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. Tiere tasten

Fuhl-Memo flr 2 - 4 Kinder ab 3 Jahren

1, 2, 3, Giraffenzéhlerei
Zahlspiel in vier Schwierigkeitsgraden fir 2 - 4 Kinder ab 3 Jahren

Tierpark-Wettlauf
Farbwettlauf fur 2 - 4 Kinder ab 3 Jahren

So ein Affentheater!
Formen- und Fuhlspiel fir 2 - 4 Kinder ab 3 Jahren

. Giraffenzwillinge

Zahlen- und Mengen-Memo fir 2 - 4 Kinder ab 3 Jahren

Bunte Chamaleon-Suche
Farb-Memo fiir 2 - 4 Kinder ab 3% Jahren

VielfraB
Kartenspiel zum Vergleichen von Mengen fiir 2 - 4 Kinder ab 4 Jahren

. Giraffendetektive

Zahlen-Memo fur 2 - 4 Kinder ab 4 Jahren

. Zahlen-Zoohuwabohu

Kartenspiel zur Zahlenreihenfolge flr 2 - 4 Kinder ab 4 Jahren

2 + 5 = Kokosnuss
Erstes Spiel zur Addition fiir 2 - 4 Kinder ab 4% Jahren
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HOS1Nn3a

Spielinhalt

1 Nashorn, 1 Zebra, 1 Flamingo, 1 Robbe, 1 Giraffe, 1 Tukan, 1 Schlange, 1 Schildkrote, 13
Kokosntsse, 1 Tierpfleger Tim, 2 Giraffenwiirfel, 1 Tiertaler, 1 Stoffbeutel, 1 Spielanleitung

Spielplan ,Affentheater” und ,Chaméleons”

Affentheater” ,Chaméleons”

Spielplan ,Palmen” und ,Tierpark-Wettlauf”

,Palmen” . Tierpark-Wettlauf”




30 Obstkisten-Karten
Vorderseite Rlickseite

DEUTSCH

22 Mengen- und Zahlen-Giraffen
Riickseite Vorderseite Mengen-Giraffen

12 geometrische Formen
Je 3 Quadrate, Rechtecke, Dreiecke und Kreise

Formenseite Spielzeugseite
11 Chamaleon-Plattchen 10 Schildkréten-Leiterteile
\Vorderseite Rlickseite in verschiedenen Héhen

(1,1,2,3,4,56,7,89)

8 Tierscheiben .
Vorderseite

Rlickseite

Hinweis:

Vor dem ersten Spiel msst ihr folgende Dinge vorsichtig aus den beiden Tableaus ausbrechen:
22 Giraffen, 11 Chamaleon-Plattchen, 10 Schildkréten-Leiterteile, 3 Kreise, 3 Rechtecke,

3 Quadrate, 3 Dreiecke.

\



HOS1Nn3a

Tiere tasten
Ein tierisches Fuhl-Memo fir 2 - 4 Kinder ab 3 Jahren.

Dieses Spiel fordert:
Tasten und Fuhlen, erstes Zahlen im Zahlenraum von 1 bis 5, Gedachtnis

Spielmaterial
1 Tierpfleger Tim, 8 Tierscheiben, 1 Giraffenwiirfel, 13 Kokosnlisse, alle Holztiere, 1 Stoffbeutel

Spielvorbereitung

Legt die acht Tierscheiben mit der Tierseite nach oben in einem Kreis aus. Stellt Tierpfleger Tim
auBen neben eine beliebige Tierscheibe. Die 13 Kokosnsse legt ihr in die Kreismitte. Die acht
Holztiere kommen in den Stoffbeutel. Haltet den Wiirfel bereit.

Spielablauf

Da raschelt doch etwas im Busch! Ist es das Nashorn, der Flamingo’ oder doch die Giraffe?
Tierpfleger Tim steckt seine Hand ins Gebusch und versucht zu erfiihlen, wer sich hier versteckt
hat. Kénnt ihr ihm helfen?

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer als Letzter ein Tier gestreichelt hat, darf beginnen und
wiirfelt. Zahle laut die Flecken auf dem Wiirfel und ziehe Tierpfleger Tim entsprechend viele
Felder im Uhrzeigersinn weiter. Zeigt der Wiirfel keine Flecken, bleibt Tim einfach stehen.
Sieh dir das Tier auf der Tierscheibe, neben der Tim jetzt steht, genau an. Nimm dir den
Stoffbeutel und versuche das passende Holztier zu erflihlen. Dann ziehst du es heraus und
legst es zur Kontrolle auf die Tierscheibe.

Passt das Holztier genau auf die Abbildung?

o Ja?
Sehr gut! Nimm dir zur Belohnung eine Kokosnuss aus der Kreismitte.

¢ Nein?

Verfuhlt nochmal! Diesmal erhaltst du leider keine Belohnung.

Lege das Holztier wieder in den Stoffbeutel. Versuche dir das Tier auf der Tierscheibe zu
merken und drehe sie anschlieBend um.



Wichtig:

Im Laufe des Spiels kann Tim auch neben einer verdeckten Tierscheibe stehen bleiben. Nun
musst du dich erinnern, welches Tier darauf abgebildet war, und ebenfalls versuchen, das
passende Holzteil im Stoffbeutel zu erfihlen.

Nachdem du es herausgezogen hast, drehst du zur Kontrolle die Tierscheibe um. Ist es das
richtige Tier, erhéltst du diesmal zwei Kokosnusse. Lege das Holztier wieder in den Stoffbeutel.
Die Tierscheibe bleibt jetzt offen liegen.

AnschlieBend ist das néchste Kind an der Reihe.

Spielende

Das Spiel endet, wenn alle Kokosnsse verteilt sind. AnschlieBend stapelt ihr eure Kokosniisse
zu einem kleinen Turmchen. Wer das gréBte Turmchen hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand
gibt es mehrere Gewinner.

Tipp:
Das Spiel wird einfacher, wenn ihr auf das Umdrehen der Tierscheiben verzichtet.

"Wusstet ihr, dass ein Flamingo auf einem Bein steht, damit er nicht friert? Da er keine Socken tragt, werden
seine diinnen Beine schnell kalt. Deshalb steht er abwechselnd nur auf einem Bein, wéahrend er das andere im
dichten Federkleid unter dem Bauch warmt.

DEUTSCH



HOS1Nn3a

1,2,3, Giraffenzadhlerei

Ein spannendes Wiirfelspiel fir 2 - 4 Kinder ab 3 Jahren in vier Schwierigkeitsgraden.

Dieses Spiel fordert:
erstes Zahlen, Zahlen und Mengen von 0 bis 5 kennenlernen, Mengen erkennen und benennen

Spielmaterial
6 Mengen-Giraffen, 1 Giraffenwrfel

Spielvorbereitung

Sortiert die Giraffen mit 0 bis 5 Flecken aus und verteilt sie offen in der Tischmitte. Haltet den
Giraffenwdrfel bereit.

Spielablauf

Leo und Susi staunen: So viele verschiedene Giraffen? wohnen im Giraffen-Park. Und alle haben
unterschiedlich viele Flecken. Oder? Kénnt ihr nachzahlen, wie viele Flecken jede Giraffe hat?

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer die wenigsten Flecken auf seinem Pullover hat, beginnt

und wrfelt. Zahle laut die Flecken auf dem Wiirfel, wahle die Giraffe mit der gleichen Anzahl
an Flecken aus und lege sie vor dich. AnschlieBend kontrolliert ihr gemeinsam.

Stimmen die Mengen der Flecken auf dem Wiirfel und auf der Giraffe liberein?

e Ja?
Super! Du darfst die Giraffe behalten.

¢ Nein?

Leider verzahlt. Versuche noch einmal genau nachzuzahlen und lege anschlieBend die
Giraffe wieder in die Tischmitte.

Im Laufe des Spiels liegt die Giraffe, die du suchst, vielleicht vor einem Mitspieler. Du darfst sie
trotzdem zu dir nehmen. Hast du dich allerdings verzahlt, musst du sie zuriickgeben.

Danach ist das nachste Kind an der Reihe.

Spielende

Liegt keine Giraffe mehr in der Tischmitte, gewinnt der Spieler mit den meisten Giraffen.



Varianten
Schwierigkeitsgrad 2:

Das Spiel wird etwas kniffliger, wenn ihr statt der Mengen-Giraffen, die Zahlen-Giraffen O bis 5
verwendet.
Diese Variante fordert zusatzlich: Mengen-Zahlen-Zuordnung im Zahlenraum von 0 bis 5.

Schwierigkeitsgrad 3:

Das Spiel wird kniffliger, wenn ihr beide Wirfel und alle Mengen-Giraffen verwendet.
Diese Variante fordert zusatzlich: Mengen erkennen von 0 bis 10.

Schwierigkeitsgrad 4:

Das Spiel wird noch kniffliger, wenn ihr statt der Mengen-Giraffen alle Zahlen-Giraffen und
beide Wrfel verwendet.
Diese Variante fordert zusatzlich: Mengen-Zahlen-Zuordnung im Zahlenraum von 0 bis 10.

2Wusstet ihr, dass jede Giraffe ihr einzigartiges Muster hat — &hnlich wie unser Fingerabdruck? Die Giraffe kann
Uber die Flecken Ubrigens Hitze abgeben und ist deshalb nicht auf Schatten angewiesen. In Afrika, wo sie lebt,
ist es ndmlich standig sehr heil3.

DEUTSCH



Tierpark-Wettlauf

Ein bunter Farbwettlauf fir 2 - 4 Kinder ab 3 Jahren.

HOS1Nn3a

Dieses Spiel fordert:
Farben erkennen und benennen (Rot, Gelb, Griin, Blau), genaues Schauen

Spielmaterial

1 Spielplan , Tierpark-Wettlauf”, 2 bis 4 beliebige Holztiere, 4 Chamaleon-Plattchen (Rot, Gelb,
Grin, Blau), 1 Stoffbeutel

Spielvorbereitung

Legt den Spielplan in die Tischmitte und fullt die vier Chaméleon-Plattchen in den Stoffbeutel.
Jedes Kind nimmt sich ein beliebiges Holztier und stellt es auf das Steinfeld.

Spielablauf

Die Tiere haben sich wieder zum bertihmten Tierpark-Wettlauf getroffen und ihr dirft
mitmachen. Die Schilder zeigen euch den Weg und die verschiedenfarbigen Chamaéleons?
verraten euch, auf welche Schilder ihr achten musst.

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer sich am langsten im Kreis drehen kann, beginnt und
nimmt den Stoffbeutel zu sich. Ziehe ein Chamaleon aus dem Stoffbeutel und nenne seine
Farbe. Z&hle nun die farblich passenden Schilder des Feldes, auf dem dein Tier steht.

Wie viele Schilder hast du gezahlt?

¢ Ein oder zwei Schilder?
Bewege dein Tier entsprechend viele Felder in Pfeilrichtung weiter. Zeigt der Pfeil riick-
warts, musst du dein Tier leider auch rickwarts bewegen. Es werden alle Felder gezahlt,
auch die besetzten. Es diirfen mehrere Tiere auf einem Feld stehen.

o Kein Schild?

Pech gehabt! Dein Tier macht eine kleine Pause.

AnschlieBend legst du das Chamaleon wieder in den Stoffbeutel, schittelst ihn kraftig und
gibst ihn an das nachste Kind weiter. Jetzt ist dieses Kind an der Reihe.



Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Kind sein Tier wieder auf das Steinfeld zieht und damit gewinnt.

Tipp:

Es durfen auch mehrere Runden gespielt werden. Zieht man auf oder Uber das Steinfeld,
erhalt man eine Kokosnuss. Der Erste, der eine bestimmte Anzahl Kokosntisse gesammelt hat,
gewinnt das Spiel.

? Wusstet ihr, dass einige Chaméleons ihre Farbe dndern, um anderen Tieren ihre Gefiihle mitzuteilen? Bei Angst
verférben sie sich fast schwarz, bei Stress schillern sie in hellen Ténen und wenn sie verliebt sind, zeigen sie sich in
ihren buntesten Farben.

DEUTSCH

"



HOS1Nn3a

So ein Affentheater!

Ein affenstarkes Formen- und Fuhlspiel fir 2 - 4 Kinder ab 3 Jahren.

Dieses Spiel fordert:

geometrische Formen erkennen und vergleichen, geometrische Formen erfiihlen und ertasten,
erstes Zahlen im Zahlenraum von 1 bis 5

Spielmaterial

1 Spielplan , Affentheater”, 1 Tierpfleger Tim, 1 Giraffenwdrfel, 13 KokosnUsse, 12
geometrische Formen, 1 Stoffbeutel

Spielvorbereitung

Legt den Spielplan in die Tischmitte und die 13 Kokosnusse auf die Palme in der Spielplanmitte.
Fullt das Affenspielzeug (die geometrischen Formen) in den Stoffbeutel. Stellt Tierpfleger Tim
auf ein beliebiges Wegfeld. Haltet den Wiirfel bereit.

Spielablauf

Die Affen? sind empdért und machen Rabatz! Wo ist ihr Spielzeug? Die geometrische Form

bei jedem Affen zeigt euch, welche Form das Spielzeug hat, das er haben will. Mit etwas
Fingerspitzengefihl konnt ihr eine dieser Formen im Stoffbeutel erfiihlen und zuordnen. Dafr
schenken euch die Affen leckere KokosnUsse als Belohnung.

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer die besten Affenlaute machen kann, darf beginnen und
wiirfelt. Zahle laut die Flecken auf dem Wiirfel und ziehe Tierpfleger Tim entsprechend viele
Felder im Uhrzeigersinn weiter. Zeigt der Wiirfel keine Flecken, bleibt Tim einfach stehen. Sieh
dir die Form genau an, neben der Tim jetzt steht.

Ist die Form noch frei?

o Ja?
Nimm dir den Stoffbeutel und versuche ein Affenspielzeug in der gleichen Form zu erfiih-
len. Dann ziehst du es heraus und legst es zur Kontrolle auf die Form neben dem Affen.
Wenn das Spielzeug genau auf die Form passt, kannst du dir zur Belohnung eine Kokos-
nuss von der Palme nehmen. Das Spielzeug bleibt auf dem Spielplan. Passt das Spielzeug
nicht, legst du es in den Stoffbeutel zurtck.

e Nein?
Lege das Spielzeug zurtick in den Stoffbeutel. Dein Zug ist damit beendet.

AnschlieBend ist das néachste Kind an der Reihe und wirfelt.



Spielende

Das Spiel endet, wenn alle Kokosniisse verteilt sind. AnschlieBend legt ihr eure KokosnUsse Nuss
an Nuss in eine Reihe. Wer die langste Reihe hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gibt es
mehrere Gewinner.

DEUTSCH

Tipp:

Das Spiel wird einfacher, wenn ihr die Formen nicht in den Stoffbeutel legt, sondern mit der
griinen Seite nach oben um den Spielplan verteilt. Die passende Form muss dann nicht mehr
erfuhlt, sondern durch genaues Schauen erkannt werden.

4 Wusstet ihr, dass Affen leichter als Katzen, je nach Rasse /Art aber auch schwerer als Menschen sein kénnen? Ihr
Gewicht schwankt zwischen dem Zwergseidendffchen, das nur soviel wie eine normale Tafel Schokolade wiegt,
und den Gorillas, die ein Gewicht von 200 Kilogramm auf die Waage bringen kénnen.

13



HOS1Nn3a

Giraffenzwillinge

Ein klassisches Memo-Spiel fir 2 - 4 Kinder ab 3 Jahren.

Dieses Spiel fordert:

erstes Zahlenverstandnis, Zahlen und Mengen von 0 bis 10 kennenlernen,
Mengen-Zahlen-Zuordnung, Gedachtnis, genaues Schauen

Spielmaterial
22 Zahlen- und Mengen-Giraffen

Spielvorbereitung

Mischt die Mengen-Giraffen und legt sie verdeckt in einer Reihe aus. AnschlieBend mischt ihr
auch die Zahlen-Giraffen und legt sie ebenfalls verdeckt in einer zweiten Reihe darunter.

Spielablauf

Im Giraffen-Park ist was los! Die Giraffen haben sich verkleidet und veranstalten eine lustige
Tierparade. Wer von euch bei dem bunten Durcheinander die meisten Giraffenzwillinge
entdeckt, darf mitfeiern!

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer seinen Hals am langsten strecken kann, beginnt und
deckt eine Giraffe aus der oberen Reihe auf. Sieh dir die Giraffe genau an. Sie hat bis zu zehn
Flecken und eine kleine Verkleidung, z.B. eine bunte Socke oder einen groBen Ohrring. Zéhle
laut die Flecken und versuche die Giraffe mit der passenden Zahl zu finden. Decke dafir

eine weitere Giraffe in der unteren Reihe auf und vergleiche. Wenn du dir nicht sicher bist,
Uberpriife, ob beide Giraffen die gleiche Verkleidung haben.

Stimmt die Menge der Flecken mit der Zahl {iberein?

* Ja?
Gefunden! Nimm das Zwillings-Paar zu dir. Du darfst noch zwei Giraffen aufdecken.

¢ Nein?
Alle versuchen sich die Giraffen zu merken. AnschlieBend werden sie wieder verdeckt.

Danach ist das nachste Kind an der Reihe.



Spielende

Sind alle Giraffenzwillinge eingesammelt, gewinnt der Spieler mit dem hochsten Giraffenstapel.

DEUTSCH

Tipp:
Das Spiel wird kniffliger, wenn ihr vor dem Spiel die Zahlen- und Mengen-Giraffen nicht
sortiert, sondern vermischt und verdeckt auf dem Tisch verteilt.

15



HOS1Nn3a

Bunte Chamaleon-Suche
Ein Farb-Memo fr 2 - 4 Kinder mit Adleraugen® ab 3%z Jahren.

Dieses Spiel fordert:
Farben erkennen und benennen, Gedachtnis

Spielmaterial

1 Spielplan ,Chamaleons”, 1 Nashorn, 1 Schildkrote, 1 Tiertaler, 9 Kokosnsse,
11 Chamaleon-Plattchen

Spielvorbereitung

Legt den Spielplan in die Tischmitte. Mischt die Chaméleon-Plattchen und verteilt sie verdeckt
auf den passenden Feldern der drei Buische in der Spielplanmitte. Stellt das Nashorn und

die Schildkrote jeweils auf ein Feld mit einem Regenbogen-Chamaleon. Haltet die neun
Kokosnusse und den Tiertaler bereit.

Spielablauf

Die Chamaleons spielen mal wieder ihr Lieblingsspiel: Verstecken! Und ihr drft mitspielen.
Gemeinsam mit der Schildkréte und dem schnellen Nashorn sucht ihr die bunten Chamaleons
in den Bischen. Wer von euch entdeckt die meisten?

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer am buntesten angezogen ist, beginnt und nimmt den
Tiertaler zu sich. Wrfle mit dem Tiertaler, indem du ihn aus der Héhe deiner Nasenspitze auf
den Tisch fallen lasst. Ziehe das abgebildete Tier ein Feld im Uhrzeigersinn weiter. Steht hier
schon das andere Tier, wird das Feld Ubersprungen. Neben welchem Chamaleon steht das Tier
jetzt? Nenne laut seine Farbe. Steht das Tier neben einem Regenbogen-Chamaleon, suchst

du dir eine Farbe aus und nennst sie deinen Mitspielern. Versuche nun ein Chamaleon der
gleichen Farbe auf einem der Blische zu entdecken. Dazu drehst du ein beliebiges Plattchen um.

Haben beide Chamaleons die gleiche Farbe?

e Ja?
Gefunden! Nimm dir als Belohnung eine Kokosnuss. AnschlieBend drehst du das
Plattchen wieder um.

e Nein?
Macht nichts! Versuche dir die Farbe des aufgedeckten Chamaleons zu merken.
AnschlieBend drehst du das Plattchen wieder um. Zeigt der Tiertaler das Nashorn,
hast du noch einen zweiten Versuch und darfst gleich noch ein zweites Plattchen
umdrehen.

AnschlieBend ist das néchste Kind an der Reihe.



Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Kind drei Kokosniisse gesammelt hat und damit gewinnt.

° Wusstet ihr, dass Adler ungefahr siebenmal so scharf und viel weiter als wir Menschen sehen kénnen? Ein Adler
kénnte ein Buch noch aus mehr als 100 Metern Entfernung vorlesen!

DEUTSCH

17



HOS1Nn3a

VielfraR

Ein leckeres Kartenspiel fir 2 - 4 Kinder ab 4 Jahren.

Dieses Spiel fordert:
Mengen vergleichen und unterscheiden, Zahlen und Mengen von 0 bis 10

Spielmaterial
30 Obstkisten-Karten, 1 Nashorn, 1 Schildkrote, 1 Tiertaler

Spielvorbereitung

Mischt zuerst die Karten. Jedes Kind erhalt drei Karten und legt sie offen vor sich. Die
restlichen Karten legt ihr als verdeckten Nachziehstapel bereit. Legt die oberste Karte vom
Stapel offen in die Tischmitte. Hier entsteht ein Futterstapel. Wenn ihr mochtet, kénnt

ihr das Nashorn und die Schildkréte an jeweils eine Kartenseite stellen, sodass sie sich
gegeniberstehen.

Spielablauf

Ferdinand VielfraB®, das Nashorn, hat die Schildkréte zum groBen Schmaus eingeladen.
Wahrend der nimmersatte Ferdinand am liebsten aus den Kisten mit moglichst vielen Apfeln
nascht, kostet die Schildkrote immer nur die kleineren Portionen. Wer kann alle seine Kisten als
Erster richtig zuordnen?

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer zuletzt einen Apfel gegessen hat, beginnt und versucht
eine von seinen Karten auf den Futterstapel zu legen. Schau dir die Karte auf dem Futterstapel
genau an. Sie zeigt eine Zahl und die passende Menge Apfel. Die neue Karte muss entweder
mehr oder weniger Apfel zeigen, bzw. eine kleinere oder eine gréBere Zahl. Ob GréBer oder
Kleiner, sagt dir der Tiertaler.

Wiirfle mit dem Tiertaler, indem du ihn etwa aus der Héhe deiner Nasenspitze auf den Tisch
fallen Igsst.

Welches Tier zeigt der Taler?

¢ Das Nashorn? )
Lege eine Karte mit mehr Apfeln bzw. einer gréBeren Zahl auf den Futterstapel.

¢ Die Schildkrote? i
Lege eine Karte mit weniger Apfeln bzw. einer kleineren Zahl auf den Futterstapel.

Hast du keine passende Karte, musst du eine neue Karte vom Nachziehstapel nehmen. Wenn
sie passt, darfst du diese Karte gleich auf den Futterstapel legen.

AnschlieBend ist das nachste Kind an der Reihe.



Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Kind keine Karten mehr vor sich liegen hat und damit gewinnt.

Tipp:

Es kénnen auch mehrere Runden gespielt werden. Sobald ein Kind keine Karten mehr vor sich
liegen hat, gewinnt es die Runde, erhalt eine Kokosnuss und eine neue Runde beginnt. Der
Erste, der eine bestimmte Anzahl Kokosniisse gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

& Wusstet ihr, dass es wirklich ein Tier namens , VielfraB” gibt? Es heiBt aber nicht so, weil es so viel frisst. , Viel-
fraB” kommt vom altnordischen Wort ,fellfrés”, was so viel wie , Gebirgskatze” bedeutet.

DEUTSCH
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Giraffendetektive

Ein spannendes Wiirfel-Memo flr 2 - 4 Spirnasen 7 ab 4 Jahren.

Dieses Spiel fordert:
Zahlen und Mengen von 0 bis 10 kennenlernen, Mengen vergleichen, Gedachtnis

Spielmaterial
11 Mengen-Giraffen, 2 Giraffenwdrfel, 13 Kokosnusse

Spielvorbereitung

Mischt die 11 Mengen-Giraffen und verteilt sie verdeckt in der Tischmitte. Haltet die
Giraffenwirfel und die Kokosnusse bereit.

Spielablauf

Psst! Leise! Auf leisen Sohlen schleichen wir uns an, denn die Giraffen spielen wieder
Ganovenjagd. Alle haben sich versteckt, aber nur eine ist der Ganove und die Wirfel sagen
euch welche. Wer wird der beste Giraffendetektiv und findet die richtige Fleckenanzahl?

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer von euch am gréBten ist, beginnt und wiirfelt mit
beiden Wiirfeln. Zahle laut die Flecken auf den Wirfeln zusammen und versuche die Giraffe mit
der gleichen Anzahl zu finden. Decke dafir eine Giraffe auf und vergleiche.

Stimmen die Mengen der Flecken auf den Wiirfeln und auf der Giraffe liberein?

o Ja?
Ertappt! Nimm dir als Belohnung eine Kokosnuss.

¢ Nein?
Daneben! Versuche dir die Fleckenanzahl auf der Giraffe zu merken.

Die Giraffe wird wieder verdeckt. Danach ist das nachste Kind an der Reihe.

Spielende

Das Spiel endet, wenn alle Kokosnusse verteilt sind. AnschlieBend legt ihr eure Kokosniisse Nuss
an Nuss in eine Reihe. Wer die langste Reihe hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gibt es
mehrere Gewinner.

Tipps:
Das Spiel wird einfacher, wenn ihr nur einen Wirfel und die Giraffen 0 bis 5 verwendet.
Das Spiel wird kniffliger, wenn ihr statt der Mengen-Giraffen die Zahlen-Giraffen verwendet.

” Wusstet ihr, dass nicht der Hund das beste Riechorgan im Tierreich hat, sondern der Aal? Der kann sogar riechen
wie wir sehen — ndmlich dreidimensional!



23hlen-Zoohuwabohu

Ein Kartenspiel zur Zahlenreihenfolge fiir 2 - 4 hilfsbereite Kinder ab 4 Jahren.

Dieses Spiel fordert:

Zahlen und Mengen von 0 bis 10, Seriation (Zahlenreihenfolge),
Mengen vergleichen und unterscheiden

[

. . ' ; o
Spielmaterial r @(@!ﬁ ';-:','5‘;\
30 Obstkisten-Karten, 1 Tukan, 1 Zebra, 1 Giraffe (Holz) W _ y

5 )
iy ¥,

. . LA/
Spielvorbereitung 4
Stellt die Tiere in einer Reihe mit einer Kartenbreite Abstand /4?:‘_‘}‘*} '
auf den Tisch: Zuerst den Tukan, dann das Zebra und zuletzt & o

die Giraffe. Mischt die Karten. Jedes Kind erhalt drei Karten Spielaufbau
und nimmt sie verdeckt auf die Hand. Legt nun drei Karten
in einer Reihe offen untereinander vor das Zebra. Die
restlichen Karten legt ihr als verdeckten Nachziehstapel

bereit.

Spielablauf

So ein Durcheinander! Ferdinand VielfraB, das Nashorn, hat beim Naschen alle Obstkisten
durcheinander gebracht. Der Tukan?, das Zebra und die Giraffe wollen den Schlamassel wieder
aufraumen — der kleine Tukan sucht die Kisten mit den kleinen Zahlen und die groBe Giraffe
die groBen. Konnt ihr den beiden helfen, die Kisten in die richtige Reihenfolge bringen?

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer von euch heute am meisten Obst gegessen hat, beginnt
und versucht eine von seinen Karten anzulegen. Entscheide dich fir eine Reihe und wahle eine
passende Handkarte aus.

Deine Karte zeigt entweder ...

e .. einen Apfel mehr als die letzte Karte auf der Giraffenseite...
Lege deine Karte auf der Giraffenseite an.

... oder ...

e .. einen Apfel weniger als die letzte Karte auf der Tukanseite.
Lege deine Karte auf der Tukanseite an.

Hast du keine passende Karte, musst du eine neue Karte vom Nachziehstapel nehmen. Wenn
sie passt, darfst du diese Karte gleich an die passende Stelle legen.

AnschlieBend ist das nachste Kind an der Reihe.

DEUTSCH
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Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Kind keine Karten mehr in der Hand hat und damit gewinnt.

Tipp:
Die Kinder kénnen die Handkarten natirlich auch offen vor sich legen.

8 Wusstet ihr, dass der Tukan mit dem Specht verwandt ist? Auch er nistet in Baumhohlen, allerdings héhlt er sie
nicht selbst aus. Mit seinem groBen Schnabel kann er némlich nicht im Holz bohren. Dafir hat er eine andere
wichtige Funktion: Er kann damit seine K6rpertemperatur regeln.



2 + 5 = Kokosnuss

Ein spannendes Schatzspiel zum Thema Addition fir 2 - 4 Kinder ab 4% Jahren.

DEUTSCH

Dieses Spiel fordert:

Zahlenraum von 0 bis 10 kennenlernen, erstes Gefuhl fir Addition entwickeln,
Langen einschatzen

Spielmaterial

1 Spielplan ,Palmen”, 1 Schildkréte, 1 Giraffenwdrfel, 13 Kokosnusse, 10 Schildkroten-
Leiterteile

Spielvorbereitung

Legt den Spielplan in die Tischmitte und platziert die Schildkréte® unter der Palme mit der Zahl
Acht. Verteilt die Kokosntsse beliebig auf die Palmenkronen. Es diirfen jedoch maximal zwei
Frichte auf einer Palme liegen. Legt die Leiterteile neben dem Spielplan bereit, sodass sie gut
sichtbar sind. Haltet den Giraffenwdrfel bereit.

Spielablauf

Die Schildkréten sind ratlos. Wie sollen sie an die leckeren Kokosnisse oben auf den Palmen
kommen? Zusammen bilden sie eine wackelige Leiter, aber die ist noch zu kurz. Kénnt ihr
ihnen helfen und eine passende Leiter bauen?

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer als Letzter eine Kokosnuss gegessen hat, beginnt und
wirfelt. Zahle die Flecken auf dem Wiirfel und ziehe die Schildkrote entsprechend viele Felder
nach links oder rechts.

Wichtig: Du musst immer die volle Fleckenanzahl ziehen. Ist dies in eine Richtung nicht
moglich, musst du in die andere Richtung ziehen. Zeigt der Wiirfel keine Flecken, bleibt die
Schildkrote einfach liegen. Stehst du unter der Palme mit der Zahl Zwei und der Wiirfel zeigt
genau funf Flecken, bleibt sie ebenfalls liegen.

Gibt es KokosnUsse auf der Palme, unter der die Schildkrote jetzt liegt, darfst du versuchen,
eine zu ernten. Gibt es keine KokosnUsse mehr auf dieser Palme, hast du leider Pech gehabt
und das nachste Kind ist an der Reihe.

% Wusstet ihr, dass nicht alle Schildkréten langsam sind? Die schnellste Schildkréte ist die Lederschildkréte. Sie ist
so schnell wie du, wenn du richtig flink Fahrrad fahrst. Die langsamste Schildkréte ist die Gropherschildkréte. Sie
ist noch langsamer als eine Schneeflocke, die auf die Erde féllt.
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Kokosniisse ernten:

Sieh dir die Palme genau an, unter der die Schildkréte gerade liegt. Sie besteht aus der griinen
Palmenkrone (mit den leckeren Kokosniissen) und dem Palmenstamm. Dieser beginnt bei der
Markierung am Boden und endet mit der Markierung unterhalb der Krone. Versuche jetzt eine
Leiter mit dieser Hohe aus mindestens zwei Teilen zu legen, um die Kokosniisse zu erreichen.
Nimm dir ein Leiterteil und lege es mit der Unterkante an die untere Markierung auf den
Palmenstamm. Weitere Leiterteile legst du oberhalb des bereits gelegten Leiterteils an.

Wiederhole den Vorgang bis ...

¢ . die Leiter genau bis zur oberen Palmenmarkierung reicht?
Treffer! Besteht deine Leiter aus mindestens zwei Teilen, darfst du dir eine Kokosnuss von
der Palme als Belohnung nehmen. Besteht die Leiter aus nur einem Teil, erhaltst du leider
keine Belohnung.

¢ . die Leiter iiber die obere Palmenmarkierung hinaus reicht?
Zu hoch! Beim nachsten Mal sollte deine Leiter kiirzer sein.

Richtig Falsch! Die Leiter ist zu hoch

Lege diie Leiterteile zurtick neben den Spielplan. AnschlieBend ist das nachste Kind an der Reihe.

Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Kind drei Kokosnuisse gesammelt hat und damit gewinnt.



My Very First Educational Play Z2oo

A great big HABA collection of educational games

lllustrations: Ales Vrtal
Author: Hagen Baumann

ENGLISH
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First addition game for 2 - 4 children age 4+
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Contents

1 rhinoceros, 1 zebra, 1 flamingo, 1 seal, 1 giraffe, 1 toucan, 1 snake, 1 turtle, 13 coconuts, 1
zookeeper Tim, 2 giraffe dice, 1 animal coin, 1 fabric bag, set of game instructions

Game board “Charade” and “Chameleons”

“Charade” “Chameleons”

Game board “Palm trees” and “Zoo Competition”

“Palm trees” “Zoo Competition”




30 fruit box cards
front ) back

ENGLISH

22 number and non-number giraffes
back front: non-number giraffes front: number giraffes

12 Geometrical Shapes
3 squares, rectangles, triangles and circles

Side showing shapes Side showing toys

11 Chameleon tiles 10 Turtle Ladder Parts

front back of different heights
(1,1,2,3,4,5,6,7,8,9)

8 cardboard “animal” tiles
front

back .

Hint: Before starting to play carefully punch the following pieces out of the two boards:
22 giraffes, 11 chameleon tiles, 10 turtle ladder parts, 3 circles, 3 rectangles, 3 squares,
3 triangles 27
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Touching Animals

A tactile memory game with animals for 2-4 children age 3+.

This game fosters:
The sense of touch, first counting from numbers 1 to 5, memory

Game material

Zookeeper Tim, 8 cardboard animal disks, 1 giraffe die, 13 coconuts, all wooden animal
figures, fabric bag

Preparation of the Game

Arrange the eight animal disks showing the animal face up in a circle. Place the zookeeper Tim
outside the circle beside any animal disk. Place the 13 coconuts in the center of the circle. Put
the eight wooden animals into the bag and get the die ready.

How to Play

Something is rustling in the bush! Is it the rhinoceros, the flamingo’ or the giraffe? Zookeeper
Tim stretches his hand into the shrubs and tries to discover by touch who is hiding there. Can
you help him?

Play in a clockwise direction. Whoever has stroked an animal most recently may start and

rolls the die. Count out loud the patches shown on the die and move Tim the corresponding
number of squares in a clockwise direction. If no patches are shown, Tim just stays where he is.
Have a look at the animal that Tim is now standing next to. Grab the bag and try to find by
touch the corresponding animal figure. Pull it out and place it on the animal disk to check.

Does the wooden animal exactly match the picture shown?

* Yes?
Well done! As a reward you receive a coconut from the center.

e No?

Fiddlesticks! There is no reward for you.

Place the wooden animal back into the bag. Trying to memorize the animal to the animal plate
and turn it around then.



Important

While moving around Tim may stop beside an animal disk that is face down. You have to
remember the animal of this disk and try to find by touch the matching figure in the bag.

Pull it out and turn the animal disk over to check. If it's the right animal you get two coconuts
this time. Place the figure back in the bag. The animal disk then stays face up.

Then it's the turn of the next player.

ENGLISH

End of the Game

The game ends as soon as all the coconuts have been distributed. Pile your coconuts into
a little tower. The player with the tallest tower wins the game. In case of a draw there are
various winners.

Hint:
The game is easier to play if you don't turn the animal disks over.

" Did you know that a flamingo stands on one leg so that he won't feel cold? As he does not wear socks his thin
legs get chilly very quickly. So he alternates the leg he stands on while tucking the other one away in the dense
feathers beneath his belly.
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1,2,3 — Counting Giraffes

An exciting die game for 2 - 4 children age 3+ with four degrees of difficulty.

This game fosters:
First counting, numbers and quantities from 0 to 5, recognition and naming of quantities

Game material
6 non-number giraffes, 1 giraffe die

Preparation of the Game

Sort out the giraffes” with zero to 5 patches and place them face up in the center of the table.
Get the giraffe die ready.

How to Play

Leo and Susie are overwhelmed; so many different giraffes live in the enclosure and they all
have a different number of patches. Or not? Can you count the patches and find out how
many each giraffe has?

Play in a clockwise direction. Whoever has the fewest stains on his sweater starts and rolls the
die. Count out loud the number of patches appearing on the die. Choose the giraffe showing
the same number of patches and place it in front of you. Then check together.

Does the number of patches appearing on the die match the number of patches
on the giraffe?

* Yes?
Great! Keep the giraffe.

* No?
You counted incorrectly. Count again and then place the giraffe back in the center of the
table.

During the game, the giraffe you are looking for may be with another player. You can take it
from this player. But if you counted wrong you have to return it to him.

Then it's the turn of the next player.

End of the Game

When there are no giraffes left in the center of the table, the player with the most
giraffes wins.



Variations

Degree of difficulty #2:

The game becomes a little trickier if you use only the non-numbered giraffes with patches 0 to
5 instead of all 11 non-numbered giraffes.

This variation additionally fosters: comprehension of correlation between quantities and
numbers from 0 to 5.

Degree of difficulty #3:

The game becomes trickier if you use both dice and all eleven of the non-numbered giraffes.
This variation additionally fosters the comprehension of correlation between quantities and
numbers from 0 to 10.

ENGLISH

Degree of difficulty #4:

The game becomes really tricky if instead of the non-numbered giraffes you use all of the
number giraffes and both dice.

This variation additionally fosters the comprehension of correlation between quantities and
numbers from 0 to 10.

2Did you know, each giraffe has a unique individual pattern, a bit like our fingerprint? A giraffe can also emit
heat through the patches and therefore does not need shade, for as you know, it is always very hot in Africa
where they live.
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Zoo Competition

A colorful color competition for 2 - 4 children age 3+

This game fosters:
Recognition and naming of colors (Red, Yellow, Green, Blue), precise observation

Game material

Game board “Zoo Competition”, 2 to 4 animal figures by choice, 4 chameleon tiles (red,
yellow, green, blue), fabric bag

Preparation of the Game

Place the game board in the center of the table and put the four chameleon tiles into the bag.
Each player takes an animal figure and places it on the square colored like a stone.

How to Play

The animals have gathered once again for the popular Zoo Competition and you are welcome
to join in. The signposts show you the way and the different colored chameleons’ tell you
which signposts you should look out for.

Play one by one in a clockwise direction. Whoever can spin in a circle for the longest starts and
takes the bag. Pull out one chameleon and announce what color it is. Now count the signposts
of the same color on the square your animal is standing on.

How many signposts have you counted?

¢ One or two signposts?
Move your animal the corresponding number of squares in the same direction as the ar-
row on the signpost. If the arrow points backwards unfortunately you have to move your
animal backwards. All squares including the occupied ones count. There can be more than
one animal on a square.

¢ No signpost?
Bad luck! Your animal has a rest.

Then place the chameleon back in the bag and shake it. Hand it over to the next player whose
turn it is now.



End of the Game

The game ends as soon as a player has once again reached the square showing the stone with
his animal thus winning the game.

Hint:

You can also play several rounds. Agree on the number of coconuts you want to collect. If you
move on or past the square showing the stone you receive a coconut. The first to collect the
agreed amount of coconuts wins the game.

ENGLISH

3 Did you know that some chameleons change color in order to communicate their feelings to other animals? If
they are afraid they turn black, if they are stressed they shine in light tones and when they are in love they turn
into many different colors.
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What a Charade!

A tactile game with shapes for monkey fans for 2 - 4 children age 3+.

This game fosters:
Recognition and comparison of geometrical shapes, finding shapes by touch, first counting from
numbers 1 to 5.

Game material

Game board “Charade”, zookeeper Tim, 1 giraffe die, 13 coconuts, 12 geometrical shapes,
fabric bag

Preparation of the Game

Place the game board in the center of the table and the 13 coconuts on the palm tree in the
center of the game board. Put the monkeys’ toys (the geometric shapes) into the bag. Place
zookeeper Tim on any square. Get the die ready.

How to Play

The monkeys* are outraged and are kicking up a fuss! Where are their toys? The geometric
shapes next to each monkey indicate the shape of the toy this monkey wants. A good sense of
touch is required as you can only find this shape by touch inside the bag and then you place it.
As a reward the monkeys offer you delicious coconuts.

Play in a clockwise direction. Whoever is best at imitating the sounds of a monkey may start and
rolls the die. Count out loud the patches on the die and move zookeeper Tim the corresponding
number of squares in a clockwise direction. If no patches appear on the die, Tim stays where he
is. Have a good look at the shape next to where Tim is now standing.

Is the place of this shape empty?

* Yes?
Grab the bag and try to find by touch a toy of the same shape. Then pull it out and place
it on the shape next to the monkey to check. If it matches exactly you can take a coconut
from the palm tree as a reward. The toy stays there. If the shape does not coincide you
place it back in the bag.

¢ No?
Place the toy back in the bag. Your turn is over.

Then it's the turn of the next player to roll the die.



End of the Game

The game ends as soon as all the coconuts are distributed. Arrange your coconuts into a row.
Whoever has the longest row wins the game. In the case of a draw there are various winners.

Hint:

The game becomes easier if instead of putting the geometrical shapes in the bag you place
them with the green side facing up around the game board. Now, the matching shape has to
be found by close observation instead of touching.

ENGLISH

“ Did you know that monkeys can weigh less than cats but also more than a human being? Their weight fluctu-
ates from the pygmy marmoset that weighs as little as a chocolate bar to gorillas that can tip the scales at 440
pounds?
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Giraffe Twins

A classic memory game for 2 - 4 children age 3+.

This game fosters:
First understanding of numbers, correlation and assignation of numbers and quantities from 0
to 10, memory

Game material
22 number and non-numbered giraffes

Preparation of the Game

Sort the giraffes according to their front side and put them into a non-number and a numbered
giraffe pile. Shuffle the non-numbered giraffes and arrange them face down in a row. Then
shuffle the number giraffes and arrange them into a second row below the non-number
giraffes.

How to Play

It's bedlam in the giraffe enclosure! The giraffes have disquised themselves and have organized
a funny animal parade. In the colorful hurly-burly whoever discovers the most giraffe twins is
invited to the party!

Play in a clockwise direction. Whoever can stretch his throat up the furthest starts and turns
over a giraffe from the top row. Have a good look at it. A giraffe can have up to 10 patches
and may also have a little accessory, for example a color sock or a big earring. Count out loud
the patches and try to find the giraffe with the matching number. Turn over a giraffe from the
row below and compare them. If you are not sure and wish to check your answer then look to
see if both giraffes have the same accessory.

Does the quantity of the patches on the giraffe above coincide with the number of the
giraffe below?

* Yes?
Found! Take the pair. You can immediately turn over another giraffe.

e No?
Everybody tries to memorize the giraffes. Then they are turned back over again.

Then it's the turn of the next player.



End of the Game

Once all giraffe twins have been collected the player with the highest pile wins.

Hint:
The game becomes trickier if you shuffle all giraffes before starting to play and distribute them
face down on the table.

ENGLISH
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Colorful Chameleon Hunt

A color memory game for 2 - 4 eagle eyed’ children aged 3+.

This game fosters:
Recognition and naming of colors, memory

Game material
Game board “chameleons”, rhinoceros, turtle, 1 animal coin, 9 coconuts, 11 chameleon tiles

Preparation of the Game

Place the game board in the center of the table. Shuffle the chameleon tiles and distribute
them face down on the corresponding squares of the three bushes in the center of the game
board. Place the rhinoceros and the turtle each on a square showing a rainbow chameleon.
Get the nine coconuts and the animal coin ready.

How to Play

The chameleons are once again playing their favorite game: hide and seek! And you are
allowed to join them. Together with the turtle and the fast rhinoceros you search for the
colorful chameleons in the bushes. Who will discover the most?

Play in a clockwise direction. Whoever dresses the most colorfully starts and takes the animal
tile. Let the coin fall from more or less the height of the tip of your nose. Then move the animal
shown on the coin — rhinoceros or turtle — one square in a clockwise direction. If there is
already an animal there this square is jumped over.

Next to which chameleon is the animal now standing? Announce the color.

If the animal is standing next to a rainbow chameleon you choose a color and announce it to
the other players. Now try to discover a chameleon of the same color in one of the bushes.
Turn over any tile.

Do both chameleons have the same color?

o Yes?
Found! As a reward take a coconut. Then turn the tile back over.

¢ No?
Never mind! Try to memorize the color of the chameleon you turned over. Then
turn the tile back over again. If the animal coin shows the rhinoceros you have a
second try and may turn over a second tile.

Then it's the turn of the next player.



End of the Game

The game ends as soon as one player has collected three coconuts, thus winning the game.

ENGLISH

°Did you know that an eagle is able to see 7 times sharper and further than a human being? An eagle could
read a book at a distance of more than 100 yards.
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Greedy-Guts

A delicious game of cards for 2 - 4 children age 4+.

This game fosters:
Comparison and distinguishing numbers and quantities from 0 to 10

Game material
30 fruit boxes, rhinoceros, turtle, animal coin

Preparation of the Game

First shuffle the cards. Each player receives three cards and places them face up in front of
him. The remaining cards are placed in a provision pile. Draw the top card and place it in the
center of the table as the first card of the food pile that will be stacked there. Please place the
rhinoceros and the turtle next to the card so that they are facing each other.

How to Play

Fred Greedy Guts, the rhinoceros has invited the turtle for a big feast. While glutton Fred likes
devouring boxes full of apples the most, the turtle prefers nibbling small portions. Who is the
first to be able to assign his boxes? Play one by one in a clockwise direction. Whoever has
eaten an apple most recently starts and now has to try and place one of his cards on the food

pile.

Important: Have a good look at the card on the food pile. It shows a number and a matching
quantity of apples. The card you place on top must either show more or less apples or a smaller
or bigger number. Depending on whether “bigger” or “smaller” is indicated by the animal
coin.

Let the animal coin drop from the height of the tip of your nose.

Which animal is shown?

¢ The rhinoceros?
Place a card showing more apples or a higher number on the food pile.

¢ The turtle?
Place a card showing fewer apples or a lower number on the food pile.
If you don't have a matching card you have to draw one from the provision pile. If it fits you

can place it on the food pile.

Then it's the turn of the next player.



End of the Game

The game ends as soon as a player has placed all his cards thus winning the game.

Hint:

You can play various rounds. Agree on the number of coconuts you want to collect. As soon as
a player has placed all his cards he wins the round and receives a coconut. Then a new round
starts. The first to collect the agreed number of coconuts wins the game.

ENGLISH
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Giraffe Detectives

An exciting die memory game for 2 - 4 good noses® age 4+.

This game fosters:
Counting numbers and quantities from 0 to 10, comparing quantities, memory

Game material
11 non-number giraffes, 2 giraffe dice, 13 coconuts

Preparation of the Game

Shuffle the 11 non-number giraffes and distribute them face down in the center of the table.
Get the giraffe dice and the coconuts ready.

How to Play

Hush! Quiet! Soft-footedly we sneak up as the giraffes are playing crook chase. They have all
hidden. But only one of them is the crook and the dice will tell you which one it is. Who will be
the best giraffe detective and find the giraffe showing the right number of patches?

You play in a clockwise direction. The one who is the tallest, when you stretch like a giraffe,
starts and rolls both dice. Count out loud the number of patches on both the dice and add
them up and then try to find a giraffe showing the same number of patches. Turn over one
giraffe and compare.

Does the quantity of patches on the dice coincide with that of the giraffe?

e Yes?
Caught! As a reward you receive a coconut.

e No?
Missed! Try to memorize the number of patches on the giraffe.

Turn the giraffe back over. Then it's the turn of the next player.

End of the Game

The game ends when all the coconuts have been distributed. Arrange your coconuts into a
row. Whoever has the longest row wins the game. In the case of a draw there are various
winners.

Hint:
The game becomes easier if you play with only one die and the non-number giraffes 0 to 5.
The game becomes trickier if you use the number giraffes instead of the non-number giraffes.

5 Did you know that it's not a dog that has the best olfactory organ in the whole animal world, but the eel?



Hubbub Number Z2oo

A game of cards about number sequences for 2 - 4 helpful children aged 4+.

This game fosters:
Learning of numbers and quantities from 0 to 10, number sequences, comparing and
distinguishing quantities ,

Game material r @f@ﬁ .s};\

30 fruit boxes, toucan, zebra, giraffe

ENGLISH

Preparation of the Game

Place the animals in a row on the table, with the width
of a card between them. Start with the toucan’, then
comes the zebra and then the giraffe. Shuffle the cards.
Each player receives three cards and takes them face
down in his hand. Now place three cards in a row
under the zebra. Get the remaining cards ready, face
down, in a provision pile.

How to Play

What chaos! Fred Greedy Guts, the rhinoceros, has mixed up the fruit boxes when

nibbling at them. The toucan, the zebra and the giraffe want to tidy up the mess. The small
toucan looks for the crates with the small numbers and the big giraffe for the ones with the big
numbers. Can you help both of them sort the crates into the right order?

Play in a clockwise direction. Whoever has eaten the most fruit today starts and tries to place
one of his cards. Have a good look at the cards. They show a number and the corresponding
quantity of apples.

Decide on a row of numbers and choose a corresponding card from the cards in your hand.

This card either shows ...

e .. one apple more than the last card of a row on the side of the giraffe ...
Place your card there.

L 0rL

e .. eanapple less than the last card of a row on the side of the toucan.
Place your card to the side of the toucan.

If you don't have a matching card take one from the provision pile. If it fits you can place it on
the corresponding side.

Then it's the turn of the next player.
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End of the Game

The game ends as soon as a child is left without any cards in his hand thus winning the game.

Hint:
The players of course can also place their cards face up in front of them.

’Did you know that the toucan belongs to the woodpecker family? He also nests in tree holes. However he does
not hollow them out himself. He can’t drill wood with his big beak, however his beak has another important
function instead which is controlling his body temperature.



2+5=Coconut

An exciting guessing game about addition for 2 - 4 children age 4+.

This game fosters:
Understanding of numbers from 0 to 10, first notions of addition, estimating length

Game material
game board “palm trees”, turtle, 1 giraffe die, 13 coconuts, 10 turtle ladder parts

ENGLISH

Preparation of the Game

Place the game board in the center of the table and place the turtle® underneath the palm

tree number 8. Randomly distribute the coconuts on the crowns of the palm trees, up to a
maximum of 2 pieces per tree. Place the ladder parts next to the game board so that everybody
can see them clearly. Get the giraffe die ready.

How to Play

The turtles® are baffled. How can they reach the delicious coconuts high up in the palm trees?
Together they form a wobbly ladder, but it is still too short. Can you help them build a suitable
ladder?

You play in a clockwise directon. Whoever has eaten a coconut most recently starts and rolls
the die. Count the patches on the die and move the turtle the corresponding number of
squares to the right or the left.

Important: You always have to move the complete number of patches. If this is not possible in
one direction you have to move in the other direction. If no patch appears on the die the turtle
stays where it is. If you stand underneath the palm tree with number two and the die shows 5
patches the turtle also stays where she is.

If there are coconuts on the palm tree where the turtle is now, try to harvest one. If there
aren't any left on this tree unfortunately you were unlucky and it's the turn of the next player.

8 Did you know that not all turtles are slow? The fastest turtle is the leatherback turtle. It can go as fast as you
when you cycle very quickly. The slowest turtle is the gopher turtle. It is slower than a snowflake falling down to
earth.
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Harvesting coconuts:

Take a look at the palm tree where your turtle is now. The palm tree shows a green crown (there
are the delicious coconuts) and the tree trunk. The trunk starts at a mark on the ground and
ends at a mark underneath the crown. Now try to place a ladder of this height consisting of at
least two parts in order to reach the coconuts.

Take a ladder part and place it so that it coincides with the mark of the trunk below. Now join to
the upper edge of the ladder the next ladder part until you reach the crown of the palm tree.

Repeat this prcoedure until ...

¢ .. the ladder reaches exactly the upper mark on the palm trunk.
Hit! If your ladder consists of at least two parts you receive a coconut from this tree
as a reward. If the ladder consists of only one part you don’t receive a reward.

¢ . the ladder reaches beyond the upper mark on the palm trunk?
Too high! Next time the ladder should be shorter.

right wrong! The ladder reaches beyond the mark

Place the ladder parts back next to the game board. Then it's the turn of the next player.

End of the Game

The game ends as soon as a player has collected three coconuts thus winning the game.
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Compter suivant quatre degrés de difficulté, pour 2 a 4 enfants a partir de 3 ans
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Course haute en couleur pour 2 a 4 enfants a partir de 3 ans

En piste, les singes !
Jeu tactile sur les formes géométriques, pour 2 a 4 enfants a partir de 3 ans
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Mémory sur les chiffres et les quantités, pour 2 a 4 enfants a partir de 3 ans
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Mémory sur les couleurs, pour 2 a 4 enfants a partir de 3% ans
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Jeu de cartes pour comparer les quantités, pour 2 a 4 enfants a partir de 4 ans
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Mémory avec des girafes, pour 2 a 4 enfants a partir de 4 ans
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Contenu des jeux
1 rhinocéros, 1 zebre, 1 flamand rose, 1 phoque, 1 girafe, 1 toucan, 1 serpent, 1 tortue, 13

noix de coco, 1 gardien d'animaux Tim, 2 dés girafe, 1 piéce animaux, 1 sac en tissu, 1 régle
de jeux

1 plateau de jeu « En piste, les singes » et « Caméléons »

« En piste les singes » « Caméléons »

SIVONVYS

1 plateau de jeu « Palmiers » et « Course dans le parc animalier »

« Palmiers » « Course dans le parc animalier »

48



30 cartes de caisses de fruits
Recto Verso

22 girafes indiquant des quantités et des chiffres
Verso Recto : girafes avec quantités Recto : girafes avec chiffres

N
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12 piéces aux formes géométriques
3 carrés, 3 rectangles, 3 triangles, 3 cercles

Face forme géométrique Face jouet
11 plaquettes caméléons 10 morceaux d'échelle avec tortues
Recto Verso De différentes hauteurs

(1,1,2,3,4,56,7,89)

8 plaquettes d'animaux

Recto Verso

Note :
Avant de jouer pour la premiere fois, vous devrez détacher avec précaution les pieces suivantes pré-
découpées : 22 girafes, 11 plaguettes caméléons, 10 morceaux d'échelle avec tortues, 3 cercles,

3 rectangles, 3 carrés, 3 triangles. 49
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Reconnattre les animaux avu toucher

Un jeu de mémoire tactile pour 2 a 4 enfants a partir de 3 ans.

Ce jeu stimule les facultés suivantes :
toucher et reconnaissance tactile, premiers calculs de 1 a 5, mémoire.

Accessoires de jeu

Gardien d'animaux Tim, 8 plaquettes d'animaux, 1 dé girafe, 13 noix de coco, tous les
animaux en bois, sac en tissu

Préparatifs

Posez les huit plaquettes d‘animaux en cercle face animaux visible. Posez le gardien d’animaux
Tim en dehors du cercle, a coté de n'importe quelle plaguette d'animal. Posez les 13 noix de
coco au milieu du cercle. Les huit animaux en bois sont mis dans le sac en tissu. Préparez le dé.

Déroulement de la partie

. . . . , 1 .
Quel est ce bruit bizarre dans le buisson : est-ce le rhinocéros, le flamand rose  ou bien la
girafe ? Tim passe sa main dans le buisson et essaye de trouver au toucher qui se cache ici.
Pourrez-vous |'aider ?

Vous jouez a tour de réle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui a caressé un animal
en dernier a le droit de commencer et de lancer le dé. Compte a haute voix le nombre de
taches indiquées sur le dé et avance Tim du nombre de cases correspondantes dans le sens des
aiguilles d'une montre. S'il ny a pas de tache sur le dé, Tim reste la ou il est.

Regarde bien I'animal représenté sur la plaquette a c6té de laquelle se trouve Tim. Prends le
sac en tissu et essaye de trouver I'animal en bois correspondant au toucher. Sors-le du sac et
pose-le sur la plaquette d'animal pour vérifier.

L'animal en bois coincide-t-il avec l'illustration ?

e Oui?
Trés bien ! En récompense, tu prends une noix de coco posée au milieu du cercle.

¢ Non?

Zut alors ! Tu ne prends pas de récompense.

Remets le pion en bois dans le sac en tissu et essaye de te rappeler I'animal représenté sur la
plaquette que tu retournes ensuite.



N.B.:

Au cours de la partie, Tim pourra aussi se trouver a c6té d’une plaquette d'animal retournée,
c'est-a-dire dont I'animal n’est pas visible. Tu devras alors te rappeler quel animal est représenté
dessus et essayer de trouver au toucher dans le sac le pion en bois correspondant.

Une fois que tu I'auras tiré du sac, retourne la plaquette pour vérifier. Si c'est le bon animal,

tu récuperes cette fois deux noix de coco. Remets I'animal en bois dans le sac. La plaquette
d’animal reste alors posée de maniére visible.

C'est ensuite au tour du joueur suivant.

Fin de la partie

La partie se termine lorsque toutes les noix de coco sont distribuées. Chacun empile ses noix de
coco : celui qui a la plus grande pile gagne la partie. En cas d'égalité il y a plusieurs gagnants.

Conseil:
Le jeu sera plus simple, si vous ne retournez pas les plaquettes d'animaux.

! Saviez-vous que les flamands roses se tiennent debout sur une patte pour ne pas avoir froid ? Comme ils ne
mettent pas de chaussettes, ils ont vite froid aux pattes, car celles-ci sont trés fines. C'est pourquoi ils alternent
d'une patte a l'autre : pendant qu'ils sont debout sur une patte, ils réchauffent I'autre en la cachant sous leur
épais plumage.

FRANCAIS
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1, 2,3 : Compte les girafes

Un captivant jeu de dé pour 2 & 4 enfants a partir de 3 ans, avec quatre degrés de difficulté.

Ce jeu développe les facultés suivantes :
premiers calculs, chiffres et quantités de 0 a 5, reconnaitre et désigner les quantités

Accessoires de jeu
6 girafes indiquant des quantités, 1 dé girafe

Préparatifs

Triez les girafes qui ont de 0 a 5 taches et répartissez-les au milieu de la table. Préparez le dé
aux motifs de girafe.

Déroulement de la partie

Léo et Susie n'en reviennent pas : il y a tant de girafes au pelage différent dans le parc aux
girafes ! Et toutes ont un nombre différent de taches. Pourrez-vous compter combien de taches
a chaque girafe ? Vous jouez a tour de réle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui
aura le moins de taches sur son pullover commence en langant le dé. Compte a haute voix

le nombre de taches indiquées sur le dé, choisis la girafe qui a le méme nombre de taches et
pose-la devant toi. Ensuite vous vérifiez tous ensemble.

Y-a-t-il autant de taches sur la girafe que sur le dé ?

e Oui?
Super ! Tu as le droit de garder la girafe.

e Non?
Tu t'es trompé en comptant. Compte encore une fois et ensuite repose la girafe au milieu
de la table.

Au cours de la partie, il est possible que la girafe que tu cherches ait déja été récupérée par un
autre joueur. Tu as malgré tout le droit de la prendre. Si tu t'es cependant trompé en comptant,
tu la redonnes a I'autre joueur.

C’est ensuite au tour du joueur suivant.



Fin de la partie

Quand il ny a plus de girafes au milieu de la table, le gagnant est celui qui en aura récupéré
le plus.

Variantes

Degré de difficulté 2 :

Le jeu sera un peu plus compliqué si, au lieu de prendre les girafes indiquant les quantités, vous
jouez avec celles indiquant les chiffres de 0 & 5.

Cette variante permet de stimuler en plus la relation quantité-chiffres dans les chiffres de 0 & 5.

Degré de difficulté 3 :

Le jeu sera plus compliqué si vous jouez avec les deux dés et toutes les girafes indiquant les
quantités.
Cette variante permet de stimuler en plus la reconnaissance des quantités de 0 a 10.

Degré de difficulté 4 :

Le jeu sera encore plus compliqué si, au lieu de prendre les girafes indiquant les quantités, vous
jouez avec toutes celles indiquant les chiffres.

Cette variante permet de stimuler en plus la relation quantité-chiffres dans les chiffres de 0 a
10.

FRANCAIS

2 Saviez-vous que chaque girafe a un pelage tacheté unique et individuel, un peu comme une empreinte digitale,
qui lui permet de ne pas ressentir la chaleur ? Elle n‘a donc pas besoin d’ombre. Heureusement pour elle, car en

Afrique ou elle vit, il fait tres chaud toute I'année. 53
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Course dans le parc animalier

Une course haute en couleur pour 2 a 4 enfants a partir de 3 ans.

Ce jeu développe les facultés suivantes :
reconnaitre et désigner les couleurs primaires (rouge, bleu, vert, jaune), observer avec précision

Accessoires de jeu

Plateau de jeu « Course dans le parc animalier », 2 a 4 animaux en bois au choix, 4 plaquettes
de caméléon (rouge, jaune, verte, bleue), sac en tissu

Préparatifs

Posez le plateau de jeu au milieu de la table et mettez les quatre plaquettes de caméléon dans
le sac en tissu. Chaque joueur prend un animal en bois et le pose sur la case-rocher.

Déroulement de la partie

Les animaux se retrouvent dans le zoo pour organiser leur célebre course. Les pancartes vous
montrent le chemin et les caméléons  aux différentes couleurs vous indiquent quelles sont les
pancartes auxquelles il faut faire attention.

Vous jouez a tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui pourra tourner
le plus longtemps sur lui-méme comme une toupie commence. Il prend le sac en tissu. Tire
un caméléon du sac en tissu et nomme sa couleur. Compte alors les pancartes de la couleur
correspondante sur la case sur laquelle se trouve ton animal.

Combien de pancartes as-tu compté ?

¢ Une ou deux pancartes ?
Avance ton animal du nombre de cases correspondantes dans le sens de la fléche. Sila
fleche indique d'aller en arriére, tu recules alors ton animal. Toutes les cases sont comptées,
méme celles qui sont occupées. Plusieurs animaux peuvent se retrouver sur une méme
case.

¢ Aucune pancarte ?

Pas de chance ! Ton animal fait une petite pause.

Tu remets le caméléon dans le sac en tissu, secoues bien le sac et le passes au joueur suivant.
C'est maintenant a lui de jouer.



Fin de la partie

La partie se termine dés qu'un joueur a ramené son animal sur la case-rocher : il gagne la
partie.

Conseil :

On peut aussi jouer plusieurs tours. Convenez d'un nombre de noix de coco a récupérer. Celui
qui arrive sur la case-rocher ou la dépasse, récupére une noix de coco. Le premier qui aura
récupéré le nombre de noix de coco convenu gagne la partie.

3 Saviez-vous que certains caméléons changent de couleur pour exprimer leur état émotionnel a I'égard d‘autres
animaux ? Quand ils ont peur, ils deviennent presque noirs. Dans une situation de stress, ils ont différents reflets
de couleurs claires, et quand ils veulent plaire, ils se parent de toutes les couleurs possibles.

FRANCAIS
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En piste, les singes !

Jeu tactile sur les formes géométriques pour 2 a 4 enfants a partir de 3 ans.

Ce jeu développe les facultés suivantes :

reconnaitre et comparer les formes géométriques, reconnaitre au toucher les formes
géomeétriques, premiers calculs de 1 a5

Accessoires de jeu

Plateau de jeu « En piste, les singes », Tim, 1 dé girafe, 13 noix de coco, 12 piéces aux formes
géomeétriques, sac en tissu

Préparatifs

Posez le plateau de jeu au milieu de la table et les 13 noix de coco sur le palmier illustré au
milieu du plateau de jeu. Mettez les jouets des singes (les pieces géométriques) dans le sac.
Posez Tim le gardien d’animaux sur n‘importe quelle case du circuit. Préparez le dé.

Déroulement de la partie

Les singes? sont en colére et font un raffut du diable ! OU leurs jouets ont-ils bien pu passer ?
Sur le plateau de jeu, une forme géométrique est attribuée a chacun des singes. C'est la forme
du jouet qu'il veut avoir. Avec un peu de doigté, vous pourrez retrouver au toucher ces formes
dans le sac et les classer. Si vous réussissez, les singes vous récompenseront en vous donnant de
délicieuses noix de coco.

Vous jouez a tour de rdle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui imitera le mieux le
cri d'un singe a le droit de commencer et de lancer le dé. Compte les taches indiquées sur le dé
et avance Tim du nombre de cases correspondantes dans le sens des aiguilles d'une montre. S'il
n'y a pas de taches sur le dé, Tim reste la ou il est. Observe bien la forme géométrique a coté de
laquelle Tim se trouve maintenant.

L'emplacement de cette forme est-il encore libre ?

e Oui?
Prends le sac en tissu et essaye de retrouver au toucher un jouet de la méme forme. Sors-
le du sac et pose-le sur I'emplacement a c6té du singe pour vérifier. Si le jouet a exacte-
ment la méme forme, tu prends une noix de coco en récompense. Le jouet reste posé a
cet endroit. Si le jouet na pas la méme forme, tu le remets dans le sac.

e Non?
Remets dans le sac le jouet qui est déja posé sur la case a coté de Tim. Ton tour se
termine ici.

C'est ensuite au tour du joueur suivant de lancer le dé.



Fin de la partie

La partie se termine lorsque toutes les noix de coco sont distribuées. Formez chacun une
rangée avec vos noix de coco. Celui qui a la plus grande rangée gagne la partie. En cas
d'éqalité, il y a plusieurs gagnants.

Conseil :

Le jeu sera plus facile si vous ne mettez pas les formes géométriques dans le sac mais les posez
autour du plateau de jeu avec la face verte visible. La piéce ayant la bonne forme géométrique
ne doit plus étre recherchée dans le sac et peut étre distinguée en I'observant bien.

4 Saviez-vous que les singes sont plus légers que les chats mais qu'ils peuvent étre aussi plus lourds que les étres
humains ? Leur poids varie selon la race : un ouistiti pygmée pese autant qu’une tablette de chocolat normale et
un gorille peut peser jusqu’a 200 kg.

FRANCAIS
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Girafes jumelles

Un classique jeu de mémoire pour 2 a 4 enfants a partir de 3 ans.

Ce jeu développe les facultés suivantes :

premiéres compréhensions des chiffres, chiffres et quantités de 0 a 10,
relation quantités-chiffres, mémoire observer précisément

Accessoires de jeu
22 girafes (chiffres et quantités)

Préparatifs

Classez les girafes en deux piles : une avec les chiffres et une avec les quantités. Mélangez

les girafes de la pile avec les quantités et posez-les, faces cachées, en une rangée. Ensuite,
mélangez la pile avec les chiffres et posez les girafes en une rangée, faces cachées, en dessous
de l'autre rangée.

Déroulement de la partie

Quelle animation dans le parc des girafes | Celles-ci se sont déguisées et organisent une
amusante parade des animaux. Celui d'entre vous qui trouvera le plus de girafes jumelles
aura le droit de participer a la féte | Vous jouez a tour de role dans le sens des aiguilles d'une
montre. Celui qui pourra allonger son cou comme une girafe commence en retournant une
girafe de la premiére rangée. Observe bien la girafe. Elle a jusqu’a 10 taches et se distingue
par une particularité, comme par ex. une chaussette en couleur ou une grosse boucle
d'oreille. Compte a voix haute le nombre de taches et essaye de trouver la girafe au chiffre
correspondant. Pour cela, retourne une girafe de I'autre rangée et compare-les. Si tu n'es pas
sar, vérifie si les deux girafes ont la méme particularité.

Le nombre de taches et le chiffre des deux girafes retournées sont-ils identiques ?
e Oui?
Tu as trouvé la bonne girafe ! Prends les deux girafes. Tu as tout suite le droit d’en retour-
ner deux autres.
e Non?
Tous les joueurs essayent de se souvenir des girafes. Celles-ci sont ensuite de nouveau

retournées.

C’est ensuite au tour du joueur suivant.



Fin de la partie

Quand toutes les girafes jumelles ont été récupérées, chacun empile les siennes et le gagnant
est celui qui aura la plus grande pile.

Conseil :

Le jeu sera plus difficile si vous ne triez pas les girafes au début de la partie mais les mélangez
en les répartissant sur la table.

FRANCAIS
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Cache-cache des caméléons

Un jeu de mémoire sur les couleurs pour 2 a 4 enfants ceil d'aigle’, a partir de 3%z ans.

Ce jeu développe les facultés suivantes :
reconnaitre et désigner les couleurs, mémoire

Accessoires de jeu

1 plateau de jeu « Caméléons », 1 rhinocéros, 1 tortue, 1 piece animaux, 9 noix de coco,
11 plaquettes de caméléons

Préparatifs

Posez le plateau de jeu au milieu de la table. Mélangez les plaguettes de caméléons et
répartissez-les, faces cachées, sur les trois buissons représentés au milieu du plateau de jeu.
Posez le rhinocéros et la tortue chacun sur une case représentant un caméléon « arc-en-ciel ».
Préparez les neuf noix de coco et la piece.

Déroulement de la partie

Les caméléons jouent a leur jeu préféré : une partie de cache-cache ! Et ils vous invitent a jouer
avec eux. Accompagnés du rhinocéros et de la tortue, vous cherchez les caméléons cachés
dans les buissons. Lequel d'entre vous trouvera le plus de caméléons ?

Vous jouez a tour de réle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui aura les habits

les plus colorés commence. Il prend la piece. Laisse-la tomber sur la table depuis une hauteur
partant environ de la pointe de ton nez. Avance I'animal représenté sur la piéce — donc le
rhinocéros ou la tortue — d'une case dans le sens des aiguilles d'une montre. Si I'autre animal
se trouve déja sur cette case, on saute par-dessus.

A c6té de quel caméléon se trouve I'animal maintenant ? Dis la couleur a haute voix.
Sil'animal se trouve a c6té d'un caméléon arc-en-ciel, tu choisis une couleur et I'annonces
aux autres joueurs. Essaye alors de trouver un caméléon de la méme couleur posé sur I'un des
buissons. Pour cela, tu retournes n'importe quelle plaguette.

Les deux caméléons ont-ils la méme couleur ?

e Oui?
Bien trouvé ! En récompense, tu prends une noix de coco. Ensuite, tu retournes de nou-
veau la plaquette.

e Non?
Ca ne fait rien ! Essaye de te rappeler la couleur du caméléon qui vient d'étre retourné.
Ensuite tu retournes la plaquette, face cachée. Si la piéce est tombée sur le rhinocéros, tu
as le droit a un nouvel essai et retournes tout de suite une autre plaguette.

C'est ensuite au tour du joueur suivant.



Fin de la partie
La partie se termine dés qu'un joueur a récupéré trois noix de coco : il est le gagnant.

5 Saviez-vous qu’un aigle peut voir environ sept fois plus précisément et de beaucoup plus loin qu‘un homme ?
Un aigle pourrait lire un livre méme s'il en est éloigné de plus de 100 metres !

FRANCAIS
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Rhinocéros glouton

Un délicieux jeu de cartes pour 2 a 4 enfants a partir de 4 ans.

Ce jeu développe les facultés suivantes :
comparer et différencier les quantités, chiffres et quantités de 0 a 10

Accessoires de jeu
30 cartes de caisses de fruits, 1 rhinocéros, 1 tortue, 1 piéce animaux

Préparatifs

Mélangez les cartes. Chaque joueur prend trois cartes et les pose devant lui, face visible. Les
cartes restantes sont empilées, faces cachées, en une pile de pioche. Posez la carte supérieure de
la pile au milieu de la table, en la retournant pour voir l'illustration. Ce sera la pile de nourriture.
Sivous le voulez, vous pouvez posez le rhinocéros et la tortue chacun d'un c6té de la carte, de
maniére a ce qu'ils soient I'un en face de I'autre.

Déroulement de la partie

Ferdinand, le rhinocéros glouton, a invité la tortue a un grand festin. Alors que Ferdinand
n'arréte pas d'engloutir les caisses contenant le plus de pommes, la tortue se contente de petites
portions. Qui pourra classer ses caisses en premier dans le bon ordre ? Vous jouez a tour de réle
dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui a mangé une pomme en dernier commence en
essayant de poser une de ses cartes sur la pile de nourriture.

N. B. : regarde bien la carte posée sur la pile de nourriture. Elle indique un chiffre ainsi que le
nombre de pommes correspondant. La nouvelle carte que tu vas déposer doit indiquer soit

plus soit moins de pommes, c'est-a-dire un chiffre inférieur ou supérieur. Si ce chiffre doit étre
supérieur ou inférieur, tu vas I'apprendre par la piéce. Laisse tomber la piece sur la table a partir
d’une hauteur partant de la pointe de ton nez.

Quel animal indique-t-elle ?
e Le rhinocéros ?
Pose sur la pile de nourriture une carte indiquant plus de pommes, c'est-a-dire une carte
avec un chiffre supérieur.
e Latortue?
Pose sur la pile de nourriture une carte indiquant moins de pommes, c'est-a-dire une carte
avec un chiffre inférieur.

Situ nas pas de carte correspondante, tu en tires une de la pile de pioche. Si elle convient, tu la
poses tout de suite sur la pile de nourriture.

C’est ensuite au tour du joueur suivant.



Fin de la partie
La partie se termine dés qu’un joueur n'a plus de cartes devant lui : il est le gagnant.

Conseil :

On pourra jouer plusieurs tours. Convenez d'un nombre de noix de coco a récupérer. Dés qu'un
joueur n'a plus de cartes devant lui, il gagne le tour et prend une noix de coco. Un nouveau
tour commence. Le premier qui aura récupéré le nombre convenu de noix de coco gagne la
partie.

FRANCAIS
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Les girafes détectives

Un jeu de mémoire et de dé pour 2 a 4 joueurs ayant du flair JF partir de 4 ans.

Ce jeu développe les facultés suivantes :
chiffres et quantités de 0 a 10, comparer les quantités, mémoire

Accessoires de jeu
11 girafes indiquant des quantités, 2 dés girafe, 13 noix de coco

Préparatifs

Mélangez les 11 girafes et répartissez-les au milieu de la table, la face avec les taches étant
cachée. Préparez les dés et les noix de coco.

Déroulement de la partie

Chut ! Silence ! Nous marchons sur la pointe des pieds, car les girafes jouent a poursuivre

des bandits. Toutes se sont cachées, mais une seule est le bandit et les dés vont vous indiquer
laquelle c’est. Qui sera le meilleur détective pour trouver la girafe au bon nombre de taches ?
Vous jouez a tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui est le plus grand
quand il tend le cou comme une girafe commence en lancant les deux dés. Compte a voix
haute le nombre de taches indiquées sur les dés et essaye de trouver la girafe qui en a le méme
nombre. Pour cela, retourne une girafe et compare.

A-t-elle autant de taches que l'indiquent les dés ?

e Qui?
Gagné ! En récompense, tu prends une noix de coco.

e Non?
Perdu ! Essaye de te souvenir du nombre de taches de la girafe.

La girafe est de nouveau retournée. C'est ensuite au tour du joueur suivant.

Fin de la partie

La partie se termine lorsque toutes les noix de coco sont distribuées. Chacun forme une rangée
avec ses noix de coco. Celui qui a la plus grande rangée gagne la partie. En cas d'égalité, il y a
plusieurs gagnants.

Conseils :

Le jeu sera plus simple si vous jouez avec un seul dé et si vous prenez les girafes avec les
quantités de 0 a 5.

Le jeu sera plus compliqué si, au lieu des girafes indiquant les quantités, vous prenez celles
avec les chiffres.

6 Saviez-vous que I'animal qui a le meilleur « nez » n‘est pas le chien mais I'anguille ?



Charivari des chiffres

Un jeu de cartes pour apprendre I'ordre des chiffres, pour 2 a 4 enfants a partir de 4 ans.

Ce jeu développe les facultés suivantes :

chiffres et quantités de 0 a 10, appréhender les séries de chiffres, comparer et différencier les
quantités

Accessoires de jeu
30 cartes de caisses de fruits, 1 toucan, 1 zébre, 1 girafe

Préparatifs

Posez les animaux en une rangée en laissant entre eux un
espace correspondant a I'emplacement d'une carte.
Posez d'abord le toucan, puis le zébre et en dernier la
girafe. Mélangez les cartes. Chaque joueur prend trois
cartes qu'il met dans sa main sans les regarder. Posez
ensuite trois cartes en une colonne, faces visibles,
devant le zebre. Les cartes restantes sont empilées,
faces cachées, en une pile de pioche.

Déroulement de Lla partie

Quelle pagaille ! Ferdinand, le rhinocéros glouton, a renversé toutes les caisses de fruits. Le
toucan, le zébre et la girafe veulent remettre les caisses en ordre. Le petit toucan” cherche les
caisses avec les petits chiffres, la grande girafe cherche celles avec les grands chiffres. Pourrez-
vous les aider a placer les caisses dans le bon ordre de grandeur ?

Vous jouez a tour de réle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui a mangé le plus de
fruits aujourd’hui commence en essayant de poser une de ses cartes. Regarde bien les cartes
posées. Elles indiquent un chiffre et la quantité de pommes correspondante. Décide-toi pour
une carte, a coté de laquelle tu veux poser ta carte.

FRANCAIS
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Ta carte indique soit ...

e ... une pomme en plus par rapport aux pommes représentées sur la derniére carte
posée du coté de la girafe...
Pose ta carte sur le coté de la girafe.

.. Soit ...
® ... une pomme en moins par rapport aux pommes représentées sur la derniére

carte posée du c6té du toucan.
Pose ta carte du c6té du toucan.

Situ nas pas de carte qui convient, tu en tires une dans la pile de pioche. Si elle convient,
tu la poses tout de suite a I'endroit correspondant.

C'est ensuite au tour du joueur suivant.

Fin de la partie
La partie se termine dés qu'un joueur na plus de cartes : il est le gagnant.

Conseil :
Au lieu de prendre les cartes en main sans les regarder, les enfants peuvent aussi poser les
cartes devant eux de maniére visible.

7 Saviez-vous que le toucan est parent du pic vert ? Il fait aussi son nid dans les trous des troncs d'arbre, mais il
ne les creuse pas lui-méme. Son grand bec ne lui permet pas de percer des trous dans les troncs d’arbre, mais il a
par contre une autre fonction importante : il lui permet de régler la température de son corps.



2+ 5 =noixde coco

Un jeu d'évaluation sur le théme de I'addition, pour 2 a 4 enfants a partir de 4%z ans

Ce jeu développe les facultés suivantes :
chiffres de 0 a 10, apprentissage de I'addition, évaluer les longueurs

Accessoires de jeu

1 plateau de jeu « Palmiers », 1 tortue, 1 dé a motifs de girafe, 13 noix de coco, 10 morceaux
d’échelles avec tortues

Préparatifs

Posez le plateau de jeu au milieu de la table et placez la tortue?® sous le palmier au chiffre huit.
Répartissez les noix de coco sur la cime des palmiers. On ne mettra pas plus de deux noix de
coco sur un palmier. Posez les morceaux d'échelles a coté du plateau de jeu de maniere a ce
qu'ils soient bien visibles. Préparez le dé.

Déroulement de la partie

Les tortues ne savent que faire. Comment vont-elles pouvoir attraper les succulentes noix de
coco accrochées sur les palmiers ? En montant les unes sur les autres, elles ont formé une
échelle, mais celle-ci est encore trop courte. Pourrez-vous les aider et assembler une échelle a la
bonne hauteur ? Vous jouez a tour de réle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui a
mangé une noix de coco en dernier commence en lancant le dé. Compte le nombre de taches
sur le dé et avance la tortue du nombre correspondant de cases vers la gauche ou vers la droite.

N. B. : tu dois toujours avancer du nombre entier de taches. Si ce n'est pas possible dans une
direction, tu avances dans I'autre direction. S'il n'y a pas de taches sur le dé, la tortue reste la

ou elle est. Si tu te retrouves sous le palmier au chiffre deux et que le dé indique cing taches,
elle reste également la ou elle est. S'il y a des noix de coco sur le palmier en dessous duquel se
trouve alors la tortue, tu as le droit d'essayer d'en récupérer une. S'il n'y en a pas, tu n'as pas de
chance et c’est au tour du joueur suivant.

8 Saviez-vous que les tortues ne sont pas toutes aussi lentes qu’on le croit ? La tortue la plus rapide est la tortue
luth. Elle se déplace aussi vite que toi quand tu fais du vélo a toute vitesse. La tortue la plus lente est la gophére a
bords jaunes. Elle est encore plus lente qu‘un flocon de neige tombant par terre.

FRANCAIS
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Récupérer des noix de coco :

Observe bien le palmier en dessous duquel se trouve la tortue. Il se compose de palmes vertes
(avec les délicieuses noix de coco) et du tronc. Celui-ci commence au trait marqué au sol et
se termine au trait marqué en dessous des branches. Essaye maintenant de poser une échelle
de cette hauteur, comprenant au moins deux morceaux d'échelle, afin d'atteindre les noix de
coco.

Prends un morceau d'échelle et pose-le sur le trait inférieur marqué sur le tronc de palmier.
Au-dessus de ce morceau d'échelle (en faisant toucher les deux bords des échelles), pose le
morceau suivant jusqu’a a ce que tu arrives a la cime.

Répéte ceci jusqu’a ce que ...
o . I'échelle arrive exactement au trait supérieur marqué sur le tronc du palmier.

Touché ! Si ton échelle est composée d'au moins deux morceaux, tu prends une noix de
coco en récompense. Si I'échelle ne comprend qu’un seul morceau, tu ne récuperes rien.

e . I'échelle dépasse le trait supérieur du palmier
Tu es allé trop haut ! La prochaine fois, ton échelle devra étre plus courte.

N ( '.

f AL o | S S
mauvaise hauteur ! L'échelle est trop grande

bonne hauteur !

Remets les morceaux d'échelle a cété du plateau de jeu. C'est ensuite au tour du joueur
suivant.

Fin de la partie
La partie se termine dés qu’un joueur a récupéré trois noix de coco : il est le gagnant..



Mijn eerste spellenzoo

De grote verzameling leerspellen van HABA

lllustraties:  Ales Vrtal
Spelideeén: Hagen Baumann

Speloverzicht

10.

. Dieren tasten

Tastmemo voor 2 - 4 kinderen vanaf 3 jaar

1, 2, 3, 4, 5, tel de vlekken op zijn lijf
Telspel met vier moeilijkheidsgraden voor 2 - 4 kinderen vanaf 3 jaar

. Dierentuinwedstrijd

Kleurenwedstrijd voor 2 - 4 kinderen vanaf 3 jaar

Wat een apekool!
Een spel om vormen te voelen voor 2 - 4 kinderen vanaf 3 jaar

. Giraffentweelingen

Geheugenspel met getallen en hoeveelheden voor 2 - 4 kinderen vanaf 3 jaar

. Op zoek naar de kleurenkameleon

Kleurenmemo voor 2 - 4 kinderen vanaf 3% jaar

Veelvraat
Kaartspel om hoeveelheden te vergelijken voor 2 - 4 kinderen vanaf 4 jaar

. Giraffendetective

Getallenmemo voor 2 - 4 kinderen vanaf 4 jaar

. Getallenbeestenbende

Kaartspel om getallen op volgorde te leggen voor 2 - 4 kinderen vanaf 4 jaar

2 + 5 = kokosnoot
Een spel om voor het eerst op te tellen voor 2 - 4 kinderen vanaf 4% jaar
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Spelinhoud

1 neushoorn, 1 zebra, 1 flamingo, 1 zeehond, 1 giraffe, 1 toekan, 1 slang, 1 schildpad,
13 kokosnoten, 1 oppasser Tim, 2 giraffendobbelstenen, 1 dierendaalder, 1 zakje, spelregels

1 speelbord ,apentheater” en ,kameleons”

Lapentheater” kameleons”

1 speelbord ,,palmbomen” en , dierentuinwedstrijd”

Lpalmbomen” dierentuinwedstrijd”
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30 fruitkistenkaartjes
voorzijde achterzijde

22 hoeveelheids- en getallengiraffen
achterziide voorzijde hoeveelheidsgiraffen

12 geometrische vormen
3 vierkanten, 3 rechthoeken, 3 driehoeken en 3 cirkels

vormenzijde speelkant
s
v .
. A 2
A T %
) >
5
11 kameleonkaartjes 10 schildpadladders S
voorzijde achterzijde van verschillende lengtes 2

(1,1,2,3,4,56,7,89)

8 dierschijven
voorzijde

Aanwijzing:
voor het eerste spel moeten de volgende onderdelen voorzichtig uit de twee kaarten worden
gedrukt: 22 giraffen, 11 kameleonkaartjes, 10 stukken schildpadladder, 3 cirkels,

3 rechthoeken, 3 vierkanten, 3 driehoeken. 5
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Dieren tasten

Een beestachtige tastmemo voor 2 - 4 kinderen vanaf 3 jaar

Dit spel bevordert:
Tasten en voelen, voor het eerst tellen met de getallen van 1 tot 5, geheugen

Spelmateriaal

Oppasser Tim, 8 dierschijven, 1 giraffendobbelsteen, 13 kokosnoten, alle houten dieren,
textielzakje

Spelvoorbereiding

Leg de acht dierschijven met de dierzijde omhoog in een cirkel. Zet oppasser Tim aan de
buitenkant naast een dierschijf naar keuze. De 13 kokosnoten komen in het midden van de
cirkel te liggen. De acht houten dieren worden in het zakje gedaan. Leg de dobbelsteen klaar.

Spelverloop

Er ritselt wat in de wildernis! Is het de neushoorn, de flamingo’ of toch de giraffe? Oppasser
Tim steekt zijn hand in het struikgewas en probeert op de tast te voelen wie zich daar heeft
verstopt. Kunnen jullie hem helpen?

Er wordt kloksgewijs om de beurt gespeeld. Wie het laatst een dier heeft geaaid, mag
beginnen en gooit met de dobbelsteen. Tel hardop de vlekken op de dobbelsteen en zet
oppasser Tim kloksgewijs evenveel velden vooruit. Als de dobbelsteen geen vlekken vertoont,
blijft Tim gewoon staan.

Bekijk het dier op de dierschijf waar Tim nu naast staat, eens goed. Pak het zakje en probeer
op de tast de bijpassende houten figuur te vinden. Daarna haal je hem tevoorschijn en leg je
hem ter controle op de dierschijf.

Past het houten dier precies op de afbeelding?

o Ja?
Heel goed! Pak als beloning een kokosnoot uit het midden van de cirkel.

¢ Nee?

Vertast nog aan toe! Dit keer krijg je helaas geen beloning.

Doe de dierfiguur weer in het zakje terug, probeer het dier op de dierschijf te onthouden en
keer hem daarna om.



Belangrijk!

In de loop van het spel kan Tim ook naast een omgekeerde dierschijf blijven staan. Nu moet
je proberen je te herinneren welk dier hierop staat afgebeeld en op de tast het bijpassende
houten stuk in het zakje zoeken.

Nadat je het eruit hebt gehaald, draai je ter controle de dierschijf om. Als het het juiste dier
is, krijg je nu twee kokosnoten als beloning. Doe het houten dier opnieuw in het zakje. De
dierschijf blijft nu open liggen.

Daarna is het volgende kind aan de beurt.

Einde van het spel

Het spel is afgelopen als alle kokosnoten zijn verdeeld. ledereen stapelt zijn kokosnoten op
elkaar. Wie de hoogste toren heeft, wint het spel. Bij gelijkspel zijn er meerdere winnaars.

Tip:
het spel wordt eenvoudiger als de dierschijven niet worden omgekeerd.

NEDERLANDS

" Wist je dat een flamingo op één been staat omdat hij het anders te koud krijgt? Doordat hij geen sokken
draagt, koelen zijn dunne poten snel af. Daarom gaat hij afwisselend op één been staan, terwijl hij het andere in
het dichte verenkleed van zijn buik warm laat worden.
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1, 2,3, 4,5, tel de vlekken op zijn Lijf

Een spannend dobbelspel voor 2 - 4 kinderen vanaf 3 jaar met vier moeilijkheidsgraden

Dit spel bevordert:

Voor het eerst tellen, getallen en hoeveelheden van 0 tot 5, hoeveelheden herkennen en
benoemen

Spelmateriaal
6 hoeveelheidsgiraffen, 1 giraffendobbelsteen

Spelvoorbereiding

Zoek de giraffes met 0 tot 5 vlekken uit en verdeel ze open over het midden van de tafel. Leg
de giraffendobbelsteen klaar.

Spelverloop

Leo en Suzan staan verbaasd dat er zoveel verschillende giraffen” in het giraffenpark wonen.
En allemaal hebben ze een verschillend aantal vlekken. Of niet? Kunnen jullie natellen hoeveel
vlekken iedere giraffe heeft? Er wordt kloksgewijs om de beurt gespeeld. Wie de minste
vlekken op zijn trui heeft, begint en gooit met de dobbelsteen. Tel hardop de viekken op de
dobbelsteen, zoek de giraffe met hetzelfde aantal vlekken en leg hem voor je. Vervolgens
wordt gezamenlijk gecontroleerd.

Staan er op de dobbelsteen evenveel viekken als op de giraffe?

e Ja?
Geweldig! Je mag de giraffe houden.

* Nee?
Je hebt verkeerd geteld. Tel de vlekken nog eens na en leg daarna de giraffe weer terug
op tafel.

In de loop van het spel ligt de giraffe die je zoekt misschien voor een van je medespelers. Je
mag hem dan toch pakken, maar als je verkeerd hebt geteld, moet je hem weer teruggeven.

Daarna is het volgende kind aan de beurt.

Einde van het spel

Als er geen enkele giraffe meer in het midden op tafel ligt, wint de speler met de meeste
giraffen.



Varianten

Moeilijkheidsgraad 2:

het spel wordt een beetje moeilijker als in plaats van de hoeveelheidsgiraffen de
getallengiraffen van 0 tot 5 worden gebruikt.

Deze variant bevordert bovendien: hoeveelheden en getallen van 0 tot 5 ordenen.

Moeilijkheidsgraad 3:

het spel wordt moeilijker als beide dobbelstenen en alle hoeveelheidsgiraffen worden gebruikt.
Deze variant bevordert bovendien: hoeveelheden en getallen van 0 tot 10 ordenen.

Moeilijkheidsgraad 4:

het spel wordt nog moeilijker als in plaats van de hoeveelheidsgiraffen alle getallengiraffen en
de beide dobbelstenen worden gebruikt.
Deze variant bevordert bovendien: hoeveelheden en getallen van 0 tot 10 ordenen.

NEDERLANDS

2 Wist je dat iedere giraffe een eigen en uniek viekkenpatroon heeft, net zoals wij vingerafdrukken hebben? Fen
giraffe kan via zijn vlekken overigens warmte afgeven zodat hij niet athankelijk is van de schaduw. In Afrika, waar
ze leven, is het namelijk altijd heel warm.
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Dierentuinwedstrijd

Een vrolijke kleurenwedstrijd voor 2 - 4 kinderen vanaf 3 jaar

Dit spel bevordert:

Voor het eerst kleuren herkennen en benoemen (rood, geel, groen, blauw), goed kijken

Spelmateriaal

Speelbord "dierentuinwedstrijd", 2 tot 4 houten dieren naar keuze, 4 kameleonkaartjes (rood,
geel, groen, blauw), zakje

Spelvoorbereiding

Leg het speelbord midden op tafel en doe de vier kameleonkaartjes in het zakje. leder kind pakt
een houten dier naar keuze en zet het op het stenenveld.

Spelverloop

De dieren hebben afgesproken voor de beroemde dierentuinwedstrijd en jullie
mogen megdoen. De bordjes wijzen jullie de weg en de verschillend gekleurde
kameleons™ geven aan op welke bordjes moet worden gelet.

Er wordt kloksgewijs om de beurt gespeeld. Wie zich het langst in het rond kan draaien, begint
en pakt het zakje. Haal een kameleon uit het zakje en noem zijn kleur. Tel nu het aantal bordjes
met dezelfde kleur als de kameleon die naast het veld staan waarop je dier zich bevindt.

Hoeveel bordjes heb je geteld?

¢ Een of twee bordjes?
Zet je dier het overeenkomstige aantal velden vooruit in de richting van de pijl. Als de pijl
achteruit wijst, gaat je dier helaas ook achteruit. Alle velden worden geteld, ook de velden
die bezet zijn. Er mogen verschillende dieren op hetzelfde veld staan.

¢ Geen enkel bordje?

Pech gehad! Je dier houdt een korte pauze.

Vervolgens doe je de kameleon weer in het zakje, schud het flink heen en weer en geef het
zakje aan het volgende kind. Nu is dit kind aan de beurt.



Einde van het spel

Het spel is afgelopen zodra een van de kinderen zijn dier weer op het stenenveld heeft gezet en
z0 het spel wint.

Tip:

Er kunnen ook meerdere ronden worden gespeeld. Spreek van tevoren af hoeveel kokosnoten
er verzameld moeten worden. Als een speler op of over het stenenveld komt, krijgt hij een
kokosnoot. De eerste die het afgesproken aantal kokosnoten heeft verzameld, wint het spel.

NEDERLANDS

3 Wist je dat sommige kameleons van kleur veranderen om andere dieren hun gevoelens te laten kennen? Als ze
bang zijn, worden ze bijna zwart, als ze gestrest zijn, glinstert hun huid in felle tinten en als ze verliefd zijn, laten
ze hun mooiste kleuren zien.
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Wat een apekool!

Een apesterk spel om vormen te voelen voor 2 - 4 kinderen vanaf 3 jaar

Dit spel bevordert:

Geometrische vormen herkennen en vergelijken, vormen betasten, voor het eerst tellen met de
getallen van 1 tot 5

Spelmateriaal

Speelbord "apekool", oppasser Tim, 1 giraffendobbelsteen, 13 kokosnoten, 12 geometrische
vormen, zakje

Spelvoorbereiding

Leg het speelbord in het midden op tafel en de kokosnoten op de palmboom in het midden van
het speelbord. Doe het apenspeelgoed (de geometrische vormen) in het zakje. Zet oppasser Tim
op een veld naar keuze. Leg de dobbelsteen klaar.

Spelverloop

De apen‘1 zijn woedend en maken heibel! Waar is hun speelgoed? Op het speelbord is bij iedere
aap een geometrische vorm te zien. Dat is de vorm van het speelgoed dat hij wil hebben. Met
een beetje vingertoppengevoel kunnen jullie deze vormen op de tast in het zakje vinden en op
hun plaats leggen. In ruil krijgen jullie van de apen lekkere kokosnoten als beloning.

Er wordt kloksgewijs om de beurt gespeeld. Wie de beste apengeluiden kan maken, mag
beginnen en gooit met de dobbelsteen. Tel hardop de vlekken op de dobbelsteen en zet
oppasser Tim kloksgewijs het aantal overeenkomstige velden vooruit. Als de dobbelsteen geen
vlekken vertoont, blijft Tim gewoon staan. Nu bekijk je de vorm naast het veld waarop Tim
staat.

Is de vorm nog vrij?

° Ja?
Pak het zakje en probeer op de tast het apenspeelgoed met dezelfde vorm te vinden. Haal
het tevoorschijn en leg de vorm ter controle op de vorm naast de aap. Als het speelgoed
precies past, mag je als beloning een kokosnoot van de palmboom pakken. Het speelgoed
blijft op het speelbord liggen. Als het speelgoed niet past, doe je het in het zakje terug.

* Nee?
Doe het speelgoed dat op het veld ligt waar Tim naast staat, weer terug in het zakje. Je
beurt is nu voorbij.

Daarna is het volgende kind aan de beurt en gooit met de dobbelsteen.



Einde van het spel

Het spel is afgelopen als alle kokosnoten zijn verdeeld. Vervolgens legt iedereen zijn
kokosnoten op een rij. Wie de langste rij heeft, wint het spel. Bij gelijkspel zijn er meerdere
winnaars.

Tip:

het spel wordt eenvoudiger als de vormen niet in het zakje, maar met de groene zijde omhoog
rondom het speelbord worden gelegd. De bijpassende vorm moet nu niet meer op de tast,
maar door goed kijken, worden herkend.

NEDERLANDS

4 Wist je dat apen lichter dan katten, maar ook zwaarder dan mensen kunnen zijn? Hun gewicht varieert van het
dwergzijdeaapje, dat net zoveel weegt als een gewone plak chocolade, tot de gorilla’s die wel 200 kilo zwaar

kunnen worden.
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Giraffentweelingen

Een klassiek memospel voor 2 - 4 kinderen vanaf 3 jaar

Dit spel bevordert:

Voor het eerst getallen begrijpen, getallen en hoeveelheden van 0 tot 10, hoeveelheden en
getallen rangschikken, geheugen

Spelmateriaal
22 getallen- en hoeveelheidsgiraffen

Spelvoorbereiding

Verdeel de giraffen overeenkomstig hun voorzijde over een hoeveelheids- en een getallenstapel.
Schud de hoeveelheidsgiraffen en leg ze verdekt op een rij. Schud vervolgens ook de
getallengiraffen en leg ze eveneens op een rij onder de hoeveelheidsgiraffen.

Spelverloop

Het giraffenpark staat op stelten! De giraffen hebben zich verkleed en houden een vrolijke
dierenoptocht. Wie van jullie in deze vrolijke warboel de meeste giraffentweelingen ontdekt,
mag met het feest meedoen!

Er wordt kloksgewijs om de beurt gespeeld. Wie zijn nek het verst kan uitsteken, begint en
draait een giraffe van de bovenste rij om. Bekijk de giraffe eens goed. Hij heeft maximaal tien
vlekken en is een beetje verkleed, bv. met een paar gekleurde sokken of een grote oorbel. Tel
hardop de vlekken en probeer de giraffe met het bijpassende getal te vinden. Hiervoor draai je
een giraffe uit de onderste rij om en vergelijk je ze. Als je niet zeker weet of het een tweeling is,
controleer je of de beide giraffen op dezelfde manier verkleed zijn.

Komt het aantal vlekken van de bovenste giraffe overeen met het getal op de
onderste giraffe?

° Ja?
Gevonden! Pak de tweelingen en leg ze voor je. Je mag vervolgens direct nog twee giraf-
fen omdraaien.

¢ Nee?
ledereen probeert de giraffen te onthouden. Vervolgens worden ze opnieuw omgedraaid.

Daarna is het volgende kind aan de beurt.



Einde van het spel
Als alle giraffentweelingen zijn verzameld, wint de speler met de hoogste stapel giraffen.

Tip:
het spel wordt ingewikkelder als de getallen- en hoeveelheidsgiraffen niet worden gescheiden,
maar onderling geschud en verdekt op tafel worden gelegd.

NEDERLANDS
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Op zoek naar de kleurenkameleon

. 5 .
Een kleurenmemo voor 2 — 4 kinderen met arendsogen” vanaf 3%z jaar

Dit spel bevordert:
Kleuren herkennen en benoemen, geheugen

Spelmateriaal

1 speelbord "kameleons", 1 neushoorn, 1 schildpad, 1 dierendaalder, 9 kokosnoten, 11
kameleonkaartjes

Spelvoorbereiding

Leg het speelbord in het midden op tafel. Schud de kameleonkaartjes en verdeel ze verdekt
over de bijpassende velden van de drie struiken in het midden van het speelbord. Zet de
neushoorn en de schildpad elk op een veld met een regenboogkameleon. Leg de negen
kokosnoten en de dierendaalder klaar.

Spelverloop

De kameleons zijn weer eens hun lievelingsspel aan het spelen: verstoppertje! En jullie mogen
meedoen. Samen met de schildpad en de snelle neushoorn gaan jullie op zoek naar de
gekleurde kameleons in de struiken. Wie van jullie ontdekt de meeste kameleons?

Er wordt kloksgewijs om de beurt gespeeld. Wie de kleurigste kleren draagt, begint en pakt

de dierendaalder. Laat de dierendaalder ongeveer vanaf het puntje van je neus uit de hoogte
vallen. Zet het afgebeelde dier, dus de neushoorn of de schildpad, kloksgewijs een veld vooruit.
Als hier al het andere dier staat, wordt over dit veld heen gesprongen.

Welke kameleon staat er nu naast het dier? Noem hardop zijn kleur.

Als het dier naast een regenboogkameleon staat, kies je een kleur uit en zeg je deze hardop
tegen je medespelers. Probeer nu een kameleon met dezelfde kleur op een van de struiken te
ontdekken. Hiervoor draai je een kaartje naar keuze om.

Hebben beide kameleons dezelfde kleur?

o Ja?
Gevonden! Pak als beloning een kokosnoot. Daarna keer je het kaartje opnieuw om.

e Nee?
Geeft niets! Probeer de kleur van de omgedraaide kameleon te onthouden. Daarna
keer je het kaartje weer om. Als de dierendaalder een neushoorn vertoont, heb je
nog een tweede kans en mag je onmiddellijk nog een tweede kaartje omdraaien.

Daarna is het volgende kind aan de beurt.



Einde van het spel

Het spel is afgelopen zodra een van de kinderen drie kokosnoten heeft verzameld en zo het
spel wint.

NEDERLANDS

S Wist je dat een arend ongeveer zeven keer zo scherp en veel verder dan de mens kan zien? Een arend zou een
boek vanop wel meer dan 100 meter afstand kunnen voorlezen!
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