advanced

47

GAME anni e years

LEVELS Play now, play tomorrow
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Siamo felici che abbiate scelto questo prodotto della linea Family Games.
Questo gioco aiuta il bambino a sviluppare le sue potenzialita e allo stesso
tempo a socializzare; gli insegna ad accettare le regole, a capire nuovi concetti,
arisolvere problemi, a mettere in campo le proprie abilita, a imparare dagli altri
{adulti o coetanei) e a considerarli per arrivare gradualmente a collaborare con
loro. Inoltre é un'occasione per conoscere meglio i vostri bambini e relazionarsi
con loro proprio attraverso il gioco.

Aateriali

« 8 sagome di animali marini: stella, pesce, - 9 tessere raffiguranti le “ombre”

cavalluccio, conchiglia, medusa, degli 8 animali marini e una cozza
granchio, tartaruga e polipo; « 9 tessere raffiguranti 3 animali marini |
- 9 tessere raffiguranti gli 8 animali marini e di 3 differenti colori e una cozza ‘

una cozza « T1sacchetto
- = ——— . —

Impariamo a giocare insieme

Come prima cosa divertitevi con il vostro bambino a scoprire i materiali del
gioco. Prendete le tessere e gli animali del mare e fateli conoscere ai bambini.
Ogni personaggio ha una forma unica, per aiutare il bambino a riconoscerli
quando sono nel sacchetto

Scopo del gioco - livello base

Gioco di memoria per 1/4 giocatori
Tutti i giocatori collaborano per abbinare tutte le sagome alle tessere corrispondenti.

Preparazione

N

1 Posizionate le tessere al Inserite nel sacchetto le
Prendete le tessere che ‘ centro del tavolo a sagome corrispondeqti allg
raffigurano gli 8 animali ‘ faccia in git ed accanto tessere che avete deciso di ‘
marini. ad esse mettete tutte e utilizzare pit una sagoma
tre le tessere “cozza” a scelta a caso.
A seconda del livello di facciain su.
difficolta potrete utilizzare Se giocate utilizzando tutte

le 8 tessere, mettete
semplicemente nel
sacchetto tutte le sagome.

tutte le tessere o solo una
parte di esse (inziate con 4
0 5 tessere e aumentatele
progressivamente).
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Come si gioca

Inizia per primo il giocatore piu giovane e si prosegue in senso orario.
Il giocatore diturno gira una tessera a faccia in su mostrandone la figura.

—_— e - —

Quindi infila una mano nel sacchetto e, senza guardare, cerca la sagoma
corrispondente alla tessera e la estrae.

Hai trovato la u
sagoma corretta?

| ‘
i~
Posizionala sopra la S

tessera corrispondente. _
e A

Rimettetila nel - ]
sacchetto e scarta y
una tessera“cozza”

, Volutamente non é stato indicato un tempo limite per cercare la sagoma nel sacchetto
| ed estrarla: questa valutazione é lasciata a voi in base alleta ed allabilita dei giocatori.
% Quando i vostri bambini saranno pit esperti del gioco potrete decidere di imporre un
tempo limite determinandolo contando tutti assieme sino ad un certo numero a
vostra scelta

! Il giocatore successivo gira una nuova tessera, riceve il sacchetto e cerca la sagoma corrispondente h
= = S

Hai vinto!

Se siete riusciti ad abbinare tutte le
sagome alle tessere corrispondenti avete
vinto .. .bravissimi.l

s

S

Se scartate tutte e tre le tessere cozza (avete
commesso tre errori) il gioco finisce e tutti avete
perso ...peccato!

Questa versione puo essere utilizzata con un solo bambino come esperienza di riconoscimento visivo/tattile, con
lobbiettivo di completare da solo la sequenza degli abbinamenti tessera-oggetto.




IT Scopo del gioco - livello avanzato

Gioco di riconoscimento immagini, associazione bi/tri dimensionale
e memoria per 2/4 giocatori.

Accoppiare per primo tutte le sagome alle corrispondenti tessere.

[Preparazione

Prendete una serie di 9 tessere a vostra |

scelta, identificabili dal medesimo [ Posizionate le tessere al
retro. centro del tavolo a
| faccia in gil.

Prendete tutte le
sagome e mettetele
nel sacchetto.

Inizia per primo il giocatore pil giovane e si prosegue in senso orario.
Il giocatore di turno prende il sacchetto con le sagome e lo passa al giocatore
alla sua sinistra che estrae una sagoma e gliela mostra.

II giocatore di turno adesso deve provare a trovare la tessera
corrispondente alla sagoma; sceglie una tessera e la gira.

Hai trovato *
la tessera
corretta?

7 °§ \ e /‘
Hai trovato ﬁx
vna tessera = 7™
| sbagliata? &= )

Rimetti la sagoma nel sacchetto con ‘
tutte le sagome che eventualmente '
avevi gia accoppiato in precedenza.

Posiziona sulla tessera la
sagoma corrispondente e chiedi
che venga estratta una nuova
sagoma dal sacchetto. ‘

Gira a faccia in giu tutte le tessere , P
sul tavolo. =]
Il turno passa al giocatore succesivo. . .

..e continui ad andare avanti
finché non sbaglio finché nonle |
hai trovate tutte.




— ~ ¥
" " A H H / y

La tessera “cozza” € sempre considerata sbagliata non X

abbinandosi mai a nessuna sagoma. =
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Cisono tre tipi di tessere: - @ —
Una semplice dove gli animali marini sulle tessere

"/ " | combaciano con le sagome per forma e colore.
!;, Una intermedia dove sulle tessere ci sono le ombre
& degli animali marini corrispondenti alle sagome.

TR
& €&

Infine la serie di tessere con i 3 animali marini . Questa é la pit difficile ed é adatta ai giocatori piu
esperti. La particolarita di questa serie é che su ogni tessera sono raffigurati 3 animali marini di 3
differenti colori. Quando si estrae una determinata sagoma dal sacchetto devi cercare di
accoppiarla con una tessera su cui non siano raffigurati animali dello stesso colore della sagoma.
Esempio

Estraggo dal sacchetto la tartaruga verde: devo cercare una
tessera su cui non siano presenti animali verdi. Ogni colore é

escluso da 2 tessere per cui per ogni sagoma ho inizialmente la
possibilita di 2 abbinamenti validi.

Hai vinto!

'9 Vince il giocatore che riesce ad
abbinare per primo tutte le
sagome alle tessere
corrispondenti ...Bravissimo!

Attenzione quindi, non vince chi realizza il maggior numero di abbinamenti durante il
corso della partita, ma colui che completa per intero la sequenza degli abbinamenti.

/“

Le prime volte che provate a giocare con questa modalita potete decidere di
utilizzare solo una parte delle tessere di una serie (5 0 6, ad esempio) in questo
caso ricordatevi di prendere comunque anche la tessera “cozza” e di inserire nel
sacchetto solo le sagome corrispondenti alle tessere che avete deciso di
utilizzare.

Se giocate con le tessere “difficili” quelle con i tre animali marini utilizzate sempre
tutte le tessere e le sagome.



Te agradecemos que hayas adquirido este producto de la linea de juegos de
mesa Family Games.

Este juego potenciard las habilidades de tu pequefio, y al mismo tiempo, le
ensefard a socializarse colaborando con otros jugadores, aceptando las reglas,
comprendiendo nuevos conceptos y resolviendo los diferentes problemas y
situaciones que se planteen, todo ello a través de sus propias habilidades y la
observaciéon del comportamientos de otros jugadores (adultos y ninos).
Ademds, es una buena ocasion para conocerle mejor y establecer un fuerte
vinculo entre vosotros mediante el juego.

Contenido

- 8 figuras de plastico de animales marinos:
estrella de mar, pez, caballito de mar,
concha, medusa, cangrejo, tortuga y pulpo.

+ 9 cartas con los dibujos de los 8 animales y

un mejillén.

« 9 cartas con la silueta de los 8 animales y
un mejillén.

Aprendamos a jugar juntos
Primero diviértete con tu pequero descubriendo los diferentes materiales del
juego y aprendiendo los diferentes animales marinos. Cada animal tiene una
forma unica para facilitar su identificacién al extraerlos del saco.

« 9 cartas con 3 animales en 3 colores
Objetivo del jueqo — Nivel bisico

diferentes y un mejillon.
-
Juego de memoria para 1-4 jugadores

+ 1 saco de tela
Todos los jugadores deben colaborar para emparejar todas las figuras de animales con su carta
correspondiente.

[Preparacion

(

Coged las cartas con los 8
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Coloca las cartas de
animales seleccionadas

Una vez seleccionadas las

animales marinos.
Dependiendo del nivel de
dificultad, podéis elegir usar

todas las cartas o solo
algunas de ellas \‘
(Pista: empiezacon 46 5 ‘
cartas y ves anadiendo el resto J
en las siguientes partidas).

boca abajo en el centro de
la mesay todas las que »
tienen un mejillén boca
arriba.

cartas de animales con las
que vais a jugar, introduce sus
figuras correspondientes y
una de las sobrantes en el
saco de tela.

[

Si vais a usar los 8 animales
disponibles, introduce todas
las figuras en el saco de tela.




¢Como se jueqa?

=

Empieza el jugador mas joven y una vez finalizado su turno, se contintia en el
sentido de las agujas del reloj. El jugador da la vuelta a una de las cartas,
ensenandola al resto de jugadores.

e — - - = -
Después, debe introducir su mano en el saco de tela y, sin mirar en ninglin momento,
encontrar la figura buscada tan solo utilizando su tacto. Una vez encuentre la figura (la que
crea que es la correcta), debe extraerla del saco y ensefidrsela al resto de jugadores.

¢Has encontrado la
figura correcta?

v Te has
JX, equivocado de
Figura?

Vuelve aintroducirlaen [ ;

el sacoy eliminauna y I X (
' carta de mejillén del ==
juego. ‘

)) | No existe un limite de tiempo para encontrar la figura: puedes decidir t el tiempo
| dependiendo de las habilidades del pequefio. Una vez esté familiarizado con el juego,
Y podéis establecer un limite de tiempo, contando todos juntos hasta que lleguéis al
tiempo acordado.

El siguiente jugador tiene que girar una nueva carta, meter la mano en el saco y encontrar la figura
correspondiente.
S —

Si habéis conseguido emparejar todas las
figuras de los animales con sus cartas
correspondientes, habéis ganado... jBien
hecho!

Si has eliminado las 3 cartas de mejillén (es
decir, te has equivocado 3 veces), el juego
terminay has perdido... jQué lastima!

e
Puedes jugar solo con un nifio/a para que aprenda a reconocer a los animales de manera visual y tdctil; él o ella
deberia intentar emparejar todas las figuras sin ayuda.



A Objetivo del juego - Nivel difc

Juego de reconocimiento de imagenes, asociacién bi/tridimensional y memoria
para 2-4 jugadores.

Empareja todas las figuras de animales con sus cartas correspondientes antes que tus
oponentes.

Preparacion

Elige 9 cartas con el mismo fondo. i Coloca las cartas boca

abajo en el centro de la
| mesa.

Introduce todas las
figuras de animales
I en el saco de tela.

——

¢Como se juega?

Empieza el jugador mds joven y una vez finalizado su turno, se contintia en el
sentido de las agujas del reloj.

Eljugador debe coger el saco de tela con los animales y darselo al jugador que
estd a su izquierda. Este Ultimo debe extraer una figura del saco de tela y
mostrarsela al resto de jugadores.

El primer jugador tendra que intentar encontrar la carta correspondiente a la
figura extraida por el jugador de su izquierda, entre todas las que estan boca
[\ abajo en el centro de la mesa; debera elegir una carta y darle la vuelta.

¢Has encontrado ‘j ¢Te has

la carta correcta? (] equivocado

Deja la figura EE de carta? *
encima de su carta ‘ : ; : ;

. ~— 4| § Vuelveaintroducirla figurajuntoal < f

cq(;reslpJpndﬁnt%y ﬂw\\/ resto en el saco de tela, también las @é‘
E' ea )u%a orde " que hayas acertado previamente en

ulzquierda que turnos anteriores.
saque otra figura del saco de
tela. Sigue jugando hasta que te Pon de nuevo todas las cartas boca [l ==
equivoques o las emparejes abajo. B s

todas.

Pasa el turno al siguiente jugador. s ‘



Si volteas la carta del mejillon, se considera un error ya que no se U E
puede emparejar con ninguna figura. .
) 7 E

e — = —} - =~
Existen 3 tipos de cartas: A | —. ‘ \
) |+ Las mas fciles: el dibujo del animal coincide en &I —

*/ | formay color con su figura correspondiente.

« Las cartas intermedias: el dibujo es una silueta y s
coincide en el contorno con su figura —_
correspondiente.

« Aquellas que muestran 3 animales: sirven para jugar en el nivel mas dificil, solo para
jugadores avanzados. Estas cartas contienen el dibujo de 3 animales marinos en 3 colores
diferentes: cuando el jugador extrae una figura del saco de tela, debe emparejarla con la carta
que no posee ningln animal de ese color.

EJ. Si extraes del saco la figura de la tortuga verde, tienes que
encontrar la carta que no tenga ningtin animal de color verde.

Cada uno de los colores no esta presente en 2 de las cartas, es
decir, para cada figura de animal hay dos cartas disponibles
para emparejar.

iHas Ganado!

'Q Gana el primer jugador capaz de é;
emparejar todas las figuras de
animales con sus cartas

correspondientes. jBien hecho!

jAtencion! El ganador no es el que empareje mds figuras de animales durante la partida,
sino aquel que logre emparejar la secuencia completa en un solo turno.

En las primeras partidas de este modo de juego, puedes usar solo algunas cartas
(56 6): en este caso, recuerda utilizar las cartas mejillén y tnicamente introducir
en el saco de tela aquellas figuras de animales presentes en las cartas.

Si decides jugar con las cartas dificiles (tienen 3 animales), usa todas las cartas y
figuras de animales para jugar.




Estamos felizes por ter escolhido este jogo da linha de jogos de tabuleiro
Chicco: Family Games.

Este é um jogo que ajuda a crianga a desenvolver as suas capacidades e ao
mesmo tempo a aprender a sociabilizar; ajuda a aceitar as regras, a conhecer
novos conceitos, a resolver problemas, a testar as suas capacidades, a
aprender com os outros (adultos e criangas) e gradualmente a colaborar em
equipa. Além disso, é uma excelente oportunidade para conhecer melhor o seu
filho e estabelecer um vinculo emocional enquanto jogam.

Conteodo

- 8 silhuetas em plastico dos animais marinhos: animais marinhos
estrela, peixe, cavalo marinho, concha, medusa, - 8 cartdes que descrevem 3 animais marinhos
caranguejo, tartaruga e um polvo. de 3 cores diferentes ‘

- 8 cartdes que descrevem os animais marinhos - 3 cartdes “mexilhao” [
- 8 cartdes que descrevem as “sombras” dos 8 - 1saco

Vamos aprender 2 jogar

Primeiro que tudo, divirta-se com o seu filho descobrindo o contetido do jogo e
conhecer os animais marinhos. Cada personagem tem uma silhueta propria, a fim
de tornar mais fdcil para a crianga identificar cada personagem dentro do saco.

Objetivo do jogo - Nivel basico &
Jogo colaborativo de meméria de 1 a 4 jogadores.

Todos os jogadores colaboram para combinar todas as formas dos animais com o cartdo
correspondente.

Coafﬁ}racio

el |
(& ‘

|

Tire os cartGes com os 8 Coloque os cartbes com a Uma vez selecionados os
animais marinhos. De acordo imagem para baixo no | | cart6es para jogar, coloque as |
com o nivel de dificuldade, centro da mesa e coloque silhuetas dos animais

pode escolher jogar com os mexilhoes virados para | || correspondentes ‘
todos os cartdes ou s6 com cima, perto das restantes aleatoriamente dentro do
alguns. cartas. || saco. |

Se optar por usar os 8 cartoes,
basta colocar todas as
silhuetas dos animais dentro
do saco.

(Dica: comece com4ou5 ‘
cartées, e em seguida, J
gradualmente aumente o ‘
numero de cartées)




Como ‘gogar

O jogador mais novo inicia o jogo e depois da a vez ao jogador seguinte
através do sentido dos ponteiros do reldgio.
O jogador vira um cartao para cima mostrando-o a todos os jogadores.

Aseguir, eleinsere asuamao no saco e procura a silhueta do animal que esta no cartdo sem
|l olhar para dentro do saco, apenas através do toque. Quando ele encontrar a silhueta que
acha correta, deve tird-la do saco e mostrar aos outros jogadores.

Encontrov a

Enconho; a si{huefé , ‘
silhveta errado do

correta do animal? ]

animal?
‘ ~
Entdo, posicione a Entdo, coloque § I %
Ntao, e silhueta dentro do saco y ” X
silhueta no cartao " edescarte um cartao . 5’*-. Y

correspondente. mexilhao.

| O limite de tempo para encontrar as silhuetas dos animais néo estd definido: pode
| decidir de acordo com as habilidades do seu filho. Quando ele estiver mais
J familiarizado com o modo de jogo, pode optar por definir um limite de tempo,
contando todos juntos até o niimero escolhido .

anlmal marlnho

Ojogador seguinte, devera virar um novo cartdo para cima, e procurar no saco a silhueta correta do

Se conseguiu combinar todos as silhuetas
dos animais marinhos com os cartdes,
entdo ganhou...Muito bem!

S

. o é ‘ ﬂ
Se conseguir descartar os trés cartdes mexilhao ‘ ’

(entdo errou nas silhuetas dos animais, trés

vezes), 0 jogo termina e todos perderam ... Que
penal
e

E possivel jogar este jogo com apenas uma crianca, como uma experiéncia de reconhecimento visual e tdtil; a
crianga deve tentar combinar toda a sequéncia de cartées com as silhuetas dos animais, sozinho.




PT

2 a4jogadores.

Objetivo do jogo — Nivel avangado

Jogo de identificacao de imagens, associa¢oes bi/tridimensionais e memoéria de

Combine antes dos outros todos os animais marinhos com seus cartoes

correspondentes.

Contiguracio

Escolha uma série de 9 cartdes com a
mesma imagem no verso

i Posiciona os cartoes
virados com a imagem

| para baixo no centro da
mesa.

Junte todas as
silhuetas dos animais
| e coloque-as no saco.

O jogador mais novo inicia 0 jogo e depois da a vez ao jogador seguinte
através do sentido dos ponteiros do relégio.

O jogador pega no saco com os animais e passa-0 ao jogador a sua esquerda,
que tira uma das silhuetas dos animais aleatoriamente e mostra aos outros.

O primeiro jogador tenta encontrar o cartdo correspondente a silhueta dos
animais entre os cartdes que estdo na mesa com a imagem virada para
| baixo; ele escolhe um cartdo e vira para cima.

Encontrov o
cartio correto?

Em seguida, EE

coloque a silhueta
do animal no
cartao correspon-
dente e peca para
tirar outra silhueta do saco.
Continue até cometer um erro
ou encontrar todas as silhuetas
dos animais.

§ Coloque a silhueta do animal de
novo dentro do saco, também deve
colocar os outros que combinou
nas jogadas anteriores.

Vire por favor todos os cartdes com

aimagem para baixo, sobre a mesa. ﬁ |
A vez passa ao préximo jogador. K ‘




O cartao mexilhao é também considerado como errado, porque U E
nao tem nenhuma silhueta correspondente. .‘E

Existe 3 tipos de cartdes:

« Os mais faceis, onde os animais dos cartdes
combinam com as silhuetas dos animais que
1) estdo no saco, tanto na forma como nas cores.

« Os intermedidrios, que apenas tém as sombras
das silhuetas dos animais que estdo no saco.

« Os cartdes com 3 animais marinhos devem ser utilizados no nivel mais dificil, s para
jogadores familiarizados com o jogo; estes cartdes representam 3 animais marinhos com 3
cores diferentes; quando um jogador tira uma silhueta de um animal do saco, ele tem que
combina-lo com um cartdo que nao tenha nenhum animal da mesma cor.

EX. Se tirar do saco a tartaruga verde, entdo tem que procurar o
cartdo que ndo contenha um animal na cor verde.

Cada cor é excluida em 2 cartdes, assim para cada animal ha 2
cartoes corretos para combinar.

Ga?\hau!

conseguir combinar todas as
silhuetas de animais com os cartées
correspondentes. Muito bem!

Atencdo! O vencedor ndo é aquele que combina mais formas de animais durante todo o
jogo, mas sim aquele que completa a sequéncia de combinagbes na mesma ronda.

« Nas primeiras vezes que decidir usar este modo de jogo, pode optar por usar
apenas alguns cartbes com uma série de (5 ou 6): neste caso, lembre-se de
manter os cartées mexilhdo e colocar dentro do saco apenas as silhuetas dos
animais que decidiu colocar no jogo.

« Se decidir jogar com cartées mais dificeis (aqueles com 3 animais marinhos),
use sempre todos os cartées e todas as silhuetas de animais para jogar.
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Thank you for choosing this item of the Family Games Line.
This game helps your baby develop their skills as well as learning how to
socialise; it helps them to accept rules, learn new concepts, solve problems, test
their skills learning from others (both adults and peers) and gradually learn
Furthermore, playing gives you the opportunity to get to know your child even
more and establish a deeper relationship with them while playing.

Contents

seahorse, shell,

octopus.

« 8 sea animal shapes: sea star, fish,
jellyfish,

« 9 tiles with the 8 animals and a mussel
« 9 tiles with the “shadow” of the 8 animals

and a mussel
- 9 tiles with 3 sea animals in 3 different

crab, turtle,

colours and a mussel

-1 bag

Let’s learn how to play

First of all, have fun with your baby while discovering the games content and
getting to know sea animals. Each character has a unique shape, in order to

make it easier for the child to identify each one in the bag.

Aim of the game - basic level

Memory game from 1 up to 4 players

All the players work together in order to match all the animal shapes with the corresponding
tile.

Take the tiles with the 8
sea animals. According to
the difficulty level, you
can choose to play with all
the tiles or just some of
them.

(Hint: start with 4 or 5 tiles,
then gradually increase the
number)

|

?

=
Place the tiles face
down in the centre of
the table and place all
mussel tiles face up
near them

Once selected the tiles to
play with, put the
corresponding animal
shapes plus a random one
inside the bag.

If you choose to use all the
8 tiles, just put all the
animal shapes inside the
bag.

[
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How to pla

The youngest player starts, then continue clockwise.
The player turns a tile face up showing it to all the other players.

Then, they insert their hand in the bag and search for the shown animal shape without
looking into it, just through the touch. When they find the one they think is correct, they
then take it out and show it to the other players.

Didyou find the Y | vy Didyov find 2
correct animal shape? N\, wrong animal
shape?

Then, putitbackinto [ ;
the bag and discard a

mussel tile.

() | Atime limit to find the animal shape is not set : you can decide according to the skills of
| your child. When they are familiar with the play mode, you can choose to set a time
J limit, defined by counting all together till the chosen number.

! Next player will turn a new tile face up, take the bag and search for the correct animal shape.
= - = e — = -

You woun!

If you managed to match all the animals
with their tiles, then you win... Well done!

You lost.. Let’s try again to win!

If you discard all the three mussel tiles (so you
got the wrong animals three times), the game
ends and you all have lost... What a pity!

_ . -
You can play this game just with one child, as an experience of visual/tactile recognition; they should try to match
the whole sequence of tiles/animal shapes alone.




EN Aim of the game — advanced level

Game of image identification, bi/tridimensional association and memory from 2
up to 4 player.

Match before the others have all sea animals with their corresponding tiles.

Set vp

Choose a series of 9 tiles w}fh the same )
back. i

Position the tiles face
down in the centre of
| the table.

Take all the animal '

shapes and put @@
them in the bag.

The player takes the bag with the animals and passes it to the player on his left,
who takes an animal shape and shows it to the others.

—— =

The first player then tries to find the tile corresponding to the animal shape
among those face down on the table; they then choose a tile and turn it face
up.

I ——— - 3) %—; —— \

Did you Find ﬁ Did you find l w ])( )

the right tile? \/ a wrong tile? f« |
” I ==l

Then place the animal shape on ! Put the animal back inside the bag @g:‘\

its corresponding tile and ask to with all the others, also put inside

take another animal from the those you matched in the previous
bag. turns.

Also turn face down all tilesonthe [ | =
Go on until you make a mistake table. B s
or you find all of them.




— — M
Mussel card is considered as a wrong one, as it X@
can't be matched with anyone. L4 ==
There are 3 kinds of tiles: 7 e s ‘ \
« The easiest ones, where animals on the tile Q| —

| match animal shapes in the bag both in their
/) shapes and colours

«The intermediate ones, which just have shadows
of animal shapes in the bag

- Those with 3 sea animals; they are for the most difficult play mode, just for familiar players;
these tiles represent 3 sea animals in 3 different colours: when a player takes an animal shape
out of the bag, they have to match it with a tile which doesn’t have any animal of the same
colours.

EX. If you take out from the bag the green turtle, then you have to
search for the tile without any green animal

Each colours is excluded on 2 tiles, so for each animals there are 2
correct tiles to match with

—————

" 'Q The player who first manages to @ @ @

7 match all the animal shapes with E

corresponding tile wins. Well

done! ~
@<

Attention! The winner is not the one who matches more animal shapes during the whole

game, but instead the one who entirely completes the sequence of combinations in one
turn.

For the very first times you decide to use this play mode, you can choose to use
just some tiles of a series (5 or 6): in this case, remember to keep mussel tiles and
to put inside the bag just those animal shapes you decided to play with.

Ifyou decide to play with difficult tiles (those with 3 animals), always use all tiles
and all animal shapes to play.




Contenv du jev

Nous vous remercions d‘avoir choisi notre jeu de société.

Ce jeu permettra a votre enfant de développer ses compétences et sa capacité
de socialisation. A travers le jeu, il apprend a respecter des régles, découvre de
nouveaux concepts, résout des problémes, met ses compétences a l'épreuve,
apprend des autres (tant des adultes que de ses pairs) et développe
progressivement sa capacité a collaborer et a jouer en équipe. De plus, les jeux
de société permettent de mieux se connaitre les uns les autres et de créer des
liens relationnels tout en s‘amusant.

poisson,
méduse,
crabe, tortue et pieuvre

Ny
Apprenons 4 jover
Avant toute chose, amusez-vous avec votre enfant a découvrir le contenu du jeu
et faire connaissance avec les animaux marins. Chaque animal a une forme
unique, ainsi l'enfant pourra tous les identifier simplement dans le sac.

Regles de jev - Niveav Débutant 4 partir de

. 8 formes d’animaux marins : étoile de mer,
hippocampe,

« 9 cartes représentant les 8 animaux marins

coquillage,

et une moule
+ 9 cartes représentant les ombres des 8
|

animaux marins et d'une moule
- 9 cartes représentant 3 animaux marins de '

3 couleurs différentes et 1 moule

_

M

Jeu de mémoire - 1 a 4 joueurs
Tous les joueurs collaborent pour associer les formes d’animaux aux cartes correspondantes.

Alise en place

1 & |
|
Prenez les cartes représentant
les 8 animaux marins. Selon le
niveau de difficulté de jeu
souhaité, vous pouvez jouer
avec I'ensemble des cartes ou
seulement avec une sélection.
(Astuce : commencez avec 4 ou
5 cartes, puis augmentez
progressivement le nombre de
cartes)

el
(&

?

retournées au centre de la
table, de maniére a ce que
les animaux soient cachés, |
puis posez les cartes
représentant les moules,
bien visibles a coté.

Une fois que les cartes ont été
choisies pour le jeu, insérez
les formes des animaux
marins correspondantes ainsi
gu’une forme supplémentaire
dans le sac.

[

Si vous souhaitez jouer avec
les 8 formes d’animaux
disponibles, placez les toutes
dans le sac.




Comment jover

= B b -

Le joueur retourne une carte et la montre a l'ensemble des participants.

e

Ensuite, il met sa main dans le sac pour chercher la forme correspondant a I'animal marin
|l représenté sur la carte, sans regarder a lintérieur, seulement grace au toucher. Quand il
pense avoir trouvé la forme correcte, il la retire du sac et la montre aux autres joueurs.

< agli’—li d'vne

S'agit-il de la bonne X
I\ mavvaise forme

forme d’animal ? ]

d’animal ?
Dans ce cas, déposez-la Dans ce cas, remettez-la [ 4
surla carte P dansle sacetenlevez & y A ¢
correspondante. | une carte représentant =2

une moule.

() | In'yapas delimite de temps pour retrouver la forme d'animal dans le sac : vous pouvez
| en fixer une ou non, en fonction des capacités de votre enfant. Quand il sera familiarisé
J avec le jeu, vous pourrez décider de fixer un temps limite, avec un décompte fait a voix
haute jusqua la durée définie.

Le joueur suivant retourne une carte, prend le sac et part a la recherche de la forme animale
correspondante

bien été associées aux cartes
correspondantes, vous avez gagné. Bravo !

S

Siles trois cartes représentant des moules ont
été retirées (dans le cas ou vous avez tiré 3 fois
un mauvais animal du sac), le jeu s'arréte et c'est
malheureusement perdu.

e
Ilest possible de jouer a ce mode de jeu avec un seul enfant, pour expérimenter sa reconnaissance visuelle et tactile.
Il doit alors essayer d'associer lensemble de la série cartes/formes tout seul.




FR

-de2a4joueurs.

Regles de jev - Niveav Avance 4 partir de

Jeu d'identification d'images, association et mémorisation bi/tridimensionnelles

Associez, avant vos concurrents, tous les animaux marins aux cartes correspondantes.

AMise en place

Choisissez une série de 9 cartes avecle )
méme décor a l'arriére.

‘ Retournez les cartes et
posez-les au centre de
' la table.

bl o

Prenez I'ensemble
des formes
d’animaux et
insérez-les dans le
sac.

Le plus jeune des joueurs commence la partie, les suivants jouent dans le sens
des aiguilles d'une montre. Le joueur prend le sac contenant les formes
d‘animaux et le donne au joueur sur sa gauche. Ce dernier pioche une forme
dans le sac et la montre a tous les participants.

retourne.

Le premier joueur doit alors trouver la carte correspondant a la forme
piochée parmi lensemble des cartes sur la table. Il en choisit une quil

bonne carte 7 |

Dans ce cas, déposez la forme
de I'animal sur la carte et
piochez une nouvelle forme
dans le sac. Continuez jusqu’a
ce que la carte retournée ne
corresponde pas a la forme ou
quand toutes les cartes ont été

S'agit-il de la E W
=

| trouvées.

S'agit-il de la
mavvaise carte ?

le sac avec les autres, insérez
également toutes les formes que
vous aviez associées a leur carte lors
des tours précédents. Retournez
également toutes les cartes sur la
table.

Le tour passe au joueur suivant.

Zic»

i Replacez la forme de I'animal dans @é‘__\




La carte représentant une moule est considérée
comme une mauvaise carte comme elle ne peut
étre associée a aucune forme.

~. Ilya3typesdecartes:
« Les plus “faciles’, ou I'animal dessiné sur la carte
correspond exactement a la forme animale,
1) méme forme et méme couleur.

- Les cartes“intermédiaires’, ou seule 'ombre de la
forme animale est dessinée.

«Les cartes avec 3 animaux marins : elles conviennent au mode de jeu le plus difficile, pour les
joueurs les plus expérimentés. Les dessins représentent 3 animaux marins de 3 couleurs
différentes : quand le joueur pioche une forme dans le sac, il doit I'associer a une carte qui n‘a
aucun animal de la méme couleur quelle.

Ex: Sila tortue verte est piochée dans le sac, alors il faut chercher la
carte quin‘a pas d'animal vert.

Chaque couleur est absente sur 2 cartes, ainsi pour chaque
forme d’animal, il existe 2 cartes pouvant y étre associées.

Le joueur qui parvient a associer
I'ensemble des formes avec les
cartes correspondantes a gagné.
Bravo!

Attention ! Le vainqueur n'est pas celui qui a comptabilisé le plus grand nombre
d'associations forme/carte durant tout le jeu, mais celui qui réalise une séquence
compléte de combinaisons sur un tour.

La premiere fois que vous choisissez ce mode de jeu, vous pouvez n’utiliser qu'une
partie des cartes de la série (5 ou 6) : dans ce cas, pensez a garder les cartes
représentant des moules et ne mettre dans le sac que les formes d’‘animaux avec
lesquelles vous avez décidé de jouer.

Si vous décidez d'utiliser les cartes les plus difficiles (celles avec 3 animaux),
prenez systématiquement toutes les cartes de la série et I'ensemble des formes
pour pouvoir jouer.

|



Dziekujemy, ze wybrali Panstwo ten produkt z linii Family Games

Jest to gra, ktéra pomaga dziecku rozwija¢ swoje umiejetnosci, a
jednoczesnie wspiera nawigzywanie wiezi spotecznych: akceptowanie
zasad, uczenie sie nowych poje¢, rozwigzywanie probleméw,
wyprébowywanie swoich umiejetnosci, uczenie sie od innych (zaréwno
dorostych, jak i dzieci), a stopniowo takze wspotpracy z nimi. Jest to tez
okazja dla Panstwa do coraz lepszego poznawania swojego dziecka i
pogtebiania wzajemnych relacji poprzez wspdlna zabawe.

M\a‘l‘enaiyl

« 8 modeli zwierzat morskich: rong|azdy, + 9 kartonikoéw z,,cieniem” o$miu zwierzat

ryby, konika morskiego, muszli, meduzy, morskich i muszli

kraba, z6twia i o$miornicy. + 9 kartonikow z trzema zwierzetami

+ 9 kartonikéw przedstawiajacych osiem morskimi w trzech réznych kolorach oraz !
zwierzat morskich i muszle muszlg ‘

- 1 woreczek

Navczmy sie, jaK gral razem
Juz samo poznawanie zawartosci gry i poszczegdlnych zwierzat morskich
moze byc¢ swietng zabawa. Kazda posta¢ ma niepowtarzalny ksztatt, tak
by dziecko mogto fatwo ja rozpoznac¢ w woreczku.

Cel gry = [Poziom podstawowy

Gra typu memory dla 1-4 graczy
Wszyscy gracze wspétpracuja ze soba, aby potaczy¢é wszystkie modele zwierzat z
odpowiadajacymi im kartonikami.

Przygoi"owanie

(@)= |[ 7& 4

. Utozy¢ karton|k| Do woreczka wiozy¢
Bierzemy kartoniki z obrazkami do dotu na | 1 modele odpowiadajgce
o$mioma zwierzetami érodku stotu, a obok } kartonikom wybranym do
morskimi. W zaleznosci od utozy¢ wszystkie trzy gry oraz jeden model
poziomu trudnoéci mozna kartoniki z muszlami, wybrany losowo. Jesli w
gra¢ wszystkimi kartonikami ‘ obrazkami do géry. | grze wykorzystujemy

lub tylko nlektoryml z nich wszystkie osiem
(mozna zacza¢ od czterech . ‘A . kartonikow, do woreczka
lub pieciu kartonikéw, ” y y wkiadamy wszystkie
stopniowo zwiekszajac ich | | modele.

liczbe).
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JakK grac

Zaczyna najmtodszy gracz, nastepnie kolejka przechodzi dalej
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

g —
Gracz odstania kartonik i pokazuje go pozostai?/m Nastepnle wkiada reke
do woreczka i bez patrzenia wyszu uje model zwierzecia, postugujac sie
jedynie dotykiem. Gdy znajdzie odpowiedni model, wyjmuje go i pokazuje
graczom _

X Nieprawidiowy model? |

IN

X
Wktadamy model z E x

powrotem do
 woreczka i wyrzucamy
kartonik muszli.

Uktadamy go na
odpowiednim
kartoniku.

T | Celowo nie wskazano limitu czasu na znalezienie wiasciwego modelu

| zwierzecia: pozostawiamy to Panstwa ocenie, w zaleznosci od wieku i zdolnosci
5 graczy. Gdy dzieci beda juz lepiej znaty gre, mozna okresli¢ pewien limit czasu i
odmierzac go, liczac wspdlnie do okreslonej liczby.

Kolejny gracz odstania kartonik, bierze woreéek i Wyszﬁkuje odpowiedni model zwierzecia. I
L; S ) B , _J

WygraliScie!

zwierzeta z ich kartonikami, wygraliscie...
Gratulacje!

Przerahsmem Ale sprobujmy jeszcze raz, by wygrac!

Xl
Po odrzuceniu wszystkich trzech kartonikéw z N f J
muszlami (trzykrotnie modele zwierzat wyjete z :
woreczka byly niewtfasciwe) nastepuje koniec
gry, wszyscy przegrali... Jaka szkoda!
— - S

e

W gre te mozna grac tez z jednym dzieckiem, traktujac ja jako ¢wiczenie umiejetnosci
wizualno-dotykowych; celem powinno by¢ samodzielne skompletowanie sekwencji par
kartonik-zwierze.




PL Cel gry - [Poziom zaawansowany

Gra na identyfikowanie obrazéw, skojarzenia w dwoéch i trzech wymiarach oraz
cwiczenie pamieci, dla 2-4 graczy.

Cel: jak najszybciej potaczy¢ wszystkie zwierzeta morskie z odpowiadajgcymi im
kartonikami.

Przygotowanie
Wybierz serie dziewieciu kartonikéw z )
takim samym obrazkiem na odwrocie. | Ut6z je na $rodku stotu

obrazkami do dotu.
|

Wszystkie modele
zwierzat morskich
witéz do woreczka.

Zaczyna najmtodszy gracz, nastepnie kolejka przechodzi dalej
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Gracz bierze woreczek z modelami i przekazuje go osobie po lewej
stronie, ktéra wyjmuje model zwierzecia i pokazuje go innym.

Pierwszy gracz prébuje nastepnie odnalez¢ wérdd kartonikéw wytozonych
na stole odpowiadajacy modelowi — wybiera kartonik i odwraca go

[\ obrazkiem do gory. Bosoy | ! ‘
: —— A
Nie ten l ﬁ, 4 )
obrazek? N

Wktadamy zwierzatko z powrotem
do woreczka wraz ze wszystkimi,
ktére gracz potaczyt w pary do tej
pory. Odwracamy tez wszystkie
kartoniki na stole obrazkami do
dotu.

Kolejka przechodzi na kolejnego
gracza.

y Czyto
| whasciwy =
| obrazeK? 23

Gracz umieszcza model

| zwierzecia na odpowiednim
kartoniku i prosi o wyjecie
kolejnego zwierzecia z
woreczka. Czynnosci te
powtarzamy az do pierwszego
btedu lub odstoniecia

. wszystkich kartonikow.




Kartonik z muszelkq uznaje sig za bfad, poniewaz U . J

nie mozna go potaczy¢ z zadnym modelem. . R

—_— =

———— - ¥ ~

k. Sa trzy rodzaje kartonikow: (e
/@‘ / « Najtatwiejsze to te, ktére odpowiadaja &

I modelom zwierzat zarébwno ksztattem, jak i

7 kolorem.
Y« Sredni poziom trudnosci to kartoniki z cieniami o
zwierzat. -

+Najtrudniejsza jest seria kartonikéw z trzema

zwierzatkami; jest ona przeznaczona dla najbardziej zaawansowanych graczy. Seria ta
wyrdznia sie tym, ze na kazdym kartoniku przedstawiono trzy rézne zwierzeta w trzech
roznych kolorach. Po wyciagnieciu okreslonego modelu z woreczka trzeba spréobowac
dopasowac do niego kartonik, na ktérym nie ma zwierzat w tym samym kolorze, co model.

Przyktad: z woreczka wyjelismy zielonego z6twia: trzeba
odnalez¢ kartonik, na ktérym nie ma zwierzat zielonych.
Kazdy kolor jest nieobecny na dwdch kartonikach, dlatego tez
dla kazdego modelu na poczatku mozliwe sg dwa
prawidtowe dopasowania.

‘Q Wygrywa ten gracz, ktory jako

pierwszy potaczy wszystkie
modele z odpowiednimi
kartonikami. Gratulacje!

Uwaga! Wygrywa nie ta osoba, ktéra zbierze wiecej par w czasie ca’rej gry, tylko ta,
ktéra zbierze cata serie par.

- Grajac w ten sposéb po raz pierwszy, mozna skorzysta¢ z czesci
kartonikow z danej serii (np. pieciu lub szesciu): w takim przypadku trzeba
pamietac o tym, by zabrac¢ kartonik muszli, a do woreczka wtozy¢ jedynie
modele odpowiadajace kartonikom wybranym do tej rundy.

- Grajac z uzyciem kart,trudnych” - z trzema zwierzatkami - nalezy zawsze
wykorzystywac wszystkie kartoniki i modele.
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2ac euxapioToUue mou emAé€ate auto To mmaiyvidi amé to Family Games Line. To
mavidt autd Sivel tn duvatdtnta oto UwPod oag va avamtiéel Tig 8e€10TNTEG
T0U OmTw¢ Kai va pabaivel va kowvwvikomoleital, Lonbael to pwpd oag otnv
amodoxr kavévwy, otnv ekudinon véwv evvoiwy, otnv emiAvon mpofAnudtwy,
e€etael T1G IKavOTNTEG TOU va pabaiver amé Toug dAAoug ( ammé Toug eVAAIKES
Kat Toug ouvounAikoug ) kat otadlakd pabaivel mw¢ va ovvepydletat padi Toug.
EmmAéov, eiual pia sukaipia yia 0d¢ va yvwploste kKaAUTepa 1o Uwpd oag Kat
va XTioeTe pia mmo ovotaoTikr oxéon uadi tov, evw mailel.

bapy,
kapoupl, xehwva , xtamddi

9 kapTeC pe Baldaoota {wa , amd Ta omoia Ta
8 eival Baldoota (wa kat éva podl

_ —— - =
8 tepaxia Baldooiwv (Wwv :
IMIMOKAUTTOG , KOXUAI, péSouoa

aotepiag ,

1 Todvta

Ac udBoupue va naiovpue

ApxIKd, OlaoKkeSAoTE UE TO HwPS 0aAC
yvwpilovtac ta BaAdooia (wa . KaBe €ido¢ éxel éva povadikd oxriua, WoTe va ivai

1Mo €0KoAo yia to matdi va ta avayvwpilel péoa otnv todvra.

STOXOZ TOY NAIXNIAIOY — BAZIKO EMIMEAO i

Mawxvidt pvung yia 1 péxpt 4 maixteg
‘ONot o1 maixteg ouvepydlovtal yia va taipta§ouv éAa ta Baldootia {wa e TIG aVTIOTOIXES

Kc'tpTec

MA&PTE TIC KAPTEC PE TA 8
Baldoota (wa. Avaloya
pe tov emimedo duokoAiag, |

pmopeite va z—:m)\sﬁz-:Te va
nm&sts UE ONeC g Kaprsq |
1| HE KATTOLEC a6 QUTEC.
(ZupPBouln : ZekvnoTe pe
44 5 kapTEG, Kal PETA
otadlokd av€noTe Tov
aplouo)

TomoBeTAOTE TIC KAPTEC
UE TNV OYn TTPOG Ta KATW
OTO KEVTPO OTO TPaATéQl

KOl TOTTOOETAOTE ONEC TIC |
KAPTEG ME Ta PUSIA PE

TNV 6Yn PoG Ta TPOG Ta
TTAvVw, KOVTA TOoUC. |

avakaAumrovta¢ ta maiyvidia Kai

9 KAPTEC UE TIC «OKIEQ» Twv BaldcoiwV
{wwv Kat éva pudt
9 KApTEG ME 3

SlaQOPETIKA XpwHATA KAl éva PUdL

Baldooia (wa os 3’
|

a4l

MOAIG emAEEeTE TIC KAPTEC
Me T omoieg Ba maiete,
TonoBeTOTE Ta avTioToIXA
Baldoota {wa Kal ’
MPooBEaTe éva eMMAéOV
Tuxaia emAeypévo péoa
otn todvta. Edv em\é€ete
Va XPNOIUOTIOIOETE KAl TIG
8 KApTEG, TomoBeTOTE
6Aa ta Bahdooia (wa péoa
0Tn 0akoULAQ.




I'Iwc va naiéete

0 MIKPOTEPOG TIAXTNG EEKIVAEL KAl N OEPA ouvsxtCeral cuu(pwva E TOUG
SeixteC TOU POAOYIOU .

O maixtng Yupidel pia kdpTa e TNV OYn TPOG Tal TIAvVw Kalt To OeixVel OToug
UTIOAOITTOUG TTOUXTEG .

= e ——
Tors otuniéhowrtotTiaixTe Balouv Taxépia ToUC peca otntoavta Kat Lpaxvouv yla
QuTé To BaNGoa1o (WO TTOU TOUG E&EI%(E 0 GUUTTAIKTNG TOUG XWPIG VOl KOITAVE LECTL
2 Otav Bpouv exeivo mou vopiCouv 6t ival T
El)(VOUV oTouGL UTTONOITTIOUG TG

OTn TOGVTA , POVO HE TNV O
{ owOTo T0 Bya(ouv éEwkaito

Bpr]ll«nz-: TO OWOTO \ | Vel g Aev Bprikate TO CwOTO
Baldooio (wo? I\ Oaldooio (wo?

“ Térte, TomoBETNoE TO .
- Téte, TonoBeToTE 0 THOW OTN TOAVTa KAl y I X T
. amoppIPTE WA KAPTa e |

OTNV QVTICTOIYN KAPTAL c
HE MU

| Agv UTTGPXEl KATTOIOG TIEPIOPIOUOE GO0V a@opd OTOV Xp6VO £0peNS Tou Bardootou (wou
| : UTTOPE(TE va TO armoQACIOeTe avdloya UE TiG degiotnteg Tou maidiov oag.  Otav
EEOIKsleEI ue ™ Siadikaoia Tou mavidloU , UTTOPE(Te va eMAEEETE va EICAYETE KATOI0
XPOVIKO TEPIOPIOUO, TO ormoio Ba oploTel LeTpwvTac 6ot uadi uéxpl To EmAeyUéVO Xpovo .

O endpevog TiatiTnc B Yupioe! Hia véa KApTa TTPOC Ta TIévw , B MGPEL T TodvTa kat Ba Pager yia |
70 owotd Bahdoato (wo.
- = - _—— :,j

Av KATAQEPEIG VA TAPLAEEIC ONa Ta
Baldooia {wa peE TIC KAPTEG TOTE
képdloec.Mmpao!

S

Edv amoppipBoUv Kal ot TPEIG KAPTEG JiE TO HUSL Xé 1 , \j

KaBwg éxel emAeyei To AdBog Baldooto (wo
TPEIC POPEC), TO TTALXVIOL TENEIWVEL KAl EXETE Y
X

XAoELOMOL ... TLKpipal

Mmopeteg va maiéete To maixvidl auté povo e éva maidi w¢ eUmelpia omTiKrG/ amTiki¢ avayvwpliong Aomou 6a
npénet va taipidet 6An v aMndouyia amd kdptes / Badooia {wa udvo.




4 maiyveg.

2TOXOZ TOY MAIXNIAIOY-NPOXQPHMENO EMIMNEAO 4+

Mawxvidt avayvwpiong eikovag , Si1¢/Tprodiactarto évwaong Kat HVARNG amo 2 éwg

Tatpta&te mpv ot Aot amoktoouv 6Aa Ta Baldooia {wa P TIG AVTIOTOLXEG KAPTEG.

>TAOCIUO

Em)\e&s Hia oglpd and 9 KOPTEG PE léla
miow oyYn .

TomoB£tnoe TIG KAPTES o )
OTO KEVTPO TOU - —
Tpamellol e Tnv 6Yn E

TIPOG Ta KATW. =3 = — !

Baldooia (wa kat
TOMOBETAOTE Ta OTN
Todavta.

Népte 6Aa T ¥ V) |
Cghy

pohoylov.

BprKate TN s o

Tote tonmoBetriote 10 Baldooio
(wo otnv avtiotoly KAPTA Kal
| {ntoTe yia éva aMo Bahdooio
(wo amd Tn TodvTa .

YuveyioTe péxpl va kavete AaBog

O HIKPOTEPOG TTIAXTNG EEKIVAEL KAl UETA AKOAOUBETA N OEIPA KATd TOUG SeEixXTEG TOU

O maixtng maipvel T Toavta pe Ta Baldooia {wa Kal TNV TIEPVAEL OTOV TIAiXTN oTa
QPIOTEPA TOU, O OTTOI0G TTAipVEL éva BaNAo10 (WO Kol TO SEiXVEL GTOUG UTIONOITTIOUG,

O mpwrog na(xrr]c rrpocmaesi va Bpa ™m deta TIOU QVTIOTOIXEl OTO %
Badoaoto {Wo avapesa Ot eKeivVa TIOU gival YUPLOHEVA e TNV GYn TIPoG Ta
[ KOTW OTO Tpan£Cl Kat to yupiCel amd TI']V AN TAeUPA.

owoTn Kapta? E@"%

: TOHOGETr]OTE 10 BaAdooto {wo orn

BanaTspla E@ )

AdBoc¢ kapta?
L4 l ot

Todvta padi pe OAa Ta umoAotma ,
emiong TomoBeTroTe péoa o auta
TTOU TAIPLAEATE OTOUG
TIPONYOUUEVOUG YUPOUG .

TéNOG, YupioTE TTPOG TA KATW ONEG i),
TIG KAPTEG OTO TPATECL
H oglpd mael otov emopevo TaiyTn.




— oy
H kapta pe 1o pudt Bewpeital wg eo@alpévn , Kabwg dev X@
pmopei va Taipldel e kapia. 7%, ‘
) 4 o
- - — S—

i - o B - } — -
Yndpyouv Tpia €idn KapTwy : = ‘ \
To eukoAdtepo , émou ta Baldoola (wa oTig =7

I kdpteg Tapidlouv pe ta Bahdoola {wa otn

Y TOAVTA OE OXNHA KAl XPWHA
= ‘
Ta evlldpeoa, autd Tou £X0UV OVO TIG OKIEG ATTO -

Ta oxApaTa Twv BoAAcoIwv (WWV.

Ekeiveg pe Ta Tpia Baldoota {wa, gival yia T o SUOKOAN HoP®r Tou TTAXVISIOU, HOVO Yid
maiyteg mou n Sladikacia gival olkia, auTég ol kdpteg mapouotalouv 3 Baldoota (wa oe 3
SIOPOPETIKA XpWHATA , 6TAV €vag TaiXTNnG maipvel éva Baldooto {wo €§w amo tn Todvta,
xperadetal va o Talpldéel pe pia kdpta n omoia Sev éxel kavéva Baldoaoto (wo 1 id1o xpwua.

MX .Eav mapete and n 1odvta pia mpdotvn xehwva , ToTe
¥peldletar va Paéete yia pia kapta xwpig mpdoivo BaAdooto
{wo. Kd&Be xpwpa e€aipeitar amd Suo KAPTEG, £TOL YA KAOE
Bahdoaio {wo umndpyouv U0 CWOTEG KAPTEG yla va
Tapta&ouv.

/Ly O maixtng mou mpwtog
7 katagépvel va tatpldéel Oha ta
Baldoota {Wwa PE TIC AVTIOTOIXES
kapteg kepSilel. MmpdBo!l

@ &

Mpoaooxri! O viknTri¢ Sev eival ekeivog mou taipid (el mepioodtepa BaAdooia {wa katd T
Stdpkeia 6hou Tou maixvidiol , aMAd avtiBeta autdg mou oAokAnpwvel mARPWS TNV
aAAnAouyia Twv ouvbuaouwy og éva yupo.

Otav amopacioste va xpnoluomolrjosTe yia mpwtn @opd autr 1 dadikacia
mraviblol , UTTOPEiTe va emAEEETE va XPNOIUOTTOINOETE UOVO KATTOIEG KAPTEG arrd
™V KAOe oc1pd (5 1j 6): o€ autr] TN mepimtwon , BuunBeite va KpATAOETE TIG KAPTEC
UE Ta podta Kai va Tomobetrioete puéoa otn todvia uévo ekeiva ta Bardoota {wa
UE Ta orToia éXeTe amopaoiosl va maiéete .

Edv amogpaoioete va maifete pe SU0KoAeG KAPTEG ( exkeiveg ue Ta Tpia Baddoota
{wa) , mdvta va xpnoiuornolsite 6Ae¢ TI¢ KApTeG Kal Ta BaAdoola {wa yia va
maiete.



bnazodapum Bac 3a nokynky HacmonsHoU uepel «<Under the sea» om Chicco.

AaHHas uepa nomoxem Bawemy pebeHKy pazgums pazHooOpasHsle HadbiKu U
YMeHUA, a makxe cnocobcmayem npoueccy coyuanusayuu.

Jemu Haydamca npuHUMame npasusaa uzpsl, pewams npobiemsl, NPUMEHAMb
3HAHUSA U yMeHUs Ha NpAaKmuke, Usyyam Hogble NOHAMUA. B npouecce
ysnekamesnbHoU u uHMepecHoU uzpbl demxku 6ydym e3aumodelicmeosame KAk ¢
83pOC/IbIMU, MAK U CO CBEPCMHUKAMU U YYUMbCA Y HUX.

bosnee moeo, 611a200aps cemeliHbIM HACMOJTbHBIM U2PAM 8bl UHMepecHo nposedeme
8peMs C MasbILOM U MOXeme y3Hamb €20 Jiy4Lue 80 8peMs Uzpbl.

KOMNOHEHTbI Urpbl:

+ 8 durypok B opme MOpCcKmx obuTaTenei: + 9 KapTouek: 8 - C N306paKeHNEM TEHEN MOPCKUX
MOpCKas 3Be3/a, pblba, paKyLLKa, MOPCKOM KUBOTHBIX + 1 KapTOuKa C M306pakeHnem

KOHeK, MUANN.
Mefy3a, Kpab, uepernaxa, OCbMVIHOT. + 9 KapTouek: 8 - C M306paxKeHeM 3 MOPCKUX

+ 9 KapTouek: 8 - C N306paXKeHIEM MOPCKIX MKMBOTHbIX 3 Pa3nMYHbIX LIBETOB + 1 KapTouKa C
KUBOTHBIX + 1 KapTOUKa C M306parkeHemM n3o6paxeHnem Muamnm.

MULNN.

« 1 cymouKa ana purypok
— e ——

[laBanTe y3Haem npasuna Urpbl

Mpex0e ecezo, Hacnaxoalimecs NPOUECCOM 06LWEHUS C MAsTbILIOM 80 8peMs N0020MOBKU K
uepe. BHUMamesnsHo paccmompume Kaxoyro Kapmouky, hu2ypKu MOPCKUX KUBOMHbIX U UX
ysema. Y Kax0020 NepCoHAXa ecmeo C805 YHUKAIbHASA hopMa, 4mobbl pebeHKY bbisio sezye

udeHMUPUUUPOBAMb MOPCKUX KUBOMHbIX 8 NPOUEcce Uzpb.

ba3oBbiv ypoBeHb, 2 roga+

I/Irpa Ha 3anoMmunHaHune. Konnyecrso Y4YaCTHUKOB - OT 1 Ao 4 rpokKos.
Llenb Nrpbl — UFPOKN OOMXKHbl COOTHECTU ¢V|ryp|<|/| MOPCKNX XUBOTHbIX C
COOTBETCTBYOLWMMU KapTOYKaMU.

[NogrotoBka K urpe
—
=l

Bo3sbmuTe 8 KapTouek ¢

¢ [epeBepHuTe KapTOUKM ArDATh, OMECTATE
)T(?/I%ogaﬁi“”e"‘ MOpCKmX PUCYHKOM BHU3 B LiEHTpe parb,

COOTBETCTBYIOLLME GUTYPKM
CTOJa, pa3mecTuTe Bce

YuuTbiBas ypoBeHb P | YKMBOTHbIX B CrieLjanbHyto
CNOXHOCTM 1 BO3PacT KapToqKku C CYMOUKY, a TaKke 1
peGeHkKa, Bbl MOXeTe n306paxenuem muaui ONONHUTENbHYIO durypk
BbIGPATL —UrpaTh I CO | PUCYHKOM BBEPX. ,(q Y YPKY
BCEMU KapTOUKaM WS C ANA HEE KapTO4Ka ¢
HEKOTOPbIMU 13 HUX. n306paXkeHNeM XNBOTHOTO
(PekomeHAaLMA — HauHUTE C He 6blna Bbl6paHa). Ecnu Bbl
41nm 5 KapToyek, 3aTem peLnnm urpaTb Co BCemu
NOCTENEHHO YBENNYMBaNTE KapTouKamu, MONOXMUTe BCe
MX KOJINYECTBO). bUrypKmn B CyMOUKYy.

2+

Kak TonbKko Bbl BbIGpanu
KapTOUKM, C KOTOpbIMY ByfieTe




[NpaBuna urpbl

MnagLmin UrpoK HauYMHAET, 3aTeM Urpa NPOAOPKAETCA MO YaCOBOW CTPeSIKe.

S s =
——— - = = = -
Mrpok nepeBopaymnBaeT KapTouKy KapTYHKOW BBEPX, MOKa3bIBAET ee BCEM
UrpoKam. 3aTem OH OMyCKAET PYKy B CYMOUKY Y WLLET Ha OLLYyrb GpUrypKy
KVMIBOTHOTO, M300paXKeEHHOrO Ha KapTouke. MoarnsapiBaTb 3anpeLyeHo!
Korga oH HaxoguT ¢uUrypKy COOTBETCTBYIOLLETO KMBOTHOTO (MO €ro
MHEHI/IIO), BbIHUMQAET ee N3 CyMO‘-IKI/I M NOKa3bIBaeT BCEM UMDOKaM.

Hawen HeBepHyIO

Hawen nban}bHyb ‘ y
X,cbopmowy

bopmouKy .
XNBOTHOro? XNBOTHOro?
Tora noMecTi ee Ha Momectu dpurypky B ” I X
COOTBETCTBY!IOLLYIO CYMOUKY, 1 ybepu 1 2>
KapTOUKy C M300paxeHnem !

MO,

| OzpaHudeHue no 8pemeHU NOUCKa hueypKu XUBOMHO20 He yCmaHoeseHo. Bol
| MOXeme ycmAaHoBUMb 3Mo NPABUJIO, OCHOBLIBAACL HA HABLIKAX Bauie2o pebeHKa.
Y Ko20a oH Xopowio 03HAKOMUMCs € ugpod, 8bl MOXeme ycmdHOBUMb 02PAaHUYeHUe
No 8pemeHuU U cHumame cekyHObI BMecme.

CregytoWwmin Urpok nepééopaqﬁsaeT KapTquy KapTI/IHKOI‘/'Ii BBEPX, 6epeTicyM0L|Ky VIVI/IU.le'I:W\
NpaBUbHY0 GUNYPKY N306paXKEHHOTO XKNBOTHOTO.
NS . = —_— -

Bbl Bbirpanwu!

MKVBOTHbIX C X N300paXKeHNeM Ha
KapTouKax, Bbl nobeamnu! Monogupb!!

S

Bbl npouvrpanu... Monpobyiite ewe! Y Bac 06a3atenbHO nonyuntca!

D
Ecnu Bbl He yraganu 3 XMBOTHbIX, TakM 00pa3om, \

nepeBepHyn 3 KaPTOUKM C N300PAKEHNEM MULUN,
1rpa 3akoHumnach. Bce npowvrpanu. .. Kak »anb!

_ s -
Bbl moxeme uepame 8 aaHHyIO uepy moJieKo ¢ O00HUM p€6€HKOM, mak Kak pe6€HOK 00/KeH NONLIMAMbCA
coomHecmu ece d)UZyPKU)KUBOf'ngIXC KAapmao4kamu camoCcmoamesibHo.




RU LLE/STb UIPbl = MPOABWHYTbI YPOBEHbD, 4TOA+

Urpa HanpaBneHa Ha TaKTWIbHYI0 uAeHTUMKaLMIo NpeaMeTOB, YCTaHOB/IeHNEe
accouviauyuii u passutue namaTtu. Konnuecreso urpokos — ot 2 Ao 4.
Llenb nrpbl — cooTHecTr BCe GUIrypKN MOPCKUX XKUBOTHbBIX C COOTBETCTBYIOLLMMU

KapToukamu BbicTpee BCex.

[logrotoBKa K urpe

BbibepuTe cepuio 13 9 KapTouek ¢
OAMHAaKOBOW KapPTMHKOM Ha
060pPOTHON CTOPOHE.

)

LileHTp cTona
KapTUHKOM BHU3.

MNomecTnTe KapTOUKM B

Bo3bmuTe Bce
burypkm mopckmx
>KUBOTHbIX U
MONOXWUTE VX B
CYMOUKY.

MnagLumin rpoK HauUMHAET, 3aTem Urpa NPOJOKAETCA MO YaCOBOW CTPESIKeE.
Wrpok 6epeT cymouKy 1 NepefaeT ee criefyroLemy UrpoKy CeBa, KOTOPbIi
BbIHMMAET GUrYPKY IMBOTHOTO 11 MOKA3bIBAET €€ BCEM.

3aTem npegbiayLUMii UIPOK MbITAETCA HaWTV KAPTOUKY C M300paXKeHUem
3TOro »UBOTHOrO. OH BbIOMPAET KAPTOUKY 1 EPEBOPAUMBAET €.

Hawwen Ew
NPaBUNbHYIO (=ogse
KapTOUKy?

Torpa nomecTn duUrypky
>KNBOTHOIO Ha

| COOTBETCTBYIOLLYIO KAPTOUKY 1
NoMpoCK BbITaWUTb APYryto
bUrypKy >KMBOTHOIO 13
cymouku. lNpopgonxan, noka He
ownbeLbca Un He

| COOTHecellb Bce GUrypKu ¢
NpPaBUIbHbIMU KapTOUYKaMU.

1

HeBEepHYIo
KapTOUKy?

Monoxu Gurypky *<1nBoTHOrO
06paTHO B CYMOUKY, a TakKe
MOJIOXKU B CYMOUKY Te GpUrypKu,
KoTopble Tbl yrafan Ao 3Toro.

MepeBepHM BCe paHHee OTKPbITble =3
< .

KapTO4YKM Ha cTone KapTI/IHKOI;I
BHW3.




Henb3a cootHecT HK 1 dUrypKy Mopckoro
YKMBOTHOTO C JAHHOW KapTOYKOIA
Ouepepb NepexoamnT K ApYyromy Urpoky.

B laHHOM pexumMe 1rpbl NCMosb3yTcA 3 cepym
KapTouek:

I MpocTble — Un306paxkeHUA >KMBOTHBIX Ha
(V] pif” KapTouKax COOTBETCTBYIOT dopme U  LBeTy
./ duUrypkm xuBotHoro. o
) CpefHeli ClIOXXHOCTV — KapTOUKY MOKa3blBatoT -
TOJNBKO TEHb »KVMBOTHOTO.

CnoxHble — KapTOUKU C 13006paxKeHrieM 3 MOPCKUX XMUBOTHbIX Pa3/INUHbIX LIBETOB.
Wcnonb3yiite nx ansa cambix NPOABUHYTBIX UMPOKOB. KapTouky 13o6pakatoT 3 pasimyHbIX
MOPCKMX obuTaTenein 3 pasnmuHbix LBeToB. Korga Urpok BbIHUMaeT GUrypky »KMBOTHOTO 113
CYMOYKM, OH JOIKEH OTbICKaTb KapTOUKY, Ha KOTOPOW He N306paXKeHO XKNBOTHOE TaKOoro e
LBeTa.

Hanpumvep, ecnn Bbl BbITalWmnM K3 CYMOYKN 3eNeHyto
yepenaxy, Torfa Bbl [AOMKHbI HaWTU  KapTUHKY 6e3
n306parkeHNA 3eneHoN Yepenaxu.

Kaxgpln LBET MCK/IOYEH Ha 2 KapToukax, T.e. ANA Kaxgoro
KMBOTHOTO CyLLECTBYIOT 2 COOTBETCTBYIOLLME KaPTOUKU.

Mrpok, KoTopomy 6bicTpee Bcex
YAACTCA COOTHECTU BCe
$HOPMOUKM MOPCKUX XKNBOTHBIX C
COOTBETCTBYIOWNMM
KapTouKamMu, BbINFPbIBaeT.
Monogeu!

BHumaHue! lNobedumesniem He s8/19emCA U2POK, KOMOpbIl coomHecem 6osbliee
KOJIUYECMB0 XUBOMHbIX 3d 8CIO U2py, @ mom, Komopbili coomHecem 8ce uaypKu ¢
\ Kapmoukamu 3a 00uH pas.

Mepsoe 8pems He ucnosb3ylime 8ce KAPMOYKU. PekomeHOyemcs uepame ¢ 5-6
Kapmoukamu. B makom ciiyyae nomHuUme, 4mo HeobxoouMo makxe
UCNosIb308aMb KAPMOYKU C MUOUAMU U NOJIOXUMb 8 CYMOYKY MOJIbKO me
hu2ypKu XUB0MHbIX, C KOMOPbLIMU 8bl petuume uepame. Eciau uepok
OMKpbI8Adem KapmouKy ¢ U30b6paxkeHuem MUOUU, OH O0JTXeH NOToXKUMb 8ce
¢u2ypku, Komopele oH y2adasn 0o 3mo2o, 8 CYMOYKY.

Ecrnu 8bl peluume u2pame co C/I0XHbIMU KGPMOYKAaMU, 8ce20d Uuchoss3ytime
8Ce KapMmouKu (c u3obpaxeHuUeM 3 XUBOMHBIX) U (hu2ypKu 80 8peMs uzpbl.



Jakyemo, wo su obpanu epy «I1id 8000t0», AKA Hanexumse 00 Konekyii «CimelHi
l2pu».

L{a epa donomazae sawiti OumuHi po3susamu ceoi 30i6Hocmi ma 800HO4YAc
cnpuse coyianizayii; 2pa Hagyae OUMUHY 00MpuMy8amuce Npasusi, 8UBYAMU
Ho8i npuHYyuUNu, 8upiwly8amu CKIAOHOWi, nepesipAe HABUYKU OUMUHU
Hasyamuce 8i0 iHWuUx (0opoc/iux ma o0HOMIMKI8) ma nocmynogo e4ume
cnignpaytosamu 3 HUMU. Kpim mozo, ue yydosa Moxugicme Kpauwje nisHamu
€8010 OUMUHY ma 8CMaHo8uUMu 3 Heto 6inbw 21U60KUU 38’A30K Nid Yac pul.

EnemeHTn rpu

R — - = ———— - -
- 8 MOPCbKMX TBApUH: MOPCbKa 3ipKa, pubKa, - 9 KapToK 3 TIHHIO 8 MOPCbKMNX TBapWH Ta Migis
MOPCBbKUIA  KOHWK, MyLs, Meay3a, Kpao, - 9 KapToK 3 3 MOPCbKMMM TBAPUHAMU B 3 PI3HUX |
yepenatuka, BOCbMUHIT KoJibopax Ta Migis |
- 9 KapTOK 3 8 MOPCbKMMM TBapMHaMW Ta Migia -1 cymka

AK rpaTtu p
Mepw 3a 8ce, po3gaxatimecs 3 8awio OUMUHOK, 8UBYAIOYU NPABUNA 2pU ma ‘J ‘
3HAUOM/IAYUCL 3 MOPCbKUMU MBApuHAamu. KoxeH NepCcoHaX MAE YHIKaTbHY G; y
¢opmy 018 mozo, wob dumMuHi b6yno nezwe 8i0pi3HUMU iX y CYMUi. € i |

LIISb TPY — BA3OBW PIBEHb

lpa Ha nam’ATb 3a yuacTio Bif 1 fo 4 rpasuis
Bci yuyacHuku rpaioTb pa3om AnAa Toro, Wo6 CniBCTaBUTU BCiX MOPCbKUX TBapWH 3
BiANOBIAHMMN KapTKamu.

[ligrotToBKa 4o rpwu

; . o
Bi3bMiTb KapTKM 38 Moknaaith KapTKK O6paBLLM KaPTKM, 3 AKIMU B
MOPCbKUMM TBapMHaAMMN. MastOHKOM BHU3 Y LeHTpi | GyneTe rpaty, nOKnagito
BignosigHo [0 piBHA CcTONa Ta NopyY 3 HUMK ‘ BiAMOBIAHNX MOPCbKNX ‘
CKIagHOCTI, BU MOXeTe PO3MICTITb BCi Mifil TBapuH Ta 1 6yab-AKy
o6paTu rpy 3 ycima KapTkamu MaJlItoHKOM Joropu LOLATKOBY TBAPUHY
U 3 JeAKNMN 3 HUX. ‘ BCepennHY CYMKW. |
(Miokaska: po3noyHime 3 4 ‘ AKLo BM 0brpacTe rpy 3 ycima
abo 5 kapmok, a nomim 8 KapTKamMu, NOKNagiTb BCix

MOPCbKUX TBapVH Y CYMKY.

nocmynoeo 36inewytime
KisibKicmo)




AK rpatu

Po3nouvHae Hammonoawwin rpaeeup, a MOTIM  MPOJOBXKYMTE 3a
FOAVIHHKOBOIO CTPISKOIO.

S — =
[ — — - - = —
lpaBellp Gepe KapTKy Ta Mokasye ii BCM iHWMM ydyacHuKaMm. [oTiM rpaBLi no yepsi
3aHYpIOOTb PYKy Yy CYMKy Ta LUYKaloTb MOPCbKY TBapuWHy, Aika Oyna MokasaHa, He
OVBNAYNCD, @ OPIEHTYIOUMCb TiMIbKN Ha AOTVK. KoM yyacHMKM 3HaxoddATb BignoBigHy
MOPCbKY TBapViHY, BOHV [iCTat0Tb 1i Ta MOKa3yHoTb IHLIMM rPaBLiAM.

g By 3HavLwnu
MOpCbe TBapUHY

Bu 3Hanwnu BipHYy
MOpCbe TBapPUHY?

HeB|pHo?
Top,l MOKaAiTh ii Ha3ag - % (
y CyMKY Ta Bi3bMiTb l X'
| KapTKY 3 Migi€to. ” 5’*-. S

| Yac, npomszom K020 HeobXIOHO 3HAUIMU MOPCbKY MBAPUHY, He BCMAHOBJTIOEMbCA:
| 8U MOMxeme supiluumu 6i0nosioHo 0o HaB8UYOK eawioi SUMUHU. Kosu 8oHU 6yO0yme
J 8idnosidamu igposomy pexumy, 8u Moxeme 06pamu obMexeHHS 8 Yaci, paxyruu
8¢i pasom 00 8U3HA4YeHOI Yugpu.

HactynHuii rpaseLb mae neperobHmi HOB;I KapTKy, B3AT/ CyMKY Ta 3HalATVi MOPCbKY TBapViHY 3
BI}J,I'IOBI.EJ,HOIO cbopmoro

AKLLO BY 3MOXKeTe CniBCTaBUTU BCiX
MOPCbKVX TBaPVIH 3 BiANOBIAHVMN
KapTkamu, B1 Burpanu... Monogui!

AKLo BM oTpuManm BCix 3 migin (tobTo Br
06panu HeBiPHNX MOPCbKNX TBAPUH TPWYI), Fpa
3aKiHUYETbCA Ta BM NporpaceTe. .. [lyxe wkogal

e
Bu moxeme epamu 8 uto 2py 3 0OHiElD OUMUHOI, Wob ompumamu 00C8i0 8i3yasbHO20 MA MAKMUJIbHO20
PO3Ni3HABAHHA; OUMUHA MAE CamocmiliHO cnpobysamu cniggioHecmu 8ci KapmKu 3 8i0N0BIOHUMU MOPCbKUMU
meapuHamul.



L|INIb TPU ~ MPO®ECIVIHUW PIBEHD [/

lpa Ha nam’ATb, Wo nepepbavae po3nisHaBaHHA MaNIOHKIB, ABO/TPUBMMIPHUX
acouiauin 3a yyacTio Big 2 fio 4 rpaBLiB.

3HangiTb BiANOBIAHI NAapu MOPCbKNX TBAPWH Ta KAPTOK i3 306paXKeHHsAMU TBAPWH A0
TOrO, 5K Lie 3pobnATb iHLWI rpaBL.

I'Il,u,rOTOBKa [0 rpv

UK

O6ep|Tb cepito 39 KapTOK IO MaloTb )
OHAKOBUI MaJIlOHOK Ha 3BOPOTHIl ‘
CTOPOHi

Po3micTiTb KapTKKM
MaJstoHKOM BHU3 B
|| ueHTpi cTona.

Bi3bMmiTb BCiX
MOPCbKMX TBapWH Ta
| nNoKnagiTb iX y CyMKy.

a noTiM MPOAOBXKYyMTe 3a

Po3nouvHae Hamonogwmin  rpaseLb,
FOAVIHHVKOBOHO CTPISTKOHO.
paBeup Gepe CyMKy 3 MOPCHbKMMM TBapUHaMKM Ta nepefae i iHWomy

YUYaCHVIKy niBopyu Bif cebe, AKMI Ma€ aictatii dirypKy Ta nokasaT i iHLLIM.

MicnAa upboro NepLUMN rpaBeLib HAMara€TbCA 3HANTL KapTKy 3 BiAMNOBIAHO0
MOPCLKOIO TBAPUHOIO Cepef, TUX KAPTOK, LLO PO3MILLIEHI Ma/TFOHKOM BHI3Y
Ha CToJi; BiH 06MpPaE KapTKy Ta neperopracii.

Buv 3Hamwm B H@J
KapTKY HEeBipHO! .-

: MoknaaiTb MOPCbKY TBapuHY B @g i

CYMKY 3 iHWMK dirypKamu, a Takox
LOfaliTe TUX TBAPWIH, AKUX B

PO3MICTiTb
R . . Braganuv nonepenHboro pasy. Takox
MONpOCiTb AicTaTi iHWY $irypky A pea pasy

Bu 3Hanwwinm ﬁw
BIPHY KapTKy?

MOPCbKY TBapUHy

Ha BigNoOBIAHIN

3 cymKu. [pofoBKyTe A0 TUX

I'Iip, NMOKW BN HE MOMUNNNTECH

B uboMy BMNaaKy g
= :
i

KapTui Ta

ab0 He BigHangeTe BCiX TBapyH.

neperopHiTb BCi KAPTKM Ha CTOII
MaJiloHKaMm1 BHU3.

Xig nepexoauTb A0 HACTYMHOro
rpasuA.



nepenbdayeHa xogHa napa. % —

KapTka 3 Migi€lo CnpunMaeTbcs, AK HeBipHa, OCKINbKX A1 Hel He Xﬂ_jﬁ E i

=

T
€ 3 BUAM KapToK:
« Hamnerwi KapTku - fe MOPCbKi TBapuHW Ha
KapTKax criBnagaloTb 3 TBapMHaMun B Cymui no
1) konbopy Ta popmi
« KapTkun cepeHbOi CKNAAHOCTI - Aie 306paxeHo
TiIbKU TiHb MOPCbKMX TBAPUH 3 CYMKM
+ KapTkn 3 3 MOpCbKMMM TBapUHaMu: BOHW AnA

HalbINbll CKNagHOro PiBHA rpw, Nvwe A8 JOCBigYeHVX rpaBuiB. Ha umx KapTkax
306parkeHO 3 MOPCbKIX TBAPWH B 3 Pi3HKX KOMbOpax: KoMK rpaseLb fictae dirypy 3 Cymky,
BiH Ma€ CNiBBIAHECTI Ti 3 KAPTKOIO, HA AKIN HE MA€E TBaPVH TaKOro Camoro Konbopy.

Hanpuknao: Akwo 8u dicmanu 3 CyMKu 3e/leHy Yepenawiky, 8u
Maeme wyKamu Kapmeky, Ha AKiti He Mae 3e1eHUX MeapuH.

KoxeH Komip BMKMIOYEHO 3 2 KapTOK, TOMY AJIA KOXHOI
MOPCHKOT TBAPUHW MOXKe ByTI 2 BIpHUX KapTK/

'Q [paBeLb, AKMI NepLIM 3MOXKe

7 3i6paTy BCiX MOPCbKUX TBAPVIH Y
BiMOBIAHOCTI O KAPTOK 31X
306paXKeHHAMM, BUTPaAE.
Monopeup!

Yeaza! [Nlepemazae He moli y4dcHUK, AKUU cniecmasume binbwie MOPCbKUX MBAPUH 3
8i0N0BIOHUMU KapmMKamu npoms20oMm 8ciei 2pu, a mod, Xmo 3Moxe 3ibpamu HeobXioHi
KoM6iHayii npoms2om 00HO20 KoJa.

[na nepwoeo pasy, konu 8u epaeme Ha npogeciiHoMy pi8Hi, 8uU Moxeme
sUKOpUCMOBy8amu Kineka cepiti kapmok (5 abo 6): 8 ybomy 8undoky He
3abymeme nokaacmu Kapmku 3 midiamu ma oodatime ecepeOUHy CyMKU
MiNbKU MUX MOPCbKUX MBAPUH, 3 AKUMU 8U 8UPILIUIU 2pamu

Akwo s8u supiwuau 2pamu 3i CKAAOHUMU KApmKamu (3 3 MopcbKumU
meapuHamu), 3aeou suKopucmosylime 8Ci KAPMKU Ma 8cix M8ApuH 01 2pu
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Iti multumim cd ai ales acest joc din gama jocurilor de familie.

Acesta va ajuta copilul sd isi dezvolte abilitdtile si s invete sd socializeze; il va
ajuta sd accepte reguli, sé invete concepte noi, sd rezolve probleme, sd isi testeze
abilitatile de invatare de la ceilalti (adulti si alti copii) si, treptat, sd invete cum sé
colaboreze cu ei. De asemeneaq, iti oferd ocazia sd iti cunosti mai bine copilul si
sd stabilesti o relatie mai profundd cu acesta in timp ce va jucati.

p——— - = _— —

8 forme cu animale marine: stea de mare, 9 piese cu,,umbra” celor 8 animale si o midie
peste, cdlut de mare, scoicd, meduza, crab, 9 piese cu 3 animale marine in 3 culori |
broasca testoasa, caracatita. diferite si o midie |
9 piese cu cele 8 animale si o midie 1 saculet

<4 tnwvdtdm com se joaca

in primul rénd, distreazd-te aldturi de copilul tdu in timp ce descoperiti continutul
jocurilor si va familiarizati cu animalele marine. Fiecare personaj are o formd unicd,
pentru a-i fimai usor copilului sé il identifice pe fiecare in parte in sdculet.

Scopul joculvi — Nivel de baza

Joc de memorie pentru 1 pana la 4 jucatori
Toti jucatorii colaboreaza pentru a asocia toate formele de animale cu piesa corespunzatoare.

Pregatirea jocului
: —

Aseaza piesele cu fata Dupa selectarea pieselor

in jos in centrul mesei si | Cu care vel juca, |n'§rodu In
animale marine. in functie toate piesele cu midie ‘ sdculet forr:nele animalelor
de nivelul de dificultate, cu fata in sus langa corespunzatoare plus una
poti alege sa joci cu toate acestea oarecare.

piesele sau numai cu |
unele dintre ele.
(Indiciu: incepecu4sau5 |
piese, apoi mdreste J
numdrul treptat)

Dacd doresti sa folosesti
toate cele 8 piese, introdu
toate formele de animale in
sdculet.
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Incepe cel mai mic jucitor si apoi se continua in sensul acelor de ceasornic.
Jucétorul intoarce o piesa cu fata in sus, ardtand-o tuturor celorlalti jucatori.

= —_——— = = = — —
Apoi, baga mana in saculet si cautd forma animalului aratat, fdra a privi

induntru, doar atingand formele. Atunci cand gaseste forma care crede ca
este corectd, o scoate afard si o arata celorlalti jucatori.

=

Ai gasit forma de

. < w” At gasit o forma de
animal corecta? ] X 3

2N animal gresita?

< ~ il Daca da, pune-oinapoi [ ]
Dacd da,aseaz-o pe - in saculet si da jos o y I 1 X' (
'~ piesa cu midie. e |

o abilitdtile copilului tdu. Cand copilul s-a familiarizat cu modul de joc, poti stabili o
limita de timp, numdrand impreund pdand la numdrul ales.

Urmatorul jucator va intoarce o nous piAesé cufatain sus, valua saculetul si va ciuta forma corects |
de animal.
- . ~ - ,,, :_J
1 ,~ \ ‘
At castigat!

cu piesele corespunzatoare, ai castigat...
Bine jucat!

Ai pierdut ... Hai sa mai incercdm o data pentru a c3stiga!

Daca dai jos toate cele trei piese cu midie (adica
ai ales animalele gresite de trei ori), jocul se
incheie si toata lumea a pierdut... Ce pacat!

S = =
Poti juca acest joc numai cu un singur copil, ca o experientd de recunoastere vizuald/tactild; acesta ar trebui sd
incerce sd asocieze singur intreaga secventd de piese/forme de animale.




Scopul joculvi = Nivel avansat
Joc de identificare a imaginilor, asociere bidimensionala/tridimensionala si de
memorie, pentru 2 pana la 4 jucatori.

Fa asocierile inainte ca ceilalti jucatori sa fi colectat toate animalele marine cu piesele
corespunzatoare.

Pregatirea joculvi

Alege o serie de 9 piese cu éceéa§i B )
imagine pe partea din spate. [

Aseaza piesele cu fata
n jos in centrul mesei.

La toate formele de
animale si introdu-le
in saculet.

Tncepe cel mai mic jucitor si apoi se continua in sensul acelor de ceasornic.
Jucatorulia saculetul cu animale si il paseaza jucdtorului din stanga sa, care ia
oforma de animal si o arata celorlalti.

Primul jucator incearcd apoi sa gaseasca piesa corespunzatoare formeide ;
animal dintre piesele agezate pe masa cu fata in jos; acesta alege o piesa sio _
(. intoarce cufatainsus. 5

Ai gasit
piesa
corecta?

Introdu animalul inapoi in sdculet
cu toate celelalte, alaturi de cele

Aigasito | ﬁx

piesa gresita? N
S,

w g

asociate in rundele anterioare. De

asemenea, intoarce cu fata in jos

toate piesele de pe masa.

Este randul urmatorului jucator.

s.b
e
=

In acest caz, aseazd forma de
| animal pe piesa care i
corespunde si alege o alta forma
de animal din sdculet.

Continua pand cand faci o
greseald sau le gdsesti pe toate.
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| — SE |
Cartea cu midie este considerata gresita, pentru ca nu poate X y J

fi asociata cu nicio alta piesa. & -g
| i

Exista 3 tipuri de piese: s+ = ‘ N
/ Cele mai usoare, pe care animalele ilustrate 0 7
I corespund formelor de animale din saculet ca

7 forme si culori

Cele intermediare, care contin doar umbre ale
formelor de animale din saculet

Cele cu 3 animale marine; acestea sunt destinate modului de joc cel mai dificil, numai pentru
jucatorii familiarizati cu jocul; aceste piese reprezinta 3 animale marine in 3 culori diferite:
atunci cand jucatorul scoate o forma de animal din saculet, trebuie sa o asocieze cu o piesa
care nu contine niciun animal de aceeasi culoare.

De exemplu, dacd scotidin sdculet broasca testoasd verde, trebuie
sd cauti piesa care nu contine niciun animal verde

Fiecare culoare este exclusd pe 2 piese; asadar, pentru fiecare
animal exista 2 piese corecte cu care poate fi asociat.

R

5”"’; |
Jucatorul care reuseste primul sa <0
asocieze toate formele de
animale cu piesele
corespunzatoare castiga. Bine

jucat!

Atentie! Castigatorul nu este cel care asociazd mai multe forme de animale pe toatd
durata jocului, ci cel care completeazd secventa de combinatii intr-o singurd turd.

La inceput, cdnd decizi sé joci in modul acesta, poti utiliza numai o parte din
piesele dintr-o serie (5 sau 6): in acest caz, nu uita sd pdstrezi piesele cu midie si sa
pui inapoi in sdculet numai acele forme de animale pe care le-ai ales pentru a
juca.

Dacd decizi sa joci cu piese dificile (cele cu 3 animale), foloseste intotdeauna
toate piesele si toate formele de animale in timpul jocului.




bnazodapum Bu, ye usbpaxme mo3u npodykm om cepuama OamusiHu uepu.
Wepama nomaza Ha Bawemo 6ebe 0a pazsue ymeHUAMA cuU U 20 y4U KAk 0a ce
coyuanusupa; nomaza My 0a cnasea npdsusd, 0d uly4yaea Hogu udeu, 0a
pewasa npobsiemu, 0d ce NPOBEPAM yMeHUIMAd My, Kamo ce y4u NocmeneHHo
0a cu compyOHUYU ¢ Opyau Xopad (8B3pacmHu U 8pscmHuyu). OceeH moea e
nosod 3a Bac no-0obpe 0a onosHdeme cg8oemo Oeme U 0d Cv30ddeme
Nno-3a0v/1604eHd 8pB3KA C He20, 00KAmMo uzpaeme.

CbabprKaHne

8 GopPMUYKM Ha MOPCKM XMBOTHM: MOPCKa efHa Mupa

3Be3fa, puba, MOPCKO KOHYe, PaKOBUHa, 9 NAOYKK C 3 Pa3NNYHN MOPCKM XKNBOTHU B
Mefly3a, paK, KOCTEHYpPKa, OKTOMOA,. 3 pa3nnyHM LUBATa 1 edHa Muaa |
9 NNOYKM C 8-Te XMBOTHU 1 eHa Mraa 1 nankye ‘

9 MJIOYKM CbC "CAHKATA" Ha 8-Te KMBOTHM 1

,El,a C€ Hay4UM Kak Cce urpae

Mpedu scuyko ce 3abasndagalime ¢ Bawemo 6ebe, 0okamo pasyyasame
CBOBPXKAHUEMO HA uepdma U Ono3Hasame pds3/uyHUMe B8uU008e MOPCKU
XUBOMHU. Bceku 2epoli uma yHUKanHa —opmd, KoAmo  ynecHsasa
pasno3HasaHemo my 8 njauka om Bawemo deme.

LIEJT HA UTPATA - OCHOBHO HNBO i

Urpa 3a 3anomHsaHe 3a 1 40 4 urpaun
Bcnuku urpaun cu cbTpygHmyar, 3a fa HanacHaT GOPMUYKMTE Ha KMBOTHM CbC CbOTBETHATa
niaouka.

H

el
i B3emeTe nnoukuTe c Creg KaTo ns6epere
BsemeTe nnoukuTte ¢ 8-Te 8-Te MOPCKM XKUBOTHW. | NAOYKNTE, C KOUTO Aa
MOPCKM XMBOTHU. CNpAMo CnpAmo HMBOTO Ha UrpaeTe, ClIOXKeTe
HWBOTO Ha TPYAHOCT, Bue | TPYAHOCT, Bue Moxe ia | | cpotBeTHITE POPMUUKM Ha |
Moe fja n3beperte fa nsbepete fla vrpaete KNBOTHW U efiHa ClyyaliHa
MrpaeTe C BCUYKM MIoUKN | BCUUKU NNOYKKM Un Takaga B MnuKa. ‘

WS CaMO C HAKOM OT TAX. €aMo C HAKOW OT TAX.
(Mokep: 3anouHeTe c 4 ‘
WK 5 NAOYKN 1 cnep ToBa
MoCTENeHHO yBenmyere
6posa um)

AKo pelwnTe ga
n3nonssare 8 NIOYKM,
CrioXeTe BCUYKM
bGOPMUNUKU Ha KMBOTHY B
nnunka.
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Kak ce nrpae

g -

b ) K R
3aroyBa Hal-ManKuAT unrpay n aiep ToBa ce NpoAab/KaBa No YaCOBHMKOBATA -

cTpenka. [
WrpausT 06pbLLa e4HA OT MIOUKIATE HArOPE, KaTo sl MOKa3Ba Ha BCUYKM APy ol w
== = J/

_ _ —

S —— s = - -

Cnep ToBa urpayst 6bpka B vka (6e3 ga mnega) v Tbpcy Ypes Jonvp
noKasaHata no-paHo Gpopma Ha »MBOTHO. KoraTo oTKprie Ta3vi popmMmUKa,
KOSITO CrOpes Hero e NPaBHaTa, UrpaYLT TPAOBA fja A 3Baam OT MJIVKa 1
[13 A MOKa>Ke Ha OCTaHa/1Te Mrpayi.

OTKpuWXTe N rpeluHaTa |
#ZN. dopMUMUKA Ha KNBOTHO? |

OTKpuxTE NN \ | o y
npasuiHaTa popmmnUKa X
Ha XNBOTHO?

Ead
; Z ToraBa A noctaBete
ToraBa A nocTaBeTe Ha OBPATHO B KA 1
B | MpemaxHeTe efjHa

CbOTBETCTBALLATa
MJ1I04Ka.

nioYKa-Muaa.

| Hama onpederieHo 8pemeso oepaHuyeHue 3a HaMupaHe Ha POPMUYKA HA KUBOMHO:
| Moxe Oa pewiasame cnpsIMo yMeHUAMA Ha 0eyama 8u. Kozamo Ha4uHsm Ha uepa
Y um e no3Ham, mMoxe 0a 3adademe epemeso O2paHuyeHue, kamo 6poume 00
u3bpaHoOMo om 8ac YucsIo.

CnefBalLVAT nrpay Le obbpHe MiouKaTa C N1LE Harope, LU B3eMe MvKa 1 LU NoTbpcu 3a |
npaBwIHaTa GOpPMUYKa Ha KMBOTHO.

AKO ycns ia HamacHeLL BCUYKM KMBOTHU C
TexHuTe nnouku. .. [lobpa pabora!

AKo 3ary6uTe BCUUKMTE 3 NNoYKK-MuAaa (Tpu
MBTY CTe CrPELLN XUBOTHITE), UrpaTta
NPVKIIOYBa 1 TV 3aryou. .. Konko »anko!

Moxxe 0a uepaeme masu uzpa c eOHo deme, 3a NpUOObUBAHEMO My HA 3pumerieH/ceH30peH onum; mo mpsab6ea
camo 0a ce onuma 0a HandcHe UsAaama cepus om NJI04KU/GopmMuYKU HA KUBOMHU.




LLENT HA UTPATA - H/BO 3A HAMPEAHAV /A

Urpa 3a pa3sno3HaBaHe,3anNOMHAHe, ABY/TpyMM3MepHa acouvauua Ha
nso6pakeHus 3a 2 fo 4 urpauw.

HanacHere, npean gpyrute oa MMat BCUYKN MOPCKU XXUBOTHN CbC CbOTBETCTBALLNTE
M NNIOYKN.

HapexpgaHe

M36epeTe cepus ot 9 MAoUKM € ) )
efHaKbB rpbo. ‘

MNMocTaBeTe nouKuUTE C
nunue Hagosy no
| cpepaTa Ha macarTa.

B3emete BCMUKKn
bopmnuKM Ha
KVUBOTHU U TN
CNoXeTe B NivKa.

3arouyBa Halt-MasIKUAT Urpad 1 Cief ToBa Ce MPOoLb/KaBa MO YacOBHUKOBATA
CTperiKa.

MrpaysT B3ema nnnka C>K/BOTHIATE 1 FO NMOAABA Ha Mrpaya OT HEroBaTa JIsiBa CTPaHa,
KOWTO B3eMa efiHa pOpMUUKa Ha >KBOTHO 1 Al TOKa3Ba Ha OCTaHanuTe.

n'prVIﬂT nrpady ce onntBa Aa Hamepu CbOTBETCTBALLATA M/IOYKa Ha
KMBOTHO CpeA Te3n, KoUTo Ca O6'praTVI C Jimue Hagony Ha Macata; TOM

136Vpa nioyKa 1 A 06pbLLa C INLE Harope. A ,
- - — T
Hamepuixte oumiel | HaMepVIXTe il ﬁ X
rpeluHara =g N
nnouvka? )
BbpHeTe 06paTHO KMBOTHOTO B @‘ '&
NAnKa C gpyrmte n Cbllo Taka Te3n, ‘

v npasunHata [Eo N \Aﬁ
nnouka? e 0 A
KOWUTO CTe HamnacCHanwu gocera. C'bLl.lO

B TakbB cCnyyam nocTaBeTe
dbopMUUKaTa Ha >KUBOTHO BbPXY
Taka o6bpHeTe ¢ nuLe Hagony
BCUYKM NNOYKM Ha MacaTa. ' '

CbOTBETCTBALLATA [MJIOUKA WU
romorneTe [a B3eMeTe OlLe efjHa
PeabT ce npenasa Ha cnefBalyms
urpau.

naoyKa OT NNInKa.

MpoabnxeTe, JokaTto
| HanpaBsuTe rpewuka mnun
HamepuTe BCUYKKN OT TAX.

W




KapTaTa Munaa ce C4nTa 3a HenoaxopgAlla, MoHeXKe He MOoXKe //@ E
Aa ce HanacHe C HUKOoA apyra. LA 2 ?

. [Ima 3 Tna nnouku:
/@' Ha|7|-neCHV|Te Cca Te3W, KbAETO >KUBOTHUTE Ha

/| nnouknte CbOTBETCTBAT Ha QOPMUUKUTE Ha
7 )KUBOTHW B MIIKa no ¢popma v LBAT

CpefiHY Mo TPYAHOCT Ca Te3w, KOUTO UMAT CEHKI
Ha GOPMUNYKM Ha >KMBOTHU B MIINKa

Tean c 3 MOPCKW XMBOTHW; TE€ Ca 3a Hal‘/'I-prﬂHl/IFl TN Ha Urpa, CaMo 3a 3ano3HaTn Urpavun;
Te3n 3 Nnoykun npeacTaBAT 3 MOPCKN XXNBOTHN B 3 Pa3NINyYHN UBATA: KOrato NUrpavyst n3Kapa

(bOpMVIHKa Ha XMBOTHO OT NM/MKa, TA Tpﬂ6Ba Aa CbOTBETCTBaA C MJIOYKaTa, KOATO HAMa
KMBOTHO CbC CbLMA LIBAT.

Mprmep: AKo B3emeTe OT TopbaTa 3efleHaTa KOCTEHYPKa,
ToraBa TpAOBa Ja TbpCWTe MoYKa 6e3 HUKAKBO 3eNeHO
YKMBOTHO

Bceku LBAT e C 2 NIouKY, Taka Ye 3a BCAKO XKUBOTHO MMa 2
NPaBWIHU NIOYKM,C KOETO [ia CbBrMajaT.

‘Qf- Wrpaubt, KOMTO NbpBK yCnABga fa
” HanacHe BcuyKkmte Gopmu Ha

XMBOTHU CbC CbOTBETCTBALYUTE
nnouku, neyenu. lobpa pabota!

BHumanue! Mo6edumensam e He mo3u, Kolimo ycnee 0a HanacHe noseye PopMu Ha
XKUBOMHU 8 UA/1aMad uzpd, a mo3u, Kolimo HansJ/IHO 3a8bPWU Cepusama KOMOUHAYUU |
3a eOuH onum.

AKO 3a nepsu nem pewume 0d uzpaeme mosa HUBO, Moxe 0a Uu3nosizeame
camo HAKou om njo4ykume om cepusma (5 unu 6): B mo3u cnayyal He
3abpasalime 0a 3advpxxume HACMPAHA NJOYKUMe MUOa U 0a CioXume 8
NJIUKAa camo me3u hopMUYKU HA XUBOMHU, C KOUMO cme pewiusau 0d uzpaeme.

Ako pewume 0a uzpaeme ¢ mpyoHUMe NJoYKU (me3u € 3 XUBOMHU), BUHA2U
u3nos3ealime 8CUYKU NJIOYKU U 8CUYKU hOPMUYKU HA KUBOMHU.




Wir freuen uns, dass Sie sich fiir dieses Spiel von Family Games entschieden
haben.

Das Spiel unterstiitzt die motorische und soziale Entwicklung lhres Kindes. Es
lernt, Regeln zu akzeptieren, neue Konzepte zu verstehen, Probleme zu I6sen,
seine Fdhigkeiten zu erproben, von anderen (Erwachsenen und Gleichaltrigen)
zu lernen und mit ihnen zu kooperieren. AulSerdem kénnen Sie die Bindung zu
Ihrem Kind vertiefen und es beim Spielen noch besser kennenlernen.

 —— — - = =

« 8 Meerestierformen: Seestern, Fisch, « 9 Karten mit den,Schatten” der 8 Tiere
Seepferdchen, Muschel, Qualle, Krabbe, und einer Muschel

Schildkréte und Krake. 9 Karten mit jeweils 3 Meerestierenin3 |
« 9 Karten mit den 8 Tieren und einer verschiedenen Farben bzw. einer Muschel |
Muschel 1 Beutel

_

Wie geht das Spiel?

Entdecken Sie mit Ihrem Kind spielerisch den Spielinhalt und die verschiedenen
Meerestiere. Sie haben alle unterschiedliche Formen, damit Kinder sie im Beutel
besser voneinander unterscheiden kénnen.

Ziel des Spiels = Anfinger g

Ein Gedachtnisspiel fiir 1 bis 4 Spieler
Alle Spieler versuchen gemeinsam, die Tierformen den entsprechenden Karten zuzuordnen.

Spielavthbav
) ( ) |

(ole] (Bl

°0

L

Sie benotigen die Karten Legen Sie die Karten Sobald Sie wissen, mit

mit den 8 Meerestieren. Je verdeckt auf den Tisch. | welche(\ Karten Sie spielen, |
nach Schwierigkeitsgrad Daneben legen Sie die | legen Sle_.d.ie _ ‘
konnen Sie mit allen aufgedeckten dazugehdrigen Tierformen
Karten oder nur mit Muschelkarten aus in den Beutel und fligen

eine beliebige weitere
Tierform hinzu.

Wenn Sie mit allen 8
Karten spielen, legen Sie
einfach alle Tierformen in
den Beutel.

einigen spielen. ‘
(Tipp: Beginnen Sie mit 4 ‘
oder 5 Karten und ‘
steigern Sie dann nach J
und nach die Anzahl.)

|
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Spielverlavt

Der jiingste Mitspieler fangt an. Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.
Der Spieler, der an der Reiheist, dreht eine Karte um und zeigt sie den anderen
Spielern

= —— - - — .
Dann sucht er im Beutel nach der dazu passenden Tierform. Er darf nur seinen
Tastsinn benutzen und nicht hineinschauen. Wenn er glaubt, die richtige Form

gefunden zu haben, nimmt er sie heraus und zeigt sie den anderen Spielern.
\ - N - . - 7

Sie haben die Die Form péss“l’inicm’ ‘

. : y s
richtige Form , JXQ zv der Karte, die Sie
gefunden? avfgedeckt haben?

@ " Dann kommt sie zuriick
Danndiirfen Siesieauf [ e in den Beutel und Sie 2 ;
die dazugehorige Karte [ ) —&¢ ' mussen eine der ”I X (
legen. T Muschelkarten beiseite all

legen.

.

AnschlieBend dreht der ndchste Spieler eine Karte um und nimmt sich den Beutel, um nach der
. passenden Tierform zu suchen.

Wenn Sie es schaffen, zu allen Karten die
entsprechenden Tierformen zu finden,
haben Sie gewonnen ... Gut gemacht!

S

Wenn Sie alle drei Muschelkarten beiseite legen
mussten (d. h. dreimal das falsche Tier
genommen haben), ist das Spiel zu Ende und
Sie haben verloren ... Schade!

e
Sie kbnnen das Spiel auch mit nur einem Kind spielen, um den Gesichts- und Tastsinn zu liben; es muss dann ohne
Hilfe versuchen, zu jeder Karte die passende Tierform zu finden.



Ziel des Spiels - Fortgeschrittene

Gedéchtnis-Spiel zur Forderung der visuellen Wahrnehmung und
des zwei-/dreidimensionalen Denkens fiir 2 bis 4 Spieler.

Finden Sie als Erster zu allen Karten die passenden Meerestierformen.

Spielavfbav

Wahlen Sie 9 Karten mit deirngeAichen B )
Riickseite.

Legen Sie die Karten
verdeckt in die Mitte
' desTischs.

Legen Sie die
Tierformen alle in
den Beutel.

G
Spi

elverlavt

Der jlingste Mitspieler fingt an. Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.
Der Spieler, der an der Reihe ist, gibt den Beutel seinem linken Nachbarn.
Dieser nimmt eine Tierform heraus und zeigt sie den anderen.

Der erste Spieler versucht dann herauszufinden, welche der verdeckten ’
Karten auf dem Tisch zu der Tierform passt. Er wahlt eine aus und dreht sie _

Sie haben die @X

Sie haben 5-

[ die richtige =g = 4
} Karte v
{ gefunden?

Dann konnen Sie die Tierform
| auf die dazugehdrige Karte
legen und ihren Nachbarn
auffordern, ein weiteres Tier aus
] dem Beutel zu nehmen, So
i fahren Sie fort, bis Sie einen

Fehler machen oder alle Tiere
. gefunden haben.

falsche - :
Karte avf J"
| gedeckt? = 3

Legen Sie das Tier zuriick zu den
anderen in den Beutel. Ebenso
verfahren Sie mit den Tieren, die Sie
vorher richtig zugeordnet hatten.
Drehen Sie alle Karten auf dem
Tisch wieder um.
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Die Karte mit der Muschel ist in jedem Fall falsch, /@ E

denn sie kann keinem Tier zugeordnet werden. A S

—_— =

. Esgibt 3 verschiedene Sorten von Karten: e -
‘ Am einfachsten ist es, wenn die Tiere auf den Karten Q| —
in Form und Farbe den Tieren im Beutel
1) entsprechen.

Bei der mittleren Schwierigkeitsstufe zeigen die : ‘

Karten nur die Schatten der Tierformen im Beutel.

Die Karten mit den 3 Meerestieren werden im fortgeschrittenen Spielmodus verwendet und sind
nur fiir erfahrene Spieler geeignet. Sie zeigen jeweils 3 Meerestiere in 3 verschiedenen Farben:
Wenn ein Spieler eine Tierform aus dem Beutel zieht, muss er eine Karte finden, auf der kein Tier in
derselben Farbe zu sehen ist.

BSP. Wenn Sie die griine Schildkréte aus dem Beutel ziehen,
mdissen Sie nach der Karte suchen, auf der kein griines Tier
abgebildet ist.

Jede Farbe fehlt auf jeweils 2 verschiedenen Karten, daher gibt es
fiir jedes Tier 2 passende Karten.

Wer zuerst alle Tierformen dazu
passenden Karten zuordnet, hat
gewonnen. Gut gemacht!

Achtung! Es hat nicht derjenige gewonnen, der im Verlauf des Spiels die meisten Tierformen
richtig zuordnen konnte, sondern derjenige, dem es zuerst gelingt, alle Tierformen in einem
Spielzug richtig zuzuordnen.

Die ersten Male, bei denen Sie diese Spielvariante anwenden, kénnen Sie einige
Karten weglassen und nur mit 5 oder 6 Karten spielen; in diesem Fall behalten Sie
die Muschelkarten und legen nur diejenigen Tierformen in den Beutel, die zu den
Karten passen, mit denen Sie gerade spielen.

Wenn Sie mit der hdchsten Schwierigkeitsstufe spielen (Karten mit 3 Tieren),
verwenden Sie immer alle Karten und alle Tierformen.
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Bedankt voor het kiezen van dit artikel van de lijn Family Games.

Dit spel helpt kinderen om zowel hun vaardigheden te ontwikkelen als om te
leren te socialiseren. Ze leren met anderen samen te werken, regels te
aanvaarden en problemen op te lossen, ontdekken nieuwe concepten en testen
hun vaardigheden door van anderen te leren (zowel van volwassenen als van
leeftijdgenoten). Het is bovendien een kans om al spelend uw kinderen beter te
leren kennen en een diepere relatie met hen op te bouwen.

S — = = ——— =
- 8 zeedieren: zeester, vis, zeepaardje, « 9 kaarten met 3 zeedieren in 3
schelp, kwal, krab, schildpad, octopus. verschillende kleuren en één mossel
9 kaarten met de 8 dieren en één mossel « 1 zakje ‘
|

« 9 kaarten met de schaduw van de 8
dieren één mossel

Laten we eens Kijken hoe het spel gespeeld wordt

Veel plezier wanneer jullie samen de inhoud van het spel ontdekken en de
zeedieren leren kennen. Elke figuur heeft een unieke vorm om ze gemakkelijker
te herkennen in het zakje.

Doel van het spel — Basisniveav

Geheugenspel voor 1 tot 4 spelers
Alle spelers werken samen om alle zeedieren aan de passende kaarten te koppelen.

Ops’i’e "‘L

N\ 7
}

e , Leg de kaarten met de Kies de kaarten waarmee
Neem de kaarten met de 8 afbeelding naar || wordt gespeeld en stop de
zeedieren. Afhankelijk van beneden in het midden overeenkomstige
de moeilijkheidsgraad kan vande tafelenlegalle | | zeedieren plus één ‘
met alle kaarten of slechts mosselkaarten ernaast willekeurig vormpje in het
met enkele worden \ met de afbeelding naar zakje.
gespeeld. boven. | _ ‘
(Tip: start met 4 of 5 ‘ Als u alle 8 kaarten wilt
kaarten en verhoog gebruiken, doet u alle

diervormpjes in het zakje.

geleidelijk dit aantal)
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Hoe speelt v

De jongste speler begint, ga dan verder met de richting van de wijzers van de
klok.

S =
—— —— e - = —
De speler keert een kaart om en laat hem aan alle andere spelers zien.
Vervolgens steekt hijeen hand in hetzakH'(e enzoekt het zonder te kijken naar
de vorm van het zeedier op de kaart, enkel op de tast. Wanneer hijhet juiste
vormpje denkt te hebben gevonden, neemt hij het uit het zakje en laat het
aan de andere spelers zien.

Een verkeerd zeedier |
&N gevonden?

= ‘
i Steek hetdanterugin [ . l
Leg het dan op de kaart E het zakje en leg een y ” X (
4 & ' mosselkaart weg. ‘ 7S ] ‘

die dit zeedier afbeelt.

T | De spelers kunnen zelf beslissen hoeveel tijd er is om het juiste zeedier te vinden,

| athankelijk van de vaardigheden van de kinderen. Als de kinderen het spel goed
5 kennen kan een tijdslimiet worden ingesteld, bijvoorbeeld door allemaal samen te
tellen tot het vastgelegde getal.

De volgende speler keert een nieuwe kaart om, neemt het zakje en zoekt het juiste zeedier.
L; R i I , _J

Gewonnen!

Hei’juisi’é zeedier \ ; a3 y
gevonden? X

e

Als alle zeedieren aan de juiste kaarten
werden gekoppeld hebben jullie
gewonnen, proficiat!

Verloren... maar probeer opnieuw en win!

S

Als alle 3 de mosselkaarten zijn weggelegd (er
werd dus 3 keer een verkeerd zeedier
genomen) is het spel afgelopen en heeft
iedereen verloren... jammer!

e
Het spel kan ook door één kind worden gespeeld, om afbeelden en vormen te leren herkennen. Het kind kan dan
alleen proberen om alle kaarten aan het juiste zeedier te koppelen.



NL

voor 2 tot 4 spelers.

Doel van het spel — Gevorderd niveav

Spel voor beeldidentificatie, twee/driedimensionale associatie en geheugen

Koppel om het eerst het juiste zeedier aan de juiste kaart.

Opstelling

Kies een reeks van 9 kaarten mét - )
dezelfde achterzijde.

Leg de kaarten met de
afbeelding naar
beneden in het midden

' van de tafel.

Neem alle zeedieren ' @

en stop ze in het
zakje.

klok.

De jongste speler begint, ga dan verder met de richting van de wijzers van de

De speler neemt het zakje met de zeedieren en geeft het aan de speler links
van hem, die een diervormpje neemt en aan de anderen laat zien.

De juiste & ,

Kaart = > AV 4
| gevonden? 5 |
|

Leg het zeedier op de juiste
| kaart en vraag om een ander
dier uit het zakje.

Zolang er geen fout wordt
| gemaakt blijft de speler aan de
i beurt, tot alle zeedieren zijn
gevonden.

De eerste speler zoekt de kaart die bij het zeedier hoort uit de kaarten die
met de rug omhoog op de tafel liggen; hij kiest een kaart en keert ze om.

Een verkeerde

Kaart gevonden?

Stop het zeedier terug bij de andere
in het zakje samen met alle dieren
die al aan een kaart werden
gekoppeld. Leg alle kaarten met de
af?eielding naar beneden op de
tafel.

‘
| | De volgende speler aan de beurt.
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De mosselkaart is altijd verkeerd, omdat hij met X@ J

geen enkel zeedier kan worden gekoppeld. > A
i o
_ ) i _C :

e—

Er zijn 3 soorten kaarten: s o ‘ \
| Eenvoudige kaarten, met afbeeldingen waarvan 7
zowel de vorm als de kleur overeenkomen met

s de zeedieren in het zakje

7 «Gemiddelde kaarten, met de schaduw van de o ‘
zeedieren in het zakje —

«Moeilijke kaarten met 3 zeedieren; voor ervaren spelers; kaarten met 3 zeedieren in 3

verschillende kleuren: wanneer een speler een zeedier uit het zakje haalt, moet hij het

koppelen aan een kaart zonder zeedier in deze kleur.

Bijvoorbeeld: Als de groene schildpad uit het zakje wordt gehaald, zoek dan een kaart zonder
groen dier heeft

Voor elk dier zijn er zijn altijd 2 juiste kaarten.

zeedieren aan de juiste kaarten
koppelt wint. Proficiat!

Opgelet! Om te winnen moeten alle zeedieren aan de
juiste kaarten worden gekoppeld in één spelbeurt. Het
is dus niet de bedoeling om tijdens het hele spel zo veel
mogelijk zeedieren aan de juiste kaart te koppelen.

De spelers kunnen, voor de eerste keren, beslissen om maar enkele kaarten van
een serie te gebruiken (5 of 6), vergeet dan niet om de mosselkaarten apart te
houden en enkel de diervormpjes waarmee wordt gespeeld in het zakje te
stoppen.

Als met de moeilijke kaarten wordt gespeeld (die met 3 dieren), moeten altijd alle
kaarten en zeedieren worden gebruikt.
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Si raccomanda di leggere prima
dell'uso e conservare queste
istruzioni per riferimento futuro.

Attenzione!

Eventuali sacchetti di plastica
ed altri componenti non facenti
parte del gioco (es. legacci,
elementi di fissaggio, etc.)
devono essere rimossi prima
dell'uso e tenuti fuori dalla
portata dei bambini . Rischio
soffocamento. -Utilizzare il
gioco sotto la sorveglianza
continua di un adulto.

Przed uzytkowaniem produktu
nalezy przeczyta¢ instrukcje
obstugi oraz zachowact jg na
przysztosc jako zrodio
informacji.

OSTRZEZENIE!

Przed uzytkowaniem
wyeliminowa¢ i usunaé
ewentualnie obecne plastikowe
woreczki lub inne elementy nie
wchodzace w sktad zabawki,
(np. sznureczki do wigzania,
elementy mocujace, itp.) oraz
przechowywac je poza
zasiggiem dzieci. Ryzyko
uduszenia. Zabawa musi
odbywac sie zawsze pod
statym nadzorem dorostej
osoby.

[MpenopbyBa ce npean
ynotpe6a fa npoyetete
BHWMATESTHO Te3U WHCTPYKUUK
1 Aa v 3anasute 3a Gbaelm
Cnpasku.

A

Brumanme!

EBeHTyanHu HaitnoHosm
TOPGMYKM M DYV KOMMOHEHTH,
KOUTO He ca YacT OT urpaykara
(Harp. Bpb3KK, 3aKpenBaLL
efleMeHTH 1 T.H.), TpsbBa aa
6bpjaT oTCTpaHer npeau
ynoTpe6a 1 fa ce CbXxpaHsBar
Ha MSCTO, HEAIOCTBIHO 3a
nAeva. OnacHocT ot
3afylwaBaHe. Manonssaiite
urparta nog NOCTOSIHHS Haf30p
Ha Bb3pacTeH

()

Se recomienda leer estas
instrucciones antes del uso y
conservarlas para futuras
consultas.

jAtencion!

Antes de utilizar, quitar las
posibles bolsas de plastico y
todos los demas componentes
que no formen parte del juguete
(por ejemplo, cordones,
elementos de jacion, etc.) y
guardarlos fuera del alcance de
los nifios. Riesgo de asfixia.
Utilizar el juguete bajo la
vigilancia continuada de un
adulto.

ZuvioTdral va diapaoETe TPV
amoé m xpon autég Tig odnyieg
Kal va TIG KpATAGETE yia va TIg
GUMBOUAEUEDTE OTO PEANOV.

A

NPOZOXH!

Evdexdueveg AaoTIkéG
OOKOUAEG kal GAAa Tepdyia TTou
Sev amoteAoUv TR TOU
TaryvIBIo0 (TT.x. Tauvieg,
oToIxeia oTePEWANG, KATT.),
TIPIV QIO T XPrioN TPETEI va
agaipeBoly kai va kparnBolv
HaKpIG aTié Ta TTaIdId.
Kivduvog aogugiag.

Bitte lesen Sie vor dem
Gebrauch die Anleitung durch
und bewahren Sie diese fir
spateres Nachlesen auf.

Achtung!

Eventuelle Plastikbeutel und
andere Teile, die nicht zum
Spielzeug gehdren (wie z.B.
Schniirbénder, Befestigungsele-
mente usw.) miissen vor dem
Gebrauch entfernt und auler
Reichweite der Kinder
aufbewahrt werden.
Erstickungsgefahr! Das
Spielzeug muss unter standiger
Aufsicht eines Erwachsenen
benutzt werden.

Antes de usar, leia e conserve
estas instrugdes para consultas
futuras.

ATENGAO!

Antes da utilizagdo, remova
eventuais sacos de plastico e
todos os elementos que fazem
parte de embalagem do
brinquedo (ex., corddes,
elementos de xagcdo, etc.) e
mantenha-os fora do alcance
das criangas. Risco de as xia.
Este brinquedo deve ser
sempre utilizado sob a
vigilancia de um adulto.

Mepen vcnonb3osanmem
BHUMaTENbHO 03HAKOMbTECh C
VHCTPYKLVel 1 coxpaHuTe eé
ans obpatlenns B ByayLiem.

A

BHUMAHMUE!
Mepen ncnonb3oBaHnem
cHUMUTE 1 yBepuTe B

HeOCTYNHble ANst AeTeil MecTa

NNacTUKoBble NaKkeTbl 1 Mpoue
KOMMOHEHTBI, He BXoAsiLVe B
COCTaB UrpyLUKY (Hanp.,
LUHYPbI, KpENEXHble AeTant 1
np.). CyuwecTayeT puck
YAYLIEHNS.

Vicnonb3yiiTe urpywky noa
MOCTOSHHBIM HabrloeHMeM
B3POCTIbIX.

Lees deze instructies voor het
gebruik en bewaar ze voor
latere raadpleging.

LET OP!

Eventuele plastic zakken en
andere onderdelen die geen
deel uitmaken van het
speelgoed (bijv. linten,
bevestigingselementen, enz.)
moeten voor het gebruik
worden verwijderd en buiten het
bereik van kinderen worden
gehouden. Verstikkingsgeva-
ar.Het speelgoed alleen onder
voortdurend toezicht van een
volwassene gebruiken.

(&)

Please read these instructions
carefully before using the toy
and keep for future reference.

Warning!

Before using the product
remove and dispose of any
plastic bags and any other
packaging (e.g. fasteners and
xing ties etc) and keep them
out of reach of children.
Suffocation hazard. Always use
under constant supervision of
an adult.

[Mepes BUKOPUCTAHHSIM YBaXHO
03HaOMTECS 3 HCTPYKLUEHO i
30epexiTb ii Ha MaltbyTHe.

A

YBATA!

+ Mepey BUKOPUCTaHHSM
3HIMITb | yBEpiTb Y HeAOCTKHI
ANs fiTelt MicLs NNacT1kosi
NaKeTy Ta iHLLi KOMNOHEHTH, AKi
He BXOAATb Y cknay irpaluki
(Hanp., WHypK, KpiNUMbHi
pAetani, Towo). IcHye HeBeaneka
YOYLIEHHS!.

Il est conseillé de lire cette
notice avant 'emploi et de la
conserver pour toute
référence future.

A

Attention!

Les éventuels sachets en
plastique et les autres éléments
ne faisant pas partie du jouet
(ex. liens, éléments de xation,
etc.) doivent étre éliminés avant
I'utilisation et étre tenus hors de
la portée des enfants. Risque
d'étou ement. Utiliser le jouet
sous la surveillance continue
d'un adulte.

Se recomanda citirea acestor
instructiuni inainte de utilizare si
pastrarea lor pentru a le
consulta ulterior.

Atentie!

Atentie! Eventualele pungi de
plastic si alte componente care
nu fac parte din jucarie si
scopul acesteia (cum ar fi sfori,
elemente de fixare etc.), trebuie
sa fie indepartate inainte de
utilizare si nu trebuie lasate la
indemana copiilor. Risc de
sufocare. A se utiliza sub
supravegherea permanenta a
unui adult.
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Gioco di associazione visiva e destrezza
Juego de asociacion visual y destreza
Jogo de associacao visual e destreza
Visual association and dexterity game
Maikvidt onTikwy cuvduacpwy Kat Se§1dTNTag
Wrpa ans passuTuUs 3pUTENBLHOrO BOCPUATUS W IOBKOCTH
[pa Ans po3BUTKY Bi3yanbHWUX acoliaLliii Ta BNPaBHOCTI

Family Games line

Gioco di memoria tattile e visiva
Juego de memoria tactil y visual
Jogo de meméria tatil e visual
Tactile and visual memory game
Maigvibt anTikrg Kat oNTIKAG PVAHNG
Wrpa ans pa3BUTUA TakKTUNLHO U BU3yanbHOM NaMATH
[pa Ans po3BUTKY TaKTUNLHOI Ta BidyanbHoi nam'aTi

Gioco di cooperazione e memoria
Juego de cooperacion y memoria
Jogo cooperativo de memoria
Cooperative and memory game
Matyvidt cuvepyaoiag Kat pvipung

Mrpa Ha pasBuTUe NaMATU U HABbIKOB BSaMMO/J,eﬁCTBMﬂ B rpynne

[pa Ans po3BUTKY NaM'aTi Ta HABUYOK B3AEMOAIT

Gioco di collaborazione e strategia
Juego de colaboracion y estrategia
Jogo de colaboracao e estratégia
Collaboration and strategy game
Matyvidt cuvepyaaoiag Kat oTPATNYIKNAG

Wrpa Ans pa3BuTUs KOMMYHUKATUBHbIX HABBIKOB W CTPATErMYECKoro MbILUIEHNS
pa AN pO3BUTKY HABMYOK B3AEMOAIT Ta CTPATEriYHOTO MUCNEHHS

Gioco di associazione di immagini e colori

Juego de asociacion de colores y imagenes

Jogo de cores e associacdo de imagens

Colours and images association game

Matyvidt nou cuvSuAlel XpWHATA Kal EIKOVEG

Wrpa Ha ycTaHOBIEHME accoLumaLnm ¢ LLBETOM 1 U306paXxkeHneM
[pa ans po3BUTKY NaMm'aTi Ta pednekcis

www.chicco.com




