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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, a risolvere
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.

(

Materiah

+ 64 carte base (4 + 24 carte speciali (4
famiglie di animali rane, 4 porcospini, 4
con 4 personaggi lupi, 4 volpi, 4 |
ripetuti 4 volte)

puzzole, 4 aquile)

Impariamo a giocare insieme
Come prima cosa divertitevi con il vostro bambino a scoprire i
materiali del gioco. Prendete le carte e fategli conoscere le 4
famiglie di animali. Ogni personaggio ha un elemento che lo
caratterizza, che si trova anche sulla carta in alto a sinistra, per
riconoscerliimmediatamente quando il bambino ha le carte in
mano. | bambini piti grandi potranno riconoscere il
personaggio anche attraverso le impronte e il numero segnato
in alto a destra.

Scopo del gioco - livello base

Riconoscimento colori ed illustrazioni per 2/4 giocatori.
Scartare tutte le proprie carte prima degli altri giocatori.

[Preparazione

Mettete da parte tutte le carte
speciali.




Mischiate le carte base e datene
5 ad ogni giocatore.

Posizionate al centro del tavolo
il mazzo delle carte rimanenti e
girate la prima carta.

| giocatori piu piccoli terranno in mano quante
carte riescono (anche solo una o due) ed
appoggeranno le altre sul tavolo di fronte a se con
lillustrazione verso lalto; quelli piti grandicelli
riusciranno a tenerle tutte in mano. Dopo che
avranno preso confidenza con il gioco, potrete
provare ad impegnare i piccoli giocatori in partite
pit lunghe distribuendo ad inizio partita 6 o 7
carteinvece di 5. )

Come si gioca

\

Inizia per primo il giocatore pili giovane e si prosegue da Iui in |
senso orario. Al proprio turno ogni giocatore dovra pescare una
carta o scartare una carta.

[Pescare vna carta 7

Se un giocatore al proprio
turno non ha carte dello
stesso colore o con lo stesso
soggetto dell’'ultima carta
entrata in gioco non potra
scartare nessuna delle proprie
carte ma sara costretto a
pescarne una dal mazzo.




Scartare una carta

a

Le carte base sono suddivise in numero uguale fra 4 colori (rosso,\

blu, giallo, verde) e 4 personaggi (mamma, papa, cucciolo maschio

e cucciolo femmina) Si puo scartare una carta solo rispettando

almeno una di queste due sempilici regole: }

« scartare una carta di un determinato colore su una

| dello stesso colore;

« scartare una carta con un determinato personaggio
su una che raffiguri lo stesso personaggio.

, 1 personaggi sono identificabili sia per i loro abiti che |
per un oggetto identificativo (riportato in alto a

" la quantita di impronte ed il numero in alto a destra,
che diverranno pero significativi solo per i bambini
plu grandlcell/

. le proprie carte.

VINCERE E PERDERE, entramb| i momenti
fanno parte del gioco! Chi vince si sente un
vero campione; chi perde é deluso e talvolta
davvero arrabbiato. Affrontate ogni situazione
con il vostro bambino: esultate insieme a lui |
per una vittoria o consolatelo dopo una {
sconfitta insegnandogli che c'é la possibilita di
vincere gia alla prossima partita. In questo )
modo diventera pil forte, imparando a gestire

le emozioni negli alti e bassi della vita.

Vince il giocatore che per primo riesce a scartare tutte | {
L
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T Scopo del gioco
livello avanzato
Riconoscimento colori ed illustrazioni per 2/6 giocatori.

Scartare tutte le proprie carte prima degli altri giocatori.

[Preparazione

' Mischiate tutte le

carte e datene 7 ad
Si utilizzano tutte le carte ogni giocatore.
base piu quelle speciali.

Posizionate al centro del
tavolo il mazzo delle carte
rimanenti e girate la prima

s bdse alleta ed allabitudine al gioco dei \
partecipanti potete scegliere di utilizzare solo
una parte delle carte speciali.

Come si gioca
Inizia per primo il giocatore piu giovane e si prosegue da lui in \

senso orario. Al proprio turno ogni giocatore dovra pescare una |
carta o scartare una carta valida. ‘

[Pescare una carta

Se un giocatore al proprio turno non pud
scartare una carta valida, sara costretto a
pescarne una dal mazzo.

o
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Ccartare vna carta valida

S - —

Si puo scartare una carta solo rispettando almeno una di
queste semplici regole:
- scartare una carta di un determinato colore su ‘
una dello stesso colore; \
- scartare una carta con un determinato
personaggio su una che raffiguri lo stesso personaggio.

- scartare una carta speciale con 2 o 4 colori su una
carta qualsiasi di uno dei colori su di essa raffigurati o su
una carta speciale raffigurante lo stesso animale.

« scartare una carta di un determinato colore su
una carta speciale che abbia lo stesso colore raffigurato
su di essa.

Nella modalita avanzata entrano in gioco anche le

carte speciali con i loro divertenti effetti:

vi consigliamo di inserirle gradualmente di partita in
| partita, in 3 step progressivi, ma siete assolutamente
' liberi di introdurle in un ordine scelto da voi, magari
7 in ragione delle preferenze dei giocatori piti piccoli
verso un personaggio piuttosto di un altro.

Tutte le carte speciali hanno una parte inferiore con
raffigurati i colori su cui possono essere giocate in
modo valido ed una superiore in cui é riportato il loro
effetto sul turno del giocatore successivo. Fa |
eccezione il Lupo che ha un effetto speciale.

— /




RANA - si gioca su qualsiasi carta: il giocatore
successivo puo giocare una carta a piacere.

PORCOSPINO - si gioca su qualsiasi carta
dichiarando un colore a piacere: il giocatore
successivo puo giocare solo carte del colore
dichiarato, ma se ne ha pit di una le puo
scartare tutte. ‘
"

LUPO - si gioca su qualsiasi carta di uno dei 2 \
colori del lupo. Il Lupo € una carta molto
particolare: quando qualcuno mette in gioco
una carta Lupo, tutti gli altri giocatori devono
metterci sopra la propria mano il piu
velocemente possibile. Lultimo giocatore a
compiere questa azione deve pescare 2 carte
dal mazzo: la partita proseguira ripartendo da
questo giocatore. In partite con 2 giocatori, il
Lupo costringe l'avversario a pescare 2 carte
dal mazzo.

VOLPE - si gioca su qualsiasi carta di uno dei 2
colori della Volpe: il giocatore successivo non

puo scartare ma deve pescare una carta da chi
ne hadi piu.

_/

PUZZOLA - si gioca su qualsiasi carta di uno
dei 2 colori della Puzzola: il giocatore
successivo non puo scartare ma deve provare
ad indovinare il colore o il personaggio della
prima carta del mazzo. Se sbaglia tiene la carta
in mano, se indovina puo scartare tutte le
carte di quel colore o personaggio.

AQUILA - si gioca su qualsiasi carta di uno dei

2 colori dell‘Aquila: il giocatore successivo non
puo scartare ma deve provare ad indovinareil
colore ol personaggio della prima carta del !
mazzo. Se sbaglia tiene la carta in mano, se
indovina la da a chi ha giocato 'Aquila.




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

Este juego potenciard las habilidades de tu
pequenio, y al mismo tiempo, le ensefiard 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
observacion del comportamientos de otros
jugadores (adultos y nifios). Ademds, es una

buena ocasién para conocerle mejor y establecer {

un fuerte vinculo entre vosotros mediante el

juego.
Contenido
- 64 cartas basicas: . 24 cartas especiales:
4 familias de animales 6 animales diferentes (rana,

diferentes (0so, raton, erizo, lobo, zorro, mofeta y
conejo y perro) formadas aqguila). !
por 4 personajes diferentes
(mama, papa, hija e hijo).

Aprendamos a jugar jur&os

Primero diviértete con tu pequeino descubriendo los diferentes
materiales del juego. Coged las cartas y ensénale las 4 familias de
animales diferentes. Cada uno de los personajes tiene un objeto que
les caracteriza, situado en la parte superior izquierda de las cartas.
Su objetivo es que pueda reconocerlo inmediatamente cuando
tenga las cartas en su mano. Los niflos/as mas mayores podrén
reconocer el personaje por el dibujo y el nimero indicado en la
parte superior derecha de la carta.

Objetivo del juego — Nivel Tacil
Reconocer los colores y las ilustraciones para 2-4 jugadores.
Deshazte de todas tus cartas antes que el resto de jugadores.

Preparacion

Separa las cartas especiales y
mételas en la caja.




Baraja y reparte 5 cartas a cada
jugador.

Coloca las cartas sobrantes en el centro
de la mesay gira la primera carta boca
arriba.

Los jugadores mds jévenes podrdn tener en sus manos
las cartas que sean capaces de sostener ala vez (incluso
solo una o dos)y el resto las pondrdn sobre la mesa (boca
arriba); los mds mayores tendrdn que ser capaces de
tener todas las cartas en sus manos. Una vez estén
familiarizados con el juego, podéis repartir hasta 6 6 7
cartas (en vez de 5) para alargar las partidas.

¢Como se jueqa?

Empieza el jugador mas joven y una vez finalizado su turno, se continuam
en el sentido de las agujas del reloj. Cada jugador debe coger o
deshacerse de una carta en su turno.

Coger vna carta

Si en su turno, el jugador no
tiene ninguna carta del
mismo color o personaje que
la destapada, no se podra
descartar y tendrd que coger
una carta del montén.




Deshacerse de vna carta

a

Las cartas basicas se dividen en 4 colores (rojo, azul, amarillo y verde) y 4
personajes (mama, papa, hija e hijo). Puedes deshacerte de una carta
Unicamente en estos dos casos:

- Puedes deshacerte de una carta emparejandola con otra del mismo {
color;

| - Puedes deshacerte de una carta emparejandola con otra que
contenga el mismo tipo de personaje. ‘
|
_ - NG
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y 7 Los peEonajes se pueden identificar por sus

| atuendos y por su objeto caracteristico (situado en la
parte superior izquierda de las cartas). Otros
) elementos caracteristicos que identifican a los
personajes son las huellas y los numeros que
encontrards en la parte superior, sobretodo serdn de
utilidad para nifios/as mds mayores.

juego; quien gana, se siente como un
auténtico campeoén, quien pierde se puede
sentir decepcionado o disgustado; trata cada
situacion con tu hijo/a: felicitale cuando ganey
animalo cuando pierda, ensefiandole que |
tendrd la oportunidad de ganar en la préxima {
partida; de este modo, saldra mas fortalecido y ) (

Ganar o perder, ambos son |mportantes en ell

aprendera a controlar sus emociones en las
diferentes situaciones positivas o negativas

que viva durante su vida.
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ES Objetivo del juego +
Nivel dific
Reconocer los colores y las ilustraciones para 2-6 jugadores.
Deshazte de todas tus cartas antes que el resto de jugadores.

[Preparacion

- Baraja y reparte 7
Utiliza todas las cartas (incluidas cartas a cada jugador.
las especiales). ‘

Coloca las cartas sobrantes en un
montoén en el centro de la mesay
gira la primera carta boca arriba.

—

especiales segtn la edad del nifio/a y su
familiarizacion con el juego.

4~
N . 7 N ?
¢Como se jueqas

Empieza el jugador mas joven y una vez finalizado su turno, se contintia \

en el sentido de las agujas del reloj. Cada jugador debe coger o
deshacerse de una carta en su turno.

Coger vna carta
Si en su turno, el jugador no tiene ninguna carta del mismo ||

color o personaje que la Ultima destapada, no se podra
descartary tendra que coger una carta del montén.

i 2
—




Deshacerse de vna carta

Puedes deshacerte de una carta Unicamente cuando se den las
siguientes situaciones:

- Puedes deshacerte de una carta emparejandola con otra del
mismo color;

- Puedes deshacerte de una carta emparejandola con otra que
contenga el mismo personaje;

- Puedes deshacerte de una carta especial de 2 6 4 colores
emparejandola con una carta que contenga alguno de esos
colores o sobre otra carta especial que tenga el mismo animal;

- Puedes deshacerte de una carta de color emparejandola con
una carta especial que contenga ese color.

S — = »ﬁ

|

En el nivel Avanzado también puedes jugar con las cartas

especiales y sus divertidos efectos: te aconsejamos

introducirlas progresivamente en 3 pasos, pero tienes la
| absoluta libertad para introducirlas en el orden que desees,
| dependiendo de las preferencias de los jugadores mds
l} jévenes hacia un personaje u otro. Todas las cartas
especiales tienen una parte inferior que muestra los colores
sobre los que se puede jugar y otra superior con el efecto
que provoca en el jugador con el siguiente turno. La tnica
excepcion es el lobo que tiene un efecto especial.




RANA - Puede utilizarse con’ cualquier carta: el
siguiente jugador podra jugar la carta que quiera.

ERIZO - se puede jugar sobre cualquier carta
declarando el color elegido: el siguiente jugador solo
podré jugar una carta del color declarado, pero i tiene
mas de una carta de ese color, podra deshacerse de
todas ellas.

LOBO - puede jugarse sobre cualquier otra carta \

que tenga algunos de los dos colores que posee. Es
una carta muy especial: cuando alguien juega esta
carta, el resto de jugadores deben poner
rapidamente las manos encima. El Gltimo jugador en
poner las manos encima tendra que coger 2 cartas
del monton: el juego contindia desde este jugador. Si
solo hubieran 2 jugadores en la partida, el Lobo
obligara a tu oponente a coger 2 cartas del montén.

ZORRO - puede jugarse sobre cualquier otra carta
que tenga algunos de los dos colores que tiene el
zorro y el siguiente jugador no podra deshacerse de
ninguna carta y tendrd que robarle una carta al
jugador que mas cartas tenga.

MOFETA - puede jugarse sobre cu;Iquier otra ca@

que tenga algunos de los dos colores que posee: el
siguiente jugador no podra deshacerse de ninguna
carta, pero tendra que tratar de adivinar el color o
personaje de la primera carta del montén que esta
boca abajo. Si se equivoca, tendré que quedarse con
la carta del montén y si acierta podra deshacerse de
todas las cartas que contengan ese color o personaje.

AGUILA - puede jugarse sobre cualquier otra carta
que tenga algunos de los dos colores que posee: el
siguiente jugador no podra deshacerse de ninguna
carta, pero tendra que tratar de adivinar el color o
personaje de la primera carta del montén que esta
boca abajo. Si se equivoca, tendra que coger la carta
del monton, y si acierta le tendré que dar la carta
descubierta al jugador que utilizé el Aguila.

Ser——




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

Este éum 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.
'l
Contevdo

- 64 cartas basicas: - 24 cartas especiais com

4 familias de animais: urso, 6 animais especiais:

rato, coelho e o cdo; com 4 sapo, porco-espinho, lobo,

personagens: mde, pai, raposa, doninhaeéguia-4 '
I filho e filha - 4 cartas cada. cartas cada.

Vamos aprender 3 jogar )

Em primeiro lugar, divirta-se com o seu filho a descobrir o contetido
do jogo. Pegue nas cartas e deixe-o conhecer as 4 familias de
animais. Cada personagem tem um elemento que o caracteriza, que
estd localizado no lado superior esquerdo de cada carta, com a
finalidade de reconhecer imediatamente quando tiverem as cartas
na mao. As criancas mais velhas podem reconhecer o personagem
através do numero de impressdes digitais marcado no canto
superior direito.

Objetivo do jogo — Nivel bisico 3+

Reconhecer as cores e as ilustra¢oes do jogo para 2-4 jogadores.
Descarte todas as cartas antes dos outros jogadores.

Contiguragio

Retire as cartas especiais e
coloque-as na caixa




Baralhe o resto das cartas e dé 5
cartas a cada jogador

Coloque as restantes cartas no meio da
mesa, virando a primeira para cima

Os jogadores mais jovens podem segurar com as suas
méos o maior nimero de cartas que conseguirem (
mesmo que seja sé uma ou duas) e colocar as restantes
na mesa a sua frente viradas para cima; os mais velhos
serdo capazes de ficar com todas as cartas na mao.
Depois de todos estarem familiarizados com o jogo,
pode tentar envolver os jogadores mais jovens em jogos
mais longos distribuindo 6 ou 7 cartas em vez de 5.

Como jogar
: 3 —

O jogador mais novo inicia o jogo e depois dd a vez ao jogador seguinte ‘
através do sentido dos ponteiros do relégio. Cada jogador tem que ficar
com uma carta ou descartar quando é a sua vez.

Tira vma carta

Se um jogador, na sua vez, ndo
tiver uma carta da mesma cor
ou com o mesmo subtitulo da
carta que saiu no baralho, ndo
ird descartar nenhuma carta
mas sera forcado a retirar uma
carta do baralho.




Descartar cartas
: ' ’ )

As cartas baésicas estao divididas igualmente em 4 cores (vermelho, azul,
amarelo e verde ) e 4 personagens (mae, pai, filho e filha) S6 pode
descartar uma carta seguindo uma destas duas regras simples::

- Pode descartar uma carta comamesma cor;

parte superior esquerda dos cartbes). Outros
1) elementos que sdo caracterizadores sdo a
quantidade de impressées digitais ( é mostrado no

o~ canto superior direito) que se torna mais relevante
S g apenas para criangas mais velhas.

Ganhov!
O jogador que descartar primeiro todas as cartas,\
.. ganha.

Ganhar ou perder, sdo ambos momentos
importantes de um jogo. Quem ganha,
sente-se como um verdadeiro campedo,

quem perde, fica desapontado e as vezes
chateado: lide cada situacdo com o seu filho:

esteja feliz quando ele ganha, e conforte-o ‘
quando ele perde, ensinando que existe { o
sempre uma oportunidade de ganhar no |
préximo jogo; desta forma, ele pode ficar mais ) (

| -Pode descartar uma carta que caracteriza o personagem;
4 r Kl’
|
|
- ————
y 7 Os persondagens sdo caracterizados tanto pelas suas
| roupas como por um objeto tipico (é mostrado na
L

forte, aprendendo a lidar com as suas
emocdes e situacdes positivas e negativas da
vida.
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Objetivo do joqo
PT d 199

Nivel avangado

Reconhecer as cores e as ilustracdes do jogo para 2-6 jogadores.
Descarte todas as cartas antes dos outros jogadores.

Contiguracio

- Baralhe todas as cartas
Todas as cartas (incluindo as e dé 7 cartas a cada
cartas especiais) sao para usar. | jogador

Coloque as restantes cartas no
meio da mesa, virando a primeira
para cima.

especiais de acordo com a idade do seu filho e a
sua familiaridade com o jogo.

Como jogar

O jogador mais novo inicia o jogo e depois da a vez ao jogador seguinte \
através do sentido dos ponteiros do reldgio. Cada jogador tem que ficar |
com uma carta ou descartar quando é a sua vez. )

Tire vma carta

Se um jogador, na sua vez, ndo tiver uma carta da mesma ¥
cor ou com 0 mesmo subtitulo, ndo ird descartar nenhuma
carta mas sera forcado a retirar uma carta do baralho.

— )




Descartar cartas
— - »w

S6 pode descartar uma carta seguindo uma destas simples

regras:

- Pode descartar uma carta de uma cor idéntica a outra carta ‘
que possua. \
- Pode descartar uma carta com uma caracteristica da

personagem idéntica a outra carta que possua.

- Pode descartar uma carta especial de 2 ou 4 cores caso possua
uma carta com uma dessas cores ou uma carta especial com o
mesmo animal.

- Pode descartar uma carta de um
especial da mesma cor.

No nivel avangado pode jogar com os efeitos engracados
das cartas especiais:

'Aconselhamos a inseri-las gradualmente em 3 passos
| progressivos, mas tem a total liberdade de introduzi-las
| numa ordem escolhida por si, talvez por causa das
7 preferéncias dos jogadores mais novos, escolher uma
personagem primeiramente em vez de outra. Todas as
cartas especiais tém uma parte inferior que mostra as cores
que podem ser jogadas, e uma parte superior que mostra
0s seus efeitos na vez do proximo jogador. A tinica excegdo

é 0 lobo, que tem um efeito especial.

1




SAPO - Pode ser jogado em qualquer carta: o
préximo jogador pode jogar a carta que quiser.

PORCO-ESPINHO - Pode ser jogado em qualquer
carta anunciando uma cor a sua escolha : o préximo
jogador sé pode jogar a carta da cor escolhida, mas se
ele tive mais de uma carta da mesma cor pode '
descartar todas as cartas.

LOBO - pode ser jogada em qualquer carta que
tenha uma das cores do lobo. O lobo é uma carta
especial: quando alguém joga uma carta Lobo,
todos os jogadores devem colocar a méo sobre ele o
mais rapidamente possivel. O Ultimo jogador a
colocaraméo tem que tirar duas cartas do baralho: o
jogo comega novamente a partir desse jogador. Em
jogos com 2 jogadores, o Lobo forca o adversario a
retirar 2 cartas do baralho.

RAPOSA - pode ser jogada em qualquer carta que
tenha uma das cores da raposa, o jogador seguinte
ndo pode descartar qualquer carta, mas deve tirar
uma carta do jogador que tiver mais cartas.

DONINHA - pode ser jogada em qualquer carta quD
tenha uma das cores da doninha: o jogador
seguinte ndo pode descartar qualquer carta, mas
deve tentar adivinhar a cor ou o personagem da
cartaem cima do baralho. Se ele errar, deve ficar com
essa carta na mao, se adivinhar deve descartar todas
as cartas com essa cor ou desse personagem.

AGUIA - pode ser jogada em qualquer carta que
tenha uma das cores da doninha: o jogador
seguinte ndo pode descartar qualquer carta, mas
deve tentar adivinhar a cor ou o personagem da
cartaem cima do baralho. Se ele errar, deve ficar com
essa carta na mao, se adivinhar deve dar essa carta
ao jogador que jogou a carta da aguia.




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 how
to collaborate with them. Furthermore, playing
gives you the opportunity to get to know your
child even more and establish a deeper
relationship with them while playing.

Contents

- 64 basic cards - 24 special cards

(4 different animal families: (6 special animals: frog,
bear, mouse, rabbit and hedgehog, wolf, fox, skunk,
dog; for 4 different eagle - 4 cards each)

| characters: mum, dad,
daughter and son - 4 cards \
each)

el e, _SEarm—m—mmtty e
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Let’s learn how 1o play

First have fun with your child to discover the game materials. Take the cards
and let them know the 4 families of animals. Each character has an element
that charaterises it, which is also located on the side at the top left of the card,
in order to recognise immediately when the child has the cards in hand. Older
children can recognise the character through the imprint and the number
marked on the upper right.

Aim of the game - Basic level

Recognising colours and illustrations game for 2-4 players.
Discard all the cards before the other players.

Set vp

Remove special cards and place
them into the box




g

Shuffle the card deck and give 5
cards to each player

middle of the table, turning the

Place the remaining cards in the (
first one face up.

Younger players can hold in their hands as many
cards as they can (even just one or two) and will
place the others on the table in front of them face
up; older ones will be able to keep them allin hand.
After they are familiar with the game, you can try
to engage younger players in longer matches
distributing 6 or 7 cards instead of 5.

How to play

The youngest player starts, and then continue clockwise. Each |
player has to take a card or discard one when it is their turn.

Draw a card

If a player on their turn has no
cards of the same colour or
the same subject of the last
entry cards, they will not
discard any of their cards
cards, but will be forced to
draw a new one from the
deck.




Discard a card

a

The basic cards are divided equally among 4 colours (red, blue, yellow,
green) and 4 characters (mom, dad, male puppy and female puppy.) You
can discard a card just if it follows one of these two simple rules:

- You can discard a card of a colour on one of the same colours; i
- You may discard a card with a certain character on one that

:& : " which will become relevant only for older children.
=B &2

You win!

You lost... but try again to win!

Winning or losing, they are both important
moments of a game; who wins, feels like
theyre a real champion, the loser is
disappointed and sometimes very angry; deal
with each situation with your child: be happy
with them when they win, and comfort them \{ I

depicts the same character.
|
a\1r ;f-‘_—'
)
|
- e ——
g ‘ . Characters are identified both for their clothes and
| for atypical object (shown at the top left of the card). |
' " fingerprints and the number in the upper right,

after having lost, teaching that there is a
chance of winning next time; in this way, they
can get stronger, learning to deal with
emotions and positive and negative situations
of life.
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Aim O'F ‘the game

Advanced level

Recognising colours and illustrations game for 2-6 players.
Discard all the cards before the other players.

Set vp

Shuffle the card deck
and give 7 cards to
each player

All cards plus special ones
are used

Place the remaining cards in
the centre of the table,
turning the first one face up.

You can choose to use just some of the special \
cards to use according to age of your child and its
familiarity with the game.

How to play
The youngest player starts, and then continue clockwise. Each \
player has to take a card or discard one when it is their turn.

Draw a card

If a player on their turn has no cards of the same colour or |/
the same subject of the last entry, cards will not be
discarded, and the player will be forced to draw a new one (g
from the deck.

= <w\/




Discard a valid card

S — —

You can discard a card just if it follows one of these
simple rules:

- You can discard a card of a colour on one of the same |
colour; \
- You may discard a card with a certain character on one
that depicts the same character.

- You may discard a special card of 2 or 4 colours on any
card with one of those colours or on a special card with
same animal;

- You may discard a card of a colour on a special card of
the same colour.

In Advanced game you can also play with special
cards with funny effects:
We adv:se you to insert them gradually in 3

' mtroduce them in an order chosen by you, perhaps
J by reason of the younger players' preferences
towards a character rather than another. All special
cards have a bottom part with showing colours on
which they can be played, and an upper part which
shows their effect on the next player's turn. The only
exception is the wolf, which has a special effect. ‘




FROG - It can be played on any card: the next
player may play the card that they wants

HEDGEHOG - is played on any card declaring a
colour of your choice: the next player can only
play a card of the stated colour, but if it has more
of a can he discard them all. ‘

Ser——

WOLF - is played on any card which has one of \
the two colours of the wolf. The wolf is a very
special card: when someone plays a wolf card,

all the other players must put their hand on it

as fast as possible. The last player has to draw 2
cards from the deck: the game will start again
from this player. In games with two players, the
Wolf forces the opponent to draw 2 cards from
the deck.

FOX - is played on any card which has one of
the two colours of the fox, the next player can't
discard any card, but he must draw a card from
the player who has more.

SKUNK - is played on any card which has onD
of the two colours of skunk: the next player
can't discard any card, but must try to guess
the colours or the character of the top card of
the deck. If they're wrong, they hold the card in
their hand, if they guess they may discard all
cards of that colours or character.

EAGLE - is played on any card which has one of
the two Eagle colours: the next player cannot
discard any card, but has to try to guess the
colour or the character of the top card of the
deck. If they are wrong, they hold the card in
their hand, if they guess, then they give it to
the player who played the eagle.




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 lépreuve,
apprend des autres (tant des adultes que de ses
pairs) et développe progressivement sa capacité
acollaborer 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.

Contenv dggu

- 64 cartes basiques (4 - 24 cartes spéciales (6
familles d’animaux : ours, animaux spéciaux :

souris, lapin et chien;; grenouille, hérisson, loup,
chacune composées de 4 renard, mouffette, aigle — 4
personnages : mere, pére, cartes par animal)

fille et fils — 4 cartes par

famille)

Apprenons 3 jover

PP >3}

Avant toute chose, amusez-vous avec votre enfant a découvrir le (
contenu du jeu. Prenez les cartes et présentez-lui les 4 familles
d'animaux. Chaque personnage a un élément le caractérisant,
positionné sur le coin supérieur gauche de la carte, ce qui permettra

a l'enfant de reconnaitre immédiatement les cartes qu’il a en mains.

Les enfants plus agés pourront reconnaitre les personnages grace

aux empreintes et aux chiffres figurant dans le coin supérieur droit

de la carte.

Regles de jev - Niveav Débutant 4 partir de ‘

Jeu de reconnaissance des couleurs et images - de 2 a 4 joueurs.
Soyez le premier joueur a ne plus avoir de cartes.

AMise en place

Retirez les cartes spéciales du jeu et
rangez-les dans la boite




Mélangez les cartes et distribuez 5
cartes a chaque joueur

Placez la pile de cartes restantes au
milieu de la table, tournez la premiére
carte face décorée vers le haut

Les plus jeunes joueurs pourront tenir autant de cartes
que possible dans leurs mains (une ou deux) et poseront
les autres sur la table, devant eux, face décorée vers le
haut ; les plus dgés pourront garder toutes les cartes en
mains. Une fois qu'ils seront familiarisés avec le jeu, vous
pourrez proposer aux jeunes joueurs des parties plus
longues, en distribuant 6 ou 7 cartes au lieu de 5.

Comment jover

Le plus jeune des joueurs commence la partie, les suivants jouent dans Iq
sens des aiguilles d'une montre. Chaque joueur doit piocher une carteou
en jouer une quand vient son tour.

Piocher vne carte

Si un joueur, durant son tour,
ne possede aucune carte de la
méme couleur ou du méme
personnage que la derniéere
carte jouée, il ne peut jouer
aucune de ses cartes et doit
en piocher une nouvelle dans
la pile.




Jover vne carte
: ' ’ )

Les cartes basiques sont divisées, de maniére égale, en 4 couleurs (rouge,
bleu, jaune et vert) et 4 personnages (mere, pére, fille et fils). Vous pouvez
jouer une carte seulement si elle respecte une des regles suivantes :
- Une carte peut étre jouée sur une carte de la méme couleur;
- Une carte peut étre jouée sur une carte représentant le

| méme personnage.

 Les personnages sont identifiables a la fois grace a
| leurs vétements et un objet spécifique (dessiné dans
le coin supérieur gauche des cartes). Il existe d'autres
4) éléments d'dentification, comme le nombre
dempreintes et le chiffre figurant dans le coin
supérieur droit des cartes, ces derniers seront utiles
pour Ies enfants plus dgés.

Gagner ou perdre sont deux moments
importants du jeu. Le gagnant devient

champion alors que le perdant est décu et

peut parfois se mettre en colere.

Adaptez-vous a chacune des situations

auprés de votre enfant : soyez joyeux quand il |
gagne ou réconfortez-le quand il perd, en lui {
précisant qu'il aura la chance de gagner une )
prochaine fois. Ainsi, il devient plus fort et
apprend a maitriser ses émotions, quelles

soient positives ou négatives.
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Regles de jev
+
FR Niveav Avanceé 4 partir de

Jeu de reconnaissance des couleurs et images - de 2 a 6 joueurs.
Soyez le premier joueur a ne plus avoir de cartes.

flise en place

Mélangez les cartes et
Toutes les cartes, basiques et distribuez 7 cartes a
spéciales, sont nécessaires pour | chaque joueur

ce mode de jeu

Placez la pile de cartes restantes
au milieu de la table, tournez la
premiére carte face décorée vers
le haut

Al g cortes spéciales, en fonction de I'dge de votre
A enfant et de sa maitrise du jeu.

Cdmmentiouer

Le plus jeune des joueurs commence la partie, les suivants jouent dans le \
sens des aiguilles d'une montre. Chaque joueur doit piocher une carteou |
en jouer une quand vient son tour.

\
Piocher vne carte
Siunjoueur, durant son tour, ne possede aucune cartedela |
méme couleur ou du méme personnage que la derniére
carte jouée, il ne peut jouer aucune de ses cartes et doit en
iocher une nouvelle dans la pile.

.




Jover vne carte
— - »w

Vous pouvez jouer une carte seulement si elle respecte une des
régles suivantes :

- Une carte peut étre jouée sur une carte de la méme couleur;
- Une carte peut étre jouée sur une carte représentant le méme
personnage ;

- Une carte spéciale, avec 2 ou 4 couleurs, peut étre jouée sur une
carte ayant la méme couleur ou sur une carte spéciale
représentant le méme animal ;

- Une carte peut étre jouée sur
méme couleur.

J

ot au )

N - o N
En mode de jeu Avancé, il est aussi possible de jouer
avec les effets amusants des cartes spéciales.
Nous vous recommandons de les intégrer petit a petit
. au jeu, en suivant 3 étapes progressives, mais vous
| pouvez aussi les intégrer librement au jeu, dans lordre
, de votre choix, selon notamment la préférence des
” jeunes joueurs pour un personnage plutdt quun
autre. Toutes les cartes spéciales ont une partie
inférieure colorée qui indique les couleurs avec
lesquelles elles peuvent étre jouées. La partie haute des

cartes spéciales présente leffet spécial a réaliser lors du
tour du prochain joueur. La seule exception est la carte
Loup qui propose un effet encore plus spécial.

— /

!



- GRENOUILLE - cette carte peut étre jouée sur
nimporte quelle carte : le prochain joueur pourra
choisir la couleur de la carte suivante ;

- HERISSON - cette carte peut étre jouée sur
nimporte quelle carte, le joueur de la carte Hérisson
énonce la prochaine couleur a jouer : le joueur suivant
devra uniquement jouer une carte de la couleur
énoncée. Dans le cas ou il a plus d'une carte de cette

couleur en mains, il peut toutes les jouer. y
"

- LOUP - cette carte peut étre jouée sur une carte \
ayant une des deux couleurs représentées. Le Loup
est une carte trés spéciale : quand quelqu'un joue
une carte Loup, tous les joueurs doivent mettre leur
main sur la carte le plus rapidement possible. Le
dernier des joueurs a mettre sa main devra piocher 2
cartes : le jeu reprend a partir de ce joueur. Dans un
jeu a 2 participants, le Loup oblige le concurrent a
piocher 2 cartes.

-RENARD - cette carte peut étre jouée sur une carte
ayant une des deux couleurs représentées. Le
prochain joueur ne pourra jouer aucune carte mais
devra piocher une carte dans le jeu du joueur en |
ayant le plus. |

_/

- MOUFFETTE - cette carte peut étre jouée sur une\
carte ayant une des deux couleurs représentées. Le
prochain joueur ne pourra jouer aucune carte mais
devra deviner la couleur ou le personnage de la carte
du dessus de la pile. Sil se trompe, il garde la carte
dans son jeu, sil devine, il peut jouer toutes les cartes
de cette couleur ou de ce personnage.

-AIGLE - cette carte peut étre jouée sur une carte
ayant une des deux couleurs représentées. Le
prochain joueur ne pourra jouer aucune carte mais
devra deviner la couleur ou le personnage de la carte
du dessus de la pile. Sil se trompe, il garde la carte
dans son jeu, sil devine, il donne cette carte au
joueur ayant joué la carte Aigle.




Dziekujemy, ze wybrali Paristwo ten
produkt z linii Family Games.

Jest to gra, ktéra pomaga dziecku rozwijac
swoje umiejetnosci, a jednoczesnie wspiera
nawigzywanie wiezi spotecznych:
akceptowanie zasad, uczenie sie nowych
pojec, rozwigzywanie problemdéw,
wyprébowywanie swoich umiejetnosci,
uczenie sie od innych (zaréwno dorostych,
jak i dzieci), a stopniowo takze wspdtpracy
z nimi. Jest to tez okazja dla Paristwa do
coraz lepszego poznawania swojego
dziecka i pogfebiania wzajemnych relacji

poprzez wspdlng zabawe.
Materialy
o S Ny . o)
+ 64 karty « 24 karty specjalne
podstawowe (rodziny (zaba, jez, wilk, lis,
zwierzat: niedzwiedz, skunks, orzet) |

)

\ mysz, krélik i pies

Navczmy sig, jaK grad razem

Juz samo odkrywanie materiatéw do gry moze by¢
swietna zabawa. Mozna wyjac¢ wszystkie karty i
opowiedzie¢ dziecku o czterech rodzinach zwierzat.
Kazda postac czyms sie charakteryzuje, a element ten jest
widoczny w lewym gérnym rogu kazdej karty, tak by
dziecko mogto go natychmiast rozpozna¢, gdy trzyma
karte w rece. Starsze dzieci moga rozpoznawac postaci po
tropach i liczbie podanej w prawym gérnym rogu.

Cel gry = Poziom podstawowy
Gra polegajaca na rozpoznawaniu koloréw i ilustracji,

dla 2-4 graczy.
Cel: jak najszybciej wytozy¢ wszystkie swoje karty.

Przygotowanie

Wszystkie karty specjalne odtéz
do pudetka.




Przetasuj talie i rozdaj po piec
kart kazdemu graczowi.

Pozostate karty utéz na srodku
stotu w stosiku, obrazkiem do
dotu. Wez pierwsza karte i

odwroc¢ ja obrazkiem do géry.

Mtodsi gracze mogq trzymac w rekach tyle
kart, ile dadzq rade (nawet jesli jest to tylko
jedna czy dwie), ktadgc pozostate na stole
| przed sobg, obrazkiem ku gérze. Starsi mogq
probowac utrzymac wszystkie w reku. Gdy
wszyscy bedq juz zaznajomieni z zasadami
gry, mozna prébowac angazowac mtodszych
: graczy w dtuzsze rozgrywki, rozdajqc szesc
< D& lub siedem kart zamiast pieciu.

\ I
JaK grac

Zaczyna najmtodszy gracz, nastepnie kolejka

przechodzi dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Kazdy gracz musi w swoim ruchu wzig¢ karte albo ja
_wylozyc.

Dobieranie Karty

Jesli przy swoim ruchu gracz
nie ma karty w tym samym
kolorze lub z tym samym
przedmiotem, co ostatnia
karta wprowadzona do gry,
nie moze wylozy¢ zadnej ze
swoich kart, tylko musi wzig¢
jedna z talii.




WyKtadanie Karty

Karty podstawowe dziela sie réwno na cztery kolory \
(czerwony, niebieski, z6tty, zielony) i cztery postaci

(mama, tata, céreczka i synek). Mozna wytozy¢ karte
jedynie woéwczas, gdy spetnia ona jeden z dwéch

prostych warunkéw:

- mozna wytozy¢ karte w okreslonym kolorze tylko na

karte w tym samym kolorze;
- mozna wytozy¢ karte z okreslong postacia jedynie na ‘
karte z taka sama postacia. |
. 7 Postaci mozna zidentyfikowac’ zaréwno po N
' {widocznym w lewym gdrnym rogu karty).Inne

stroju, jak i po elemencie wyrézniajgcym
4] elementy charakterystyczne to tropy oraz
liczba znajdujqgca sie po prawej stronie na
gorze, ktdre bedgq istotne dopiero dla starszych
dzieci.

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy wy’rozy\
.. wszystkie karty

Przeggahscm. Ale sg:rg}ich\e
jeszcze raz, by wygrac

WYGRYWANIE | PRZEGRYWANIE oba te
momenty sa czgscia gry. Wygrywajacy czuje

sie naprawde jak mistrz; przegrany jest
rozczarowany, a czesto czuje takze naprawde
duzo ztosci. Dobrze jest stawiac czota kazdej
sytuacji razem z dzieckiem: cieszyc sie z |
wygranej razem z nim i pocieszac je po {
przegranej, wskazujac na to, ze ma ono szanse

wygra¢ w nastepnej rundzie.W ten sposéb ) (

dziecko uczy sie radzenia sobie z najbardziej
podstawowymi emocjami, jakie towarzysza
prawdziwym sukcesom i porazkom w zyciu.
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Cel gry +
PL [Poziom zaawansowany

Gra polegajaca na rozpoznawaniu koloréw i ilustracji, dla
2-6 graczy. Cel: jak najszybciej wytozy¢ wszystkie swoje karty.

Przygotowanie

W poziomie zaawansowanym
| gry wykorzystujemy wszystkie

Pozostate karty utéz w
stosiku na $rodku stotu, a
pierwszg odwro¢ obrazkiem
do gory.

’, Mozna wyko;zystaé tylko niektdre z kart
specjalnych, stosownie do wieku dziecka i

Zaczyna najmtodszy gracz, nastepnie kolejka przechodzi dalej \
zgodnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Kazdy gracz musi w swoim ruchu wzig¢ karte albo ja wytozy¢.

Jesli przy swoim ruchu gracz nie ma karty w tym |
samym kolorze ani ztym samym przedmiotem, co
ostatnia karta wprowadzona do gry, nie moze _%
wytozy¢ zadnej ze swoich, tylko musi wzia¢ jedng

ze stosiku.



WykKtadanie pasujacej Karty

Mozna wytozy¢ karte jedynie wéwczas, gdy spetnia ona
jeden z ponizszych prostych warunkéw:

- mozna wytozy¢ karte w okreslonym kolorze tylko na
karte w tym samym kolorze;

- mozna wytozy¢ karte z okreslong postacia jedynie na
karte z taka sama postacia;

- mozna wy%oiyé karte specjalng z dwoma lub czterema
kolorami do karty z ktérymkolwiek z tych koloréw lub na
specjalng karte z tym samym zwierzeciem;

- mozna wytozy¢ karte w okreslonym kolorze tylko na
karte specjalna, na ktérej ten kolor sie znajduje.

Na poziomie zaawansowanym mozna réwniez
grac kartami specjalnymi:

Sugerujemy, by wprowadzac je stopniowo z
rundy na runde, w trzech kolejnych krokach;

| majq jednak Paristwo catkowitg wolnos¢ co do
kolejnosci ich wprowadzania - decydujgce

Y moggq tu by¢ upodobania najmfodszych. W
dolnej czesci wszystkich kart specjalnych
przedstawiono kolory, ktére mozna
wykorzystac do gry w prawidtowy sposéb; w
czesci gornej zaznaczono wptyw tej karty na
runde nastepnego gracza. Wyjqtkiem jest wilk,

ktory ma efekt specjalny. [ =
——— / ‘



ZABA - mozna nig zagra¢ do kazdej
karty: kolejny gracz moze zagra¢ dowolng
karta;

JEZ - mozna nim zagra¢ na kazda karte,
wymieniajac dowolny kolor: nastepny
gracz moze zagrac jedynie karta z ‘
wymienionym kolorem, ale jesli ma ich ‘
wiecej, moze wytozyc¢ je wszystkie.

/,

\

WILK - mozna nim zagrac na kazda karte w
jednym z dwaéch koloréw, ktére widac na
karcie wilka. Wilk to karta wyjatkowa: gdy kto$
wprowadzi do gry karte Wilka, wszyscy
pozostali gracze musza jak najszybciej potozy¢
na niej reke. Ostatni dobiera dwie karty z talii, a
gra toczy sie dalej od tego whasnie gracza. W
grze zdwoma uczestnikami Wilk zmusza
przeciwnika do dobrania dwdch kart z talii.

LIS — mozna nim zagra¢ na dowolna karte, na
ktdrej znajduje sie jeden z dwdch kolordw lisa:
kolejny gracz nie moze wytozy¢ kart, musi |
natomiast dobrac jedna od osoby, ktéra ma ‘
ich najwiecej.

SKUNKS - ta karta mozna zagrac na A
dowolng karte z ktéryms z jej koloréw; kolejny
gracz nie moze wytozy¢ kart, musi natomiast
sprobowac zgadnac kolor lub postac z karty

na wierzchu stosiku. Jesli sie pomyli, bierze

karte do reki; jesli zgadnie, moze wytozy¢
wszystkie karty z tym kolorem lub postacia.

ORZEL - ta karta mozna zagra¢ na dowolna
karte z ktéryms z jej koloréw; kolejny gracz nie
moze wytozy¢ kart, musi natomiast
sprobowac zgadnac kolor lub postac z karty
na wierzchu stosiku. Jesli sie pomyli, bierze
karte do reki; jesli zgadnie, oddaje karte
osobie, ktéra zagrata kartg orta.

Wyqrywacie!

Wygrywa gracz: ktc’)ry jakoi pierwszy wylozy
r 1 wszystkie karty. q

Krok 3




Euxapiotouue mou diaAé€ate To maixvibi auto
aro v o€ipd Family Games.

To maixvidi 6a Bonbricel o pwpd oag va
avamtuéel TG IKavoTNTEG ToU KaBwG emiong kat
™MV Kovwvikotntd tou, Ba 1o Poribnoel va
Séxetal kKavoveg, va avamtiéel Tnv avtiAnyn
ToU, va Auvel mpofAfjuata , va emdeifel TIG
Kavotnteg Tou pabaivovtag amo Toug dAAoug
(ka1 amo Toug peydAoug arda kat amo Toug
ouvounikoug)  kat fBabuiaia Ba pdber va
ouvepydletai padi Toug. Emiong, eivarl kat uia
eukalpia yia oac va kataddPete kaAutepa 1o
naibi oag kaiva dnUIoUPYNROETE pia mo oTevn
emapry padi Tou  katd TV SldpKElQ TOU
maiyvidiov.

Nepiexbpeva

64 BaoIKEG KAPTEG

- R
24 onéolal KApTEC

Ac pdboupe mwe mailetal
Mpwta amo oOAa mepdote koA pe 1o madi pag
AVOKAAUTITOVTAG Ta TEPLEXOEVA Tou TaxviSiov. MapTe Tig
KAPTEG Kal €€nynote Tou TIC 4 olkoyévell (wwv . Kdbe
XOPOKTAPAG EXEL EVA OTOLIXEIO TTOU TO XapaKtnpilel, To omoio
€lval BpiokeTal oTn MAVW apLoTEPN Ywvia TNG KAPTAG , WOTE
va Umopei va o avayvwpilel apéowd 6tav xel 0Ta xEPLA TOU
mv  Kdpta. Ta peyoAltepa  maldild  pmopolv  va
avayvVwpIioouv ToV XOpaKTAPA armo TNV wToypagia Kat To
VOUUEPO TTOU ival Tulwpévo mavw Se€la.

>KOMOZTOY MAIXNIAIOY — BAXIKO LEVEL

Avayvwpilovtag xpwpata Kat @Qwrtoypagies yia 2-4
TAIKTEC

>THXIMO TOY MAIXNIAIOY

AQaipeoTe ONEC TIC OTTECIAN
KAPTEG KAl TOTTOOETHOTE TIG OTO
KOUT(

S

2
g
f



AVAKATEYTE TIG BACIKEG KAPTES
Kai polpaoTe 5 KApPTEC O€ KAOE
| Taiktn

KAPTEG OTAV PEON TOU
Tpame(iol , KAl TNV TIPWTN
KAPTO QVOIXTH.

TomoBeTOTE TIG UTIOAOITTEG 1

O1 UIKpGTEPOl O NAIKIa TIAIKTEG — Urmopolv va
Kpatrioouy  O0EC TTEPIOOOTEPEG KAPTEG UITOPOUV
{axoua pia n 600) Kai va tomoBstrioouv i AAAEG
010 TPAMEQ avOIXTEG ; o ueyalTepol Ot nAikia
| maikTeg UImopoUV va TIG KpATnoouv OAEG 0To XEpL.
Agou ef‘olu«weoév e To maiyvidl, TOTe umopouv ol
) VeGTEPOIL TTAIKTEG va EUNTAQKOUV OE UEYAAUTEPNG
" didpkeianavidia, poipdlovtac 6 n 7 KAPTEG avTt 5.
Maiel MPWTOG 0 UIKPOTEPOG O NAIKIA TTaiKTNG Kat
ueta ouvexiCel o emduevog otV OelPd (Ue TV popd
Tou poloyloU). KdBe maiktng mpémel va mapel pia
KGpTN N va amoppipel, UOAIS EpBet n o€ipd Tou. ¥y
N

TPABA MIA KAPTA
Av o maiktng, oL Ba eivat n oeypd Tou, Sev £xel KAPTEG Tou 16iou W
XPWwHaToE N Tou 16iou Bépatog mou unidpxel 1idn oto Tpamé(t, Tote ‘
Sev pmopeiva anoppiel /pigelTic kapTeg Tou aANa Ba avaykaotel |
va Tpapri&el pia kavoUpyta KAETa arno Tov owpo.

\

ATOPPIYTE MIA KAPTA

Ot Baoikég kapteg xwpiovtat e€ioou
avAPEDa O€ 4 XpWHATA (KOKKIVO, UTTAE,
KiTpIvo ,IPACIVO) Kai O€ 4 XapaKTAPES
(papd, pmapmde, apoeviké koutdft Kai
OnAuko KouTdafi)




ATOPPIWYTE MIA KAPTA

Mmopeite va anoppiyete/ pi€te ud xpwpomoTr kdpta 1o Siou
XpUpoTog

Mmopeite va amoppiete/pi€te pa KAPTA PE OUYKEKPIUEVO
XOPOKTIPA TIAVW O€ KAPTA TTOU amelkovileL Tov 510 xapaKTtripa.

4 O xapaktripes avayvwpifovtal amo ta pouxa Toug

| aMd kai amo  eva  TUMKO/EIBIKO  QVTIKEUEVO
{Bpioketal oTNV MGVw QIOTEPH ywvia THE KAPTA).
AAAQ XapaKTNPIOTIKA OToIXElR Elval 0 aplBUog Twv
) SaxTuAiKwv amoTUMWUATWY KaBWE Kai Tou apiBuoy
ot mavw 8eéid ywvia e derac, Ta omoia ival moé

£0koMo va Ta avayvwpioel va maii pueyaAutepng {
[

nAIKiag.

_/

O nraiktng mou Ba pi€el TPWTOC OAEC TIC KAPTECTOV |
. kepdilel

EXAZE... oA\a mpoondBnoe Eavd va kepdioelg !

To va kepdioelg N va XACEIC €ival ONUAVTIKO O
&va mmatyvidt , o vIkntrg aloBaveTtat oav évag
TIPAYUATIKOG TPWTABANTAG, O XAUEVOG
ammoyonTeVETAL KAl TTOMEG popEG aloBdveTtal
Bupwpévoc. AoxohnBeite pé To maudi cag
avaloya Jé v mepiotaon ; va ioTe

Xapoupevol padi Tou otav éxel kepSioel, va Tou \
oupnapaoTtabeite av éxel xdoel, S1I6a0KOVTAG TO {
ot mavTa uTidpyxel N MOAvOTNTA TNV EMOUEVN )
@opd va kepdioel. Me auto Tov TpdTo,

paBaivouv va avtipetwriCouv ta ‘
OUVAIOOAUATA TOUC O BETIKEC KAl APVNTIKEG

= . Srm———




EL YKOMOZ TOY MAIXNIAOY

ADVANCED LEVEL 5+

Avayvwpilovtag XpwHaTa Kal (puTOYPAPIES yia 2-6 MAIKTEC

STHZIMO TOY MAIXNIAIOY

— =1}

' Avakatéyte Tov
| 0WPOG amd TIC KAPTEG
Kali polpdoTe 7 KAPTEG |
o€ KABe TaikTN

XpnotporolovvTal oAeg ol
KAPTEC Kai ol oTéaial

|

7

TomoBeTAOTE TIC UTTONOITTEC
KAPTEG OTO KEVIPO TOU
Tpameflov , Kal TNV TTPWTN
KAPTO AVOIXTH.

—

. o)
6 1) LEPIKEC a6 TIC OTTECIOA KAPTEC, avdAoya ue TNV nAIkia |

] . . P .
N £ ToU raidioU Kabw¢ kat amo Ty e€oIKeiwan Tou.
g

MNnQxs NAIZETAI
Maiel TPWTOC O HIKPOTEPOC, OE h)\u(ia ﬁ&iKrnc Kall JETA ouveilel
0 EMOUEVOC OTNV CELPA (LUE TNV QoA Tou poAoyiov). K&Be maiktng

TIPETTEL VA TIAPEL JIaL KAPTN N Va anoppiel, MONG €pBel n oelpd
TOU.

TPABA MIA KAPTA

Av 0 TaikTG , TIoL Bat givall N GElPd Tou, Sev £xel KAPTEC |
Tou 1Siou XpwuaTog N Tou 1Siou Bépatog Tov undpyel
16N oTo TPamé(, ToTe Sev UMopei va amoppipet /piel Tig
KApTEG TOu aMd Ba avaykaotel va TPafrifel pia
KavoUpyla KApTa aro Tov owpo.




ATOPPIYTE MIA KAPTA

S — —

Mmopeig va pi€eig pid kdpta av umdpyel €vag amod Tolg
KOAVOVEG TTOU avapépovTal mod KATw

Mmopeig va pieig Uid kapTa Pe Xpwpa Avw o€ Uid Kdpta
Tou 16i0U XPWHATOG

Mriopeig va plE,ElC HIG KAPTO IE CUYKEKPIHEVO XAPaKTpa
mavw o€ KAPTA TTOU omsuKowCs.l Tov 810 Xapaktrpa
Mmopeig va pi€eig pid oméctol KapTa Twv 2 N 4 XpWHATWY
o€ omoladAToTE KAPTA TTOU €xel éva amd ta U0 xpwuaTa
1 o€ oméolal kdpta pe To idlo (wo.

Mmopeig va pi&.lq Hd Kapta W
KAPTA e TO i510 Xpwua

570 MpoxwpenUévo maiyvidl Umopeic emiong va maiéeig
UE TIG OTTéOIOA KAPTEG

Jac¢ ouuPouAevouue va Ti¢ Balete otadiakd o€ 3 |
npooéeunKa Briuara, ala siote teAsiwe eEAeUBepor va
| e BdAete og 6moia oeipd OéAete I0wG e TV Oglpd
) 770U priopel vd BeAovy ot vedTtepol Taikteg avaAoya pe
" TG TIPOTIUIOEIG TOUG OTOUG XQPOKTIPEG.

OAeg o1 OTéoIal KAPTEG €YOuV OTO KATW UEPOG Ta
xowpata mou  Seiyvouv TG UMOPOUV va  TIG
XPNOWOTIOINOETE Kai 0To MAvw UEPOG  Seiyvouv To
aroTéAEduA TOUG OTNVY O€lpd Tou emduevou maiktn. H
uovn e€aipeon evai n Kapta e Tov AUKo , n orroia éxel
eva oréoial amotéeoua.

— /
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BATPAXOX - pumopei vd maifel pe
omoladnmote kdpta : O eMdUEVOC TTAIKTNG
pmopei va maigel pe 6mola kapta BéNeL
2KANTZOXOIPOX - mailsl os
omoladimote  kKApta SnAwvovtag TO
XPWHA TNG €MAOYNG OOU : O EMOUEVOG
maiktng prmopei va mai€el pévo v KapTa |
HE TO XpwHaA TTOU exel SNAWOE( , aANd av !
€XEL TIEPIOOOTEPEC UMOPEI va TIG PigeL 0)\63 )
S —

AYKOX - maiCetal pe 6mola Kapta xel éva\
amno ta dvo xpwpata Tou Aukou. O AUKOG
gival pa 18laitepn kApTa: OTAV KATTOLOG
maifel TNV KApTa Ue Tov AUKO , 6Aol ol
uTTOAOITTOL TIAIKTEG TIPETEL va BAANouv To
XEPL TOUG TIONU yprnyopa mavw g O
TeAeuTaiog maiktng Ba mpémel va Tpariéet
2 KGPTEG amo Tov owpd : To maiyvidl Ba
gekvijoel Eavd amo auTtov Tov TaikTn, Y&
mrayvidl e 2 maikteg , 0 AUKOG avaykadel
Tov avtimaAo va Tpafnéel 2 kAptec amo
ToV ougx').
ANENOY - maiCetal pe omola KAPTA el
éva amd ta Suo XpwHaTa TG AAEMOUG, O
enouevog maiktng Sev pmopei va pikel |
Kappia kdpta alMa pmopei va tpaprdet
wa kdpta amd TOV MaAiktn mou EXel TIG
TIEPLOOOTEPEG

e

BHMA 2

AZBOX - maietal pe omola KEpTa exel éva and ra\
U0 Xpwuata Tov acfou : 0 EMOUEVOG TTAIKTNG Sev
urmopei va pi€et Kappia kapta aANG Ba mpémel va
mpoomabrioel va Ppsi Ta XpwHata 1 Tov
XAPaKTAPa NG TPWING KApTag mou Ppioketat
oTov owpPO. Av KAvel AdBo¢, Ba KpaTroEL TNV KAPTA
OTO X€PL, OV HOVTEWPEL OWOTA PMopei va pigel ONeG
TIG KAPTEG TOU XPWHATOG N XOPAKTHPA TIOU BPRKE.
AETOX - maiCetal pe Ommola KAPTa EXEL £va Ao Ta
SU0 XpWHATA TOV AETOV : O EMOUEVOC TIAIKTNG OEV
urmopei va pi€et Kappia kapta aAd Ba mpémel va
mpoomabrioel va Ppsi Ta XpwHata 1 Tov
XAPOKTAPa NG TPWING KApTag mou Ppioketat |
otov owpo. Av kdvet Adbog, Ba kpatioet tnv kapta |
OTO X€PL, AV HAVTEPEL OWOTA , TOTE TNV Sivel oToV
TaikTn oV £MaI&E TOV AETO.

TpeTuin ypoBeHb
CNOXKHOCTUN

E— e




bnazodapum Bac 3a nokynky HacmoseHoU
u2pel «Zero» om Chicco.

JanHas uepa nomoxem Bawemy pebeHky
pazeume pazHoobpasHvle HasbiKU U yMeHUs,
a makxe cnocobcmeayem npoueccy
coyuanusayuu.

Jemu Hayuamcsa npuHUMame npasuna uepebi,
pewams NpobsieMbl, NPUMEHAMb 3HAHUA U
YMeHUsA Ha NPAKMUKe, u3y4am Hogble
noHamus. B npoyecce ysnekamesnsbHou u
uHmMepecHoU uepsl demku 6yoym
83aUM00elicmeosame KAk ¢ 83pOC/IbIMU, MAK
U CO CBEPCMHUKAMU U y4YUMbCA Y HUX.

bonee mozo, 611azo0aps cemeliHbIM
HACMOJIbHEIM U2pam 861 UHMeEPECHO
nposedeme 8pemsA C MAsbILLIOM U MOXeme
Y3HaMb e20 Jiy4ue 80 8pems Upbi.

KOMMOHEHTbI nrpol
6, T )

BmecTe ¢ pebeHKOM BHMMaTENIbHO PacCMOTpUTE BCe
KOMMOHEeHTbI Urpbl. PacckaxknTte masnbilam o 4 cemenkax
>KNBOTHbIX, O YIeHaxX KaxAom ceMbU. Y Kaxaoro repos ecTb
0CO6bIN 31EMEHT, KOTOPbI €ro Xxapaktepu3yeT. laHHbI
CUMBOJ PACMoJIOKEH B BEPXHEM JIEBOM YTy KapTbl, UTOObI
pebeHKy 6b1n10 npolye 1 bbicTpee ero HalTV 1 y3HaTb.
Craplume peTKu MOryT y3HaTb repos Mo ciieiaM 1 Homepy,
KOTOpbIV YKa3aH B MPaBOM BEPXHEM Yrly.

BA30BbIV/ YPOBEHb, 3 TOOA+ 3+

[eTn fomKkHbI pacnos3HaBaThb LiBeTa 1 repoes.
Konunuectso nrpokos ot 2 go 4.
Llenb urpbl — n36aBMTbCA OT KapT paHbLUe APYTrUX UTPOKOB.

[loarotoBKa K urpe

. ybepuTe cneuranbHble KapTbl B
KOpOOKY




+ XOPOLUO Nnepemellalite 6a3oBble
KapTbl 1 pa3ganTte Kaxxgomy
UTrpoKy Mo 5 KapT;

* MOMeCTHTE KONopy KapT B
LieHTp CTONa, CHAMUTE NEPBYIO
KapTy cBepxy. C JaHHOW KapTbl
HayHeTcA urpa.

MarneHbKue uzpoKu 00/KHbI 0epXXame 8 pyKax
€MOJIbKO Kapm, CKOJTbKO OHU Mo2ym (1 -2).
Monoxume dpyaue Kapmel Ha cMos neped
MaJT6ILIOM KaPMUHKOU 88epX, Ymobbi 6bI710
8UdHo unlocmpauuto. bonee 83pocsbie 0emku
cmozym Oepxame ece 5 kapm 8 pykax. [Tocre
Mo20 KaK 6ce y4acmHuKu 03HGKOMU/TUC C
npasusIamu uepbl, MOXXHO HAYUHAMb.

Co spemeHeM 8bl CMOXeme 808/1eKaMb Masbilueli
8 6os1ee NPoOO/IKUMESTbHbIE U y8rieKamesibHble
mypHUpesl, pa3oasas 6 unu 7 kapm.

[1lpaBuna nrpbl

' MnagLumin nrpoK HauMHaEeT Mrpy, 3aTem 1rpa NPOLOIIKAeTCA Mo ‘
yacoBoii cTpesike. Kaxabli UrpoK JomKeH COpOCUTb UM B3ATb
KapTy, KOrAa HacTyrnaeT ero ovepeb.

TaHu KapTy

Ecnun y nrpoka HeT KapTbl, Takoro
»Ke LBETA UNN MEIOLLIEN TAaKOW XKe
cneuvanbHbl aTpubyT (yKasaH B
JIEBOM YY), KaK y nocnegHemn
6POLLUEHHON KapTbl, OH HE MOXeT
cObpocnTb OfiHY 13 CBOVIX KapT.
Mo3ToMy OH BbIHYX/i€H TAHYTb
KapTbl 13 KOMOAbI, MOKa He BbITAHET
HeobXoAMMYI0 KapTy: TaKOrO e
LiBeTa UM C TaKNUM e
cneynanbHbIM CMBOJIOM.




C6pocb KapTy
Bce 6a30Bble KapTbl pasaeneHbl Ha 4 paBHble YacTy Mo LlBETaM\
(KpacCHbIl, CUHWIA, XenTbilA, 3eNeHbll) 1 4 NepcoHaxen (Mama,
nara, Aouka 1 cbiHouek). Heobxoammo 3anoMHUTb HECKOMBbKO
MPOCTbIX MPABWS, B COOTBETCTBUM C KOTOPbIMM MOXXHO COPOCUTD
Kapty.

| COpOoCb KapTy TaKOro e LiBeTa, KaK 1 npeabiayLas.
COpocb KapTy C MOXOXKIM repoem U aTpubyTom, KoTopbliii
1306parkeH Ha NpeAbiAyLLel KapTUHKe. ‘
Hanpumep, Kapta «nana-co6aka» MOXeT MO6GUTb KapTy
«nana-viegsefb».

|

4 ] re£>os MOXHO UOEHMU@UUUPOBAMb KAK NoO
; 00ex0e, MaKk U No cneyudsaeHoMy CUMeosny,

| komopebll 0603HA4YeH 8 BepxHeM Jie8oM  yesly
kapmbl (Hanpumep, odexoda nanel — 6aboyka,
Y winanka, xunemka, ampubym nanel — 6a604Ka).
Jemku nocmapwe moeym y3Hagame 2epoeg no
cnedam, ux Kosudecmey U HOMEpY 8 BEpXHEM
hpasom yeny.

Tl npourpan... Ho nonbiTanca cHoga! Y Te6a nonyumntca

BbIMrpbiLL 1 NPOUrpbILL — OYEeHb BaXKHbIE MOMEHTBI
Urpbl, TaK Kak nobegurens YyBCTByeT cebs
HACTOALLMM YeMMMOHOM, a MPOWTPaBLUMIA
|pa3oyapoBaH 1 paccTpoeH. VIHorga oH MOXET ObITb
OueHb 3/1bIM. BaM Hy»HO MoCTapaTbCA CrPaBUTLCA C
[aHHOW cuTyauueit. Papyitecb BMeCTe C MasblLLOM,
Korfia OH BbIUrpbIBaeT. Korga pebeHoK NpourpbiBaet,
no3aboTkTeCh O TOM, YTOObI OH UyBCTBOBaN Ce6A |
KombOpTHO B KOMaHze. YoexxzjariTe ero, uto Bcerga
€CTb LUAHC BbIUrpaThb B cregytoLLelt napTum urpbl. C
TaKoW NOALEPKKOW MarblLL CTaHET CUibHee,

Hay4UTCA CNPaBNIATLCA CO CBOVIMU SMOLIMAMM, @ )
TaKXKe NONOXUTENbHBIMU N HEFATUBHLIMM

CUTYaLMAMY B XKN3HU.

| TSN\ LB U UTT———

MIrpok, KoTopbilii CBPOCHN BCE KapTbl paHbLue BCGX}
. BblUrpas.

M
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RU NPOOBUHYTbIV
YPOBEHb, 5 JIET+
[etn ponxKHbl pacno3HaBaTb L|BeTa, repoes n Lll/ld)pbl. KonunuectBo

UrpoKoB oT 2 A0 6. Lienb nrpbl — 136aBUTbCA OT KapT paHblUe APYryX
UrPOKOB.

[logroToBka K urpe
—

O3HaKoMbTeCb CO 3HaUYeHMeM
cneunanbHbIX KapT 1
VICﬂOJ'Ib3yIZTe nX B urpe.

1 pa3ganTte Kaxkgomy
UrpoKy 7 KapT.

Pacnonoxute konogy KapT B
LeHTpe CTONMa,  CHUMWTE
nepBylo KapTy ¥ MONOXUTe
pucyHkom BBepx. C gaHHON
KapTbl HAUMHAETCA urpa.

] CKOJIbKO  Cheyudl/lbHblX  Kapm 8bl 6y6eme |
ucnoJib308ame 8 uepe.

- — _
1paBunia urpbl
Arpa HAauHAaeTcd C MIA[Wero WIpOKa, 3ateM  Wrpa
MPOAOIIKAETCSA MO YACOBOM CTPESIKE.

Kaxablii UrpOK AOMKeH B3ATb WM COPOCUTb KapTy, Korga
_HaCTyraeT ero ouepesip.

Ecnn y virpoka HeT KapTbl Takoro »ke LiBeTa 1M ¢ |
1306paKeHVieM  aHaNIoMYHOMO  CrieLyiasbHoro |
atpubyTa (B IEBOM BEPXHEM YY), OH HE MOXET
COPOCUTD OfIHY 113 CBOMX KApT, 11 OyaeT BbIHYXOeH
BbITALLTb HEOOXOAUMYIO KapTY 113 KOMOADI.



KaKyto KapTy MOXHO cOpOCUTD...
S — ,ﬁ

* TAKOTO e LiBEeTa, KaK 1 npefblayLuas.
+ C M306pakeHreM TaKoro »e repos 13 ipyroi ceMemnku.
Hanpumep, kapTa «nana-cobaka» 6beT KapTy ‘
«narna-mefBefb». w

Bbl MOXeTe NobuTb crneLranbHON KapToi, Ha paMKe

KOTOPOW N306pakeHbl 2 Unu 4 LBeTa, KapTy

AHasIorMYHOro LBeTa UM APYrytlo 0COBEHHYIO KapTy C
4 " "

VI306pa>KeHVIeM TaKOro e XXNBOTHOTO.

Bbl MoeTe MobUTb CneLmnanbHyo KapTy Npu NomoLu
KapTbl TAKOTO e LiBETa W/ 0OCO6EHHOI KapTol, Ha
pamKe KOTopoii n3obpaxeH 1 13 HeobXo4MMbIX LiBETOB.

/

CneuwarnbHble KapTbl

: — N
Jna npodsuHymeix nosne3osamerneli 861 Moxeme maK)Ke\
BKJIIOYUMb 8 U2py CneyuasibHble Kapmel ¢ 3a6asHbIMU
appekmamul.
Msi cosemyem 8am nocmeneHHo 8800UMb 8 U2PY |
ﬂ‘ H'cneuuanbll-:ble Kapmel.  PekomeHOyemca Hasame ¢ 3
¥

cneyuanbHbIX  kKapm.  Beibupatime — kapmouku ¢
3ghhekmamu, komopele 8am Hpagamcs. Maneiw moxem
) nonpocume 8ac 66ecmu /He UCNO/IL306AGMb KAPMY U3-3a
2ep0f, KOMOpbIU U30OPAXKEH HA Kapme.

Ha kaxoou cneyuansbHoU kapme ecmb pamka, Ha komopoU
YKa3aHel ygema Kapm, Komopele oHa Moxem nobume. B
gepxHell yacmu  yKasaHel 3abasHble  cneyudsibHele
803MOXHOCMU, KOMOpLIMU 0671a0aem OAHHAsA Kapma no
OMHOWeHUI0 K Opy2um U2pokam. JlaHHvle 3¢gekmol
NpUMeHUMB! K C/iedyiouiemy UepoKy. ‘
VckntoyeHue cocmasniaem Kapma c u3o6paxeHuem 801K,

y Komopoli 0cobble 803MOXHOCMU.

— /




JIACYLKA - 6beT ntobyto KapTy.
Cnepgyowmin Urpok KnageT KapTy,

KOTOPY!O 3aX0yeT.

EXKUK - 6beT ntobyto KapTy. Obnapatens
KapTbl roBopuT uBeT. Cneayowmnn nrpok
MOXET COPOCUTb KapTy TOIbKO
yCTaHOBJIEHHOrO LBeTa. Ho ecnny Hero
€CTb HECKOJIbKO KapT AaHHOrO LiBeTa,
MO>HO COpOCUTb BCe.

MepBbit ypoBeHb
CIIOXKHOCTU

Ser——

BOJIK - 6beT KapTbl 2 LyBeTOB. Bonk - \
ouyeHb ocobeHHas KapTa. Korga KTo-T1o
KnafeT AaHHYI0 KapTy, BCe OCTallbHble
NFPOKM JOMXKHbI, KAK MOXHO CKOpee,
NMONOXNTb PYKY Ha pyKy obnagatens

KapTbl C N300pakeHnem BosIKa.

MocnegHWn rPoK, BbINOAHNUBLUWIA

JaHHOe JeNCTBre, AOIKEH B3ATb 13
Konofpbl 2 KapTol. Mirpa npogomkaeTca ¢
JaHHOrO Mrpoka.

Ecnu B nrpe yyactBytoT 2 yenoBeka,
NPOTVBHWK 06NaaaTensa KapTbl C
n306paKeHreM BOJKa AOMKEH B3ATb 13
Konopdbl 2 KapTbl.

JINCA - 6beT KapTbl 2 LiBETOB. |
Cnepnytowwnii UITPOK He MOXET COPOCUTb ‘
KapTy, a JOJKEH BbITaWnTb 1 KapTy y
UrPoKa, y KOTOporo nx 6onblue BCero.

Bropoli ypoBeHb
CIIOXKHOCTU

N

N
CKYHC - 6beT KapTbl 2 LgeToB. CnieglytoLumn
UrPoK He MOXeT COpocUTb KapTy, OH
[OJKEeH MOMbITaTbCA yrafiaTb, Kakon LiBeT
1NN repoii n306paxeH Ha BepXHell KapTe
konogpl. Ecnn owwmbaeTtcs, To 3abupaet 3ty
KapTy; eCnv yrafiblBaeT, TO MOXET COpOCuTb
BCE KapTbl Takoro e LBeTa W
aHanormyHoro repos (Hanpvmep, Bce
KapTbl C M306paxeHrem nar).

OPEJ1 - 6beT KapTbl 2 UBeTOB. CriefytoLwumin
UrpoK He MOXeT cbpocnTb KapTty. OH
[JOMKEH MoMbITaTbCA Yyragatb LBeT Wiv
repos Ha BepxHel KapTte Konogpl. Ecnu
olwmbaeTcs, To 3abvpaeTt 3Ty KapTy; eciu
yrafiblBaeT, TO OTAAeT 3Ty KapTy WUFPOKY, |
KOTOpBbI 6pOCUN KapTy C U306parkeHneM

opna.

Tbl Bbivrpan!

MoGexaaeT UrpoK, KOTOPbIV NepPBbIA COpoCKN BCce

TpeTuin ypoBeHb
CNOXKHOCTWN

E— e




Aakyemo, wo 8u obpanu epy «Zero», AKa
Hanexume 00 konekyii «CimeUHi lepup.

Ua epa donomazae sawiti oumuHi po3gusamu
¢80l 30i6HOCMi ma 8o0HOYdc  cnpuse
couianizayii; epa Has4ae oumuHy
dompumysamuce Npasus, 8uUBYAMU  HOBI
NpUHYUNU, 8UpiWy8amu ck1adHoW), nepegipae
HABuYku OUMUHU Hagyamuce 8i0 iHWUX
(dopocnux ma oO0HonimKi8) ma nocmynogo
84ume cnignpaytosamu 3 Humu. Kpim moeo, ye
4y008a MOX/IUBICMb Kpauje ni3Hamu Ceoio
oumuHy ma ecmaHosumu 3 Helo binbW
2/1ub0oKuUl 38’A30K Nid Yyac epu.

EnemeHTn rpn

64 6a30Bi KapTKuN 24 cneujianbHi KapTKn

(4 pi3Hi cimMT TBapuH: (6 creuianbHWUX  TBaPUH:| <A
BeAMifb, MULLIKA, KPOMMK Ta »KabKa, PKak, BOBK, Nucuus, dh’
necvk; AnA 4 Pi3HWX CKyHC, open — no 4 kaptku| {4
NnepcoHaxiB: Mama, TaTo, AJA KOXKHOrO) ﬁ.‘ﬁ
[0YKa Ta CVH - M0 4 KapTKM |
LNA KOXKHOrO)

AK rpatn

Mepw 3a Bce, po3BaxaWTecb 3 BalIOK [UTMHOW, BUBYAKUN
enemeHTn rpu. BisbmiTb KapTku Ta nosHanomTtecb 3 4 cim'amun
TBapyvH. KoXxHa TBaprHa Mae npeameT, AKNIA XapakTepu3ye ii (ioro
[0JATKOBO 300pakeHO B NIBOMY BEpPXHbOMY BYrfli KapTKu), L0
[O3BOJIAIE LWBMAKO 30PIEHTYBATUCH, KON KapTKa 3HaxoAuTbCA B
pyKax y autnuHu. CrapLui it MOXyTb OPIEHTYBaTUCH 3a BifOUTKamMu
Ta uudpamu, AKi BKasaHO B MpaBOMy BEPXHbOMY BYTJTi KaPTKH.

LiINb FPU - BA3OBW PIBEHb

lpa AnA BU3Ha4YeHHA KOJIbOPIB Ta ManioHKiB ANnA 2-4 rpasLiB.
HeobxigHO Mo36yTUCh BCiX KapTOK A0 TOro, AK Le 3pobnATb iHLWi
rpasui.

[ligrotToBKa o rpw

BisbmiTb crieuianbHi  KapTku Ta
NOKnNagiTb iX y KOpoOKy




Mepemiwarite Konogy KapTok Ta
BMAaiiTe No 5 KapToK KOXHOMY
| rpasuto

: —

Moknagitb KapTKy, WO 3anuinnncy, B
LeHTP CTONa Ta neperopHin nepuy 3
HUX MaJltoHKOM floropu

Monodwi epasyi mpumaiome 8 pykax CcminbKu
Kapmok, CKislbKu 80HU MOXymb (Hagime 1 abo 2) ma
MaomMb NOKIACMU iHWI KapmKu Hasnpomu cebe Ha
CMIiZT MAmoHKOM 0020pU; cMapwi 2pasui MoXyms
mpumamu eci kapmku 6 pykax. [licna moeo, Ak
MOJI00WI 2pasui 38UKHYmMb 00 NPABUJT 2pu, 8U MoXeme
cnpobysamu 0asamu im 6 abo 7 Kapmok 3amicme 5
Kapmox.

K rpaTu
f - ' e )

PosnouvHae Haimonoawmin rpaselp, a MOTIM MPOMJOBXKYMTE 3a '
TOAVHHUKOBOIO CTPINKOH. KOXKEH YUYaCHUK, KON XOANTb, Ma€ abo B3ATU

KapTKy, a0 NMo3byTricb OfHiE 3i CBOIX KapTOK.
S— —— - -

QbepiTb KAPTKY

AKLWO rpaBeLb He Ma€E KapTKu
3 TakUM CamyM MpegMeToMm
abo Takoro camoro Komnbopy,
AK OCTaHHA KapTka, BiH He
MOXe Mo30yTUCb OfHiel  3i
CBOIX KapTOK Ta Ma€ B3ATU
HOBY KapTKy 3 Konogu.




[1036yabTeCcb KAapTKN
7z h - \
ba3oBi KapTKv PIBHOMIPHO pO3MopineHi Mo 4 Konbopam (YepBOHUIA,
GaKUTHWIA, OBTUIA, 3eN1eHNIN) Ta 4 NepcoHaxxam (Mama, TaTo, JoYKa Ta
CiH). BU MOXeTe No36yTHCh KapTKy 3a HAaCTYrMHX YMOB:

| -Kaprtka mae Takuin camuii Konip
| -Ha KapTuji 306pakeHO NePCOHaX 3 TAKNIM CAMVIM NPeMeTOM

- ———

; OOHAKoBI NepCoHAXi BU3HAYAIOMbCA 8iONOBIOHO
| 0o ix 0052y ma munosozo npedmemy (y 8epxHoOMy
o JliBOMy 8yesii  KApmku). IHwi enemeHmu, wo
# Bonomazarome 8UHA4UMU 0OHAKOBI KAPMKU — Ue
8i06umku ma yucgpu, ane 8oHU binbwe nioditioyme
ans cmapuwiux 0imedi.

By nepemornn!

.’ lpaBeub, AKMIA Nepwmm Mo36yBaETbCcA BCiX cso“\ {

KapTOK, BUrPaE.

Bu nporpanu... ane cnpobynte Burpatu!

Burpaw Ta nporpaw — ue BaxnuBi MOMEHTU rpu;
TOW, XTO BWrPaB, MOYYBAETbCA AK CrPaBXHiN
YemnioH, TOW, XTO NPOrpas, BiguyBae po3yapyBaHHA
Ta iHKONM 3nicTb. Po3dinitb 3 Bawol AWUTMHO
KOXKHY cuTyaLjito: OyabTe LAcnMBi pa3om, Komu
OUTMHA BUrpae Ta nigTpumanTe 1l y BUMagKy |
nporpally. HaBuarte OUTWHY, WO 3aBXAW € LIAHC { I
BUrpaT HaCTYMHOrO pasy, Takuin nigxia 3pobuTs i

CUNbHiLLe Ta HaBYMTb OMaHOBYBaTU CBOI eMoLlii B )
MO3UTUBHUX Ta HEraTUBHUX KUTTEBUX CUTYaLLiAX.




>4
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LI TPV
S POOECIH PIRBEHD BN

lpa anA po3nisHaBaHHA KONbOPIB Ta MantoHKIB ANA 2-6 rpaBLiB.
Mo36yabTech KapToK nepep TMM, AK Lie 3p06nATb iHLi rpaBLi.

[linrotToBKa go rpu
—

MepeTacyiite  Konomy
BukopucToBytoTbca BCi 6a30Bi Ta KapToK Ta BupaiTe no 7
cnevyjianbHi KapTKu | LITYK KOXXHOMY rpaBLiio

Moknagitb KapTKy, wo
3a/IMWKANCL, B LEHTP CTONy Ta
NeperopHiTb  Mmeplwy 3  HUX
MasnloHKOM Joropu

Bu moxeme sukopucmosysamu minbku OesKi i3 \
cneyianbHUX KApMOK 8i0N08IOHO 00 8iKy OUMUHU
ma3HaHHA 2pu.

Po3nouvHae Havmonopwmin rpaselp, a MOTIM NPOAOBXKYMTe 3a \
FOAVIHHVKOBOIO CTPINKOH. KOXKeH YUacHUK, KON XOAUTb, Ma€ abo B3 |
KapTKy, ab0 No36yTVCb OAHIEN 3i CBOIX KapTOK.

Bi3abMiTb KapTKy

AKLLO rpaBeLib He Ma€ KapTKM 3 TaKUM CamMi M NPeAMETOM ||
abo TaKoro Ccamoro Konbopy, fIK OCTaHHs KapTKa, BiH He
MOXe NMo306yTVCb OAHIEN i3 CBOIX KApPTOK Ta Ma€ B3ATI HOBY
KapTKy 3 Konoaun.




[M036yabTeChb BipHOI KapTKK
— o)

Bn moxeTe mo3byTucb KapTKu, AKWO BOHa BiAMOBIAAE LM
NpOCTUM NMpaBunam:

- Bu moxeTe no36yTUCb 3BMYAMHOI KapTKW, AKWO BOHA MAE |
TaKuii cammn Konip |
- Bu moxeTe no36yTMCb 3BMYANHOI KapTKM, AKLWO Ha Hin
306pa)keHO NMePCOHaX 3 TakNM CaMiIM MPeJMeToM

- Bu moxeTe no3byTucb cneuianbHoi KapTku 3 2 abo 4
KONbopaMu, fKIO OAWMH i3 KOMbOpIB CMiBNaga€e 3 KoJbOpOM
3BUYAHOI KapTKM abo AKWO Ha Hill 306pakeHO Taky camy
TBapPWHY, AK Ha cneuianbHin KapTui

- B moxete no3byTucb 3BUYANHOI KapTKW, AKWO ii Konip
cniBnaja€ 3 OfHVMM i3 KONbOPIB crneuiaibHOI KapTku abo
no30yTucb cneuianbHOi KapTKW, AKWO OAWH 3 1i Konbopis
cniBnagac 3i cneuianbHoOW0

Ha npodecitiHomy pigHi 8u moxeme makox epamu 3i
cneyianbHUMU KapmKamu 3 KyMeoOHUMU ehekmamu:

Mu padumo dodasamu ix nocmynogo & 3 nocsioosHi
| emanu, ane 8u abCOMOMHO 8iflbHi 8800UMU X 8
obpaHomMy 8amu nNopsAOKY, MOXJ/IUBO, 8i0N08IOHO 00
'} 8n0006aHb MOsIOOWUX 2pasuis. Y ecix cneuianbHUX
KApMOK 8 HUXHIU YacmuHi 306paxeHi Kosbopu, 3 AKUMU
80HU MOXYymb 2pamu, 4 6 BepxHill 4YacmuHi
8i000paXyEMbCA, AK 80HU  8N/IUBAIOMb  HA  XiO
HACMynHO20 2pasus.




MABKA - moxHa Epam 3 gyub—ﬂKob KapTKOHO:
HaCTYMHUI rpaBeLib Moxe obpaTy Gyab-AKy KapTKy

DKAK - moxHa rpami 3 6yab-AKOIO KapTKOIo
06PaHOro KOMbOPY: HACTYMHWIA FPABELb MOXe rpaTth
JIILLe 3 BU3HAYEHUM KONIbOPOM, ane AKLLO B HbOro
6Ginblue 1 HeoOXiAHOI KAPTKY, BiH MOMXeE Mo36yTVCh |
ycix

BOBK - MO>KHa rpaTi 3 6yAb-AKOI KapTKOIO, LLIO Ma€E \
1 3 2 KonbopiB BoBKa. BoBK Lie Ayxe ocobnviea
KapTKa: KON XTOCb rPaE BOBKOM, BCi iHLLI y4aCHVKM
MaloTb  MOKMacT  CBOI  PyKM Ha  HbOro
AKHanLBMALLE. TO, XTO NOKIIaB PYKY OCTaHHIM, Ma€
B3AITN 2 KapTKV 3 KOMOAM: rpa 3HOBY MOYHETbCA 3
LpOro yuyacHuka. B irpax 3 2 rpasuamm BoBk
NPVIMYLLYE OMOHEHTa BUTATHYT 2 KT 3 KONOAW.

JINCULIA - moxkHa rpaT 3 ByAb-AKOIO KapTKOIO, LLIO
Mae 1 3 2 Konbopis nMcnL. HacTynHmn rpaseLib He
MOXe MO306YTVCS XOAHOI KApPTKV Ta NMOBUHEH B3ATU
KapTKy B Y4acHWKa, AKUA MaE iX HanbinbLuy
KiNIbKiCTb. |

_
CKYHC-mo>kHa rpaTii 3 6yab-AKOI0 KapTKOIO, LLIO MQ
13 2 KONbOPIB CKyHCa: HACTYMHWIA
rpaBelb MOxXe 0bpatn Gyab-AKY KapTKy, ane npu
UboMy Ma€e cnpobyBaTi  Brafatm  Konbopwi
nepcoHa)ka 3 BepPXHbOI KapTKy B KOMoAi. AKLO
rpaseLb MOMWIMBCA, BiH 3a/MLLAE KapTKy B CBOI
PyKax, AKLLO Brafias, BiH MOe Mo36yTNCb BCiX KAPTOK
LIbOro KOJbopy.

OPEJ1 - MoxHa rpaTti 3 Oy/ib-AKOI KapTKOH, LLIO Ma€e
1 3 2 KonbopIB OpAa: HaCTYMHWA rpaBeLb He MoXe
no30yTVCb XOAHOI KapTKY, ane Moxe cnpobyBaTi
Braflatm KosibOpu NMepcoHaXa 3 BePXHbOI KapTKM B
Konogj. AKWOo rpaBeLb MNOMWIMBCA, BiH 3aMLIAE
KapTKy B CBOI pyKax, AKLLO BrajlaB, BiH BifJa€ KapTky
YYaCHVIKY, LLIO BUTATHYB OpJia.

Bu Burpann!

Burpae yuacHuk,



fti multumim cd ai ales acest joc din gama
jocurilor de familie.

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

+ 64 de carti de baza « 24 de carti speciale

el e gty e

<a tnvatam cum se joaca

In primul rand, distreazd-te cu copilul tdu in timp ce
descoperiti componentele jocului. la piesele si arata-i cele 4
familii de animale. Fiecare personaj are un element care il
caracterizeaza si care se regdseste, de asemenea, in partea
din stanga sus a cartii, pentru a fi recunoscut imediat atunci
cand copilul are cartile in mana. Copiii mai mari pot
recunoaste personajul prin amprenta si numarul marcat in
partea din dreapta sus. -

Bains

Scopul jocului — Nivel de baza

Joc de recunoastere a culorilor si ilustratiilor pentru 2-4
jucatori.
Da jos toate cartile in fata celorlalti jucatori.

Pregatirea joculvi

da deoparte cartile speciale si
aseaza-le in cutie;

\




amesteca pachetul de carti si
imparte 5 carti fiecarui jucator;

aseaza cartile ramase in
mijlocul mesei, intorcand-o pe
prima cu fata in sus.

Jucdtorii mai mici tin in mand cate cdrti pot (chiar
sinumai una sau doud) si le vor aseza pe celelalte
in fata lor, pe masd, cu fata in sus; jucdtorii mai
mari pot tine toate cdrtile in mand. Dupa ce se
obisnuiesc cu jocul, puteti incerca sd implicati
Jjucdtori mai miciin partide mailungi, distribuind 6
sau 7 cdrtiin loc de 5.

Regqulile jocului

Tncepe cel mai mic jucitor si apoi se continud in sensul acelor de ‘
ceasornic. Fiecare jucdtor trebuie sd traga o carte sau sa dea o
carte jos cand i vine randul.

Trage o carte

Daca atunci cand fi vine
randul, un jucator nu are carti
de aceeasi culoare sau pe
acelasi subiect cu ultimele
carti trase, acesta nu va putea
da jos niciuna dintre cartile pe
care le are, ci va trebui sa traga
o carte noua din pachetul de
carti.




Da o carte jos

Cartlle de baza sunt impartite in mod egal in 4 culon (r0§u\
albastru, galben, verde) si 4 personaje (mama, tata, catelus si
cdtelusd) Poti da jos o carte doar daca respecta una dintre
urmdtoarele doud reguli simple:

Poti da jos o carte de o culoare pe una de aceeasi culoare;

| Poti da jos o carte cu un anumit personaj pe una care
ilustreaza acelasi personaj.

, Personajele sunt identificate atat prin hainele lor,
| cdtsi printr-un obiect specific (indicat in partea din

” sunt numérul de amprente si cifra din coltul din
dreapta sus, care va fi relevanta numai pentru
copm mai mari.

Fie ca ai pierdut, fie cd ai castigat, ambele situatii \
sunt momente importante intr-un joc; cel care
cdstigd se simte ca un adevdrat campion, cel care
pierde este dezamdgit i, uneori, foarte supdrat;
gestioneazd fiecare dintre aceste situatii prin care
trece copilul tdu: bucurd-te aldturi de el cand |
cdstigd si consoleazd-l dupd ce a pierdut,

invdtdndu-I cd are sansa de a cdstiga data viitoare;

in acest fel, copiii devin mai puternici, invata sd )
facd fatd emotiilor si situatiilor pozitive si negative |
ale vietii.
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Scopul jocului
Nivel avansat

Joc de recunoastere a culorilor si ilustratiilor pentru 2-6 jucatori.
Da jos toate cartile in fata celorlalti jucatori

[Pregatirea joculvi

Y

Amestecd pachetul

Sunt folosite toate cartile, | f de cartisiimparte 7

plus cele speciale; i carti fiecarui jucator; |

Aseazd cartile ramase in
centrul mesei, intorcand-o pe
prima cu fata in sus.

| Poti opta numai pentru o parte din cdrtile speciale, \
in functie de vdrsta copilului si de cat de
familiarizat este acesta cu jocul.

Regulile jocului

Tncepe cel mai mic jucator si apoi se continud in sensul acelor de \

ceasornic. Fiecare jucdtor trebuie sd traga o carte sau sa dea o
carte jos cand ii vine randul.

Daca atunci cand i vine randul, un jucdtor nu are |
carti de aceeasi culoare sau pe acelasi subiect cu
ultimele carti trase, acesta nu va putea da jos
niciuna dintre cartile pe care le are, ci va trebui sa ( :
tragd o carte noua din pachetul de carti.




Da o carte jos, respectind cerintele

Poti da jos o carte doar daca respecta una dintre
urmatoarele doua reguli simple:

Poti da jos o carte de o culoare pe una de aceeasi culoare; |
Poti da jos o carte cu un anumit personaj pe una care
ilustreaza acelasi personaj

Poti da jos o carte speciala cu 2 sau 4 culori pe orice carte
care contine una dintre culorile respective sau pe o carte
speciald cu acelasi animal;

Poti da jos o carte de o culoare pe o carte speciald de
aceeasi culoare

La nivelul avansat, poti folosi cdrti speciale cu efecte
amuzante:

Sfatul nostru este sa le introduci treptat in 3 etape
| progresive, insd pot fi introduse in orice ordine
' doresti, eventual, in functie de preferintele jucditorilor
J mai mici pentru un anumit personaj mai degrabd
decat pentru un altul. Toate cdrtile speciale indicd in
partea de jos culorile cu care se poate juca si in
partea de sus efectul pe care il au asupra
urmdtorului jucdtor. Singura exceptie este lupul, care

are un efect special.




BROASCA - Poate fi jucata cu orice carte:
urmdtorul jucator poate juca orice carte
doreste

ARICI - poate fi jucatd cu orice carte,
indicand o culoare la alegere: urmatorul
jucator poate juca numai o carte de |
culoarea respectiva, dar daca are mai |

multe carti, le da jos pe toate. y
"

LUP - poate fi jucata cu orice carte care\
are una dintre cele doua culori ale
lupului. Lupul este o carte foarte speciala:
cand cineva pune in joc o carte Lup, toti
ceilalti jucatori trebuie sd puna mana pe
ea cat mai repede posibil. Ultimul jucator
trebuie sd tragd 2 carti din pachet: jocul
va incepe din nou de la acest jucitor. In
jocurile cu doi jucatori, Lupul obliga
adversarul sd traga 2 carti din pachet.
VULPE - poate fi jucata cu orice carte,
care are una dintre cele doua culori ale
vulpii, urmatorul jucator nu poate da jos
nicio carte, ci trebuie sa traga o carte de la
jucatorul care are mai multe.

N
SCONCS - poate fi jucata cu orice carte care
are una dintre cele doud culori ale
sconcsului: urmdtorul jucdtor nu poate da
jos nicio carte, ci trebuie sa incerce sa
ghiceascé culorile sau personajul din cartea
e deasupra din cf)achet. Daca greseste,
pastreazd cartea; daca ghiceste, poate da
Jos toate cartile de culorile respective sau
care ilustreaza personajul respectiv.
VULTUR - poate fi jucata cu orice carte care
are una dintre cele doua culori ale
vulturului: urmatorul jucdtor nu poate da
jos nicio carte, ci trebuie sa incerce sa
ghiceasca culoarea sau personajul din
cartea de deasupra din pachet. Daca
greseste, pastreaza cartea; dacd ghiceste, da |
cartea respectiva jucdtorului care a pus in
joc Vulturul.

Ai castiqat!

Jucédtorul care dd jos primul toate cartile a castigat




bnarogapum Bu, uye wu3bpaxte TO3M
npoayKT oT cepuAata GamunHn urpu.

Wrpata nomara Ha Baweto 6ebe pa
pasBue yMeHUATa CM 1 FO yumn Kak Ja ce
coumanmMsvpa; nomara My pAa crasBsa
npaswfia, Aa u3yyaBa HOBWM wupeun, Aa
pewaBa npobnemun, Aa ce nposepsAT
YMEeHMATa My, KaTo Ce yuu NoCTeneHHo aa
CU CHTPYAHMYY C APYTY Xopa (Bb3pacTHU
1 BpbCTHMULM). OcBeH TOBa e noBof 3a Bac
no-ao6pe fa ono3HaeTe CBOETO JeTe 1 Aa
cb3pafeTe no-3agbfiboyeHa Bpb3Ka C
Hero, JoKaTo nurpaeTe.

C_Ep,b pXXaHue

+ 64 OCHOBHU KapTn « 24 cneuvanHn Kaptn
J

- - %
[la ce HayuMm Kak ce urpae —
Mpean Bcnuko ce 3abaBnABaiiTe ¢ Baweto feTe, gokaTto
pasyuyaBaTe maTepuanuTe Ha wrpata. Bsemete KapTtuTe 1 I-
3arno3HanTe geuarta cu C 4-Te cemencTBa XUBOTHU. Bcekn
repoi Ma efleMeHT, KOWTO ro xapakTepusupa v Cbllyo Taka
ce Hamupa B ropHaTa AACHa 4acT Ha KapTaTa, 3a ga ce
pa3no3Hae He3abaBHO OT [eTeTo, KOraTo e TO Ha XOpA.
Mo-ronemnTe pfeua MoraT fa pa3no3HaAT repoa uypes
Hagnvca u YncnoTo otbenA3aHo B ropHaTa AACHa YacT.

LIEJT HA UTPATA = OCHOBHO HMBO 3+

Urpa 3a pasnosHaBaHe Ha LBeTOBE N UalOCTpauun 3a 2
A0 4 urpauu.

OcBobogeTe ce OT BCUMYKMTE CU KapTu npeau apyrute
urpaun.

HapexgaHe

J

npemaxHeTte cneymanHuTe Kaptm
N TV NOCTaBeTe B KYTUATA;




pa3bbpKalTe TeCTETO KapTu 1
JaniTe 5 Ha BCeKU mrpay;

NocTaBeTe OCTaBaLLMTE KapTu
Mo cpefaTa Ha MacaTa, Kato
o6bpHeTe MbpBaTa  nmue
Harope.

Mo-mankume uzpayu umam npaso 0a 3advpxam,
Ko/IKomo Kapmu mo2am (edHa unu 0se) u we
nocmasam Opyeume ¢ Jluye Hazope HAa Macama
nped msx; no-2oneMume we UMam 8b3MOXHOCM
0a 2u Ovpxam e peka. CJied Kamo uspama um e
no3Hama, Moxe 0a ce onumame 0a eKk/oHuUMe U
Opy2u No-MasKu uepaqu 8 no-0vsieu Uepu, Kamo
pazdademe 6 unu 7 kKapmu 8Mecmo 5.

N I
Kak ce urpae

3anoysa Halt-VankuAT urpad 1 cief, Tosa ce Npofbikasa Mo l
YacoBHYKOBaTa CTpeska. Bcekun mrpay, uninTo pep e HacTbnn,
TpAGBa fa B3eme U fia ce 0cBOOO/Y OT efiHa KapTa.

Vi3Ternete KapTa

AKO  HacTbnu peabT  Ha
nafeHna urpady umn TOM HAMA
KapTn CbC CbLWMA UBAT NN Ha
CbllaTta Tema, KaTo oT
MUHannAa Xxod, UrpavybT HAMa
ha ce OCBOﬁOp.I/I OT HUKaKBU
KapTn, HO LWe ce HanoXxum fa
niternm HOBa Kapta OT
TecTeTo.




I]petvlaXHeTe KapTa

OCHOBHVITe KapT! ca pasgenieHn nopaBHO cpepn 4-Te Ll,BﬂTa\
(YepBeH, CvH, XDbNT, 3eneH) 1 4 repoa (Marka, TaTko, MbKKO
KyueHLle, XeHCKO KyueHLe) Moxe fa ce ocBoboauTe OT KapTa,
NPV NOJOMKEHVIE Ye e Cra3eHo eaHO OT Te3u ABe NPOCTU NpaBina:
Mo:xxe fia ce ocBOGOAMTE OT KapTa C LIBAT, KOITO Ce NOBTaps;

| Moxe pa ce ocBO60AMITE OT KapTa C repoii, KOUTo ce noBTaps.

, fepoume ce onpedenam no mexHume Opexu unu
| munuyeH npedMem (KAKMO e NOKA3aHo 2ope 8

KO0/1U4ecmeomo omneyamsyu U Yuc0mo 20pe 8
/1980, KOEMO Wje € NPUSIOXUMO CAMO 3d NO-20/1eMU
deua.

Mepayem, Kolmo nepsu ce 0c80600U om\
.. BCUYKUME CU Kapmu, neyesu.

Mobeda unu 3azyba ca eaxHuU MomMeHMu 8
uepama; kolimo nobexdasa ce 4y8cmea Kamo
UCMUHCKU — WAamMnuoH, a 3azybunuam e
pa3o4dpoBaH U NOHAKO2d MHO20 AO0OCAH;
peweme, Kosmo u 0d e cumyayus, ¢ dememo cu:
padeatime ce ¢ Oeyama, dko cnedesnsam, u au
ymeuweme, c/1e0 Kamo cd 3azybusu, Haydeme 2u,
4e uMa WaHc 3a nobeda credsawjus nvm; no
mo3u HAa4uH me mMo2am 0d cmasam No-CUsHU,
Kamo ce y4am 0d ce cnpassam ¢ eMoyuume u c |

Nno3umueHU U HeeamueHu cumyayuu e xusoma.

|
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BG LIEJT HA UITPATA
HWBO 3A HATIPEOQHAJIN

Wrpa 3a pasno3HaBaHe Ha LiBETOBE 1 UAIOCTpaLn 3a 2 4o 6 urpaun.
OcBobopeTe ce OT BCUYKUTE CU KapTuy npeav gpyrute nrpayvum

HapexxgaHe

| C KapTV 1 JanTe Ha
BCeKW urpay no 7
KapTu;

M3nonseat ce BCMYKM KapTun
1 CcneuranHnTe CbLuo; :

\

MocTaBeTe oCTaHaNWUTe KapTu
no cpepaTta Ha mMacaTa, KaTo
obbpHeTe MbpBaTta C fuvue
Harope.

KdKed cmeneH mo e 3ano3Hamo c uepama

Kak ce urpae
3anouBa Hal-Mankuat urpay 1 aieq ToBa ce nNpoab/ixKaBa I'IO\

YacoBHMKOBaTa CTperka. Bcekun nrpay, YiinTo pep e HacTbnn,
TpAGBa fia B3eme Wn fja ce 0cBoOOaM OT efHa KapTa.

I3Ternete Kapra

AKO HacTbNn PeabT Ha faieHNA Urpad TOW HAMA
KapTh CbC CbLUMA UBAT WX Ha CblliaTa TeMa Kato &
OT MVHaiMA  XOA, WrpaYysT HAMa [fAa Ce N
oc306o>|<,ana OT KapTy, HO LUe Ce HaloXn Aa

M3Termn HOBa KapTa OT TECTETO.




Moxe pa ce ocBoboauTe OT KapTa, NP NOJNIOKEHMe ye e
crnaseHo efjHO OT Te3u fiBe NPOCTY NpaBuna:

Moxe pga ce ocBoboauTe OT KapTa C LBAT, KOWTO ce
noBsTaps; \
Moxe pa ce ocBoboanTe OT KapTa C n306paseH repoi,
KOWTO Ce MoBTaps.

[lpemaxHeTe gencTBmTesiHa KapTa {

Moe fia ce ocBob6oauTe OT CrieumasHa KapTa c ot 2 unm 4
LBATA Ha BCAKA KapTa C equH OT Te3u LBETOBE WM Ha
crneumasnHa KapTa CbC CbLIOTO KMBOTHO;

Moxxe pa ce ocBoboguTe OT KapTa CbC CbLWKA LBAT KaToO
TO3M Ha cneynasHata KapTa

e A5 L : | ‘
)
B HanpedHana uzpa moxe 0a uzpdeme CuC

CNeyUAaTHU Kapmu cbC 3a6asHU eghekmu:

Cogemeame 68U 0a 2u 8K/lOYUMeE 8 U2pama 8 3
| nocmeneHHU CcmManNKU, HO Bue cme HanwiHO
€80600HU 0a 2u eK/IloyUMe 8 ped, u3bpaH om Bac,
“ nopadu npednoyumaHuaMa Ha MasKume uepadu
KeM eepol. Bcuuku cneyudsHu kapmu umam
0o/lHAG 4Yacm, KoAMoO nokadsed uysemogeme, C
KOUmo me Mo2am 0d uzpasm, U 20pHA 4ydcm,
KOAMO NoKaAsea egekma 8vpxy C1edsauus uzpad. )

EOouHcmeomo uskJloyeHue e 8v71Kom, Kolimo uma
cneyua’ieH ed)eKm.

|

— /




MKABA - MOXe fa ce uUrpae ¢ BcAka KapTa:
cnefBalMAT Urpay MoXe [ja urpae KoaTo
CU NovcKa KapTa

TAPAJIEX - ce urpae c BcAKa KapTa C UBAT
no Baw n36op: cneABalynAT nrpay Moxe
[a nrpae camo C KapTu OT n3bpaHusa LBAT,
HO aKko MMa noBeye Moxe ce ocBoboan oT
TAX.

Cronka i

Ser——

BDBJIK - nrpae ce ¢ BcAKa KapTa, KOATO uma \
e[lMH OT [1BaTa LUBATa Ha Bb/Ka. BbaKbT e
MHOrO CreuuasnHa KapTa: Korato HAKON
urpae Kaptata BbfK, BCUYKA APYrn
urpaum Tps6Ba fa CIOXKaT pbKaTa CU Ha
Hesl, KONIKOTO Ce MoXe Mo-6bp3o.
MocnepHuAT nrpay Tpa6Ba aa mnsternu 2
KapTu oT Tecteto: WrpaTta e 3anoyHe
OTHOBO OT TO3U Urpauy. Korato ce urpae ot
[BaMa, BbJIKbT NMPUHYXaBa OMOHEHTLbT
[a n3ternu 2 KapTtu.

JINCULA - urpae ce c Bcsika KapTa, KOATO
MMa elH OT fABaTa UBATa 3a JuUcuua,
cnedBalWMAT Urpady He Moxe pa ce |
ocBoboay OT KapTa, HO Toi TpsibBa Aa |
M3TErNM KapTa OT wWrpaya, KOWTo uma
noseve.

CTbnka 2

e

e ce ¢ BCAKA KapTa A
CKYHKC - urpae ce ¢ BcAKa KapTa, KOAT
1Ma eiHa OT ABETe KapTy 3a LiBAT Ha CKYHKC:
cnepBalMAT Urpad He Moxe pJa  ce
ocBoboAM OT HMKaKBa KapTa, HO TpAOBa Aa
OoTraTHe  LBeTOBeTe Ha repod  OT
Hali-ropHaTa KapTa oT TecTeTo. AKO crpeLuu,
UrpayYybT 3aAbpKa KapTaTa B pbKaTa ci, ako
oTraTHe, MOXe fia ce 0CBOOOAN OT BCUYKU
KapTy C TO3W LBAT SN FepOo.
OPEJ1 - nrpae ce ¢ BcAKa KapTa, KOATO 1Ma
e[IMH OT ABaTa LBATa 3a open: cneaBalnaT
Urpay He MOXe fla ce 0CBOOOAM OT HUKaKBa
KapTa, HO TpAbBa Aa oTraTHe LiBETOBETE Ha
repos OT Hal-ropHaTa KapTa OT TecTeTo.
AKO CrpeLuu, urpaysT 3agbpxa KapTata B
pbKkata CW, ako TOM (Urpaybt) OTraTHe,
ToraBa MoOXe fa A Aafe Ha Apyr urpav,
KOWTO e nrpan c opena.

Tn cneuvenn! 7

Hepaysm, Kolimo nvpsu ce 0c60600U OM BCUYKUME

Crbnka 3

E— e




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

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

Inhalt

64 Grundkarten 24 Spezialkarten

Wie geht das Spiel?

Nehmen Sie sich die Zeit, zundchst gemeinsam mit Ihrem
Kind die Karten anzuschauen. Zeigen Sie ihm die 4
Tierfamilien und die einzelnen Familienmitglieder. Zu jedem
Familienmitglied gibt es ein dazugehdriges Attribut, das
auch oben links auf der Karte zu sehen ist. So kann das Kind
leicht erkennen, welche Karten es in der Hand halt. GroBere
Kinder konnen die Familienmitglieder an den
Pfotenabdriicken und der Zahl oben rechts erkennen.

L el em——— PN ——

Ziel des Spiels = Anfinge

Farb- und Bildererkennungsspiel fiir 2 bis 4 Spieler.
Es gewinnt, wer zuerst all seine Karten abgelegt hat.

Spielavfbav

Legen Sie die Spezialkarten
beiseite. Sie werden bei dieser
Variante nicht benétigt.

\




g

Mischen Sie die Karten und
teilen Sie an jeden Spieler 5
. Karten aus.

Karten auf den Tisch und
drehen Sie die oberste Karte
um.

Legen Sie dann die restlichen 1

Kleinere Kinder kénnen hdufig noch nicht alle |
Karten gleichzeitig halten — vielleicht sogar nur
eine oder zwei. Sie dlirfen die restlichen dann
aufgedeckt vor sich auf den Tisch legen. Gré3eren
Kindern gelingt es dagegen meist, alle Karten in
der Hand zu halten. Wenn kleinere Kinder das Spiel
nach einiger Zeit gut kennen, kénnen Sie
versuchen, das Spiel zu verldngern, indem Sie 6

oder 7 Karten anstatt 5 austeilen. )

§pieveriauf

\

Der jlingste Mitspieler fangt an. Danach geht es im Uhrzeigersinn |
weiter. Der Spieler, der an der Reihe ist, muss entweder eine Karte
zZiehen oder eine Karte ablegen.

Eine Karte ziehen

Wenn der Spieler, der an der
Reihe ist, keine Karte mit
derselben Farbe oder
demselben Motiv wie die
zuletzt abgelegte Karte hat,
muss er eine neue vom Stapel
ziehen.




Eme K'arte ablegen

Dle Grundkarten lassen sich gleichmaBig in Jewells 4 Farb- (rot\
blau, gelb und griin) und 4 Motivgruppen (Mutter, Vater, Tochter
und Sohn) aufteilen. Sie kdnnen immer dann eine Karte ablegen,
wenn eine der beiden folgenden einfachen Regeln zutrifft:

Sie diirfen eine Karte ablegen, wenn die zuvor abgelegte

Karte dieselbe Farbe hat.
Und Sie diirfen eine Karte ablegen, wenn die zuvor abgelegte {

|

Karte dasselbe Familienmitglied zeigt. ‘

erkennen (der oben links auf der Karte zu sehen ist).
'} Andere Erkennungsmerkmale sind die Anzahl der
Pfotenabdriicke und die oben rechts abgebildete
Zahl. Diese sind in der Regel eher fiir groBere Kinder

h/lfre/ch ,

Wer zuerst aII seine Karten abgelegt hat, ist\
Gewinner des Spiels.

Leider verloren ... Viel Gluck beim nachsten AMal!

will gelernt sein. Der Gewinner flhlt sich wie
ein Konig, wahrend der Verlierer enttduscht
und vielleicht sogar verdrgert ist. Sie sollten
Ihrem Kind in jeder Situation zur Seite stehen:
Freuen Sie sich mit ihm, wenn es gewonnen ‘
hat, und trosten Sie es nach einer Niederlage. {
Erklaren Sie ihm, dass es nachstes Mal wieder
eine Chance gibt zu gewinnen - auf diese )
Weise helfen Sie ihm, sowohl bei Erfolgen als
auch bei Misserfolgen mit seinen Gefiihlen
umzugehen.

Ob man nun gewinnt oder verllert - beides ! (

F o




7

—

Ziel des Spiels
Fortgeschrittene

Farb- und Bildererkennungsspiel fiir 2 bis 6 Spieler.
Es gewinnt, wer zuerst all seine Karten abgelegt hat.

Spielavtbav

Mischen Sie die
Karten und teilen Sie
an jeden Spieler 7 |
Karten aus ‘

Es werden alle Karten
einschlieBlich der
Spezialkarten verwendet.

\

Legen Sie dann die restlichen
Karten auf den Tisch und
drehen Sie die oberste Karte

Spiel bereits beherrscht, kénnen Sie sich entscheiden,
nur einen Teil der Spezmlkarten einzusetzen.

§Jgneiveriauf

Der jiingste Mitspieler fangt an. Danach geht es im Uhrzeigersinn w
weiter. Der Spieler, der an der Reihe ist, muss entweder eine Karte
ziehen oder eine Karte ablegen.

Eine Karte ziehen

Wenn der Spieler, der an der Reihe iét, keine
Karte mit derselben Farbe oder demselben
Motiv wie die zuletzt abgelegte Karte hat, muss




Eine passende Karte ablegen

Sie kdnnen immer dann eine Karte ablegen, wenn eine
der folgenden einfachen Regeln zutrifft:

- Sie durfen eine Karte ablegen, wenn die zuvor |
abgelegte Karte dieselbe Farbe hat. \
- Sie durfen eine Karte ablegen, wenn die zuvor
abgelegte Karte dasselbe Motiv (Familienmitglied) zeigt.

- Spezialkarteh' mit 2 oder 4 Farbe.h dirfen Sie auf jede
Karte mit einer dieser Farben oder auf Spezialkarten mit
demselben Tier ablegen.

Und Sie diirfen eine Karte ablegen, wenn die zuvor
abgelegte Karte eine Spezialkarte derselben Farbe ist.

SpezialKarten

Sie kénnen auch eine anspruchsvollere Spielvarianteﬁ
wdhlen, bei der fiir die Spezialkarten lustige
Sonderregeln gelten.

. Wir empfehlen, sie nach und nach in 3 Schritten

| einzufiihren, wobei Sie die Reihenfolge frei ausweihlen

, kdnnen. Beispielsweise kénnen Sie die jlingeren

" Spieler fragen, welche Karten ihnen am besten
gefallen. Der untere Bereich der Spezialkarten zeigt,
auf welche Farben sie abgelegt werden dtirfen. Im
oberen Bereich sehen Sie, welche Wirkung die Karte
fiir den nachfolgenden Spieler hat. Die einzige '
Ausnahme ist der Wolf. Er hat eine besondere

Wirkung.

— /




DER FROSCH - Er kann auf jede beliebige Karte
gelegt werden; der ndchste Spieler kann sich
aussuchen, welche Karte er legt.

DERIGEL - kann auf jede beliebige Karte gelegt
werden, wobei eine Farbe angesagt werden
muss. Der nachste Spieler darf nur Karten der |
angesagten Farbe ablegen. Hat er mehrere !

davon, so darfer sie alle ablegen. Y
S —

DERWOLF - kann auf jede Karte gelegt werden)
deren Farbe mit einer der beiden Farben des
Wolfs Ubereinstimmt. Der Wolf ist eine ganz
besondere Karte: Wenn ein Spieler eine
Wolfkarte ablegt, miissen alle anderen Spielerso
schnell wie méglich ihre Hand darauf legen. Wer
am langsamsten reagiert, muss 2 Karten vom
Stapel ziehen. AnschlieBend ist er auch als
Nachster an der Reihe. Bei 2 Spielern muss
automatisch der Spieler 2 Karten ziehen, der
nicht die Wolfkarte gelegt hat.

DER FUCHS - kann auf jede Karte gelegt
werden, deren Farbe mit einer der beiden
Farben des Fuchses tibereinstimmt. Der ndchste
Spieler darf keine Karte ablegen, sondern muss
von dem Spieler mit den meisten Karten eine
Karte ziehen. Y

Schritt |

Schritt 2

DAS STINKTIER - kann auf jede Karte gelegﬁ
werden, deren Farbe mit einer der beiden
Farben des Stinktiers Ubereinstimmt. Der
ndchste Spieler darf keine Karte ablegen,
sondern muss versuchen, die Farbe der
obersten Karte im Stapel zu erraten. Wenn er
falsch rat, muss er die Karte aufnehmen; errat
er die Farbe, so kann er alle Karten mit der
betreffenden Farbe oder dem betreffenden
Motiv ablegen.

DER ADLER - kann auf jede Karte gelegt
werden, deren Farbe mit einer der beiden
Farben des Adlers tibereinstimmt. Der nachste
Spieler darf keine Karte ablegen, sondern
muss versuchen, die Farbe der obersten Karte
im Stapel zu erraten. Wenn er falsch rat, muss
er die Karte aufnehmen. Errat er die Farbe, so !
gibt er die Karte dem Spieler, der den Adler

abgelegt hat.

Schritt 3

Sie haben gewonnen!
( ‘, Wer zuerst all seine Karten abgelegt hat, ist Gewinner




Dank u 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 als spelend uw
kinderen beter te leren kennen en een

diepere relatie met hen op te bouwen.
Inhoud gl :
X

‘ - 64 basiskaarten

Veel plezier wanneer jullie samen de inhoud van het spel
ontdekken en de verschillende onderdelen leren kennen.
Neem de kaarten en laat uw kinderen kennismaken met de
4 dierenfamilies. Elk personage heeft een kenmerkend
element, dat ook links boven op de kaart staat, om het
onmiddellijk te herkennen . Oudere kinderen kunnen het
personage herkennen aan de vingerafdrukken of het
nummer rechts boven.

Doel van het spel — Basisniveav [
1

Herkenning van kleuren en illustraties, voor 2 tot4
spelers.
Als eerste alle kaarten afleggen.

Opstelling

Verwijder de speciale kaarten
en leg ze in de doos;

\




Schud de kaarten en geef elke
speler 5 kaarten;

Leg de overige kaarten in het
midden van de tafel en keer de
bovenste om (die wordt
zichtbaar).

Spelers met kleine handen leggen de andere
kaarten overige kaarten voor zich open op tafel;
oudere spelers kunnen alle kaarten in hun hand
houden. Zodra ze vertrouwd zijn met het spel,
kunnen  jongere spelers langere  spelen
kaartpartijties met 6 of 7 kaarten in plaats van 5.

Qpéiverioop

. N\
De jongste speler begint, ga verder met de wijzers van de klok ,
mee. Elke speler een kaart te nemen of legt er één af als hij aan de
beurtis.

S

/T‘re& een Kaart

Als een speler geen kaarten
heeft met dezelfde kleur of
met hetzelfde personage als
de laatste neergelegde kaart,
kan hij geen kaart afleggen en
moet hij een nieuwe kaart van
de stapel nemen.




Leg een Kaart af

De basiskaarten zijn gelijk verdeeld in 4 kIeuren (rood, bIauw geeI\
groen) en 4 personages (mama, papa, zoon en dochter). Leg een
kaart af volgens een van deze twee eenvoudige regels:

- Leg een kaart met dezelfde kleur;

- Leg een kaart met hetzelfde personnage. {

" vingerafdrukken en het getal rechts boven, dat
alleen belangrijk is voor oudere kinderen.

|
\
g | Personages kan je herkennen aan hun kleding en |
" | een typisch voorwerp (links boven op de kaart).
AW, Andere kenmerkende elementen zijn het aantal
£

kampioen; wie verliest, is teleurgesteld en

soms heel boos; geef in elke situatie uw

kinderen aandacht: wees samen blij wanneer

ze winnen en troost ze wanneer ze \
verliezen.Leer hen dat ze de volgende keer {
kunnen winnen; zo worden ze sterker en leren ) (

Winnen en verliezen zijn belangrijke ‘
momenten in een spel; wie wint, voelt zich (

ze om te gaan met emoties en positieve en
negatieve situaties in het leven.




—

Doel van het spel
NL Gevorderd niveav J

Herkenning van kleuren en illustraties, voor 2 tot6 spelers.

Als eerste alle kaarten afleggen.

Opstelling

Schud de kaarten en
geef elke speler 7

Gebruik alle kaarten, ook de
speciale kaarten; ‘ kaarten.

Leg de overige kaarten in het
midden van de tafel en keer
de bovenste om (die wordt
zichtbaar).

: kaarten te gebruiken afhankelijk van de leeftijd
g van de kinderen en hun ervaring met het spel.

L'e els

mee. Elke speler een kaart te nemen of legt er één af als hij aan de
beurtis.

TreK een Kaa;rf

Als een speler geen kaarten heeft met dezelfde |
kleur of met hetzelfde personage als de laatste
neergelegde kaart, kan hij geen kaart afleggen en (
moet hij een nieuwe kaart van de stapel nemen.  \{

De jongste speler begint, ga verder met de wijzers van de hok\



Leq een geldige Kaart af

Leg een kaart af volgens een van deze eenvoudige
regels:

Leg een kaart met dezelfde kleur; \
Leg een kaart met hetzelfde personage voorstelt;

Leg een speciale kaart met 2 of 4 kleuren op eender welke
kaart met één van deze kleuren of op een speciale kaart
met hetzelfde dier;

J

- - — N

In het spel voor gevorderden kunt u ook met
speciale kaarten spelen die leuke gevolgen
hebben.

We raden aan ze geleidelijk in 3 stappen in te
voeren, maar jullie kunnen ze natuurlijk
toevoegen in een volgorde naar keuze, misschien
omdat de jongste spelers de voorkeur geven aan
een van de personages. Alle speciale kaarten
hebben een gedeelte onderaan dat de kleuren
toont waarop ze kunnen worden gespeeld en een
gedeelte bovenaan dat het effect ervan op de

volgende speler toont. De enige uitzondering is
de wolf, die een speciaal effect heeft.

— /




KIKKER - Kan op elke kaart worden gelegd: de
volgende speler kan kiezen welke kaart hij
aflegt;

EGEL - Kan op elke kaart worden gelegd, de
speler kiest luidop een kleur : de volgende
speler kan enkel een kaart van de aangegeven |
kleur spelen, maar als hij er meer dan één heeft !
kan hij ze allemaal afleggen.

/,

WOLF - Kan op elke kaart worden gelegd met )
één van de twee kleuren van de wolf. De wolfis
een heel speciale kaart: zodra hij wordt
afgelegd, moeten alle andere spelers om het
eerst hun kaarten afleggen. De laatste speler
moet 2 kaarten van de stapel nemen en is als
eerste aan de beurt in de volgende ronde. Als

er twee spelers zjn, dwingt de Wolf zjn
tegenspeler om 2 kaarten van de stapel te
nemen.

VOS - Kan op elke kaart worden gelegd met
één van de twee kleuren van de vos, de
volgende speler kan geen kaart afleggen,
maar hij moet een kaart trekken bij de speler
met de meeste kaarten. Y,

STINKDIER - Kan op elke kaart worden gelegd met \
één van de twee kleuren van het stinkdier: de
volgende speler kan geen kaart afleggen, maar
moet proberen de kleuren of het personage van de
bovenste kaart van de stapel te raden. Als hij
verkeerd geraden heeft, houdt hij de kaart in zijn
hand, maar als hij juist geraden heeft, mag hij alle
kaarten met die kleur of dat personnage personage
afleggen.

AREND - Kan op elke kaart worden gelegd met één
van de twee kleuren van de arend: de volgende
speler kan geen kaart afleggen, maar moet
proberen de kleur of het personage van de bovenste
kaart van de stapel te raden. Als hij verkeerd geraden
heeft, houdt hij de kaart in zijn hand, maar als hij juist '
geraden heeft, geeft hij hem aan de speler die de
arend heeft afgelegd.

Gewonnen!

De speler die als eerste aI zijn kaarten aﬂegt wint.

E— e
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Si raccomanda di leggere prima
dell'uso e conservare queste
istruzioni per riferimento futuro.

Attenzione!

Non adatto a bambini di eta
inferiore a 36 mesi. Piccole
parti. Rischio soffocamento.
-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.

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

Attention!

Ne convient pas aux enfants de
moins de 36 mois. Aftention aux
petites piéces, risque
deétouffement. 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
Iutilisation et étre tenus hors de
Ia portée des enfants. Risque
d'étou ement.

@

Mepen BUKOPUCTAHHSM YBAXHO
03HANOMTECH 3 HCTPYKUEH |
3BepexiTs i Ha MaibyTHE.

YBATA!

He npuanadene ans aitei
Bikom Monoawe 36 Micauis.
[ipi6Hi petani. Puank
YayUeHHs.

TMepen BUKOPUCTAHHSM 3HIMITb |
yBepiTb y HeAOCSKHI ANs AiTedt
MicUs NNACTUKOBI NaKeT! Ta
HUWi KOMOHEHTU, 5 He
BXOAATH Y CKNag irpawku
(Hanp., WHypK, KpiNUbHi
Aetani, Touwo). Ickye Hebeanexa
yayweHHs.

®

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

iAtencion!

No conviene para nifios
menores de 36 meses.
Contiene piezas pequefias,
riesgo de asfixia. Antes de
utilizar, quitar las posibles
bolsas de plastico y todos los.
demés 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. "

Przed uzytkowaniem produktu
nalezy przeczyta¢ instrukcje
obsugi oraz zachowat ja na
przyszios¢ jako zrodio
informacji.

OSTRZEZENIE!

Produkt nieodpowiedni dla
dzieci w wieku ponizej 36
miesigcy. Zawiera mate
elementy. Ryzyko uduszenia.
Przed uzytkowaniem
wyeliminowa i usuna¢
ewentualnie obecne plastikowe
woreczki lub inne elementy nie
wehodzace w skiad zabawki,
(np. sznureczki do wiazania,
elementy mocujace, itp.) oraz
przechowywat je poza
zasiggiem dzieci. Ryzyko
uduszenia.

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

Atentie!

Nu este potrivit copiilor cu
varsta mai micé de 36 de luni.
Pirti de mici dimensiuni. Risc
de sufocare. Eventualele pungi
de plastic i 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.

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

LET OP!

Niet geschikt voor kinderen
jonger dan 36 maanden. Bevat
kleine onderdelen.
Verstikkingsgevaar .Eventuele
plastic zakken en

andere onderdelen die geen
deel uitmaken van het
speelgoed (bijv. linten,
bevestigingselementen, enz.)
moeten voor het gebruik
worden verwiderd en buiten het
bereik van kinderen worden
gehouden. Verstikkingsgevaar

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

ATENGAO!

Contra-indicado para criangas
com menos de

3 anos. Atengao, contém pegas
pequenas: risco de asfixia.
Antes da utilizagao, remova
eventuais sacos de plastico e
todos os elementos que fazem
parte de embalagem do
brinquedo (ex., corddes,
elementos de xacdo, etc.) e
mantenha-os fora do alcance
das criangas. Risco de as xia.

ZuvioTaral va diaBaceTe TpIv
am6 T xpAon autég Tig 0dnyieg.
Kal Va TIg KPATAGETE yia va Tig
aupBouAeUEDTE OTO PEMOV.

NPOZOXH!

Dev givar kardMnAo yia Taidia
nAIKiag kaTw Twv 36

pnvav. Mikpd Tepayia.
Kivduvog aogugiag.

« Eveyopeveg TAAOTIKEG
gaKkoUAES Kal GAAa Tepdia TTou
Bev amoteAodv TRAPa Tou
Travidio (Tr.x. Taivieg,
aToigeia oTepEWaNG, KATT.),
TIpIV amé T xprion TPETE va
agaipeBolv kai va kpatnBolv
pakpia amé Ta Taidid.
Kivduvog aogugiag.

Mpenopeusa ce npeau
ynotpeba aa npoyetete
BHUMATENHO Teal MHCTPYKLIMA
1 pa v 3anasuTe 3a GLneum
cnpagki.

BHumanme!

He e nopxonsia sa feta Ha
Bb3pact non 36 Meceua.
ChbpKa ApeGHM vacTh.
OnacHoct ot 3anywasate.
EBeHTYanHM HaliNOHOBM
TOPGUIKI 1 DYV KOMTIOHEHTH,
KOWTO He Ca YaCT OT Urpaskara
(Hanp. B3k, 3akpencaLy
eneMeHTA U T.H), Tpsbea fa
Gb1aT oTCTpaHEHI Npean
ynoTpe6a 1 A ce ChxpaHsBaT
Ha MACTO, HEOCTBIHO 32
Jetja. OnacHocT o
3agywasare.

wobach a5 ol JLAL deaslis )
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Please read these instructions
carefully before using the toy
and keep for future reference.

Warning!

Not suitable for children under
36 months. Due to small parts.
Choking hazard. 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.

Mepen ucronb3osaxuem
BHAMATENbHO O3HAKOMBTECH C
MHCTPYKUMEH 1 CoXpaHuTe eé
Ans obpaluenms 8 Gyaywem.

A

BHUMAHME!

He npeaHasHasero ans petei
B BO3pacTe mnagwe 36
mecses. Menkue getanu.
OnacHoCTb YAyLEHHS.

« Mepen ucnonb3osaHmuem
CHAMUTE 1 yBepuTe B
HeJoCTyNHbIE ANs AeTeit MecTa
NNACTUKOBbIE NAKET! U NP0
KOMINOHEHTHI, He BXOAsLLME B
€OCTaB UrpyLUKK (Hanp.,
WHYPbI, KPENEXHbIE AeTanu u
np.). CywecTsyer puck.
yayuweHus.

WcnonbayitTe urpylwky noa
oCTORHHbIM HaBnioaeHvem
B3DOCTbIX.

Bite lesen Sie vor dem
Gebrauch die Anleitung durch
und bewahren Sie diese fiir
spiteres Nachlesen auf.

Achtung!

Nicht fiir Kinder under 36
Monaten geeinet.
Erstickungsgefahr! Kleine Teile.
Eventuelle Plastikbeutel und
andere Teile, die nicht zum
Spielzeug gehdren (wie z.B.
Schniirbander,
Befestigungselemente usw.)
missen vor dem Gebrauch
entfernt und auBer Reichweite
der Kinder aufbewahrt werden.
Erstickungsgefahr!
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@ Family Games line

ne visiva e destrezza Gioco di memoria tattile e visiva
cion visual y destreza Juego de memoria tactil y visual
Jogo de associacao visual € destreza Jo?n de memoria tatil e visual
Visual association and dexterltg ame Tacfile and visual memory game
Maixvibt oNTIKWV CUVSLUACHKV Kat sglémmc Matgvidt anTiKRG Kat oNTIKAG HVAENG _
Wrpa Ana pa3BnuTiA 3pMTeNbHOr0 BOCPUATUA U Wrpa ans pa3BuTUs TaKTUNBHON U BU3yaNlbHOW NaMATH
I'pa ANA Po3BUTKY TaKTUIILHOI Ta BisyanbHOI NaM'ATi

Gioco di associ
uego de aso;

N10BKOCTH L
pa ans po3BUTKY BidyanbHuUX acoualiit Ta
BNPaBHOCTI

Gioco di cooperazione e memoria Gioco di collaborazigne e strategia
Juego de cooperacion y memaria Juego de colaboracion y estrategia
Jogo cooperativo de memoria Jo%o de colaboracao e estratégia
Cooperative and memory game Collaboration and strategy game
Maxvidt cuvepyasiag Kat pvipng Mauyvidt cuvepyaciag Kat oTPaTNYIKKG
Ml'pa Ha pa3BuTUe NAaMATU N HABbIKOB Mrpa ANA pasBUTUA KOMMYHUKATUBHbIX HABLIKOB U

B3aUMO/IENCTBUSA B rpynne CTPaTeryeckoro MbllneHns X
I'pa Ans po3BMTKY NaM'ATi Ta HAaBUYOK B3aeMoAii  [pa AnA Po3BUTKY HAaBUYOK B3AEMOAIT Ta CTPaTEriyHOro
MUCNEHHR

Gioco di associazigne di immagini e colori

Juego de asociacion de colores y imagenes

Jogo de cores e associacao de imagens

Colours and images association game

Matgvidt nou cuvBLALEL XPWHATA KAL EIKOVEG

Wrpa Ha ycTaHoBNeHWe accounaunm ¢ UBETOM 1 u3o6paxeHneM
lpa ans po3BUTKY Nam'aTi Ta pednekcis

www.chicco.com




