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(® Regle du jeu ludanimo

3 jeux pour les tout-petits : .
jeu de parcours, jeu de mémo by
et jeu d'équilibre. o g ©o°

Contenu du jeu :

1 dé « animaux », 1 dé « couleur », 15 cubes « forme » (5 carrés, 6 ronds et 4 triangles),
dont la couleur est définie par la pastille qui figure sur le dessus, 6 animaux.

Jeu1-2 a4 joueurs
Promenade des animaux

Matériel
15 cubes « forme », 1 animal par joueur, 1 dé couleur.

Préparation du jeu
Les 15 cubes « forme » sont disposés en parcours en respectant la série de couleurs rouge/
vert/ bleu. Le premier cube est obligatoirement un cube « forme carré » a pastille rouge.
Les animaux sont posés sur le premier gros cube « forme carrée » avec pastille rouge.
Déroulement du jeu

Les enfants lancent le dé a tour de rdle. Leurs animaux avancent jusqu'au prochain cube
de la couleur obtenue sur le dé

Si un animal est déja sur le cube ou il souhaite aller, I'animal qui arrive doit se positionner

a coté du premier. S'il fait tout tomber, il recule et seulement lui jusqu'au cube de la couleur
de son dé. Les autres animaux restent en place. En fin de parcours, si le dé annonce une couleur
qui n'est plus disponible sur le parcours devant le joueur, le joueur passe son tour.

Qui gagne ?

Le joueur qui arrive en premier sur le dernier cube gagne la partie. Il faut arriver pile dessus
et donc que la couleur du dé corresponde a la couleur du dernier cube, sinon le joueur recule
jusqu'au cube de la couleur de son dé.

Jeu 2 - 2 a 4 joueurs
Cache cache

Matériel

6 plus gros cubes « forme » (3 carrés et 3 ronds),
1 dé « animaux », 6 animaux.

Préparation du jeu

Les 6 cubes « forme » sont posés au centre du jeu.
L'adulte cache sous les 6 cubes « forme »
les 6 animaux aléatoirement.




Régle du jeu (®

Déroulement du jeu

Le premier enfant lance le dé, tente de trouver I'animal désigné par le dé en soulevant
un cube « forme » au choix.

Si I'animal recherché est bien celui qu'il découvre, il gagne I'animal qu'il place devant lui.
Si I'animal recherché n'est pas celui trouvé sous le cube ou s'il n'y a pas d'animal,
c'est au joueur suivant de lancer le dé.

Et ainsi de suite...

Cas spécial :

Lorsque le dé indique un animal déja découvert, c'est au joueur suivant de lancer le dé.
Qui gagne ?

L'enfant qui découvre le plus d'animaux gagne la partie.

Jeu 3 - 1a 4 joueurs
Badaboum des animaux

Matériel
15 cubes « forme », 6 animaux.

Préparation du jeu

Le matériel est posé devant les joueurs a leur portée de main. _
Le gros cube « forme carrée » carré est posé au centre de I'espace de jeu.

Déroulement du jeu
Version 1 :

Les enfants choisissent a tour de role le cube ou I'animal de leur choix
et les empilent les uns au dessus des autres, les uns dans les autres.
Le joueur qui fait tomber la pyramide perd la partie.

Version 2 :

Avec 1 dé « couleur » et 1 dé « animaux ».

Les enfants lancent les 2 dés a tour de role.

Le dé « couleur » définit le cube que I'enfant doit prendre et poser.
Le dé « animal » définit I'animal que I'enfant doit prendre et poser.

A chaque tour, le joueur choisit de prendre un cube ou
un animal correspondant au lancer de dés.
Si, en fin de partie, aucun cube

ni animal n'est plus disponible parmi

le choix propose par les 2 dés,

le joueur passe son tour.

Les éléments s'empilent les uns au-dessus
des autres, les uns dans les autres...

afin de former une pyramide.

Le joueur qui fait tomber la pyramide
perd la partie.



Game rules ludanimo

3 complete games for tiny tots: L
circuit game, memory game
and balancing game.

Game contents:

1 « animal » dice, 1 « colour » dice, 15 « shape » blocks (5 squares, 6 rounds and 4 triangles)
whose colour is indicated by the plastic disc on the top, and 6 animals.

Game 1 - 2 to 4 players
Walking the animals

Pieces
15 shape blocks, 1 animal by player and 1 colour dice.

Preparing the game

The 15 shape blocks are placed to form a circuit with colours organised in repeated series of
red/green/blue. The first block must be a square block with a red disc.
The animals are placed on the first large square block with a red disc.

Playing the game

The children throw the dice in turn. Their animals go forward to the next block with the colour
that has come up on the dice.

If an animal arrives on a block that is already occupied, it must be placed next to the animal
already on it. If this makes everything fall off, the new arrival, and only this animal, must go
back until it reaches a block with the colour on the dice. The other animals stay where they are.
When players are near the end of the circuit, if a colour comes up on the dice for which there
is no block free ahead of the player, the player's animal stays where it is.

Who wins ?

The player who arrives the first on the last block wins the game. The player should arrive right
on it and therefore the colour that comes up on the dice must correspond to the colour of the
last block, otherwise the player goes back to the block with the colour on the dice.

Game 2 - 2 to 4 players
Hide and Seek

Pieces

6 large shape blocks (3 squares and 3 rounds),
1 animal dice and 6 animals.

Preparing the game

The 6 shape blocks are placed in the centre
of the game area. The adult hides the 6 animals
at random under the 6 shape blocks.




Game rules

Playing the game

The first child throws the dice, tries to find the animal that comes up on the dice by lifting up
the shape block of his choice.

If he finds the animal he is looking for, he has won it and places it in front of himself.
If he does not find the animal he is looking for under the block or if there is no animal there,
the next player throws the dice.

And so on...

Special case:

When an animal that has already been found comes up on the dice, the next player throws the dice.
Who wins ?

The player who finds the most animals wins the game.

Game 3 - 1to 4 players
Bang, crash, wallop - poor animals!

Pieces
15 shape blocks and 6 animals.
Preparing the game

The blocks and animals are placed in front of the players within arm's reach.
The large square-shaped block is placed in the centre of the game area.

Playing the game
Version 1:

The children choose in turn a block or an animal and place them
on top of each other.

The player who makes the pyramid fall over loses the game.
Version 2 :

With 1 colour dice and 1 animal dice.
The children take turns to throw the 2 dices.

The colour dice determines the block that the child must take and place
on the pyramid.

When it is his turn the player chooses a block or an animal corresponding
to what comes up when the dices have been thrown.

If, towards the end of the game, there is
no available block or animal corresponding
to the result of the 2 thrown dices,

the player lets his turn go.

The blocks and animals are placed one
on top of the other or one Inside
the other to form a pyramid.

The player who makes the pyramid
fall loses the game.



@ Die Spielregeln lu(lanimo

3 vollstandige Spiele fiir die ganz Kleinen: L
Reihenspiel, Spiel zum Gedachtnistraining,
und Gleichgewichtsspiel.

Spielinhalt:

1 Tierwiirfel, 1 Farbwiirfel, 15 Kl6tzchen in unterschiedlichen Formen (5 "rechteckige”,
6 "runde" und 4 "dreieckige" Klotzchen), wobei die Farbe der Klétzchen
durch das runde Plattchen auf der Oberseite bestimmt wird, 6 Tiere.

Spiel 1 - 2 bis 4 Spieler
Reihenspiel mit Tieren

Spielmaterial

15 Kl6tzchen in unterschiedlichen Formen,
1 Tier pro Spieler, 1 Farbwiirfel.

Spielvorbereitung

Die 15 Kldtzchen in unterschiedlichen Formen werden in einer Reihe aufgestellt, immer
abwechselnd nacheinander in den Farben rot/griin/blau. Das erste Klotzchen muss "viereckig"
sein und ein rotes Plattchen haben. Die Tiere werden auf das erste groBe "viereckige" Klotzchen
mit einem roten Plattchen gesetzt.

Spielverlauf

Die Kinder wiirfeln der Reihe nach. Ihre Tiere gehen bis zu dem nachsten Klotzchen in der Farbe,
die auf dem Wiirfel angezeigt wird. Wenn sich schon ein Tier auf dem Kldtzchen befindet, auf
das der Spieler setzen will, muss sich das neue Tier neben das erste Tier setzen. Wenn dem
Spieler alles umfallt, geht nur er allein bis zu dem Kldtzchen in der gewiirfelten Farbe zuriick.
Die anderen Tiere bleiben wie bisher sitzen. Wenn am Ende eine Farbe gewdirfelt wird, fiir die es
kein Klotzchen mehr gibt, weil die Reihe zu Ende ist, wiirfelt der nachste Spieler.

Wer gewinnt?

Der Spieler, der als erster auf dem letzten Kiétzchen ankommt, gewinnt das Spiel. Man muss mit
einem Zug ankommen, und darum muss die vom Wiirfel angezeigte Farbe der Farbe des letzen
Kldtzchens entsprechen, ansonsten geht der Spieler bis zu der Farbe seines Wiirfels zuriick.

4N
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Spiel 2 - 2 bis 4 Spieler
Verstecken

Spielmaterial

6 groBe Klotzchen in verschiedenen Formen
(3 viereckige und 3 runde), 1 Tierwiirfel, 6 Tiere.

Spielvorbereitung

Die 6 Klotzchen werden in der Mitte aufgestellt.
Ein Erwachsener versteckt die 6 Tiere beliebig ®
unter den 6 Kldtzchen.

-
-
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Die Spielregeln (©

Spielverlauf

Das erste Kind wiirfelt, versucht das von dem Wiirfel angezeigt Tier zu finden, indem es ein
Klotzchen seiner Wahl hochhebt.

Wenn er damit das richtige Tier entdeckt hat, gewinnt er es und stellt es vor sich hin.
Wenn er nicht das richtige Tier unter dem Klétzchen gefunden hat, oder wenn sich dort kein
Tier befindet, wiirfelt der ndchste Spieler.

Und so weiter...

Sonderfall:

Wenn der Wiirfel ein bereits gefundenes Tier anzeigt, wiirfelt der ndchste Spieler.
Wer gewinnt?

Das Kind, das die meisten Tiere entdeckt hat, gewinnt.

Spiel 3 - 1 bis 4 Spieler
Tierpyramide

Spielmaterial
15 Kl6tzchen in verschiedenen Formen, 6 Tiere.

Spielvorbereitung

Das Spielmaterial wird griffbereit vor die Spieler gelegt.
Das groBe, "viereckige" Klétzchen wird in die Mitte des Spielfelds gesetzt.

Spielverlauf
Version 1 :

Die Kinder nehmen sich nacheinander ein Klotzchen oder ein Tier ihrer
Wahl und stapeln es libereinander oder ineinander .
Der Spieler, bei dem die Pyramide umfallt, verliert das Spiel.

Version 2 :

Mit 1 Farbwiirfel und einem Tierwdirfel.
Jedes Kind wirft nacheinander beide Wiirfel.

Der Farbwiirfel zeigt das Kldtzchen an, das von dem Kind genommen
und auf die Pyramide gestellt werden kann. Der Tierwiirfel zeigt das
Tier an, das von dem Kind genommen und auf die Pyramide gestellt
werden kann. Der Spieler muss sich jedes
Mal entscheiden, ob er ein Klotzchen oder
ein Tier entsprechend seinen Wiirfeln nimmt.

Wenn am Spielende kein Tier und auch kein
Klotzchen entsprechend den Wiirfeln mehr
vorhanden ist, wiirfelt der nachste Spieler.

Die Klotzchen und Tiere werden
libereinander oder ineinander gestapelt,
um ein Pyramide zu bilden.

Der Spieler, bei dem die Pyramide umfilit,
verliert das Spiel.
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3 complete spelen voor de allerkleinsten :
parcoursspel, geheugenspel
en een evenwichtsspel.
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Spelinhoud:

1 dierendobbelsteen, 1 kleurendobbelsteen, 15 vormblokken (5 vierkante,
6 ronde en 4 driehoekige), waarvan de kleur bepaald wordt door de stip aan
de bovenkant, 6 dieren.

Spel 1 - 2 tot 4 spelers
Dierenwandeling

Materiaal
15 vormblokken, 1 dier per speler, 1 kleurendobbelsteen.

Spelvoorbereiding

De 15 vormblokken worden achter elkaar uitgezet in de kleurenvolgorde rood/groen/blauw.
Het eerste blok moet een vierkant blok met rode stip zijn.
De dieren worden op het eerste grote vierkante blok met rode stip gezet.

Spelverloop

De kinderen gooien om de beurt de dobbelsteen. Hun dieren gaan naar het volgende blok
met de kleur die de dobbelsteen aangeeft.

Als er al een dier op dat blok staat, moet het aankomende dier naast het

eerste dier gaan staan. Als alles omvalt, moet alleen hij naar het blok met de kleur

van de dobbelsteen teruggaan. De andere dieren blijven op hun plaats. Als de dobbelsteen op
het einde van het parcours een kleur aangeeft die niet meer op het parcours is, dan moet de
speler een beurt overslaan.

Wie wint ?
De speler die als eerste op het laatste blok landt, heeft gewonnen. De speler moet er precies

landen, dus de kleur van de dobbelsteen moet dezelfde zijn als de kleur van het laatste blok.
Zo niet, dan moet de speler naar het blok met de kleur van de dobbelsteen teruggaan.

Spel 2 - 2 tot 4 spelers -
Verstoppertje ﬂ
Materiaal =

6 grotere vormblokken (3 vierkante en 3 ronde), "
1 dierendobbelsteen, 6 dieren.

-
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Spelvoorbereiding
De 6 vormblokken worden in het midden van het spel
geplaatst. Een volwassene verstopt de 6 dieren ®

willekeurig onder de 6 vormblokken. .

gt




Spelregels (ND

Spelverloop

Het eerste kind gooit de dobbelsteen en probeert het dier op de dobbelsteen te vinden door
een vormblok naar keuze op te tillen.

Als het gevonden dier het juiste dier is, wint hij het dier en zet hij het voor zich neer.
Als het onder het blok gevonden dier niet het juiste dier is of als er geen dier onder het blok
ligt, dan mag de volgende speler de dobbelsteen gooien.

Enzovoort...
Speciaal geval:

Wanneer de dobbelsteen een reeds gevonden dier aanduidt, dan mag de volgende speler de
dobbelsteen gooien.

Wie wint ?
Het kind dat de meeste dieren vindt, wint het spelletje.

Spel 3 - 1 tot 4 spelers
Rommeldebom, de dieren vallen om

Materiaal
15 vormblokken, 6 dieren.

Spelvoorbereiding

Het materiaal wordt voor de spelers geplaats, binnen hun bereik.
Het grootste vierkante blok wordt in het midden van de spelruimte geplaatst. ¢

Spelverloop
Versie 1 :

De kinderen kiezen om de beurt een blok of een dier
en zetten ze op of in elkaar.

De speler die de pyramide om laat vallen, verliest het spelletje.
Versie 2 :

Met 1 kleurendobbelsteen en 1 dierendobbelsteen.
De kinderen gooien om de beurt de 2 dobbelstenen.

De kleurendobbelsteen bepaalt welk blok het kind moet plaatsen.
De dierendobbelsteen bepaalt welk dier het kind moet plaatsen.

Bij elke beurt kiest de speler het blok of het dier dat op
de dobbelstenen staat.

Als op het einde van het spel het blok
of dier dat op de

2 dobbelstenen staat aangegeven,
niet meer voorhanden is, dan slaat de speler
zijn beurt over.

De blokken en dieren worden op of in elkaar
geplaatst... zodat ze een pyramide vormen.

De speler die de pyramide om laat vallen,
verliest het spelletje.



(® Regla del juego ludanimo

3 juegos completos para los .
mas pequeios :Juego de carreras,
juego de memoria y juego de equilibrio.

Contenido del juego:

1 dado « animales », 1 dado « color », 15 cubos « forma » (5 cuadrados, 6 redondos
y 4 triangulares), para los cuales el color viene definido por la marca que
aparece en la parte de abajo, 6 animales.

Juego 1- 2 a 4 jugadores
Carrera de animales

Material
15 cubos « forma », 1 animal por jugador, 1 dado color.

Preparacion del juego
Los 15 cubos « forma » estan colocados en linea respetando la serie de colores rojo/

verde/ azul. El primer cubo es obligatoriamente un cubo « forma cuadrada » con [a marca roja.
Los animales se colocan sobre el primer cubo grande « forma cuadrada » con la marca roja.

Desarrollo del juego

Los nifos lanzan el dado por turnos. Sus animales avanzan hasta el siguiente cubo del color que
salga en el dado.

Si otro animal ya estd sobre el cubo donde quiere posarse, el animal que llega el ultimo debe
posicionarse al lado del primero. Si hace caer al otro, dara marcha atras solamente él hasta el
cubo del color de su dado. Los otros animales se quedan donde estan. Al final de la carrera, si el
dado marca un color que ya no esta disponible sobre el tablero delante del jugador, éste pierde su
turno.

¢Quién gana?

El jugador que llegue el primero sobre el tltimo cubo gana la partida. Hay que llegar a la casilla
justa y de manera que el color del dado corresponda con el color del ultimo cubo, si no, el jugador
debe dar marcha atras hasta el cubo del color de su dado.

Juego 2 - 2 a 4 jugadores E

El escondite

Material ,..

Los 6 cubos « forma » mas grandes (3 cuadrados y
3 redondos), 1 dado « animales », 6 animales.

Preparacion del juego

.
Los 6 cubos forma se colocan en el centro del juego. ®
El adulto esconde los 6 animales bajo los 6 cubos « forma »
de manera aleatoria. )

'
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Regla del juego (B

Desarrollo del juego

El primer nifio lanza el dado, intenta encontrar el animal dibujado en el dado levantando un
cubo « forma » a su eleccion.

Si el animal que busca es el descubierto, gana el animal, que coloca delante de él.
Si el animal que busca no es el descubierto bajo el cubo o si no hay animal, le toca al jugador
siguiente lanzar el dado.

Y asi siempre...

Caso special:

Cuando el dado marque un animal ya descubierto, el turno pasa al siguiente jugador.
¢Quién gana?

El nifo que descubra mas animales gana la partida.

Juego 3 - 1a 4 jugadores
Catapum de animales

Material
15 cubos « forma », 6 animales.
Preparacion del juego

El material se coloca delante de los jugadores al alcance de su mano.
El cubo grande « forma cuadrada » se coloca en el centro del juego.

Desarrollo del juego
Version 1 :

Los nifios eligen por turnos el cubo o el animal de su eleccion y
los amontonan unos sobre otros, unos dentro de otros.
El jugador que haga caer la piramide pierde la partida.

Version 2 :
Con 1 dado « color » y 1 dado « animales ».
Los nifios lanzan 2 dados por turnos.

El dado « color » define el cubo que el nifio debe coger y colocar
El dado « animal » define el cubo que el nifio debe coger y colocar

Por turnos, el jugador elige cojer un cubo o un animal correspondiente
a lo que salga en los dados. Si, al final de la partida,
no hay mas cubos ni animales disponibles
entre la eleccion propuesta por los dos
dados, el jugador pierde turno.

Los elementos se amontonan unos sobre
otros, unos dentro de otros para formar
una piramide.

El jugador que hace caer la piramide
pierde la partida.

'




(D Regolamento del gioco ludanimo

3 giochi completi per i bimbi : L
gioco di percorso, gioco di memoria
e gioco d'equilibrio.

Contenuto del gioco:

1 dado « animali », 1 dado « colore », 15 cubi « forma » (5 quadrati, 6 rotondi e 4 triangolari),
il cui colore & definito dalla pastiglia che figura sulla sommita, 6 animali.

Gioco 1- da 2 a 4 giocatori <3 _ w ‘
Passeggiata degli animali ({ﬁ
Materiale

15 cubi « forma », 1 animale per giocatore, 1 dado colore.

Preparazione del gioco

| 15 cubi « forma » sono disposti in percorso rispettando la serie di colori rosso/verde/blu.
[l primo cubo & obbligatoriamente un cubo « forma quadrata » con pastiglia rossa.
Gli animali sono posti sul primo grosso cubo « forma quadrata » con pastiglia rossa..

Svolgimento del gioco

| bambini lanciano il dado a turno. | loro animali avanzano fino al successivo cubo del colore
ottenuto sul dado.

Se un animale ¢ gia sul cubo dove vuole andare, I'animale che arriva deve posizionarsi a lato del
primo. Se fa cadere tutto, arretra e soltanto esso fino al cubo del colore del suo dado. Gli altri
animali restano in posizione. A fine percorso, se il dado annuncia un colore che non é piu
disponibile sul percorso davanti al giocatore, il giocatore passa il suo turno.

Chi vince ?

[l giocatore che arriva primo sull'ultimo cubo vince la partita. Bisogna arrivarci esattamente

sopra e dunque che il colore del dado corrisponda al colore dell'ultimo cubo, altrimenti il
giocatore arretra fino al cubo del colore del suo dado.

Gioco 2 - da 2 a 4 giocatori -
Nascondino ﬂ

Materiale .‘.

6 pil grossi cubi « forma » (3 quadrati e 3 rotondi),
1 dado « animali », 6 animali.

Preparazione del gioco o

| 6 cubi forma sono posti al centro del gioco. ®
L'adulto nasconde sotto i 6 cubi « forma » s
i 6 animali aleatoriamente. .‘ag

6



Regolamento del gioco (D

Svolgimento del gioco

[l primo bambino lancia il dado, tenta di trovare I'animale indicato dal dado sollevando un cubo
« forma » a scelta.

Se I'animale ricercato € proprio quello che scopre, egli vince I'animale, che colloca davanti a sé.
Se I'animale ricercato non e quello trovato sotto il cubo o se non ci sono animali, tocca al
giocatore che seque lanciare il dado.

E cosi di seguito...

Caso speciale:

Quando il dado indica un animale gia scoperto, tocca al giocatore che segue lanciare il dado.
Chi vince ?

[l bambino che ha scoperto piu animali vince la partita.

Gioco 3 - da 1 a 4 giocatori
Badaboum degli animali

Materiale
15 cubi « forma », 6 animali.

Preparazione del gioco

[l materiale € posto davanti ai giocatori a loro portata di mano.
Il grosso cubo « forma quadrata » € posto al centro dello spazio di gioco.

Svolgimento del gioco

Versione 1 :

| bambini scelgono a turno il cubo o I'animale di loro scelta e |i
impilano gli uni sopra gli altri..

Il giocatore che fa cadere la piramide perde la partita.
Versione 2 :

Con un dado « colore » e 1 dado « animali ».

| bambini lanciano i 2 dadi a turno.

[l dado « colore » definisce il cubo che il bambino deve prendere e posare.
[l dado « animale » definisce I'animale che il bambino deve prendere

e posare. 4
Ad ogni turno, il giocatore sceglie di prendere un cubo
o0 un animale corrispondente al lancio di dadi.

Se, a fine partita, nessun tubo né animale
¢ ancora disponibile fra la scelta proposta
dai 2 dadi, il giocatore passa il suo turno.

Gli elementi s'impilano gli uni sopra gli
altri,gli uni negli altri...
Al fine di formare una piramide.

Il giocatore che fa cadere la piramide perde la partita.



(P> Regras do jogo ludanimo

3 jogos completos para os mais pequenos. L
Jogo de memdria - jogo de equilibrio -
Jogo de percurso

Conteudo do jogo :

1 dado “"animais”, 1 dado “cor”, 15 cubos “forma” (5 quadrados, 6 e 4 tridngulos), cuja cor é
definida pela pastilha que figura na parte superior, 6 animais.

Jogo 1-1a 4 jogadores - ?ﬁ@ .
w(

Passeio dos animais

Material
15 cubos "forma”, 1 animal por jogador, 1 dado de cor.

Preparacdo do jogo

Os 15 cubos "forma" sdo dispostos em percursos respeitando a série de cores vermelho/verde/
azul. O primeiro cubo ¢é obrigatoriamente um cubo "forma quadrada” de pastilha vermelha.
Os animais sdo colocados sobre primeiro cubo grande "forma quadrada” com pastilha vermelha.

Desenvolvimento do jogo

As criancas lancam o dado cada uma por sua vez. Os seus animais avancam até ao proéximo cubo
da cor obtida no dado

Se ja estiver um animal sobre o cubo onde deseja ir, 0 animal que chegar deve-se posicionar ao
lado do primeiro. Se fizer cair tudo, recua e apenas ele até ao cubo da cor do seu dado. Os outros
animais mantém-se nos seus lugares. Em fim de percurso, se o dado anunciar uma cor que nédo
esteja disponivel no percurso na frente do jogador, o jogador passa a sua vez.

Quem ganha?

0 jogador que chegar em primeiro lugar ao ultimo cubo ganha a partida. E necessario chegar com
a pilha em cima e, por conseguinte, que a cor do dado corresponda a cor do ultimo cubo;
caso contrario, o jogador recua até ao cubo da cor do seu dado.

Escondidas

Material ,.'.

Jogo 2 - 2 a 4 jogadores =

6 cubos maiores “forma” (3 quadrados e 3 arredondados), :
1 dado de "animais”, 6 animais.

~ . Qi
Preparacao do jogo
Os 6 cubos “forma” séo colocados no centro do jogo.
0 adulto esconde aleatoriamente os 6 animais sob
0s 6 cubos “forma"



Regras do jogo (P

Desenvolvimento do jogo

A primeira crianca lanca o dado, tenta encontrar o animal designado pelo dado levantando um
cubo "forma” a escolha.

Se o animal procurado for efectivamente aquele que descobrir, ganha o animal que coloca
na sua frente.

Se o animal procurado ndo for o encontrado sob o cubo ou se ndo houver animal, cabe ao
jogador seguinte lancar o dado.

E assim sucessivamente...

Caso especial:

Quando o dado indicar um animal j& descoberto, cabe ao jogador seguinte lancar o dado.
Quem ganha?

A crianca que descobrir mais animais ganha a partida.

Jogo 3 - 2 a 4 jogadores
Badaboum dos animais

Material
15 cubos “forma”, 6 animais.

Preparacdo do jogo

0 material € colocado na frente dos jogadores ao alcance das suas méaos.
0 cubo grande "forma quadrada” quadrado ¢ colocado no centro do espaco
de jogo.

Desenvolvimento do jogo
Versdo 1:

As criancgas escolhem, cada uma por sua vez, o cubo ou animal da sua
preferéncia e empilham-nos uns sobre os outros, uns dentro dos outros.

0 jogador que fizer cair a piramide perde a partida.
Versdo 2:

Com 1 dado de “cor" e 1 dado de "animais".

As criancas lancam os 2 dados cada um por sua vez.

0 dado de "cor" define o cubo que a crianca deve
apanhar e colocar.

0 dado de "animal” define o animal que
a crianca deve apanhar e colocar.

Em cada volta, o jogador escolhe entre
apanhar um cubo ou um animal que
corresponda ao langamento dos dados.

Se, no fim da partida, ndo houver nenhum

cubo nem animal disponiveis entre a escolha
proposta pelos 2 dados, o jogador passa a sua vez.
Os elementos sdo empilhados uns sobre os outros,
uns dentro dos outros... para formarem uma piramide.

0 jogador que fizer cair a piramide perde a partida.



Spilleregler ludanimo

3 komplette spil til de mindste: L
banespil, hukommelsesspil
og balancespil.

Spillets indhold:

1 dyreterning, 1 farveterning, 15 formede klodser (5 firkantede, 6 runde og 4 trekanter),
hvis farve vises med brikken ovenpa, 6 dyr.

Spil 1 - 2 til 4 spillere ﬁ _ y

Dyrepromenade

Udstyr
15 formede klodser, 1 dyr pr. spiller, 1 farveterning.

Spillets forberedelse

De 15 formede klodser placeres over banen, mens der tages hensyn til farveraekken rad/gran/ola.
Den farste klods skal veere en firkantet klods med en rgd brik.
Dyrene anbringes pa den forste store firkantede klods med rgd brik.

Spillets afvikling
Barnene kaster terningen efter tur. Deres dyr rykker frem til den naeste klods med terningens farve.

Hvis der allerede er et dyr pa den klods, som barnet gnsker at flytte hen pa, skal det dyr, der
ankommer, anbringes ved siden af det fgrste dyr. Hvis det sidste dyr far dyrene til at falde ned,
skal det sidste dyr og kun det sidste dyr rykke tilbage til klodsen med terningens farve. De
andre dyr bliver, hvor de er. Ved banens afslutning og hvis terningen viser en farve, der ikke
leengere er disponibel pa streekningen foran spilleren, skal spilleren sidde over.

Hvem vinder?

Den spiller, der forst ankommer til den sidste klods, har vundet spillet. Spilleren skal ramme
preecist og det er derfor ngdvendigt, at farven pa spillerens terning svarer til farven pa den
sidste klods, ellers skal spilleren rykke tilbage til klodsen med terningens farve.

Spil 2 - 2 til 4 spillere
Skjul

Udstyr

6 starre formede klodser (3 firkantede og 3 runde),
1 dyreterning, 6 dyr.

Spillets forberedelse

De 6 formede klodser anbringes midt i spillet.
De voksne gemmer 6 dyr vilkarligt under
de 6 formede klodser.




Spilleregler

Spillets afvikling

Det farste barn kaster terningen og forsgger at finde det dyr, der er vist pd terningen, ved at
Igfte en formet klods efter eget valg.

Hvis det eftersggte dyr, er det dyr, der findes, vinder spilleren dyret og anbringer det foran sig.
Hvis det eftersggte dyr, ikke er det dyr, der findes under klodsen, er det naeste spillers tur til at
kaste terningen.

Og sadan fortseetter spillet...

Seerligt tilfeelde:

Nar der pa terningen vises et allerede fundet dyr, er det naeste spillers tur til at kaste terningen.
Hvem vinder?

Det barn, der finder flest dyr, har vundet spillet.

Spil 3 - 1 til 4 spillere
Dyrepyramide

Udstyr
15 formede klodser, 6 dyr.

Spillets forberedelse

Udstyret anbringes inden for spillernes reekkevidde.
Den store firkantede klods anbringes i midten af spilleomradet.

Spillets afvikling
Version 1 :

Baornene veelger efter tur deres klods eller dyr og stabler dem
oven pa hinanden.

Den spiller, der far pyramiden til at veelte, har tabt spillet.

Version 2 :

Med en farveterning og 1 dyreterning.

Barnene kaster de 2 terninger efter tur.
Farveterningen viser den klods, barnet skal anbringe.

Dyreterningen viser det dyr, barnet skal anbringe.

Spillerne veelger efter tur, om de vil tage en klods eller
et dyr, der svarer til terningens kast.

Hvis der ved spillets afslutning ikke er flere
dyr, der passer til valget foreslaet af de
2 terninger, sidder spilleren over.

Delene anbringes oven pa hinanden,
i hinanden ... for at bygge en pyramide.

Den spiller, der far pyramiden til at valte,
har tabt spillet.



(S Spelregler lu(la,nimo

3 kompletta spel for de allra L
minsta: kapplopningsspel,
minnesspel och balansspel.

Spelets innehall:

1 « djur » -tdrning, 1 « firg » -tdrning, 15 klossar med olika former "formklossar" (5 fyrkantiga,
6 runda och, 4 trekantiga), vars firg avgérs av pricken pa ovansidan, 6 djur.

Spel 1 - 2 till 4 spelare S _ |
Djurpromenaden (z’ﬁ
Delar

15 formklossar, 1 djur per spelare, 1 fargtarning.

Forbereda spelet

Placera de 15 « form » -klossarna efter varandra i ordningen réd/gron/bla. Den forsta klossen
maste vara en « fyrkantig » kloss med en rod prick.
Satt djuren pa den forsta stora fyrkantiga klossen med rod prick.

Spelets gang
Barnen kastar tdrningen i tur och ordning. Deras djur gar till ndsta kloss med den farg som
anges pa tdrningen

Om det redan star ett annat djur pa den klossen, maste djuret placeras bredvid det forsta djuret.
Om allt ramlar omkull maste djuret, och endast det djuret, ga tillbaka till klossen med térnin-
gens farg. De andra djuren star kvar pd samma plats. Om tarningen anger en fiarg som inte finns
kvar framfor spelaren mot slutet av banan, maste spelaren std 6ver sin tur.

Vem vinner?

Den spelare som kommer fram forst till den sista klossen vinner omgangen. Spelaren maste
komma exakt till den sista klossen, sa fargen pa tarningen maste alltsd motsvara fargen pa den
sista klossen. Annars maste spelaren ga tillbaka till klossen med tarningens farg.

Kurragémma

Delar .
& -

Spel 2 - 2 till 4 spelare s

6 storre formklossar (3 fyrkantiga och 3 runda), :
1 « djur » -tdrning, 6 djur.

Forbereda spelet

Satt de 6 formklossarna i mitten av spelet.
Den vuxna personen gdmmer slumpmassigt de
6 djuren under de 6 formklossarna.



Spelregler (&

Spelets gang

Det forsta barnet kastar tarningen, och forsoker hitta det djur som anges pé tdrningen genom
att lyfta pa valfri fromkloss.

Om barnet hittar ratt djur vinner han eller hon djuret, och lagger djuret framfor sig.
Om barnet inte hittar ratt djur under klossen eller om det inte finns ndgot djur alls dér, ar det
nasta spelares tur att kasta tarningen.

Och s3 vidare.

Specialfall:

Nar tarningen anger ett djur som redan har hittats ar det ndsta spelares tur att kasta tarningen.
Vem vinner?

Det barn som hittar flest djur vinner omgangen.

Spel 3 - 1till 4 spelare
Djurpyramiden

Delar
15 formklossar, 6 djur.

Forbereda spelet

Satt delarna framfor spelarna inom rackhall for dem.
Den stora fyrkantiga formklossen sdtts i mitten av spelplatsen.

Spelets gang
Version 1 :

Barnen véljer i tur och ordning en kloss eller ett djur och staplar dem
pa varandra, den ena efter den andra.
Den spelare som gor att pyramiden faller ihop har forlorat.

Version 2 :

Med 1 « farg » -tdrning och 1 « djur » -térning.

Barnen kastar de 2 tdrningarna i tur och ordning.

P4 « farg » -tdrningen anges vilken kloss som barnet maste stapla.
P4 « djur » -tdrningen anges vilket djur som barnet maste stapla.

Varje gang viljer spelaren att ta en kloss eller ett djur som
motsvarar tarningen.

Om varken klossen eller djuret pa
tarningarna finns kvar i slutet av omgangen
far spelaren sta over.

Delarna staplas ovanpd varandra eller
i varandra och bildar en pyramid.

Den spelare som gor att pyramiden faller
ihop har férlorat.



®uS MpaBKNo Urpsl lu(lanim()

3 uUrpbl Ana caMbiX MaJIeHbKUX.
Urpa Ha pa3Butue NnamaTn -
PaBHoBecua - Jloto

Urpa copepxurt:

1 KybuK «KUBOTHbIE», 1 KY6UK «LBeTa», 15 KyboB «burypa» (5 kBaapartos,
6 KpYroB 1 4 TpeyrosbHWKa), LBET KOTOPbIX OMNpeaensieT KPYXOoK CBepXY,
6 XMBOTHbIX.

Urpa Ne 1 - oT 1 oo 4 urpokos - s
Mporynka X1UBOTHbIX il

Martepuan

15 ky6os «dmrypav», 1 XMBOTHOE AN KaXAO0ro
urpoka, 1 uBeTHON KybuK.

MoarortoBka K urpe

15 kyboB «urypa» pacrnosioxeHbl BAOJb MapLipyTa ¢ cobnoeHmemM psaaa LBeTOB
KpacHbIn/3eneHbln/cuHui. Mepebin Kyb obs3aTtenbHo Kyb «durypa ksagpat»

C KPaCHbIM KPY>XKOM. XXMBOTHbIe PACMooXeHbl HA NePBOM O0/bLWIOM Kybe
«(Urypa KBagpar» C KPACHbIM KPYXXKOM.

Xopa vrpbl
Jetn no ouepeam 6roamT KYOUK. VIX XMBOTHbIE MepemeLlaTca A0 cleayloulero Kyba
TOro uBeTa, KOTOpPbIX BbiNan Ha Ky6m<e.

Ecnu Ha kybe, Kyaa cneayeT UATU, YXKe eCTb XUBOTHOE, NOAOLLEALIEE XUBOTHOE
CTaBUTCA PAAOM C nepBbiM. ECn n3-3a NnpunbbiBLIEro BCe ynageT, TO 3TO XUBOTHOE

M TONbKO €ro BO3BPALLAOT Ha3az Mo MapLlipyTy Ha Kyb Takoro xe upeta. [pyrue
KMBOTHbI@ OCTAlOTCA Ha MecTe. B KOHLIe MaplipyTa, ecin Ha Kybuke BbinajaeT LBeT,
KOTOporo bosblue HeT Brepean Ha MapLIpyTe, UFPOK MPOMYCKAeT CBOMN XOf,.

KTo BblUrpbIBAET?

Nrpok, KoTopbiii NepebiM A06epeTcs A0 nocnenHero Kyba, BbIMIpbIBAeT NapTuio.
Heob6xoaMMO TOYHO MOMNacTb Ha Kyb, 1 4TObbI LIBET BbIOPOLIEHHOTO KybuKa
COOTBETCTBOBAJ LBETY MOC/IeAHero Kyba, MHaye Urpok oTcTynaeT A0 Kyba Takoro

LLBeTa, KOTOPbLIA BbiNal.
WUrpa Ne 2 - 2 - 4 urpoka

A © ) |
MpaTku

Martepuan

6 6onee KpynHbIX Kyb6oB «durypa» (3 kpaapara .
1 3 Kpyra), 1 KyBUK «XKUBOTHbIE», 6 XUBOTHbIX.

MoaroTtoBka K urpe

6 KyboB «urypa» pacronoxeHbl B LeHTpe UrpoBOro )
nons. B3pocnbin yenoBek npsyeT 6 XMBOTHBIX MO, ®
6 Kybamu «purypar.




MpaBuno nrpbl ®US

Xopn, urpol
MepBbii pebeHOK BpocaeT KybuK, cTapaeTca HaWTW XUBOTHOe, BhiNasllee Ha Kybuke,
noaHWMas Ha BbIbop Kyb «durypar.

Ecnn pa3blCKMBaeMOE XMBOTHOE 3TO TO, KOTOPOE HaXOANTCA NOA Ky6OM, OH
BbIUTPbIBAET XXMBOTHOE U KN1a4eT ero nepej coboi.

Ecnn pasbickMBaemoe XMBOTHOE He TO, KOTOPOe HAaxXoAUTCa noja Ky6OM, nnn ecnn
TaM HET XWUBOTHOrO, 6pocaT|> Ky6VIK AOJ/KeH cneaAyrunn Nrpok.

N Tak panee...

Ocobbit cnyvair:

Ecnun Ha KybuKe BbiNafaeT yxe HaWAeHHOe XUBOTHOE, X04 NePexoanT K ceayroLlemy
UrpOoKYy.

KTo BbiUrpbiBaeT?
BbiurpbiBaeT pebeHoK, KOTOPbIN HalAeT 6obliie XUBOTHbIX.

Urpa Ne 3 - 2 - 4 nrpoka
Tapapax. y XUBOTHbIX

Matepuan
15 ky6oB «urypa», 6 >KMBOTHbIX.

MoprortoBka K urpe

MaTepuan nexuT nepen UrpokamMmmn Ha PacCTOSHUMN BbITAHYTON PYKU.
Bonbluion Kyb «kBaapaTHas dhurypa» nomelieH B LLEeHTPe UrPOBOro
NpoCTpaHCTBa.

Xoa, urpsl

Bepcusa 1:

JleTn no ouepeaun BbIGUPAIOT Ky6 UM KUBOTHOE Ha BLIGOP ©
NX yCTaHaBAMBAIOT OAMH Ha APYron Wauv OAWH BHYTPb APYroro.

MNrpok, n3-3a KOTOpOro ynaaert nupamuaa, npourpan.

Bepcusa 2:
C 0AHUM KYBUKOM «LBET» U OAHUM KYOUKOM «KUBOTHbIEY.

JleTn no ouepean bpocatoT oba Kybuka.

Kybuk «LBeT» onpenenseT, Kakon Kyb pebeHOK A0MKeH B3AThb

N NocTaBuTb. Kybuk «KMBOTHOE» onpeaesnseT XUBOTHOe, KOTOpoe
pebeHOK A0/KEeH B3ATb U MOCTABUTD.

Mpu Kaxaom xoae Urpok BbibrpaeT, B3aTh Kyb
WNW XMBOTHOE, COOTBETCTBYIOLLME

BbiNaBweMy Kybuky. ECnm B KOHLLe napTum

He 0CTaeTcs HU Kyba, HU XUBOTHOIO,
BbIMABLIMX HA 060MX KybuKax, Urpok
NpONycKaeT CBOM XOA,.

DNeMeHTbl HarpoMOoXAalT O4HN Hag,
LPYrUMU, O4HU B Apyrue, 4Tobbl

chopmmpoBaTh NMpamuay.

Urpok, KoTopbiil 3aBaNUT NUpaMuay,
npourpbiBaerT.



