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Regle du jeu 4-6ans gﬁ?\ 1 enfant/1 adulte

Un jeu simple et ludique pour apprendre a se repérer dans l'espace.

CONTENU: 1 plateau, 6 figurines, 20 cartes recto/verso.

BUT DU JEU: Reproduire en «réel» I'image de la photo.

PREPARATION DU JEU: Placer le plateau devant I'enfant et nommer avec lui les 6 figurines:
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La maison La girafe Léléphant Le buisson Lessinge Le cocotier

PRINCIPE DU JEU: Sur chacune des cartes, on retrouve une photo vue de face des 6 figurines
placées sur 2 lignes.

L'objectif est de positionner les figurines sur le plateau de la méme fagon que sur la photo.

Ainsi, sur cet exemple, on retrouve:
« le buisson, le singe et le cocotier
sont sur la ligne de devant

« lesinge est au milieu, le buisson
a gauche, le cocotier a droite

«+ lamaison est derriére le buisson
«+ lagirafe est derriére le singe

« l'éléphant est derriére le cocotier

DEROULEMENT DU JEU:

L'enfant choisit une carte qu'il place devant lui et I'adulte pose alors les questions suivantes:
« Quiestdevant?

« Quiestaumilieu?

« Quiestagauche/droite?

« Quiestderriére?

Lorsqu’il pense avoir retrouvé la bonne position d’une figurine, I'enfant la positionne sur le
plateau.

Dés qu'il a placé toutes les figurines sur le plateau, il retourne la carte et peut vérifier si elles
sont correctement positionnées !

ATTENTION:Les 5 cartes avec une bordure rouge sont plus compliquées. Certains personnages
ne sont pas de face, mais de profil ou de dos.




ﬂ Game rules > ?ﬁ?\

This fun and simple game helps children develop their spatial reasoning skills.
INCLUDES: 1 board, 6 figures, 20 double-sided cards.
AIM OF THE GAME: Reproduce what’s shown on the card using real figurines.

GETTING THE GAME READY: Place the board in front of the child and talk them through
the names of the figurines out loud:
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The house The giraffe The elephant The bush The monkey The coconut tree

AIM OF THE GAME: Each card contains a picture of the 6 figurines divided into 2 rows as
viewed from the front.

The objective is to position the figurines on the board in the same way as they appear in the
picture.

So, in this example, we can see that:
« the bush, the monkey and the coconut
< tree are in front, on the first row

« the monkey is in the middle, the bush to
the left and the coconut tree to the right

« the house is behind the bush
« the giraffe is behind the monkey

« the elephantis behind the coconut tree

PLAYING THE GAME:

The child chooses a card and places it in front of them, while the adult asks the following
questions:

« Whatisin front?

« Whatisin the middle?

« Whatis to the left/right?

« Whatis behind?

When they think they've found the right position for a figurine, the child should place it on
the board.

Once they've placed all the figures on the board, they should turn the card over and check
if everything is where it should be!

NOTE: The 5 cards with a red border are more complicated. Some characters are not facing
forward, but rather are pictured from the side or from behind.




m Spielregeln > rfﬁﬁ

Ein einfaches spiel, das spa8 macht und bei dem man lernt, sich raumlich zu orientieren.
INHALT: 1 Spielbrett, 6 Figuren, 20 beidseitig bedruckte Karten.
ZIEL DES SPIELS: Die Position der Objekte auf dem Foto mit den Figuren in echt nachbilden.

SPIELVORBEREITUNG: Platzieren Sie das Spielbrett vor dem Kind und benennen Sie
gemeinsam mit ihm die sechs Figuren:
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Das Haus Die Giraffe Der Elefant Der Busch Der Affe Die Kokospalme

SPIELPRINZIP: Auf jeder Karte ist ein Foto abgebildet, das die sechs Figuren, die in zwei
Reihen stehen, von vorne zeigt. Das Ziel besteht darin, die Figuren auf dem Spielbrett genau
so zu positionieren, wie sie auf dem Foto abgebildet sind.

In diesem Beispiel kann man Folgendes
beobachten:

« derBusch, der Affe und die Kokospalme
stehen vorne in der ersten Reihe

« der Affeistin der Mitte, der Busch
links und die Kokospalme rechts

-+ das Haus befindet sich hinter dem Busch
- die Giraffe steht hinter dem Affen

« der Elefant versteckt sich
hinter der Kokospalme

SPIELVERLAUF:

Das Kind wéhlt eine Karte aus, die es vor sich ablegt, und der Erwachsene stellt ihm dann
folgende Fragen:

« Wer steht vorne?

« Weristin der Mitte?

«  Wer steht links/rechts?

«  Wer befindet sich hinten?

Wenn das Kind sicher ist, den richtigen Platz fuir die Figur ermittelt zu haben, stellt es sie
dort auf dem Spielbrett ab.

Sobald alle Figuren auf dem Spielbrett angeordnet wurden, dreht das Kind die Karte um,
um zu Uberprifen, ob alle am rechten Ort stehen.

ACHTUNG: Die 5 Karten mit rotem Rand sind schwieriger. Manche Figuren sind nicht von
vorne, sondern von der Seite oder von hinten abgebildet.
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Reglas del juego 4-Gaﬁos ﬁﬁ?\ 1 nifio/1 adulto

Un juego sencillo y entretenido para aprender a situarse en el espacio.

CONTENIDO: 1 tablero, 6 figuras, 20 tarjetas de doble cara.

OBJETIVO DEL JUEGO: reproducir la imagen de la foto con las figuras reales.
PREPARACION DEL JUEGO: colocar el tablero delante del nifio y nombrar con él las figuras:

en
Wy D
,‘ o\
.,
i
oo
Lajirafa El elefante Elarbusto El'mono El cocotero

LOGICA DEL JUEGO: En cada una de las tarjetas, encontramos una foto de frente de las
seis figuras repartidas en dos filas.

El objetivo consiste en colocar las figuras en el tablero tal cual aparecen en la foto.

Asi, en este ejemplo, podemos ver que:
« elarbusto, el monoy el cocotero
aparecen delante, en primera fila

« el mono esta en el medio, el arbusto a
laizquierday el cocotero a la derecha

« lacasa esta detras del arbusto
- lajirafa estd detras del mono

«+ el elefante esta detras del cocotero

DESARROLLO DEL JUEGO:

El nifo elige una tarjeta, que coloca delante de él, y el adulto formula las siguientes preguntas:
« (Quién esta delante?

« ¢Quién esta en el medio?

« ;Quién estd alaizquierda/derecha?

«  ¢Quién esta detras?

Cuando piensa que ha encontrado la posicién adecuada de una figura, el nifio la coloca en
el tablero.

Cuando haya colocado todas las figuras en el tablero, le da la vuelta a la tarjeta para comprobar
si las ha colocado bien.

ATENCION: las cinco tarjetas que tienen el borde rojo son mas complicadas. Algunos
personajes no estan de cara, sino de perfil o de espaldas.
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Regolamento del gioco 4-6anni "ﬁ“ 1 bambino / 1 adulto

Un gioco semplice e divertente per imparare a orientarsi nello spazio. SVOLGIMENTO DEL GIOCO:

CONTENUTO: 1 tabellone, 6 pupazzi, 20 carte fronte/retro. Ilbambino sceglie una carta, la mette davanti a sé e I'adulto gli rivolge le seguenti domande:
- Chieédavanti?

SCOPO DEL GIOCO: riprod l'i ine della fot do dei i veri.
riprodurre I'immagine della foto usando dei pupazzi veri . Chieal centro?

PREPARAZIONE DEL GIOCO: posizionare il tabellone davanti al bambino e nominare . Chiéasinistra/a destra?
insieme i pupazzi: « Chieédietro?
en
g2 Quando pensadiaver individuato la posizione giusta di un pupazzo, il bambino lo posiziona
B sul tabellone.
.,
4. ‘ > Quando ha collocato tutti i pupazzi sul tabellone, gira la carta e puo verificare se sono
posizionati correttamente!
La giraffa Lelefante Il cespuglio La scimmia La palma

ATTENZIONE: Le 5 carte con bordo rosso sono piu complesse. Alcuni personaggi non sono

PRINCIPIO DEL GIOCO: su ognuna delle carte c’é una foto frontale dei 6 pupazzi disposti rivolti frontalmente ma sono di profilo o di spalle.

in 2 file. Lo scopo del gioco consiste nel posizionare i pupazzi sul tabellone, disponendoli
come nella foto.

In questo pio vediamo quindi che:

- il cespuglio, la scimmia e la palma
sono davanti, in prima fila

« lascimmia e al centro, il cespuglio
a sinistra, la palma a destra

« lacasa e dietro al cespuglio
« lagiraffa & dietro alla scimmia

« l'elefante é dietro alla palma
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Regrasdojogo €3 it

Um jogo simples e divertido para aprender a localizar-se no espaco.
CONTEUDO: 1 tabuleiro, 6 figurinhas, 20 cartas frente e verso.

OBJETIVO DO JOGO: reproduzir aimagem da fotografia com figurinhas verdadeiras.

PREPARAGAO DO JOGO: 0 adulto coloca o tabuleiro a frente da crianca e ambos dizem os
nomes das figurinhas:

A casa Agirafa O elefante Oarbusto O macaco 0 coqueiro

PRINCIPIO DO JOGO: cada carta mostra uma fotografia de frente das 6 figurinhas distribuidas
em 2 filas.

O objetivo consiste em colocar as figurinhas no tabuleiro tal como estéo na fotografia.

Assim, neste exemplo, podemos ver que:
« oarbusto, o macaco e o coqueiro
estdo a frente, na primeira fila;

« 0 macaco esta no meio, o arbusto a
esquerda e o coqueiro a direita;

+ acasa esta atras do arbusto;
«+ agirafa estd atrds do macaco;
« o elefante esta atras do coqueiro

DECORRER DO JOGO:

A crianca escolhe uma carta que coloca a sua frente e o adulto faz entdo as seguintes
perguntas:

« Quem estd a frente?

+ Quem esta no meio?

« Quem esta a esquerda/a direita?

« Quem esta atras?

Quando a crianga achar que encontrou a posigao correta de uma figurinha, deve coloca-la
no tabuleiro.

Depois de a crianca colocar todas as figurinhas no tabuleiro, vira a carta e verifica se todas
estdo no sitio certo!

ATENGAO: as 5 cartas com um contorno vermelho sdo mais complicadas. Determinadas
personagens ndo estao de frente, mas sim de perfil ou de costas.




Spelregels 4-6 jaar ﬁﬁ% 1 kind / 1 volwassene

Een leuk en eenvoudig spel om kinderen te leren zich in de ruimte te oriénteren.
INHOUD: 1 bord, 6 figuurtjes, 20 kaarten met voor- en achterzijde.

SPELDOEL: De figuurtjes in dezelfde opstelling plaatsen als op de foto.
SPELVOORBEREIDING: Leg het bord voor het kind neer en benoem samen de figuurtjes:
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Het huis De giraf De olifant De struik De aap De palmboom

SPELPRINCIPE: Op elke kaart staat een foto waarop de 6 figuurtjes in vooraanzicht en in
2 rijen staan opgesteld.

Het is de bedoeling om de figuurtjes op dezelfde plaats als op de foto op het bord te
zetten.

In dit voorbeeld zien we dat:
« destruik, de aap en de palmboom
vooraan op de eerste rij staan

« deaapinhet midden, de struik links
en de palmboom rechts staan

« het huis achter de struik staat
« de giraf achter de aap staat

« deolifant achter de palmboom staat

SPELVERLOOP:

Het kind kiest een kaart en legt deze voor zich neer. De volwassene stelt hem vervolgens
de volgende vragen:

« Wie/wat staat er vooraan?

- Wie/wat staat er in het midden?

« Wie/wat staat er links/rechts?

- Wie/wat staat er achteraan?

Als het kind denkt de juiste positie van het figuurtje te hebben gevonden, zet hij dit figuurtje
op het bord.

Als hijalle figuurtjes op het bord geplaatst heeft, draait hij de kaart om en kan hij controleren
of ze allemaal goed staan!

OPGELET: de 5 kaarten met een rode rand zijn moeilijker. Sommige personages worden niet
van de voorkant afgebeeld, maar van de zijkant of achterkant.




Spelregler 4-6 &r gﬁ% 1 barn/1 vuxen

Ett latt och roligt spel for att ldra sig rumsuppfattning.

INNEHALL: 1 spelbricka, 6 figurer, 20 dubbelsidiga kort.

SPELETS MAL: Aterge bilden pa kortet med hjalp av riktiga figurer.

FORBEREDELSER: Ligg spelbrickan framfér barnet och namnge figurerna tillsammans:

Giraffen Elefanten Busken Apan Kokospalmen

SPELETS GRUNDREGLER: P varje kort finns det en bild som &r tagen framifran med de
6 figurerna stadende i tva rader.

Malet ar att placera figurerna pa spelbrickan pd samma satt som pa bilden.

I det hdr exemplet ser vi:
« busken, apan och kokospalmen
stariden framre raden

« apan arimitten, busken till vanster
och kokospalmen till h6ger

« huset befinner sig bakom busken
« giraffen star bakom apan

« elefanten star bakom kokospalmen

SPELETS GANG:

Barnet viljer ett kort och lagger det framfor sig. Sedan stéller den vuxna féljande fragor:
« Vem star langst fram?

« Vem star i mitten?

« Vem star till vdnster/héger?

« Vem star ldngst bak?

Nar barnet tror sig ha hittat ratt plats for en figur stéller hen ned figuren pa spelbrickan.

Safortbarnet har stéllt ned alla figurer pé spelbrickan far hen vanda pé kortet och kontrollera
om de star ratt!

VARNING: De 5 korten med rod kant &r svarare. Vissa figurer syns inte framifran utan i profil
eller bakifran.




m Spilleregler > ﬁﬁ?

Et enkelt og sjovt spil for at laere noget om at orientere sig i omgivelserne.

INDHOLD: 1 plade, 6 figurer, 20 kort med for- og bagside.

MALET MED SPILLET: At genskabe billedet pa fotoet med de rigtige figurer.
FORBEREDELSE AF SPILLET: Laeg pladen foran barnet og naevn de forskellige figurer

sammen med ham/hende:

Elefant Busk Abe Kokospalme

en
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SPILLETS MALSATNING:
Alle kort har et foto med de 6 figurer set forfra og fordelt over 2 raekker.

Malsaetningen er at placere figurerne pa pladen pa samme méde som pa fotoet.

Man kan for eksempel se, at:
« busken, aben og kokospalmen
er foran,pa forste raekke

« aben erimidten, busken til
venstre, kokospalmen til hgjre

« huset er bagved busken
. giraffen er bagved aben

« elefanten er bagved kokospalmen

SPILLEREGLER:

Barnetvaelger et kort, som han/hun leegger foran sig og den voksne stiller falgende spergsmal:
« Hvem er foran?

« Hvem erimidten?

« Hvem ertil venstre/hgjre?

« Hvem erbagerst?

Nar barnet tror, at han/hun har fundet den rigtige position for en figur, skal han/ hun placere
den pa pladen.

Nar alle figurerne er placeret pé pladen, vender barnet kortet og kontrollerer, om de er
placeret korrekt!

PAS PA: De 5 kort med rad kant er mere indviklede. Nogle figurer ser ikke lige ud, men fra
profilen eller har ryggen til.
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Mpasuna nrpol 4-6 net gﬁ% 1 pebeHoK 1 1 B3pOChbiii

MpocTan n 3a6aBHas Urpa, YTo6bl HayUNTHCA OPUEHTMPOBATLCA B MPOCTPaHCTBE.
B KOMMJEKTE: 1 urposoe none, 6 purypok, 20 ABYCTOPOHHMX KapToOUeK.
LLEJTb UTPbl: NOBTOPUTb KapTUHKY C MOMOLLbIO HACTOALLMUX GUTYPOK.

NOArOTOBKA K UTPE: MNMonoxute urposoe none nepes pebeHKoM 1 BMecTe Ha3oBuUTe
durypku:

MPUHLIUN UTPbI: Ha Kaxaoi KapTouke ecTb KapTUHKa — BUA Cnepean WecTtu urypok,
cToAWMX B ABa pAAa.

Hy)KHO paccTaBUTb d)l/ll'ypKVI Ha UTPOBOM MoJie TakK, KakK OHN CTOAT Ha KapTUHKe.

Hanp P, Ha 3TOI KapTUHKe:
+  KyCT, 06e3bAHKa 1 KOKOCOBasA nanbma
CTOAT Criepeau, B NepPBOM PsAY;

+ 06e3bsAHKa CTONT nocepesuHe, KycT
CeBa, a KOKOCOBas NafnbMa — Crpasa;

+  [IOMVK CTOUT 3a KYCTOM;
« XKupad cTomT 3a 06e3bAHKON;

« CJIOH CTOMUT 3a KOKOCOBOW NasibMOMN.
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Knpad CrnoH Kyct O6e3sbAHKa KokocoBas nanbma

XOpA UrPbl:

PebeHoK BblOMpaeT KapToUKy 1 KnageT ee nepep coboi, a B3pOC/blii 3afjaeT cnegytowme
BOMPOCHI:

« Krounm uto ctout cnepeam?

« Kro unwm yto ctont nocepeanHe?

« Kro unwu yto cTout cnesa/cnpasa?

- Krownu yto ctont c3agu?

Ecnn pe6eHOK peLwwnn, 4To Halen npaBunbHoOe MeCTo ANA 4)VII'ypKVI, OH CTaBUT ee Ha none.

3aKOHUMB PacCTaHOBKY GpUIypOK Ha MoJe, OH MepPeBOPaUnBaET KapTOUKY 1 NPOBEPSET,
NPaBUMbHO NI OHW PaccTaBEeHbI!

BHUMAHME! MNATb KapTOUeK C KPaCHOW KallMOI — camble CNI0XKHble. HekoTopble nepcoHaxu
n3o6paxeHbl He aHpac, a B NPOGUb MK CO CNMHBI.
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