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(® Régle du jeu

Age :de2,5a5ans

2 a 4 joueurs
Durée:10 mn

Contenu:

3 animaux (1 lapin, 1 grenouille, 1 vache)
3 cartes univers (le potager, la mare, le pré)
30 cartes éléments appartenant aux 3 univers

Univers du lapin :
le potager

La carotte
La salade
Le hérisson
L'escargot
L'arrosoir
Le rateau
L'épouvantail
Le lapin
Le panier
La tomate

Univers de la grenouille :

la mare

Le jonc

Le papillon
Le canard
La grenouille
La libellule
Le poisson
La tortue
Le caneton
Le héron
La barque
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Univers de la vache :
le pré

L'abreuvoir
La pomme
La cloche
La barriere
L'oiseau

Le coquelicot
Le pot a lait
La vache
La ruche
L'abeille




Préparation :
Le lapin, la vache, la grenouille ainsi que les 3 cartes univers sont positionnés
au centre de la table.

Les 30 cartes sont mélangées et posées en tas au centre de la table ;
elles constituent la pioche.

Déroulement du jeu :

Le plus jeune joueur retourne une carte de la pioche.

Tous les enfants regardent alors cette carte et tente de découvrir a quel univers
celle-ci appartient. Une fois gu'ils ont découvert de quel univers cet élément est

issu, ils s'empressent de saisir I'animal correspondant et le pose sur I'univers
adéquat.

Le 1¢"joueur a poser le bon animal, gagne la carte retournée.
(Ex : la carte retournée est le poisson. Le poisson fait partie de I'univers de la

grenouille : la mare. Le plus rapide a poser la grenouille sur la carte « univers mare »
gagne la carte « poisson ».)

Si un joueur se trompe, il remet sous la pioche une carte précédemment gagnée.
(S'il n'en possede pas encore, alors rien ne se passe).

Puis le joueur placé a la gauche du plus jeune, retourne une nouvelle carte et la
partie reprend.

Qui gagne ?
Selon la durée de jeu souhaitée, on pourra décider en début de partie que le
gagnant sera:

le joueur ayant gagné le plus de cartes lorsque la pioche est épuisée,
ou le premier joueur a totaliser 5 cartes.



Game rules WHHASSOCIATION

Age: from 2,5 to 5 years

2 to 4 players
Game time: 10 mins P

? 4
Contents: ’
3 animals (1 rabbit, 1 frog, 1 cow)

3 universe cards (the vegetable garden, the pond, the meadow)
30 element cards belonging to the 3 universes

Rabbit universe: Frog universe: Cow universe:
the vegetable garden the pond the meadow
The carrot The rush The trough
The lettuce The butterfly The apple
The hedgehog The duck The bell

The snail The frog The fence
The watering can The dragonfly The bird

The rake The fish The poppy
The scarecrow The tortoise The milk can
The rabbit The duckling The cow

The basket The heron The hive
The tomato The boat The bee




Preparation:

The rabbit, cow and frog and the 3 universe cards are placed in the centre
of the table.

The 30 cards are shuffled and placed in a pile in the centre of the table;
they represent the stack.

Game proceedings:

The youngest player turns over a card from the stack.

All the children look at this card and discover to which universe it belongs.

Once they have discovered what universe this element comes from, they hurry to
grab the corresponding animal and place it on the suitable universe.

The 1st player to put down the right animal wins the turned over card.

(E.g.: the turned over card is the fish. The fish is part of the frog universe: the pond.
The quickest to play his frog on the «pond universey» card wins the «fishy card.)

If a player gets it wrong, he puts a previously won card beneath the stack. (If he
doesn't yet have any, nothing happens).

Then the player to the left of the youngest player turns over a new card and the
game continues. And so on.

Who wins?

Depending on the desired game time, you can decide at the beginning of the game
that the winner will be:

the player who has won the most cards when there are no more cards in

the stack,

or the first player to have won 5 cards.



(D Die Spielregeln

Alter: 2,5 bis 5 Jahre
2 bis 4 Spieler
Spieldauer: 10 min

Inhalt:

3 Tiere (1 Kaninchen, 1 Frosch, 1 Kuh)
3 Universum-Karten (Garten, Teich, Wiese)

Das Universum des
Kaninchens: der Garten

Die Karotte
Der Salat
Der Igel
Die Schnecke

Die Gief3kanne

Die Harke

Die Vogelscheuche
Das Kaninchen
Der Korb
Die Tomate

Das Universum des
Frosches: der Teich

Das Schilfrohr
Der Schmetterling
Die Ente

Der Frosch

Die Libelle

Der Fisch

Die Schildkrote
Der Entenkiken
Der Reiher
Das Boot
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30 Karten mit Elementen, die zu den 3 Universen gehdren

Das Universum der Kuh:
die Wiese

Die Tranke
Der Apfel
Die Glocke
Das Gatter
Der Vogel
Der Klatschmohn
Die Milchkanne
Die Kuh

Der Bienenstock
Die Biene




Vorbereitung:

Kaninchen, Kuh und Frosch sowie die drei Universum-Karten werden in die
Tischmitte gelegt.

Die 30 Karten werden gemischt und auf einem Haufen in die Tischmitte gelegt.
Sie sind der Kartenstock.

Spielablauf:

Der jingste Spieler deckt eine Karte aus dem Kartenstock auf.

Alle Kinder sehen sich die Karte an und versuchen herauszufinden, zu welchem
Universum sie gehort. Haben sie das Universum herausgefunden, nehmen sie
schnell das dazu passende Tier und setzen es auf das betreffende Universum.
Der Spieler, der zuerst das richtige Tier setzt, gewinnt die aufgedeckte Karte.

(Beispiel: Die aufgedeckte Karte ist ein Fisch. Der Fisch gehért zum Universum des
Froschs, dem Teich. Wer zuerst den Frosch auf die Karte ,,Universum Teich" setzt,
gewinnt die Fisch-Karte.)

Irrt sich ein Spieler, legt er eine seiner vorher gewonnenen Karten in den Kartenstock
zurilick (hat er noch keine gewonnenen Karten, passiert gar nichts).

Dann ist der Spieler links neben dem jingsten Spieler an der Reihe und deckt eine
neue Karte auf und das Spiel geht weiter. Und so weiter.

Wer gewinnt?

Je nach der gewtinschten Spieldauer kann vor Spielbeginn festgelegt werden,
dass der Spieler mit den meisten gewonnen Karten gewinnt, wenn der
Kartenstock aufgebraucht ist
oder dass der Spieler Sieger ist, der zuerst 5 Karten gewonnen hat.



QD Spelregels

Leeftijd: 2,5 tot 5 jaar

2 tot 4 spelers

Duur van het spelletje: 10 min.

Inhoud:

3 dieren (1 konijn, 1 kikker, 1 koe)
3 omgevingskaarten (de moestuin, de vijver, de wei)

Omgeving van het
konijn: de moestuin

De wortel
De slakrop
De egel
De slak

De gieter
De hark
De vogelverschrikker
Het konijn
De mand
De tomaat

Omgeving van de kikker:
de vijver

De rietstengel
De vlinder

De eend

De kikker

De libel

De vis

De schildpad
Het jong eendje
De reiger
Het bootje
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30 kaarten met elementen die in de 3 omgevingen passen

Omgeving van de koe:
de wei

De drinkbak
De appel

De koebel
Het hek

De vogel

De klaproos
De melkemmer
De koe

De bijenkorf
De bij




Voorbereiding:

Het konijn, de koe en de kikker, plus de drie omgevingskaarten, worden midden op
tafel gelegd.

De 30 kaarten met elementen worden geschud en worden op elkaar midden op
tafel gelegd; dit is het stapeltje.

Verloop van het spel:

De jongste speler draait een kaart van het stapeltje om. Alle kinderen bekijken deze
kaart en proberen te bedenken bij welke omgeving het element hoort dat op deze
kaart staat. Als ze dat eenmaal ontdekt hebben, pakken ze gauw het dier dat met
deze omgeving overeenkomt en zetten het op de juiste omgevingskaart.

De speler die als eerste het juiste dier geplaatst heeft, wint de omgedraaide kaart.
(Voorbeeld: Op de omgedraaide kaart staat een vis. De vis maakt deel uit van de

omgeving van de kikker, dat wil zeggen de vijver. Degene die als eerste zijn kikker
op de omgevingskaart van de vijver geplaatst heeft, wint de kaart met de vis erop.)

Als een speler zich vergist, moet hij een eerder gewonnen kaart onderop het sta-
peltje leggen. (Als hij nog niets gewonnen heeft, gebeurt er niets).

Vervolgens draait de speler die links van de jongste speler zit een nieuwe kaart om
en het spelletje gaat op dezelfde manier verder.

Wie wint?
Al naargelang de gewenste speeltijd kan men van te voren afspreken dat de win-
naar is:

de speler die de meeste kaarten gewonnen heeft als het stapeltje op is;
of de speler die als eerste vijf kaarten gewonnen heeft.



() Reglas del juego

Edad: de 2,5 a 5 afios

De 2 a 4 jugadores

Duracién de la partida: 10 mn

Contenido:

3 animales (1 conejos, 1ranas, 1 vaca)
3 cartas universo (el huerto, la charca, el prado)

30 cartas elementos pertenecientes a los 3 universos

Universo del conejo:
el huerto

La zanahoria

La lechuga

El erizo

El caracol

La regadera

El rastrillo

El espantapdjaros
El conejo
La cesta
El tomate

Universo de la rana:
la charca

El junco

La mariposa
El pato
Larana

La libélula
El pez

La tortuga
El patito

La garza

La barca
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Universo de la baca:
el prado

El abrevadero
La manzana
El campanario
La barrera
El pajaro
La amapola
La lechera
Lavaca

La colmena
La abeja




Preparacion:

Los tres animales (el conejo, la vaca y la rana) y las 3 cartas universo se posicionan
en el centro de la mesa.

Las 30 cartas se mezclan y se colocan apiladas en el centro de la mesa; consti-
tuyen el mazo.

Desarrollo del juego:

El jugador mas joven gira una carta del mazo.

Todos los nifios miran entonces esta carta e intentan descubrir a qué universo
pertenece. Una vez que han descubierto de qué universo procede este elemento,

se apresuran en coger el animal correspondiente y lo colocan en el universo
adecuado.

El primer jugador en colocar el animal correcto, gana la carta girada.

(Ej: la carta girada es el pez. El pez forma parte del universo de la rana: la charca.
El mds rapido en colocar su rana en la carta «universo charca» gana la carta «pez ».)

Si un jugador se equivoca, vuelve a colocar bajo el mazo una carta ganada
anteriormente. (Si todavia no tiene, entonces no pasa nada).

Luego el jugador situado a la izquierda del mds joven gira una nueva carta y se
reanuda la partida. Y asi sucesivamente.

¢Quién gana?
Segun la duracién de juego deseada, se podra decidir al principio de la partida que
el ganador sera:

el jugador que ha ganado mds cartas cuando el mazo se haya agotado.
o el primer jugador en ganar 5 cartas.



(D Regolamento del gioco

Eta:da2,5a5 anni
Da 2 a 4 giocatori

Durata della partita: 10 minuti

Contenuto:

3 animali (1 coniglio, 1rana, 1 mucca)
3 carte universo (l'orto, lo stagno, il prato)

30 carte di elementi appartenenti ai 3 universi

Universo coniglio:
I'orto

La carota
L'insalata
Il riccio
La lumaca
L'innaffiatoio

Il rastrello

Lo spaventapasseri
Il coniglio
La cesta

Il pomodoro

Universo rana:
lo stagno

La canna

La farfalla
L'anatra
Larana

La libellula

Il pesce

La tartaruga
L'anatraccolo
L'airone

La barca
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Universo mucca:
il prato
L'abbeveratoio
La mela

Il campanaccio
Lo steccato
L'uccello

Il papavero
La lattiera
La mucca
L'alveare
L'ape




Preparazione:

Le carte coniglio, mucca e rana e le 3 carte universo vengono messe a centro
tavolo.

Le 3 carte universo sono posizionate a centro tavolo. Le 30 carte vengono
mescolate e messe a centro tavolo, costituendo il mucchio da cui pescare.

Svolgimento del gioco:

Il giocatore piu giovane gira una carta del mucchio da cui pescare. Tutti i bambini
guardano questa carta e tentano di scoprire a quale universo appartenga. Una
volta scoperto da quale universo proviene la carta, si affretteranno a prendere
I'animale corrispondente e a collocarlo nell'universo giusto.

Il primo giocatore che mette I'animale nell'universo giusto, vince la carta girata.

(Es.: la carta girata é il pesce. Il pesce fa parte dell’'universo della rana, cioé lo
stagno. Il giocatore pit veloce a posare la propria rana sulla carta «universo sta-
gnoy vince la carta «pescey.)

Se un giocatore si sbaglia, rimette sotto il mucchio una delle carte precedentemen-
te vinte. (Se ancora non ha vinto carte, non succede nulla).

Quindi, il giocatore che si trova a sinistra del giocatore piu giovane, gira un‘altra
carta, la partita continua, e cosi via.

Chi vince?
A seconda della durata di gioco desiderata, si potra decidere a inizio partita che
il vincitore sara:

il giocatore che avra vinto il maggior numero di carte quando il mazzo da cui

pescare sara esaurito.
oppure il primo giocatore che avra vinto 5 carte.



(® Regras do jogo WHASSOCIATION

Idade : dos 2,5 aos 5 anos

2 a 4 jogadores
Duragdo do jogo: 10 m
L4
2 _
Contetdo:

3 animais (1 coelho, 1rd, 1 vaca)
3 cartas do universo (da horta, pantano, do prado)
30 cartas elementos que pertencem aos 3 universos

Universo do coelho: Universo da ra: Universo da vaca:
A horta O pantano O prado

A cenoura O junco O bebedouro
A salada A borboleta A maca

O ourico O pato O sino

O caracol Ara A barreira

O ourico A libelinha O péssaro

O ancinho O peixe A papoila

O espantalho A tartaruga O jarro de leite
O coelho O patinho A vaca

A bandeira A garca-real A colmeia

O tomate A barca A abelha




Preparacdo :

O coelho, a vaca e a ra bem como as 3 cartas universo sdo colocadas no centro
da mesa.

As 30 cartas sdo baralhadas e dispostas num monte no centro da mesa; estas
constituem o baralho

Desenrolar do jogo:

O jogador mais novo vira uma carta do baralho.

Todas as criangas vém entdo essa carta e tentam descobrir a que universo esta
pertence. Uma vez descoberto a que universo pertence, as criancas apressam-se
a pegar no animal correspondente e colocd-lo no universo adequado.

019 jogador a colocar o animal correcto, ganha a carta virada.

(Ex : a carta virada era o peixe, o peixe faz parte do universo da ra: o pantano.

O mais rdpido a colocar a rd sobre a carta universo marinho ganha a carta do
«peixe».)

Se um jogador se enganar, devolve ao baralho uma carta ganha anteriormente.
(se ainda ndo tem nenhum, entdo nada acontece).

Depois o jogador a esquerda do mais novo, devolve uma nova carta e a partida
é retomada. E assim sucessivamente.

Quem ganha ?

De acordo com a duragdo pretendida do jogo, poder-se-a decidir logo no inicio do
jogo que o vencedor sera:
o0 jogador que tiver ganho o maior nimero de cartas logo que o baralho é
esgotado.
ou o primeiro jogador que tiver ganho 5 cartas.



©K Spilleregler

Alder: fra 2,5 til 5 ar

2 til 4 deltagere

Spillets varighed: 10 minutter

Indhold:

3 dyr (1 kanin, 1frg, 1ko)

3 universkort (kekkenhave, dam, mark)

30 kort med elementer, der hgrer til de 3 universer

Kaninens univers:
kgkkenhaven

Gulerod
Salat
Pindsvin
Snegl
Vandkande
Rive
Fugleskraamsel
Kanin
Kurv
Tomat

Frgens univers:
dammen
Siv
Sommerfugl
And

Fro
Guldsmed
Fisk
Skildpadde
Alling

Hejre

Robad
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Koens univers:
marken

Drikketrug
Able
Klokke
Indhegning
Fugl
Valmue
Malkejunge




Forberedelse:

Kaninen, koen, frgen og de 3 kort laegges midt pa bordet.

De 30 kort blandes og laegges i en bunke midt pa bordet. Det er bunken.
Spillets gang:

Den yngste spiller vender et kort fra bunken.

Alle spillerne ser pa dette kort og forsgger at finde ud af, hvilket univers det hgrer
til. Nar de har fundet ud af hvilket univers dette element hgrer til, skynder de sig
at tage det dyr, der hgrer til, og seetter det i det pagaeldende univers.

Den 1. spiller, der saetter det rigtige dyr, vinder det vendte kort.

(F.eks.: det vendte kort er en fisk. Fisken harer til frgens univers: dammen.
Den der hurtigst placerer sin fra pa universkortet "dam” vinder kortet "fisk".)

Hvis denne spiller tager fejl, skal han/hun laegge et kort han/hun tidligere har
vundet, nederst i bunken. (Hvis vedkommende ikke har vundet noget kort endnu,
sker der ingen ting).

Derefter vender den spiller, der sidder til venstre for den yngste, et nyt kort og
spillet fortsaetter. Og sa videre...

Hvem vinder?
Alt efter hvor laenge man har taenkt sig at spille, kan man ved spillets start beslutte,
at vinderen er:

den spiller, der har vundet flest kort, nar bunken er opbrugt,

eller den fgrste spiller, som har vundet 5 kort.



(S Spelregler UHHASSOCIATION

Alder: 2,5-5 &r
2-4 spelare
Tid: 10 minuter

e,

Innehall:

tre djur (kaniner, grodor, kor)

tre miljdbraden (kdkstradgarden, dammen, dngen)
30 bildkort fran tre miljer

Kaninens miljo: Grodans miljo: Kons miljo:
kodkstradgarden dammen angen
Morot Vass Vattenho
Sallad Fiaril Apple
lgelkott Anka Klocka
Snigel Groda Stangsel
Vattenkanna Trollslanda Fagel
Kratta Fisk Vallmo
Fagelskramma Skéldpadda Mjodlkkruka
Kanin Ankunge Ko

Korg Hager Bikupa
Tomat Bat Bi




Forberedelser:

Kaninen, kon, grodan och de tre miljdbrédena laggs mitt pa bordet.

De 30 korten blandas och 1&ggs i en hdg mitt pa bordet; de bildat talongen.
Spelets gang:

Den yngsta spelaren vander upp ett kort i talongen.

Alla barnen tittar pa detta kort och férséker upptécka i vilken miljé det avbildade
djuret eller féremalet hér hemma. N&r de har upptéckt var det kommer ifran,
skyndar de sig att ta motsvarande djur och stalla det i ratt miljo.

Den forsta spelare som staller ut ratt djur vinner det uppvanda kortet.

(Exempel: det uppvénda kortet &r en fisk. Fisken h6r hemma i grodans miljé:
dammen. Den som férst stéller sin groda pa «dammbrédety vinner «fiskkortet».)

Om en spelare misstar sig, Idgger spelaren et tidigare vunnet kort Iangst ned i
talongen. (Om han eller hon inte har ndgot kort &n hander ingenting).

Darefter vander den spelare som sitter till vanster om den yngsta spelaren upp
ett nytt kort och spelet dterupptas. Och sa vidare.

Vem vinner?

Beroende pa hur 1&nge man vill spela kan man i bérjan av partiet bestdmma att
vinnaren ar:

den spelare som har vunnit flest kort nar talongen ar slut,

eller den forsta spelare som har vunnit fem kort.



@S Mpasmna urpsl WtH:ASSOCIATION

Bospact: oT 2,5 80 5 net

KonuuyectBo urpokos: 2-4
MpoaonKkutTenbHOCTb Urpbl: 10 MUHYT ’
L4
%
Urpoeoi koMnnekT

3 XMBOTHbIX (1 Kponuk, 1 narywkua, 1 kKopogsa)
3 KapToOuYKM «MUpbI» (Oropoa, npya, nyr)
30 KapToueKk C n3obpakeHUsMM NPeaMeTOB, MPUHAANEKAWMX K PA3HBIM MUpPaM

Mup Kponuka: Mup narywku: Mup KopoBblI:
oropog, npya nyr

MOPKOBKa KaMmblLL nouska

canat 6abouka a6n0ko

eXMK yTKa KOJIOKOJ/IbYMK
yauTKa nArywka 3aropoaka
nenka cTpeko3a nTUYKa

rpabnu pbibKa MakK

yyyeno yepenaxa KYBLIWH C MOOKOM
KPONnK YTEHOK KOpoBa
KOp3MHa uanns ynen

nomuaop noaka nyena




MoaroToBKa K urpe:
Kponuk, KopoBa, nArywka, a Takxke Tpu KapTbl «<MUPOB» Pa3MeLLaloTCa B LeHTpe
cTona.

30 KapT NepeMeLLnBaOTCA U KNALYTCA KYYKOMN B LEHTPE CTONA - 3TO KO0Aa,

13 KOTopoW 6epyTcs KapTbl BO BPEMS UTPbI.

Xoa urpbl:

CaMbIil MNAAWNA UFPOK OTKPLIBAET OAHY KApPTy U3 KONOAbI.

Bce aeTu, yyacTBylolMe B Urpe, CMOTPAT Ha 3Ty KapTy M CTPEeMATCA OnpeaenuTb,
K KaKOMy MUPY MPUHAANEXUT M306paxeHHbIN Ha Hel npeamMeT. Korga urpok
NOHMMAET 3TO, OH KaK MOXHO CKOpee CTaBUT COOTBETCTBYIOLLEE KUBOTHOE Ha
KapTy 3TOro Mupa.

TOT, KTO NepBbIM MOCTaBUII XXMBOTHOE MPaBUbHO, 3abunpaeT cebe OTKPLITYIO
KapTy.

(Mpumep: Ha OTKPLITON KapTe nzobpaxeHa pbrlbka. OHa NMPUHAANEXUT K MUPY
JIACYWKN, T.€. NpyAay. TOT, KTO nepBbIM MOCTABUT JATYIUKY HAa KapTy MUPa «pya»,
BbIUMPLIBAET KAPTY «pPblOKa»).

Ecnu nrpok ownbaercs, To OH KNaZeT B HU3 KOSIOAbl KapTy, KOTOPYI OH BbiMrpas
paHee (eC/IM Y HEro ele HeT HM OAHOMN KapThbl, TO OH He A,eNaeT HUYero).

3ateM TOT UrPOK, KOTOPLIN CUANUT C/IeBA OT CAMOr0O MAALWEero, OTKPbIBAET
CneayLLylo KapTy, U urpa npogosxaercs. U Tak ganee.

Kto BbiMrpbiBaeT?
B 3aBUCUMMOCTM OT XenaTenbHOW NPOAOIKUTENIBHOCTY UTPbl, UTPOKWU MOTYT nepej,
HayanoM Urpbl PeLnTb, YTO B Urpe nobexaaeT:

UrPOK, KOTOPBIN BbIMIPaeT Hanbosbluee KOIMYECTBO KapT K TOMY MOMEHTY,
KOrza B KosiioAe He ocTaeTcs bonblue KapT,
60 UrpoK, KOTOPLIN NEPBbIM BbIUFPAET 5 KapT.
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