


Régle du jeu 4-10 ans Zé4joueurs ®15 min
N

1plateau +1carte “rappel de tri"” + 48 jetons image
+ 4 pions +1dé.

Trier tous ses jetons par catégories.

Un jeu de tri qui permettra a I'enfant de développer le langage, la logique et le
sens de l'observation.

Le plateau est placé au centre de la table, la carte « rappel
de tri » est posée a c6té. Chaque joueur choisit un pion et le place sur la case
départ arc-en-ciel. Les jetons sont répartis de maniére aléatoire et en nombre
égal entre les joueurs : 24 jetons pour 2 joueurs, 16 jetons pour 3 joueurs et 12
jetons pour 4 joueurs.

Le plus jeune joueur commence, puis on joue dans le sens
des aiquilles d'une montre. Il lance le dé et avance sur le plateau dans le sens des
fleches et du nombre de cases indiqué par le dé.

+ S'il tombe sur une case couleur, il place tous les jetons de la couleur
indiguée au centre du plateau.

ﬂ + S'il tombe sur la case arc-en-ciel, il place tous les jetons d'une méme
- couleur, de son choix, au centre du plateau.




+ S'il tombe sur une case motif ou dessin, il place tous les jetons correspondant
a la consigne de la case, au centre du plateau :

Les jetons a pois

Les jetons Iégumes

&
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Les jetons objets

Les jetons fleurs

Les jetons fruits qui
poussent sur un arbre

a-b

N.B. : La carte “rappel de tri” reprend
le détail des jetons par case.
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Les jetons rayures

Les jetons fruits

Les jetons vétements

Les jetons animaux

Les jetons qui vont dans
|'eau

Les jetons qui peuvent voler

S'il ne peut pas poser de jeton au centre du plateau car il ne posséde plus ou
pas de jeton correspondant a la consigne de la case, il passe son tour.
Puis c'est au joueur suivant de lancer le dé.

quand un joueur a placé tous ses jetons sur le plateau, il

remporte la partie.

Un jeu Babayaga



m Game rules [ €3] ’?ﬁ?‘ (L)

Includes: 1board, 1"category reminder” card, 48 picture tokens, 4 counters,
1die.

Aim of the game: To sort all the tokens into categories.

A sorting game that will help children develop their language, logic and
observation skKills.

Getting the game ready: The board is placed in the middle of the table, and the
“category reminder” card alongside. Each player chooses a counter, and sets it
on the rainbow start square.

An equal number of tokens are dealt out randomly to each player: if there are

2 players, each will get 24 tokens, 3 will get 16, and 4 will get 12.

Playing the game: The youngest player starts, then play continuesin a
clockwise direction. When it is their turn, players roll the dice and move the
number of spaces shown, following the arrows around the board.

« If they land on a colour space, they put all the tokens they have in
that colour in the middle of the board.

ﬂ « If they land on a rainbow space, they put all the tokens they have in
a colour of their choice in the middle of the board.




« If they land on a space showing a pattern or picture, they put down all their

tokens that match the rule:

Spotty tokens

Vegetable tokens

Object tokens

Flower tokens

Tokens showing fruit that
grows on trees
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Note: the “category reminder” card
shows which tokens go into which
categories.
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Stripy tokens

Fruit tokens

Clothing tokens

Animal tokens

Tokens that go in water

Tokens that can fly

If the player cannot put a token in the middle of the board because they don't
have any that match the rule, they miss a go. Then it is the next player’s turn to

throw the die.

End of the game: The first player to place all their tokens on the board wins

the game.

A game by Babayaga



m Spielregeln | €3 ,ﬁ,ﬁﬁ (1)

Inhalt: 1Spielplan, 1 Ubersichtskarte fiir das Sortieren, 48 Bilderchips,
4 Spielfiguren, 1 Wirfel.

Ziel des Spiels: Alle seine Chips nach Kategorien sortieren. Wer zuerst keine
Chips mehr hat, gewinnt.

Ein Sortierspiel, mit dem das Kind Sprache, Logik und Beobachtungssinn
entwickeln kann.

Spielvorbereitung: Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches und die
Ubersichtskarte fiir das Sortieren daneben gelegt. Jeder Spieler wahlt eine
Spielfigur aus und setzt sie auf das Startfeld mit dem Regenbogen.

Die Chips werden beliebig und gleichmapig an die Spieler verteilt: 24 Chips fir
2 Spieler, 16 Chips je 24 Chips bei 2 Spielern, je 16 Chips bei 3 Spielern und je
12 Chips bei 4 Spielern.

Spielverlauf: Der jingste Spieler beginnt, danach wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Er wirfelt und zieht auf dem Spielplan in Pfeilrichtung um die gewlrfelte

Augenzahl vor.

» Landet er auf einem Farbfeld, legt er alle seine Chips dieser Farbe in die Mitte
des Spielplans, jeweils auf das entsprechende Feld.

» Landet er auf einem Regenbogenfeld, legt er alle seine Chips einer
(#N)\| Farbe seiner Wahl in die Mitte des Spielplans.




+ Landet er auf einem Feld mit einem Muster oder einer Zeichnung, legt er alle seine
Chips, die dem Bild auf diesem Feld entsprechen, in die Mitte des Spielbretts.

Chips mit Punkten

Chips mit Gemise

Chips mit einem Gegenstand

Chips mit Blumen

Chips mit Obst, das an
einem Baum wachst
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NB: Auf der Ubersichtskarte sind die
Chips und ihre Felder detailliert zu
sehen.
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Chips mit Streifen

Chips mit Obst

Chips mit Kleidung

Chips mit Tieren

Chips, die ins Wasser
konnen

Chips, die fliegen kdnnen

Wenn er keine Chips in die Mitte des Spielplans legen kann, weil er keine Chips
(mehr) besitzt, die dem betretenen Feld entsprechen, muss er aussetzen.

Danach wirfelt der nachste Spieler.

Spielende: Wenn ein Spieler alle seine Chips auf den Spielplan abgelegt hat,

gewinnt er das Spiel.

Ein Spiel von Babayaga



Spelregels 4-10jaar 2-4spe|ers ®15 min
Al

1spelbord, 1sorteerkaart, 48 fiches met afbeeldingen, 4 pionnen,
1dobbelsteen.

alle fiches sorteren op categorie.

Een sorteerspel waarbij het kind zijn kennis van taal, logica en zijn
observatievermogen kan ontwikkelen.

het spelbord wordt in het midden van de tafel
gezet en de sorteerkaart wordt ernaast gelegd. Elke speler kiest een pion die hij
op het startvakje met de regenboog plaatst.
De fiches worden willekeurig verdeeld waarbij elke speler evenveel fiches krijgt.
24 fiches bij 2 spelers, 16 fiches bij 3 spelers en 12 fiches bij 4 spelers.

de jongste speler begint en vervolgens wordt met de klok mee
gespeeld. Hij werpt de dobbelsteen en gaat met zijn pion evenveel vakjes vooruit
(in de richting van de pijlen) als het aantal ogen op de dobbelsteen.

« Als hij op een gekleurd vakje terechtkomt, zet hij alle fiches met dezelfde kleur
in het midden van het spelbord.

+ Als hij op het vakje met de regenboog terechtkomt, kiest hij een
kleur en zet hij alle fiches met deze kleur in het midden van het
spelbord.




+ Als hij op een vakje met een motief of afbeelding terechtkomt, verplaatst hij alle fiches
die overeenkomen met wat er op het vakje staat naar het midden van het spelbord:

E De fiches met stippen De fiches met strepen

.’; De fiches met groenten De fiches met fruit
&

W
De fiches met voorwerpen :0': De fiches met kleding

w De fiches met bloemen fﬁ De fiches met dieren

L f
De fiches met fruit dat aan ' Defiches met alles wat met
een boom groeit m water te maken heeft

NB: op de sorteerkaart zie je welke & | De fiches met alles wat in de
5 | lucht viiegt

fiches bij welk vakje horen.

Als de speler geen fiche in het midden van het spelbord kan leggen omdat hij geen
fiche (meer) heeft dat overeenkomt met wat er op het vakje staat, is de volgende
speler aan de beurt. De volgende speler mag dan de dobbelsteen gooien.

als een speler al zijn fiches op het spelbord heeft
geplaatst, heeft hij gewonnen.

Een Babayaga-spel 5



Reglas del juego =€) 4-10 af 2 4jugad 15 mi
afios « a4 jugadores G min
1tablero, 1 carta de ayuda, 48 fichas de imadgenes, 4 peones y 1 dado.
separar todas sus fichas por categorias.

Un juego de clasificacion que permitird al nifio desarrollar el lenguaje, Ia I6gica y la
capacidad de observacion.

se pone el tablero en el centro de la mesa y la carta de
ayuda al lado. Cada jugador elige un pedn vy lo pone en la casilla de salida del
arcoiris.
Se reparten las fichas aleatoriamente de forma que todos los jugadores reciban el
mismo numero: 24 fichas con 2 jugadores, 16 fichas con 3 jugadores o 12 fichas con
4 jugadores.

empieza el jugador mds joven. Luego, se juega en el sentido
de las agujas del reloj. El jugador tira el dado y avanza en el tablero en el sentido
de las flechas el nimero de casillas que haya salido.

+ Sicae en una casilla de un color, pone todas las fichas de ese color
gue tenga en el centro del tablero.

ﬂ + Si cae en la casilla del arcoiris, pone todas las fichas que tenga de un
: : mismo color -el que quiera- en el centro del tablero.
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+ Si cae en una casilla con un estampado o dibujo, pone todas las fichas que
tenga que coincidan con lo que indica esa casilla:

Fichas de lunares Fichas a rayas

Fichas de verduras Fichas de frutas

v
)
Fichas de objetos :‘E Fichas de ropa

T

N
Fichas de flores fﬁ Fichas de animales
e ‘
Fichas de frutas que crecen -
@ en un arbol (@ | Fichasquevan porelagua
Nota: |a carta de ayuda detalla las ‘\ Fichas que vuelan
fichas por casillas.

Si el jugador no puede poner ninguna ficha en el centro del tablero porque no
tiene o no le queda ninguna que coincida con lo que indica la casilla, pasa el
turno. Entonces le toca al siguiente jugador tirar el dado.

cuando un jugador ha puesto todas sus fichas en el tablero,
gana la partida.

Un juego de Babayaga



Regolamento del gioco 4-10 anni Da2a4giocatori ®15 min
Al

1tabellone, 1 carta “promemoria”, 48 gettoni con immagini,
4 pedine, 1dado.

suddividere tutti i propri gettoni per categoria.

Un gioco di smistamento che permette al bambino di sviluppare linguaggio, logica
e spirito di osservazione.

il tabellone viene sistemato al centro del tavolo, con
accanto la carta “promemoria". Ogni giocatore sceglie una pedina e la posiziona
sulla casella di partenza raffigurante un arcobaleno.
| gettoni vengono distribuiti in maniera casuale e in numero uguale tra tuttii
giocatori: 24 gettoni a testa per 2 giocatori, 16 gettoni per 3 giocatori e 12 gettoni
per 4 giocatori.

comincia il giocatore pil giovane, si gioca poi in senso
orario. Il giocatore lancia il dado e avanza sul tabellone nel senso delle frecce e del
numero di caselle indicato dal dado.

- Se arriva su una casella colorata, posizionera al centro del tabellone
tutti i gettoni del colore indicato.

7= - Se arriva su una casella arcobaleno, posizionera al centro del
: - tabellone tutti i gettoni di un colore a sua scelta.
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- Se arriva su una casella con un motivo o un disegno, posizionera al centro del
tabellone tutti i gettoni corrispondenti all'indicazione della casella:

gettoni a pois

gettoniraffiguranti ortaggi

622

i

gettoniraffiguranti oggetti

gettoni raffiguranti fiori

gettoniraffiguranti frutti
che crescono sugli alberi

3

NB: la carta "promemoria” riprende il
dettaglio dei gettoni richiesti dalla casella.

AR,

gettoni a strisce

gettoniraffiguranti frutti

gettoni raffiguranti vestiti

gettoni raffiguranti animali

gettoni raffiguranti animali e
oggetti che vanno in acqua

gettoni raffiguranti animali
e oggetti che volano

Se il giocatore non puo posizionare gettoni al centro del tabellone, perché non
ne possiede pit o perché nessuno dei suoi gettoni corrisponde all'indicazione
della casella, passa il turno. Tocca poi al giocatore sequente lanciare il dado.

il primo giocatore che sistema tutti i propri gettoni sul

tabellone, vince la partita.

Un gioco di Babayaga



Regras do jogo 4-10anos De2a4jogadores ®15min

1tabuleiro, 1 carta “lembrete de ordenacdo”, 48 fichas de imagem,
4 pedes e 1dado.

ordenar todas as suas fichas por categoria.

Um jogo de ordenacdo que permitird a crianca desenvolver a linguagem, a Iogica
e o sentido da observacéo.

o tabuleiro é colocado no centro da mesa e a carta
“lembrete de ordenacdo” é colocada ao lado. Cada jogador escolhe um pedo que
coloca na casa de partida arco-iris.
As fichas sdo distribuidas aleatoriamente e em nimero igual entre os jogadores:
24 fichas para 2 jogadores, 16 fichas para 3 jogadores e 12 fichas para 4 jogadores.

comeca o jogador mais novo e depois joga-se no sentido dos
ponteiros do relégio. Lanca o dado e avanca pelo tabuleiro no sentido das setas e
no nimero de casas indicado pelo dado.

+ Se cair numa casa colorida, coloca todas as fichas da cor indicada
no centro do tabuleiro.

+ Se cair na casa do arco-iris, coloca todas as fichas da mesma cor, da
sua escolha, no centro do tabuleiro.

14



+ Se cair numa casa com um padrdo ou desenho, coloca todas as fichas

correspondentes a instrucdo indicada na casa:

As fichas as pintas

As fichas de legumes

4
As fichas de objetos é

@7 ¢ B

As fichas de flores fﬁ
As fichas de frut S
s fichas de frutas que
crescem numa arvore m
Nota: a carta “lembrete de ‘
ordenacdo” retoma os detalhes das R
fichas por casa.

As fichas as riscas

As fichas de frutas

As fichas de vestuario

As fichas de animais

As fichas que podem andar
na agua

As fichas que podem voar

Se o jogador ndo consequir colocar uma ficha no centro do tabuleiro porque
ndo tem ou ja ndo tem uma ficha correspondente a instrucdo indicada na casa,
passa a sua vez. Depois, é a vez do jogador seqguinte langar o dado.

Fim do jogo: quando um jogador tiver colocado todas as suas fichas no

tabuleiro, ganha o jogo.

Um jogo de Babayaga —_



Spelregler 4ti||10 ar Fré’mZtiII4speIare (915 min

1spelplan, 1kort "sorteringsordning"”, 48 bildsymboler, 4 spelpjdser,
1tarning.

sortera alla bildsymbolerna efter kategori.

Ett sorteringsspel som goér det mdjligt fér barn att utveckla sprék, logik och
kdnsla fér observation.

Spelplanen placeras i mitten av bordet, kortet med
"sorteringsordningen” 1dggs vid sidan om. Varje spelare valjer en spelpjds och
stéller den pa startrutan med en regnbage.

Symbolerna delas slumpmadssigt ut i lika antal mellan spelarna: 24 symboler for
2 spelare, 16 symboler for 3 spelare och 12 symboler for 4 spelare.

Den yngsta spelaren bérjar och sedan gar spelturen medsols.
Spelaren kastar tarningen och flyttar det antal steg som tarningen visar i pilarnas

riktning.

+ Om hen hamnar pa en fargruta placerar hen alla symboler fér den
angivna fargen i mitten av spelplanen.

fh\ + Om hen hamnar pa en regnbagsruta placerar hen alla symboler i en
V| farg som hen véljer i mitten av spelplanen.
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+ Om hen hamnar pa en ruta med ett motiv eller teckning placerar hen alla
symboler som motsvarar instruktionen pa rutan i mitten av spelplanen.

Prickiga symboler

Grénsakssymboler

Objektsymboler

Blomsymboler

Symboler med frukt som
vaxer i trad

@ 7| ¢ B

OBS: kortet "sorteringsordning” visar
detaljerna om symbolen per ruta.

K

MR-

Randiga symboler

Fruktsymboler

Kladessymboler

Djursymboler

Symboler som hor hemma
i vatten

Symboler som kan flyga

Om hen inte kan placera en symbol i mitten av spelplanen eftersom hen inte langre
har ndgon symbol eller ingen symbol som motsvarar rutans instruktioner, star hen
Over sin tur hen dver sin tur. Sedan ar det ndsta spelares tur att kasta tarningen.

Spelets slut: ndr en spelare har placerat alla sina symboler pa spelplanen

vinner hen omgangen.

Ett spel av Babayaga —



m Spilleregler | €3 I?,‘cn‘vﬁ (L)
Indhold: 1plade, 1"sorteringskort”, 48 jetoner med billede, 4 brikker, 1terning.

Spillets formal: At sortere alle sine jetoner efter kategori.

Et sorteringsspil, som giver barnet mulighed for at udvikle sit sprog, sin logiske
sans og observationssans.

Forberedelse af spillet: Pladen la2gges midt pa bordet, "sorteringskortet”
laegges ved siden af. Hver spiller vaelger en brik og satter den pa startfeltet med
regnbuen.

Jetonerne fordeles vilkarligt mellem spillerne med lige mange til hver: 24 jetoner
til 2 spillere, 16 jetoner til 3 spillere og 12 jetoner til 4 spillere.

Spilleregler: Den yngste spiller starter, og man spiller i urets retning. Spilleren
kaster terningen og rykker frem pa pladen i pilens retning med det antal felter,
som terningen viser.

« Hvis han/hun lander pa et farvet felt, skal alle spillerens jetoner i
den viste farve leegges i midten af pladen.

ﬂ « Hvis han/hun lander pa regnbuefeltet, skal alle spillerens jetoner i
én farve efter eget valg laegges i midten af pladen.

18



« Hvis han/hun lander pa et felt med et motiv eller en tegning, skal spilleren
laegge alle de relevante jetoner pa feltet:

Jetoner med arter Jetoner med striber

L4

.’;’ Jetoner med gregntsager & Jetoner med frugt

Qé/ Jetoner med

e Jetoner med genstande & beklaedningsgenstande

o' }3

w Jetoner med blomster J Jetoner med dyr
Jetoner med frugt, som '~ Jetoner, som har noget med
vokser pa et trae % vand at ggre

NB: "Sorteringskortet” bestemmer, ‘% Jetoner, som kan flyve

hvilke jetonerne der skal ligge i hvert felt.

Hvis ikke man kan laagge en jeton i midten af pladen, fordi man ikke har flere
jetoner, eller man ikke har en jeton, der passer til feltet, gar turen videre. Sa er
det den naeste spillers tur til at kaste sin terning.

Spillets afslutning: Nar en spiller har lagt alle sine jetoner pa pladen, vinder
han/hun spillet.

Et Babayaga-spil —



MpaBuna nrpbi 4—10 net 2-4urpoka @ 15 MUHYT

1 nrposoe none, 1 KapTta c NofcKaskamu, 48 KapTouek ¢
N306paKeHNAMM,
4 drWKY, 1 KYOMK.

Pa3noXXnNTb BCe CBON KAaPTOUYKM MO KaTeropuam.

Urpa Ha copTUPOBKY, KOTOPAA MOMOXET PEOEHKY Pa3BUTL PEYb, TOTUKY U
HabIo[aTeIbHOCTb.

MrpoBoe none nonoxuTe B LeHTpe cTona. PAagom nonoxure
KapTy ¢ noAckaskamu. Kaxabli rpok BbibrpaeT GULLIKY 1 CTaBUT ee B UCXO[HYI0 AYENKY
«papyra». Pa3parite KapTOuKM UrPOKaM B Clly4aliHOM NopAfKe: Mo 24 KapTOUKM KaxKaoMy
npu urpe BaBoem, no 16 npu nrpe BTpoem 1 no 12 npu nrpe B4eTBEPOM.

VIrpy HauvHaeT camblil MIAALINIA UTPOK, 3aTEM MPABO XOAa NEPEXOAUT
Mo YacoBoW CTpenke. Urpok 6pocaeT KyOuK 1 nepemellaeT cBoto GULLKY Ha nosne no
CTPenKam Ha KONIMYECTBO KIETOK, BbiNaBLuiee Ha Kybuke.

* Ecnn NTPOK OCTAaHOBWJICA Ha LIBETHOW KNeTKe, OH KNajeT Bce KapTo4Kun
3TOro uBeTa B LEHTP UrpoBOro nons.

* Ecnn NTPOK OCTAaHOBWJICA Ha KNeTKe «pafdyra», OH KnageT B LeHTP NonA Bce
KapTOYKWM OAHOrO LiBeTa Ha cBOW Bbl60p.
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* Ecnn NTPOK OCTAaHOBWIICA Ha KieTKe C PUCYHKOM, OH KNnaZeT B LLeHTP NosA BCe
KapTo4ykun yKa3aHHOI7I Kateropuu:

Monockun

lopowek

& | oo
&

v
v
MpeameTbl :0,: Opexpa

DpyKTbI

I &
e
% =
‘w LigeTbl J YKMBOTHblE
IANAAA
INAAA
MMnoabl, BbIPOCILVE Ha AepeBe (%@ | Boponnasawowe
INAAA
lMpumeyanne. Ha kapTe ¢ nogckaskamm ‘\‘ TeTatowme
YKa3aHo, Kakue KapTOYKM NogXO[AT AN1A
KaXX[ovi KNETKU.

Ecnn NTPOK HE MOXKET NONNOXKNTb KAaPTOUKY B LLIEHTP MOJIA, MOCKOJIbKY Yy HEro HeT
COOTBETCTBYOLWNX KapTO4eK, OH NponyckaeT XoA. 3atem Ky6I/IK 6pOC39T CJ'Ie,ClyIOLI.I,I/II7I

UFPOK.
BbINrPbIBAET UFPOK, BbINIOXKMBLUNIA BCE CBOM KapPTOYKM Ha Mofe.

ABTop urpbi: Babayaga >



