont avancés 
Si vous avez des as de l’observation
entre vous, vous pouvez retourner les
cartes à toute vitesse sans dire le nom
des animaux.

Jeu avec les cris d’animaux 
Ici, au lieu de dire le nom des animaux, 
il faudra imiter leur cri. 

Jeu avec meneur de jeu  
Si un meneur de jeu (enfant, parent ou
maîtresse) désire participer au jeu, à ce
moment, il ne montre pas les images aux
autres mais, soit il annonce le nom du
petit animal, soit il imite son cri.

Jeu à toute vitesse 
La partie se joue selon la règle de base.
Dès qu’un joueur est sûr d’avoir trouvé
les animaux qui manquent et qu’il a posé
ses jetons à la place voulue, il crie un
« Stop ! ». Les jeux sont faits. On ne
touche plus aux jetons.

De cette maniére, il est possible de gag -
ner de nombreux points et de distancer
les autres.

Jeu avec des points en moins 
Cette variante se joue également selon la
règle de base, à la différence près que,
pour avoir mal misé, on enlève un point.
Les joueurs sont libres de décider s’ils
veulent placer leurs trois jetons ou non,
rien ne les y oblige (s’ils ne sont pas cer-
tains).

Admettons qu’un joueur est sûr de deux
animaux, il pourra placer seulement
deux jetons tout en sachant qu’il renonce
à un point. Mais s’il mise sur le troisième
petit animal dont il n’est pas sûr, il ris-
quera, non seulement de ne pas marquer
le troisième point, mais de perdre un des
points qu’il avait déjà.

Pour avoir mal misé une ou plusieurs
fois, poussez le pion d’autant de cases
vers la gauche en direction de la case
rouge de départ.

Si vous n’avez pas encore marqué de
points, c’est un coup pour rien. 
Le pion reste à sa place 
initiale.

Allez galopins, 
amusez-vous 
bien ! À vos
places ! Prêts ?
Partez ! 

But du jeu 

L’objectif, c’est de bien observer et de
retrouver, si possible, les trois petits qui
se sont cachés. 

Déroulement du jeu 

C’est à celui qui possède le plus d’ani -
maux domestiques de commencer. 
Il mélange bien les 16 cartes-mémo 
puis les met en tas à l’envers au
milieu de la table. Ce sont tous
les animaux qui font partie de la
balade. 

Ensuite, il tire les trois premi ères
cartes de la pioche, puis les
pose de côté sans les faire voir.
Ce sont les trois galopins qui se
sont cachés. Il s’agit de les 
déni cher. Mais comment ? C’est simple, le
meneur de jeu tire, l’une après l’autre les
cartes de la pioche, et les pose sur la
table pour en faire un deuxième tas, cette
fois de manière visible à tous les enfants.
Ceci doit se passer assez rapidement. 

Dès qu’une carte est retournée, les
joueurs disent tout haut le nom de cha -
que animal : « Le lion ! », « La souris ! »,
« La chèvre ! » et ainsi de suite. Lorsqu’il
a montré les 13 cartes, il remet toutes les
cartes de la pioche à l’envers sans oubli-
er un seul petit animal.

Maintenant, voilà ce qui importe : tous
les joueurs vont essayer, y compris celui

qui a montré les cartes, de se rappeler le
nom des 13 animaux qu’ils viennent de
voir et d’en déduire les trois qui man-
quent. Mais chut !… Il ne faut pas le dire
tout haut. Au lieu de cela, chacun prend
ses trois jetons et les pose sur les trois
animaux de sa planche, qui, d’après lui,
se sont éclipsés. Mais ne trichez pas en
jetant un coup d’œil sur vos voisins !

Lorsque tous les jetons sont en place, on
retourne les trois cartes des galopins
qu’on a mises de côté. À ce moment,

tous les joueurs vérifient si leurs
jetons se trouvent à la bonne place,

c’est-à-dire sur les animaux qui
se sont bel et bien échappés. 
Pour chaque bonne réponse,

poussez le pion une case vers la
droite.  

On commence ensuite une nouveau
round. Cette fois, c’est au suivant de
retourner les cartes. D’abord, il mélange
bien les 16 cartes et entame la partie en
tirant de nouveau trois cartes pour les
poser à part, puis il montre le reste des
cartes une à une...

Fin du jeu 

Le jeu se fait en trois rounds. Pour savoir,
qui est le gagnant (celui qui a le mieux
observé) jetez un coup d’œil sur le pion.
Le joueur, qui aura avancé son pion du
plus grand nombre de cases vers la
droite, sera le vainqueur !
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