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® 1 enfant/1 adulte ou 2 joueurs
A partir de 2 ans et demi

® Un jeu simple et ludique pour démarrer le
dénombrement de 1 @ 3. Deux modes de jeux : un
premier mode « apprentissage » pour découvrir et
comprendre la notion du dénombrement tout seul
avec un adulte et un deuxiéme mode « jeu de rapidité
» pour 2 joueurs.

® Contenu : 1 set de 3 cartes rondes numérotées de
1 a 3 (recto : chiffres/verso : points), 2 paons, 2 sets
de 6 plumes, 24 cartes.

Mode apprentissage :

But du jeu : Compléter son oiseau avec 6 plumes.

Préparation du jeu : Placer 1 paon devant I'enfant et
placer un set de 6 plumes a coté. Placer au centre de
la table les 3 cartes rondes (coté chiffres pour com-
mencer, puis coté points). Ces cartes doivent étre
accessibles a I'enfant. Poser a coté le tas de cartes
«plumesy, face cachée.
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Principe du jeu : Sur les cartes se trouvent des
plumes en quantités différentes, de 1 a 3. L’adulte
retourne la premiére carte et demande a I'enfant :
«Combien vois-tu de plumes ?» L'enfant compte les
plumes et tape sur la carte ronde correspondant au
résultat.



* Si c’est correct :I'enfant peut prendre une plume et
P’insérer sur le corps de son paon.

* Si 'enfant s’est trompé, recompter avec lui les
plumes présentes sur la carte et chercher ensemble a
quelle carte ronde correspond ce résultat. Lenfant ne
prend pas de plume.

Puis I'adulte retourne une nouvelle carte et ainsi de
suite.

Fin du jeu : Dés que le paon est complété avec ses
6 plumes, c’est gagné !

Mode jeu de rapidité :

Préparation du jeu :

Placer les 3 cartes rondes (coté chiffres ou constel-
lations) au centre des joueurs. Poser a coté le tas de
cartes carrées, face cachée.

NB : les cartes rondes doivent étre facilement acces-
sibles a tous les joueurs, les cartes carrées doivent
étre bien visibles de tous.

Chaque joueur prend un paon et un set de 6 plumes
qu’il pose devant lui.

Déroulement du jeu : Un joueur retourne la pre-
miere carte carrée. Cette carte montre un certain
nombre de plumes. Le premier joueur a taper sur sa
carte ronde dont le chiffre correspond au nombre de
plumes dessinées sur la carte retournée remporte
une plume. |l la place sur son oiseau.

Puis une nouvelle carte est retournée, et ainsi de
suite. Si un joueur se trompe, il rend une plume
précédemment gagnée (s’il en a) et on retourne une
nouvelle carte.

Fin du jeu : Le premier joueur a avoir placé 6 plumes
sur son oiseau remporte la partie.



® 1 child/1 adult or 2 players
Suitable for ages 22 and over

® A fun and simple game to learn to count from

1 to 3. Two game modes: a “learning” mode where
children can learn about the concept of counting with
an adult, and a “speed game” mode for 2 players.

® Contents: One set of 3 cards numbered 1 to 3
(front: numbers/back: dots), 2 peacocks, 2 sets of
6 feathers, 24 cards.

Learning mode:
Aim of the game: To add all 6 feathers to your bird.

Getting the game ready: Place 1 peacock in front of
the child and a set of 6 feathers to one side. Put the

3 round cards in the middle of the table (number side
up to begin with, then dot side up).These cards must
be within the child’s reach. Place the square cards in a
pile face down to one side.
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How to play: Each square card shows between 1

and 3 feathers.The adult turns over the first card and
asks the child: “How many feathers can you see?” The
child counts the feathers and taps the round card that
shows the number they have counted.



* If they are right, the child takes a feather and adds it
to their peacock’s body.

* If they make a mistake, the adult counts the feathers
on the card with them again and helps them to find
the round card showing the correct number. The
child does not pick up any feathers.

Then the adult turns over another card, and the game
continues.

End of the game: When all 6 feathers have been
added to the peacock, you've won!

Speed game mode:

Getting the game ready: Place the 3 round cards
(number or dot side up) in the middle of the players.
Place the square cards face down to one side.

NB: all players must be able to reach every round
card and see all the square cards.

Each player takes a peacock and a set of 6 feathers,
which they place in front of them.

Playing the game: A player turns over the first
square card to reveal a number of feathers.The first
player to tap the round card that shows how many
there are wins a feather. They place it on their bird.
Then a new card is turned over, and so on.

If a player makes a mistake, they must give up one of
the feathers they have already won (if they have any)
and a new card is turned over.

End of the game: The first player to place 6 feathers
on their bird wins the game.
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® 1 Kind/1 Erwachsener oder 2 Spieler
Ab 2,5 Jahren

® Ein einfaches und lustiges Spiel, um mit dem
Zdhlen von 1 bis 3 zu beginnen. 2 Spielweisen:
als Lernspiel: Das Kind entdeckt mit Hilfe eines
Erwachsenen das Zahlen und versteht, wie es
geht. Bei der zweiten Spielweise geht es um Reak-
tionsgeschwindigkeit (fiir 2 Spieler).

® Inhalt: 1 Satz mit 3 runden Karten, nummeriert
von 1 bis 3 (Vorderseite: Zahlen/Riickseite: Punkte),
2 Pfaue, 2 Satze mit 6 Federn, 24 Karten.

Als Lernspiel:

Ziel des Spiels: seinen Vogel mit 6 Federn verzieren.

Spielvorbereitung: 1 Pfau wird vor das Kind gelegt.
Daneben wird ein Satz mit 6 Federn platziert. Die

3 runden Karten werden in die Tischmitte gelegt
(zuerst die Zahlenseite, dann die Punktseite). Diese
Karten miissen fiir das Kind erreichbar sein. Der
Stapel mit den quadratischen Karten wird verdeckt
daneben gelegt.
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Spielprinzip: Auf den Karten sind 1 bis 3 Federn
abgebildet. Der Erwachsene dreht die erste Karte um
und fragt das Kind:,,Wie viele Federn siehst du? ““ Das
Kind zahlt die Federn und tippt auf die runde Karte,
auf der das Ergebnis abgebildet ist.



* Wenn es richtig ist, kann das Kind eine Feder
nehmen und sie in den Korper seines Pfaus stecken.
* Wenn sich das Kind geirrt hat, wird noch einmal
gemeinsam die Anzahl der auf der Karte abgebilde-
ten Federn gezihlt und herausgefunden, auf welcher
runden Karte das Ergebnis abgebildet ist. Das Kind
nimmt keine Feder.

Dann dreht der Erwachsene eine neue Karte um und
so weiter.

Spielende: Sobald der Pfau alle 6 Federn hat, ist das
Spiel gewonnen!

Als Reaktionsspiel:

Spielvorbereitung: Die 3 runden Karten (Zahlen-
oder Bildseite) werden in die Mitte der Spieler
gelegt. Der Stapel mit den quadratischen Karten wird
verdeckt daneben gelegt.

Hinweis: Die runden Karten miissen fur alle Spie-
ler leicht erreichbar sein, die quadratischen Karten
missen fiir alle sichtbar sein. Jeder Spieler nimmt
einen Pfau sowie einen Satz mit 6 Federn und legt sie
vor sich hin.

Spielverlauf: Ein Spieler dreht die erste quadratische
Karte um. Diese Karte zeigt eine bestimmte Anzahl
von Federn. Der Spieler, der zuerst auf seine runde
Karte tippt, deren Zahl mit der Anzahl der Federn auf
der aufgedeckten Karte tbereinstimmt, gewinnt eine
Feder. Er legt sie auf seinen Vogel.

Dann wird eine neue Karte umgedreht und so weiter.
Wenn sich ein Spieler irrt, gibt er eine zuvor
gewonnene Feder zurlick (falls er eine hat) und eine
neue Karte wird aufgedeckt.

Spielende: Gewonnen hat der Spieler, der als Erster
6 Federn auf seinen Vogel gelegt hat.
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® 1 nifo/1 adulto o 2 jugadores
A partir de 2 ahos y medio

® Un juego sencillo y divertido para empezar a
contar de 1 a 3. Dos modalidades de juego: una
primera modalidad didactica para descubrir y com-
prender la nocion de recuento solo o con un adulto,
y una segunda modalidad de juego de velocidad para
2 jugadores.

® Contenido: | juego de 3 cartas redondas numera-
das del | al 3 (anverso: niUmeros/reverso: puntos), 2
pavos reales, 2 juegos de 6 plumas, 24 cartas.

Modalidad de aprendizaje:

Objetivo del juego: Completar el pajaro con 6
plumas.

Preparacién del juego: se coloca | pavo real delante
del nifo y un juego de 6 plumas a su lado. Se ponen
las 3 cartas redondas en el centro de la mesa (pri-
mero el lado del numero y luego el de los puntos).
Estas cartas deben estar al alcance del nifo. Coloca el
montén de cartas cuadradas al lado, boca abajo.
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Légica del juego: en las cartas hay plumas en dife-
rentes cantidades, de | a 3. El adulto da la vueltaa la
primera carta y pregunta al nino: «;Cuantas plumas
ves?» El nino cuenta las plumas y toca la carta redon-
da correspondiente al resultado.



* Si es correcto: el nino puede coger una pluma e
introducirla en el cuerpo de su pavo real.

* Si el nifo se ha equivocado, contad de nuevo las plu-
mas de la carta y averiguad juntos qué carta redonda
corresponde a este resultado. El nino no coge una
pluma.

A continuacion, el adulto da la vuelta a una nueva
carta y asi sucesivamente.

Fin de la partida: se gana la
partida en cuanto se completa
el pavo real con sus 6 plumas.

Modalidad de juego de velocidad:

Preparacién del juego: coloca las 3 cartas redondas
(del lado del nimero o de la constelacion) en medio
de los jugadores. Coloca el montén de cartas cuadra-
das al lado, boca abajo.

Atencion: las cartas redondas deben estar al alcance
de todos los jugadores, mientras que las cartas cua-
dradas deben ser claramente visibles para todos.
Cada jugador escoge un pavo real y un juego de

6 plumas, que se pone delante.

Desarrollo del juego: un jugador da la vuelta a la
primera carta cuadrada. Esta carta muestra un
numero de plumas. El primer jugador que toque su
carta redonda cuyo numero corresponda al numero
de plumas dibujadas en la carta girada gana una pluma,
que coloca en su pajaro. A continuacion, se da la
vuelta a una nueva carta, y asi sucesivamente.

Si un jugador se equivoca, devuelve una pluma ganada
anteriormente (si tiene alguna) y se vuelve a girar una
nueva carta.

Fin de la partida: gana la partida el primer jugador
que consiga reunir las 6 plumas de su pavo real.
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® 1 bambino/1 adulto o 2 giocatori
A partire da 2 anni e mezzo

® Un gioco semplice e divertente per iniziare a
contare da 1 a 3. 2 modalita di gioco: una prima mo-
dalita «apprendimentoy per scoprire e comprendere
da soli la nozione di numerazione con un adulto e una
seconda modalita «gioco di velocita» per 2 giocatori.

® Contenuto: 1 mazzetto da 3 carte rotonde nume-
rate da 1 a 3 (fronte: numeri/retro: punti), 2 pavoni,
2 mazzetti da 6 piume, 24 carte.

Modalita apprendimento:

Scopo del gioco: Completare il proprio uccellino
con 6 piume.

Preparazione del gioco: Posizionare 1 pavone da-
vanti al bambino e un mazzetto di 6 piume a lato.
Posizionare al centro del tavolo le 3 carte rotonde
(lato con i numeri per iniziare, poi lato punti).
Queste carte devono essere accessibili al bambino.
Posizionare a lato il mazzo di carte, a faccia in giu.
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Principio del gioco:

Sulle carte si trovano piume in quantita differenti, da
1 a 3. L'adulto gira la prima carta e chiede al bambino:
«Quante piume vedi?». Il bambino conta le piume e
tocca la carta rotonda corrispondente al risultato.



* Se é corretto: il bambino pud prendere una piuma e
inserirla sul corpo del suo pavone.

* Se il bambino sbaglia, ricontare con lui le piume
presenti sulla carta e cercare insieme a quale carta
rotonda corrisponde questo risultato. Il bambino non
prende nessuna piuma.

A questo punto, I'adulto gira una nuova carta e cosi
via.

Fine del gioco: Quando il pavone & completo con le
6 piume, la partita € vinta!

Modalita gioco di velocita:

Preparazione del gioco: Posizionare le 3 carte
rotonde (lato con i numeri o costellazioni) al centro
dei giocatori. Posizionare a lato il mazzo di carte
quadrate, a faccia in giu.

NB: le carte rotonde devono essere facilmente
accessibili a tutti i giocatori, le carte quadrate devono
essere ben visibili a tutti.

Ciascun giocatore prende un pavone e un mazzetto
di 6 piume, collocandole davanti a sé.

Svolgimento del gioco: Un giocatore gira la prima
carta quadrata. Questa carta mostra un certo
numero di piume. Il primo giocatore a toccare la sua
carta rotonda la cui cifra corrisponde al numero di
piume disegnate sulla carta girata, vince una piuma.
La posiziona sul suo uccellino.

Quindi, viene girata una nuova carta e cosi via.

Se un giocatore sbaglia, restituisce una piuma
ottenuta in precedenza (se ne possiede) e si gira
una nuova carta.

Fine del gioco: Il primo giocatore a posizionare
6 piume sul suo uccellino vince la partita.
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® 1 crianga/1 adulto ou 2 jogadores
A partir de 2 anos e meio

® Um jogo simples e lidico para comecar a
contar de 1 a 3.2 modos de jogo: um primeiro
modo «aprendizagemy para descobrir e entender o
conceito de contar sozinho com um adulto e um
segundo modo «jogo de rapidez» para 2 jogadores.

® Contetdo: 1 conjunto de 3 cartas redondas
numeradas de 1 a 3 (frente: niUmeros/verso: pontos),
2 pavoes, 2 conjuntos de 8 penas e 24 cartas.

Modo «aprendizagemm»:

Objetivo do jogo: completar o seu passaro com
6 penas.

Preparacéo do jogo: coloque 1 pavio a frente

da crianga e um conjunto de 6 penas ao seu lado.
Coloque as 3 cartas redondas (viradas do lado dos
numeros para comecar e depois do lado dos pontos)
no centro da mesa. Estas cartas devem ser acessiveis
a crianga. Coloque ao seu lado a pilha de cartas
quadradas, viradas para baixo.
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Principio do jogo: as cartas apresentam penas em
diferentes quantidades, de 1 a 3. O adulto vira a
primeira carta e pergunta a crianga: «Quantas penas
vés?y». A crianga conta as penas e toca na carta
redonda correspondente ao resultado.




* Se tiver acertado, a crianga pode pegar numa pena
e coloca-la no corpo do seu pavao.

* Se a crianga nio tiver acertado, conte novamente
com ela as penas presentes na carta e procurem
em conjunto que carta redonda corresponde a este
resultado.A crianga nao pega numa pena.

Depois, o adulto vira uma nova carta e assim
sucessivamente.

Fim do jogo: o jogo termina quando a crianga colo-
car as 6 penas no seu pavao!

Modo «jogo de rapidez»:

Preparacdo do jogo: coloque as 3 cartas redondas
(viradas do lado dos niumeros ou das constelagoes)
no centro dos jogadores. Coloque ao seu lado a pilha
de cartas quadradas, viradas para baixo.

Nota: as cartas redondas devem ser facilmente
acessiveis a todos os jogadores e as cartas quadradas
devem ser visiveis a todos.

Cada jogador escolhe um pavao e um conjunto de

6 penas que coloca a sua frente.

Decorrer do jogo: um jogador vira a primeira carta
quadrada. Esta carta apresenta determinado nimero
de penas. O primeiro jogador a tocar na sua carta
redonda cujo niumero corresponde ao niumero de
penas desenhadas na carta virada ganha uma pena.
Coloca-a no seu passaro.

Depois, é virada uma nova carta e assim
sucessivamente. Se um jogador nao tiver acertado,
devolve uma pena ganha anteriormente (se tiver
alguma) e é virada uma nova carta.

Fim do jogo: o primeiro jogador a ter colocado
6 penas no seu passaro ganha o jogo.
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® 1 kind/1 volwassene of 2 spelers
Vanaf tweeénhalf jaar

® Een eenvoudig en leuk spel om van 1 tot 3 te
leren tellen. 2 spelvormen: een leermodus om
zelfstandig het tellen te ontdekken en te begrijpen,
samen met een volwassene, en een snelheidsmodus
voor 2 spelers.

® Inhoud: 1 set van 3 ronde kaarten, genummerd van
1 tot en met 3 (achterzijde: cijfers/voorzijde: punten),
2 pauwen, 2 sets van 6 veren, 24 kaarten.

Leermodus:

Doel van het spel: Je pauw compleet maken met
6 veren.

Voorbereiding van het spel: Leg 1 pauw voor het
kind neer en leg er een set van 6 veren naast. Leg de
3 ronde kaarten in het midden van de tafel (eerst met
de cijfers zichtbaar en daarna de punten). Het kind
moet goed bij deze kaarten kunnen. Leg de stapel
met vierkante kaarten er gesloten naast.
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Spelprincipe: Op de kaarten staat een aantal veren,
variérend van 1 tot 3. De volwassene draait de eerste
kaart om en vraagt aan het kind: ‘Hoeveel veren zie
je?” Het kind telt de veren en tikt de ronde kaart aan
waarop het juiste aantal staat.



* Dit klopt: het kind mag een veer pakken en in zijn
pauw steken. het juiste aantal. Het kind mag geen veer
pakken.

* Dit klopt niet: tel samen nogmaals het aantal veren
op de kaart en zoek samen naar de ronde kaart met
het juiste aantal. Het kind mag geen veer pakken.

De volwassene draait daarna een nieuwe kaart om en
zo gaat het spel verder.

Einde van het spel: Als de pauw al zijn 6 veren heeft,
is het spel gewonnen!

Snelheidsmodus:

Voorbereiding van het spel: Leg de 3 ronde kaarten
(kant met de cijfers of een combinatie) in het midden
van de spelers. Leg de stapel met vierkante kaarten er
gesloten naast.

NB: alle spelers moeten gemakkelijk bij de ronde
kaarten kunnen en de vierkante kaarten moeten voor
iedereen goed zichtbaar zijn.

Elke speler pakt een pauw en een set van 6 veren en
legt deze voor zich neer.

Verloop van het spel: Een e speler draait de eerste
vierkante kaart om. Op deze kaart staat een bepaald
aantal veren. De speler die als eerste de ronde kaart
aantikt waarop het cijfer staat dat overeenkomt met
het aantal veren op de omgedraaide kaart, wint een
veer. Hij mag de veer in zijn pauw steken

Daarna wordt er weer een nieuwe kaart omgedraaid
en zo gaat het spel verder.

Als een speler zich vergist, moet hij een eerder
gewonnen veer (als hij die heeft) teruggeven en
wordt er weer een nieuwe kaart omgedraaid.

Einde van het spel: De speler wiens pauw als eerste
6 veren heeft, wint het spel.
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® 1 barn/1 vuxen eller 2 spelare
Fran2 1/2 ar

® Ett enkelt och roligt spel for att ldra sig rdkna
fran 1 till 3. Tva spellagen: ett forsta "inlarningslige”
for att uppticka och forsta hur man raknar pa egen
hand med en vuxen och ett andra ’snabbhetslage” for
2 spelare.

® Innehdll: 1 set med 3 runda kort som ar numre-
rade fran 1 till 3 (framsida: siffror/baksida: punkter),
2 pafaglar, 2 set med 6 fjidrar, 24 kort.

Inldrningsldge:
Spelets mal: Komplettera sin fagel med 6 fjadrar.

Spelforberedelser: Placera 1 pafagel framfor barnet
och placera ett set med 6 fjadrar bredvid. Placera de
3 runda korten mitt pa bordet (med siffersidan till att
borja med och sedan pa sidan med punkter). Barnet
maste kunna nd dessa kort. Ligg dem bredvid de
fyrkantiga korten med framsidan dold.

QIO L
O 30'wf

Spelets grundregler: Pa kortet finns det fjadrar i oli-
ka antal, fran 1 till 3. Den vuxna personen vander det
forsta kortet och fragar barnet: "Hur manga fjidrar
ser du?” Barnet raknar antalet fjadrar och knackar pa
det runda kortet som matchar resultatet.



* Om det ar ratt kan barnet ta en fjader och satta
fast det pa sin pafagel.

* Om barnet tog fel, raknar ni tillsammans antalet
fjadrar pa kortet och letar tillsammans efter vilket
runt kort det motsvarar. Barnet far ingen fjader.
Sedan vinder den vuxne pa ett nytt kort och sa
vidare.

Spelets slut: Sa snart en pafagel ar klar med sina
6 fjadrar ar segern vunnen!

Snabbhetsldge:

Spelforberedelser: Placera de 3 runda korten (med
siffrorna eller punkterna) mitt mellan spelarna. Lagg
dem bredvid de fyrkantiga korten med framsidan
dold.

OBS!: de runda korten maste vara lattillgingliga for
alla spelare, de fyrkantiga korten maste synas tydligt
for alla.Varje spelare viljer en pafagel och ett set med
6 fjadrar och lagger dem framfor sig.

Sa hdr gar spelet till: En spelare vander det fors-

ta fyrkantiga kortet. Detta kort visar ett visst antal
fjadrar. Den forsta spelaren som knackar pa sitt runda
kort vars nummer motsvarar antalet fjadrar som syns
pa det vanda kortet, vinner en fjider. Hen placerar
den pa sin fagel.

Sedan viander man pa ett nytt kort och sa vidare.

Om en spelare tar fel ger hen tillbaka en fjader som
hen vunnit tidigare (om hen har vunnit nagon) och
vinder sedan pa ett nytt kort.

Spelets slut: Den forsta spelaren som har placerat
6 fjadrar pa sin fagel vinner spelomgangen.



® 1 barn/1 voksen eller 2 spillere
Fra2's ar

® Et sjovt, enkelt spil for at lzre at txlle fra 1 til 3.
2 spillemader: leringsspillet, hvor barnet opdager og
lerer at forsta tal, og lynspillet til 2 spillere.

® Indhold: 1 st med 3 runde kort med tal fra 1 til 3
(forside: tal/bagside: point), 2 pafugle, 2 szt med 6 fjer,
24 kort.

Laeringsspil:

Malet med spillet: At gore fuglen feerdig med de
6 fier.

Forberedelse af spillet: Leg 1 pafugl foran barnet,
og anbring et szt med 8 fjer ved siden af. Anbring
de 3 runde kort par midt pa bordet (siden med
tallene opad i begyndelsen, siden med antal points
pa et senere tidspunkt). Disse kort skal vaere let
tilgeengelige for barnet. Leeg de firkantede kort med
billedsiden nedad ved siden af.
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Spillets princip: Der vises et forskelligt antal f]er

pa kortene fra 1 til 3. Den voksne vender det forste
kort og sperger barnet: ’"Hvor mange fijer kan du se?”
Barnet taller sine fjer og banker pa det runde kort,
der svarer til resultatet.



* Hvis det er rigtigt, kan barnet tage en fier op og
sette den pa pafuglens krop.

* Hvis det er forkert, skal | tzlle fierene igen pa
kortet sammen og prove at finde det runde kort, der
svarer til resultatet. Barnet ma her ikke tage en fjer
op.

Derefter vender den voksne et nyt kort osv.

Spillets afslutning: Nar pafuglen har faet alle sine
6 fjer pa, er spillet forbi!

Lynspil:

Forberedelse af spillet: Leg de 3 runde kort

(siden med tal eller fjer) midt pa bordet.Anbring de
firkantede kort i en bunke med billedsiden nedad ved
siden af.

NB: De runde kort skal vare let tilgengelige for alle
spillere, og de firkantede kort skal vaere synlige for
alle.

Hver spiller tager en pafugl og et st med 6 fjer, som
han/hun placerer foran sig.

Spillets gang: En spiller vender det forste firkantede
kort. Kortet viser et bestemt antal fier. Den forste
spiller, der banker pa sit runde kort, hvis tal svarer

til antallet af fjer pa det firkantede kort, far en fjer.
Fieren pa fuglen.

Derefter vendes et nyt firkantet kort osv.

Hvis en spiller tager fejl, skal han/hun aflevere en
fier, som tidligere er vundet (hvis der er vundet en
tidligere).

Spillets afslutning: Vinderen er den forste spiller, der
har sat 6 fjer pa sin fugl.
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® 1 pebeHOK 1 1 B3pOCAbIN UK 2 Urpoka
HauyuHas ¢ 2 c nonoBuHOM NeT

® MpocTtas U nHTepecHas urpa ansa obyuyeHus cuety
ot 1 po 3. [lga BapnaHTa Urpbl: «nepsble Wwarn» aas
0byueHus pebeHKa CYETY MPU y4acTUM B3POCSIOro U
«Urpa Ha CKOPOCTb» AN 2 UFPOKOB.

©® B komnnekre: 1 Habop 13 3 KETOHOB C Yncnamu
oT 1 o 3 (undpbl Ha NMLLEBON CTOPOHE U TOUYKU Ha
obpaTHoM), 2 naBnunHa, 2 Habopa 13 6 nepves, 24
KapTOUKMU.

BapuaHT «nepBble Warm»
Llenb urpbl: CObpaTh AnA CBOEW NTULLbI 6 NepbeB.

MoarotoBka Kk urpe. [onoxute 1 nasnnHa nepea
pebeHKOM, a pAAoM Nonoxute Habop u3 6 nepbes.
BbinoxuTe B LeHTpe cToNa 3 XeToHa (ANna Havyana
umdpamm BBepX, a 3aT€M TOYKAMU BBEPX) TakK, YTO6bI
pebeHOK MOT NIerko A0 HUX AOTAHYTbCA. Pagom
NOJIOXMNTE CTOMKY KapTouyeK JINL,EeBON CTOPOHOMN
BHU3.

' QIIOMNI L
O 3o'\we

MpuHuMN urpel. Ha kapToukax n3obpaxkeHbl Nepbs
B pa3HbIX KonuyecTBax: oT 1 Ao 3. B3pocnbii
OTKpbIBAET MepPBYI0 KAPTOUKY U CripalinBaeT y
pebeHka: «CKkonbko 34ech nepbes?» PebeHoOk cumTaeT
nepbs U yaapseT no XeTOHY C COOTBETCTBYIOLLNM
YNCNOM.



e Ecniv pebeHOK OTBETU NPABUIIbHO, OH MOXET B3STb
OZHO Mepo M 3aKPenuTb ero Ha CBOe NTULLE.

e Ecnin pebeHok owmnbcs, nepecynTanTe nepbs Ha
KapToyKe BMeCTe C HUM 1 MouLLuTe BMeCcTe, Ha
KaKOM X€TOHe NMoKa3aHo 3TO Yncio. PebeHok He
6epeT nepo.

3aTeM B3pOC/bIN OTKPLIBAET CEAYIOLLYI0 KAPTOUKY U
T. 4.

KoHew, urpsl. Kak To/bKO MaBANH NoOJiyyaeT BCe
6 nepbes, napTus BbivrpaHal

BapuaHT «Mrpa Ha CKOpOCTb»

MNoaroTtoBka K urpe. BoinoxuTte 3 xeToHa (uncdpamm
WA TOYKaMM BBEPX) B LLeHTPe MeXAay UrpoKamu.
PALOM MONIOXMTE CTOMKY KapToyekK N1LLEeBON
CTOPOHOW BHU3.

MpumeyaHue. XXeTOHbI A0/KHbI IeXaTb HA YA06HOM
paccTosiHuM oT 060MX UrPOKOB. KapTouky A,0/KHbI
6bITb XOPOLIO UM BUAHBI.

Kaxabll Urpok Knaaet nepef cobor nagavHa u
Habop u3 6 nepbeB..

Xoa urpbl. O4VH Y3 UFPOKOB OTKPbLIBAET MEPBYHO
KapTouky. Ha Hel n3obpaxeHo onpeneneHHoe
KOJIMYECTBO Nnepbes. Mrpok, KOTOPbIA NepPBbIM
yOapun no XeToHy C YNCIOM, PaBHbIM KOJIUYECTBY
nepbeB Ha KapTouke, 3apabaTbiBaeT nepo. OH
3aKpennseT ero Ha CBoen NTuLe. 3aTeM UrPOKU
OTKPbIBAIOT CNEAYIOLLYI0 KAPTOUKY U T. 4.

Ecnun urpok owmnbcs, oH TepseT OAHO paHee
3apaboTaHHOe nepo (eC/IM OHO Y HEro eCTb) U UFPOKMU
OTKPbIBAIOT C/IELYIOLLYHO KAPTOUKY.

KoHew, urpbl. B napTum nobexaaet nrpok, KOTOpbIN
nepebIM cobpan 6 nepbes A4Jis CBOEN NMTULLbI.
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