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fF Régles du jeu AnifﬂOCOlOrix
4é6ans .

UN JEU SIMPLE ET LUDIQUE POUR RECONNAITRE LES COULEURS.
Contenu : 1 plateau réponse, 5 jetons réponse, 20 cartes recto/verso.
But du jeu : Retrouver les bonnes couleurs des 5 animaux qui s'amusent dans les cartes.

Préparation du jeu : Placer le plateau devant I'enfant et nommer avec lui les 5 animaux et
les 5 couleurs :
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Oiseau Chat Renard Pingouin Ours Jaune Orange Rose Bleu Rouge

1 enfant / 1 adulte

Principe du jeu : Sur chacune des cartes, on retrouve les 5 animaux. Chacun est
représenté dans 'une des 5 couleurs du plateau.
L'objectif est de retrouver la couleur de chaque animal.

Ainsi, sur cet exemple, on retrouve :
® Le chat:ROSE

* L'oiseau : JAUNE

e l'ours:BLEU

e | e pingouin : ORANGE

e Lerenard: ROUGE

L'enfant positionne les jetons " réponse " sur le
plateau en fonction des couleurs des animaux
présents sur la carte.




Déroulement du jeu:

.' = . .' Déroulement du jeu :

i | L'enfant choisit une carte qu'il place devant lui et
v I'adulte pose alors les questions suivantes :

W * De quelle couleur est le chat ?

it - | | * De quelle couleur est I'oiseau ?
._:1, . e De quelle couleur est I'ours ?

: i * De quelle couleur est le pingouin ?

. * De quelle couleur est le renard ?

Lorsqu'il pense avoir retrouvé la bonne couleur de I'animal, I'enfant positionne le jeton
réponse dans le tableau. Pour cela, il devra suivre la ligne de I'animal en question et
positionner le jeton dans la case de la colonne de la couleur trouvée.

Dés qu'il a complété le tableau pour tous les animaux, il retourne la carte et peut
vérifier si ses réponses sont correctes !




.Game rules AnimOCO|Orix
4-6 years

A SIMPLE, FUN GAME TO RECOGNISE COLOURS.
Contents: 1answer board, 5 answer tokens, 20 double-sided cards.
Object: To identify the colours of the 5 animals who are frolicking on the cards.

Preparing to play: Place the board in front of the child and go through the names of the 5
animals and the 5 colours with her.
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Bird Cat Fox Penguin Bear Yellow Orange Pink Blue

1 child / 1 adult

Principle of the game: The 5 animals are featured on each card. Each is represented in
one of the 5 colours from the board.

The aim is to identify which animal is which colour.

For example, on this card you can see:
* The cat: PINK

® The bird: YELLOW

® The bear: BLUE

* The penguin: ORANGE

* The fox: RED

The child positions the answer tokens on the
board according to the colours of the animals
featured on the card.




How to play:

The child chooses a card that she places in front
of her and the adult then asks the following
questions:

* What colour is the cat?

* What colour is the bird?

e What colour is the bear?

* What colour is the penguin?
* What colour is the fox?

When she thinks she has identified the right colour for an animal, she positions the answer
token in the table. To do so, she will have to follow the row of the animal in question and
position the token in the box of the column of the colour identified.

As soon as she has completed the table for all the animals, she can turn the card over to
check if her answers are correct!




1 child / 1 adult

. Spielregeln AnimOCO|Orix
4 bis 6 Jahre

EIN EINFACHES UND LUSTIGES SPIEL ZUM ERKENNEN VON FARBEN
Inhalt: 1 Anwortbrett, 5 Antwortmarken, 20 beidseitig bedruckte Karten.

Ziel des Spiels: Die richtigen Farben der 5 Tiere herausfinden, die auf den Karten
herumtollen.

Vorbereitung des Spiels: Legen Sie das Spielbrett vor das Kind und benennen Sie mit
ihm die 5 Tiere und die 5 Farben.
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Vogel Katze Bar Pinguin Fuchs Gelb Orange Rosa Blau

Spielprinzip: Auf jeder der Karten befinden sich die 5 Tiere. Jedes Tier ist in einer der 5
Farben auf dem Spielbrett abgebildet.

Das Ziel ist, die Farbe jedes Tiers herauszufinden.

Beispiel:

* Die Katze: ROSA

* Der Vogel: GELB

e Der Bar: BLAU

* Der Pinguin: ORANGE
e Der Fuchs: ROT

Je nach den Farben der Tiere auf der Karte legt
das Kind die Antwortmarken auf das Spielfeld.




Spielablauf:
. - . . Das Kind wahlt eine Karte, die es vor sich legt,
' . i ] ] und der Erwachsene stellt die folgenden Fragen:

* Welche Farbe hat die Katze?
* Welche Farbe hat der Vogel?
i1 1 ] * Welche Farbe hat der Bar?
o . ¢ Welche Farbe hat der Pinguin?
£ ! * Welche Farbe hat der Fuchs?

Wenn das Kind meint, dass es die richtige Farbe des Tiers herausgefunden hat, platziert
es die Antwortmarke auf dem Spielbrett. Dazu muss es die Reihe des jeweiligen Tiers
beachten und die Marke auf das Feld in der Spalte mit der gefundenen Farbe legen.

Sobald das Kind die Tabelle mit allen Tieren vervollstdandigt hat, dreht es die Karte um
und kann Uberprifen, ob seine Antworten richtig sind.




0 Spelregel Animocolorix
4 tot 6 jaar

EEN GRAPPIG EN EENVOUDIG SPEL OM KLEUREN TE LEREN HERKENNEN.
Inhoud: 1antwoordbord, 5 antwoordfiches, 20 dubbelzijdige kaarten.

Doel van het spel: de juiste kleuren vaststellen van de 5 dieren die plezier maken op de
kaarten.

Voorbereiding van het spel: leg het antwoordbord voor het kind neer en benoem samen
met hem/haar de 5 dieren en de 5 kleuren.
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Vogel Poes Vos Pinguin Beer Geel Oranje Roze Blauw Rood
Spelprincipe: op elke kaart zijn de 5 dieren te vinden. Elk dier is afgebeeld in een van de 5
kleuren van het bord.

Het doel van het spel is om de kleur van elk dier vast te stellen.

1kind en 1 volwassene

In dit voorbeeld zien we:
* De poes: ROZE

* De vogel: GEEL

* De beer: BLAUW

* De pinguin: ORANJE

* De vos: ROOD

Het kind legt antwoordfiches op het bord
naargelang de kleuren van de dieren die op de
kaart staan.




Verloop van het spel:

Het kind kiest een kaart en legt die voor zich neer,
waarna de volwassene de volgende vragen stelt:

* Welke kleur heeft de poes?

* Welke kleur heeft de vogel?

* Welke kleur heeft de beer?

* Welke kleur heeft de pinguin?
* Welke kleur heeft de vos?

Zodra het kind weet welke kleur het dier heeft, legt het een antwoordfiche op het bord.
Om dit te doen, volgt het kind de rij van het betreffende dier en legt de fiche in het vakje
van de kolom met de juiste kleur.

Zodra het bord voor alle dieren is ingevuld, draait het kind de kaart om en kan het
controleren of het de juiste antwoorden heeft gegeven!




g) Reglas del juego AnimOCO|Orix

De 4 a 6 afios

UN JUEGO SENCILLO Y DIVERTIDO PARA RECONOCER LOS COLORES.
Contenido: 1tablero de respuestas, 5 fichas de respuestas, 20 cartas anverso/reverso.
Objetivo del juego: Acertar los colores de los 5 animales que se divierten en las cartas.

Preparacion del juego: Se coloca el tablero delante del nifio y se nombran con él los 5
animales y los 5 colores.
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El pajaro El gato El zorro El pingiiino El oso Amarillo Naranja Rosa Azul Rojo

1 nifio / 1 adulto

uAU

Principio del juego: En cada una de las cartas encontramos a los 5 animales.
Cada uno esta representado con uno de los 5 colores del tablero.
El objetivo es encontrar el color de cada animal.

Asi, en este ejemplo, tenemos:
* El gato: ROSA

e El pdjaro: AMARILLO

* El oso: AZUL

* El pingliino: NARANJA

* El zorro: ROJO

El nifio coloca las fichas de «respuesta» sobre el
tablero en funcién de los colores de los animales
que aparecen en la carta.




Desarrollo del juego:

El nifio elige una carta y la coloca delante de él,
y el adulto realiza a continuacién las siguientes
preguntas:

* ¢(De qué color es el gato?

* ¢(De qué color es el pajaro?

* ¢De qué color es el 0s0?

© ¢De qué color es el pingliino?
* ¢De qué color es el zorro?

Cuando cree que ha encontrado el color correcto del animal, el nifio coloca la ficha de
respuesta sobre el tablero. Para hacerlo deberd sequir la fila del animal en cuestiény
colocar la ficha en la casilla de la columna del color encontrado.

Tras completar el tablero con todos los animales, le da la vuelta a la carta y puede
comprobar si sus respuestas son correctas.




i Regolamento del gioco AnimOCO|orix
4-6 anni

UN GIOCO SEMPLICE E DIVERTENTE PER RICONOSCERE | COLORI
Contenuto: 1tabellone "risposta", 5 gettoni "risposta", 20 carte fronte-retro.

1 bambino / 1 adulto

Scopo del gioco: individuare i colori corretti dei 5 animali che si divertono nelle carte.

Preparazione del gioco: sistemare il tabellone davanti al bambino e pronunciare insieme
a lui i nomi dei 5 animali e dei 5 colori.
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L'uccello Il gatto Lavolpe Il pinguino L'orso Giallo Arancione Rosa Rosso

Principio del gioco: su ogni carta sono presenti tutti e 5 gli animali.
Ognuno é raffigurato in uno dei 5 colori del tabellone.
L'obiettivo del gioco e quello di ritrovare sul tabellone il colore di ciascun animale.

In questo esempio, sono raffigurati:
¢ il gatto di colore ROSA;

* |'uccello di colore GIALLO;

e |'orso di colore BLU;

e il pinguino di colore ARANCIONE;

¢ |a volpe di colore ROSSO.

Il bambino dispone i gettoni "risposta" sul
tabellone in base ai colori degli animali raffigurati
sulla carta.




. Svolgimento del gioco

Il bambino sceglie una carta e la mette davanti a
sé; I'adulto gli rivolge quindi le seguenti domande:

* Diche colore ¢ il gatto?
* Diche colore & l'uccello?

* Diche colore e I'orso?

* Diche colore ¢ il pinguino?

-._;t-l.
ﬂ . | * Diche colore e la volpe?

Quando pensa di aver individuato il colore dell'animale corretto, il bambino dispone
il gettone "risposta" sul tabellone, seguendo la riga dell'animale in guestione e
posizionando il gettone nella casella corrispondente al colore individuato.

Quando ha ritrovato sul tabellone i colori di tutti e 5 gli animali, rigira la carta per




. Regras do jogo AnimOCO|Orix

Dos 4 aos 6 anos

UM JOGO SIMPLES E LUDICO PARA RECONHECER AS CORES.
Contetdo: 1tabuleiro de respostas, 5 fichas de respostas, 20 cartas frente e verso.
Objetivo do jogo: Encontrar as cores certas dos 5 animais que se divertem nas cartas.

Preparacdo do jogo: Colocar o tabuleiro em frente da crianga e indicar com ela os 5 animais
e as 5 cores.
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Péssaro Gato Urso Pinguim Raposa Amarelo Cor de Cor-de- Azul Vermelho
laranja rosa

Principio do jogo: Os 5 animais podem ser encontrados em cada uma das cartas. Cada um é
representado numa das 5 cores do tabuleiro.

O objetivo é encontrar a cor de cada animal.

1crianga /1 adulto

A

Assim, neste exemplo, encontramos:
* Gato: COR-DE-ROSA

e Passaro: AMARELO

e Urso: AZUL

* Pinguim: COR DE LARANJA

* Raposa: VERMELHO

A crianga coloca as fichas “resposta” no tabuleiro
em fungdo das cores dos animais presentes na
carta.




Desenrolar do jogo:

A crianga escolhe uma carta, que coloca a sua
frente, e o adulto faz-lhe as perguntas seguintes:

* De que cor é o gato?

* De que cor é o0 pdssaro?
* De que cor é o urso?

* De que cor é o pinguim?
* De que cor é a raposa?

Quando achar que encontrou a cor do animal certa, a crianca coloca a ficha de resposta no
quadro. Para tal, deverd sequir a linha do animal em questdo e colocar a ficha na casa da
coluna da cor encontrada.

Assim gue completar o quadro relativamente a todos os animais, vira a carta e pode
verificar se as suas respostas estdo corretas!




.Spilleregler AnimOCO|orix
Fra 4-6 &r

ET ENKELT OG SJOVT SPIL, HVOR DU LZLZRER FARVERNE AT KENDE.
Indhold: 1svarplade, 5 svarbrikker, 20 kort med motiver pa for- og bagside.
Spillets formal: At finde de rigtige farver pa de 5 dyr, der leger pd kortene.
Forberedelse af spillet: Laeg pladen foran barnet og find de 5 dyr og de 5 farver sammen.
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Fuglen Katten Raven Pingvinen Bjgrnen Orange Lyserpd

1barn /1 voksen

Spillets princip: Der er 5 dyr pa hvert kort. Hvert dyr har en af de 5 farver pa pladen.
Malet er at finde hvert dyrs farve.

Pa dette eksempel er der:
e en kat: LYSER@D

e en fugl: GUL

* en bjgrn: BLA

* en pingvin: ORANGE

° enraev: RPD

Barnet laegger svarbrikkerne p& pladen afhangigt
af farverne pa dyrene pa kortet.




Spillets forlgb:

. :n.":' . .' Barnet vaelger et kort og laegger det foran sig.
— —l— Den voksne stiller fplgende spgrgsmal:

._ I * Hvilken farve er katten?
Ly .  Hvilken farve er fuglen?
it R b, ] | | * Hvilken farve er bjgrnen?

e .  Hvilken farve er pingvinen?
i L : * Hvilken farve er raeven?

Nar barnet mener at have fundet den rigtige farve pa dyret, leegger han eller hun svarbrikken
pa pladen. Det ggres ved at felge det bestemte dyrs linje og laegge brikken pé feltet i den
kolonne, der svarer til den fundne farve.

Nar man er feerdig med alle dyrene, vender man kortet om og ser efter, om svarene er rigtige.




$ Spelregle Animocolorix
4-65r “

ETT ROLIGT OCH ENKELT SPEL FOR ATT LARA SIG FARGER.
Innehall: 1 spelbricka, 5 svarsmarker, 20 kort med fram- och baksida.

1 barn/1 vuxen

Spelets mal: Att kdnna igen fdrgerna pa de 5 djuren som leker pd korten.

Spelférberedelser: Lagg spelbrickan framfér barnet och ga tillsammans igenom vad de 5
djuren och de 5 fargerna pa spelbrickan kallas.
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Rod Rod

Fagel Katt Rav Pingvin Bjorn Gul Rosa BI&

Inledning: Pa varje kort finns 5 djur. Varje djur &r mélat i en av de 5 fargerna pa spelbrickan.
Malet &r att kdnna igen vilken férg varje djur har.

Pa det héir kortet finns:
° En ROSA katt

* En GUL fagel

* En BLA bjérn

* En ORANGE pingvin

* En ROD rév

Barnet ska placera svarsmarkerna pa spelbrickan
beroende p4 vilka férger djuren pé kortet har.




Sa gar spelet till:

Barnet véljer ett kort och Idgger det framfor sig
och den vuxne fragar:

* Vilken férg har katten?

« Vilken farg har fageln?

* Vilken farg har bjérnen?

* Vilken farg har pingvinen?
* Vilken férg har rdven?

N&r barnet tror sig ha hittat ratt svar placerar hen svarsmarken pa spelbrickan.

Det géller att ldgga den i ratt ruta - pd samma vagréata rad som djuret och pd samma
lodrata rad som fargen.

N&r barnet lagt en mark fér varje djur véander hen pa kortet fér att se om svaren stammer!




oo ANjMocolorix
4—6 net

MPOCTAA U BECENIAA UTPA HA 3ANOMUHAHUE LIBETOB.

B komnnekTe: 1 wabnoH ANA OTBETOB, 5 }XETOHOB A/1A 0TBETOB, 20 ABYCTOPOHHMX
KapToyek.

Llenb Mrpbl: NnpaBu/IbHO Ha3BaTb LBeTa 5 XMBOTHbIX, BECEALMXCA HA KapTOYKaXx.
MoproTtoBka k urpe: MNonoxute wWabnoH nepes pe6eHKOM U Ha30BUTE BMECTE C HUM 5
KMBOTHBIX M 5 LBETOB.

e 11
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MTnuka Kot Juc Muurems  Megseab entbit  OpaHxeBblit  P030BbIN CUHUM KpacHbiit

1 pebeHoK 1 1
B3pOC/IbIN

W

]

MpurHLMN Urpbl. Ha KaxaoM KapTouKe M306paeHbl BCe 5 KMBOTHbIX. LiBeT Kaxzgoro
KMBOTHOrO COBMajaeT C 04HMM M3 5 LBeToB WabioHa.

Heo6xoammo onpeaennTb UBeT KaXaoro *XMBOTHOrO.

Hanpumep, Ha 3To# KapTouke:
« KoT: PO30BbIN.

» Mtnyka: XKENTAA.

« Megseab: CUHUMN.

o MuHremH: OPAHXKEBBIN.

« /luc: KPACHbIN.

Onpe/.]e/ms yBeTa XXMBOTHbIX Ha KapTo4ke,
pe6eHoK K/1a4€eT KEeTOHbI Ha LWabJ/IoH A/19 OTBETOB.




Xopa urpsbl

|
.' € . . Pe6eHoK BbIGUpaeT KapToUuKY M KNageT ee nepej
b . 7 7 | c060/, a B3pOC/IbIM 3a4aeT Cesytolme Bonpochl:

» Kakoro ugeta Kot?
. » Kakoro ugeta ntuuka?
» Kakoro ueta megseb?

'.'t.‘ ’ » Kakoro uBeTta nMHrBuH?
. « Kakoro useta imc?

Ecan pe6eHoK peLums, 4To NPaBuibHO ONpPeAENNU LUBET KMBOTHOMO, OH K/IAAeT KETOH
Ha Tabauuy WwabioHa A/1A 0TBETOB. XKeTOH cnesyeT NoA0KMTb Ha NepeceyeHun CTPOKK
MBOTHOrO M CTO/IGLA HYXHOTO LBeTa.

3aKoHYMB 3anosiHeHue Tabumubl, pe6eHOK nepeBopayYnBaeT KapTouKy, 4To6bl NPOBEpUTH
cBOM oTBETHI!
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