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Régle du jeu de3é6ans 233joueurs 915 min
A

3 tigres, 2 sets de 18 vétements, 24 cartes.
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hablller correctement son tlgre d’apreés la tenue décrite.

e Pour une partie a 2 joueurs : Mode coopération

Dans une partie a 2 joueurs I'important est de faire comprendre a I'enfant que I"écoute doit
étre attentive et qu’il faut bien mémoriser toutes les informations données pour réussir le
défi. De la méme fagon quand I'enfant est le meneur il doit comprendre qu’il faut décrire
correctement ce qu’il voit afin de permettre a I'autre de réussir.

Seul un set de vétement est étalé au centre de la table. On dispose les
cartes en piles, face cachée, a c6té et chaque joueur prend un tigre a habiller qu’il pose
devant lui.

Chacun a leur tour, les joueurs vont étre « Meneur », celui qui décrit
comment est vétu le tigre ou « Joueur » celui qui habille le tigre.
Le plus agé commence par étre le meneur, le plus jeune celui qui habille.
Le meneur tire une carte et décrit la tenue du tigre pendant que I'autre ferme les yeux.

Exemple

« Il fait froid, Théo porte un bonnet bleu a pompon rose, un
manteau vert et un pantalon rouge a carreaux.»

Les visuels en haut de la carte permettent de donner le temps

qu’il fait, et réduire ainsi les possibilités dans le choix des vétements
a mémoriser.

Ala fin de la description, le joueur ouvre les yeux et tente de recomposer de mémoire la
tenue correcte sur son tigre.

Des qu'il pense avoir terminé, il annonce «habillé!» et on vérifie avec la carte du meneur :
e Si c’est correct, les joueurs gagnent la carte.

e Sinon, les joueurs regardent ou est I'erreur et discutent ensemble afin de la comprendre
(mémoire qui flanche, ou description incompleéte ...)

Puis on remet les vétements au centre de la table, le Joueur devient le Meneur et
inversement. Il tire une nouvelle carte ... et ainsi de suite.

Fin du jeu : La partie se termine dés que 10 cartes ont été gagnées.

® Pour une partie a 3 joueurs : Mode mémoire et rapidité
Dans une partie a 3 joueurs une écoute attentive et une bonne mémoire ne seront plus
suffisantes ... il faudra également faire preuve de rapidité !

Mise en place :
Tous les vétements (les 2 sets) sont disposés au centre. On dispose les cartes en piles, face
cachée. Chaque joueur prend un tigre a habiller.



Déroulement du jeu :

Atour de réle, I'un des joueurs est le meneur, les 2 autres joueurs jouent 'un contre
I'autre. Ils se retournent ou ferment les yeux. Le meneur tire une carte et la décrit a haute
VOIX.

Lorsque la description est terminée, les joueurs ouvrent les yeux. Ils doivent s’emparer
des vétements qui correspondent a la tenue qui vient d’étre décrite le plus rapidement
possible, et habiller leur tigre.

Le plus rapide crie «habillé!». On vérifie avec la carte si la tenue est correcte.

e Sioui, il gagne la carte et la pose devant lui.

¢ Sinon, il ne gagne pas la carte, qui est remise a la fin de la pioche.

e Sila carte n’est pas gagnée a cause d’une erreur dans la description, le meneur est
pénalisé et perd une carte déja gagnée (s’il en possede une).

Puis on remet les vétements au centre de la table, le joueur suivant prend le réle du
meneur et tire une nouvelle carte, etc.

Findu jeu:

La partie se termine lorsque qu’il n’y a plus de carte dans la pioche: celui qui en a gagné le
plus, remporte la partie.

Un jeu Babayaga
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Contents: 3 tigers, 2 sets of 18 items of clothing, 24 cards.

Aim of the game: Dress your tiger in the outfit described.

e For a 2-player game: Cooperation mode

In a 2-player game, it is important for the child to understand that they must listen carefully
and memorise all the information given to successfully complete the challenge. Similarly,
when a child is Leader, they must understand that they have to correctly describe what they
see to help the other player to succeed.

Set up: One set of clothes is spread out in the centre of the table. The cards are placed
face-down in a pile next to the clothes and each player takes a tiger to dress and places it in
front of them.

How to play: The players take it in turns to be the “Leader”, who describes how the tiger is
dressed, and the “Player”, who dresses the tiger.

The oldest is Leader first and the youngest dresses their tiger.

The Leader picks a card and describes the tiger’s outfit while the other player closes their
eyes.
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Example
«lt’s cold, so Teo is wearing a blue hat with a pink bobble, a green coat
and red checked trousers.»

The Leader can use the pictures at the top of the card to indicate
weather is like, so there are fewer clothing options to memorise.

At the end of the description, the Player opens their eyes and tries to dress their tiger
correctly from memory.

As soon as they think they have finished, they shout “dressed!” and then check the Leader’s
card:

e Ifitis correct, the players win the card.

e If not, the players try to find the mistake and discuss to try and understand what
happened (e.g. memory lapse or incomplete description).

Then the clothes are put back in the centre of the table and the Player becomes the Leader
and vice-versa. They pick a new card... and so on.

End of the game: The game ends when 10 cards have been won.
® For a 3-player game: Memory and speed mode
In a 3-player game, listening carefully and having a good memory won’t be enough... you

will also need to be fast!

Set up: All the clothes (both sets) are spread out in the centre. The cards are placed face-
down in a pile. Each player takes a tiger to dress.
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How to play: The players take it in turns to be the Leader, while the other two players play
against one another. They turn around or close their eyes. The Leader picks a card and
describes it out loud.

At the end of the description, the players open their eyes. They must grab the clothes that
fit the outfit that has just been described as quickly as possible and dress their tiger.

The fastest shouts out “dressed!”. The player checks the card to see if the outfit is correct.
e If it is, they win the card and place it in front of them.

e |f not, they don’t win the card and it is put back into the pile.

e |f the card is not won because of an error in the description, the Leader is penalised and
loses one of the cards they have won (if they have any).

The clothes are then put back in the centre of the table and the next player takes on the
role of Leader and picks a new card, etc.

End of the game:

The game ends when there are no cards left in the pile: the player with the most cards
wins.

A game by Babayaga.
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Inhalt: 3 Tiger, 2 Sets mit 18 Kleidungsstlicken, 24 Karten.

Ziel des Spiels: Seinen Tiger entsprechend des beschriebenen Outfits richtig ankleiden.

e Fiir ein Spiel mit 2 Spielern: Zusammenarbeit

Bei einem Spiel mit zwei Spielern kommt es darauf an, dem Kind klar zu machen, dass es
genau zuhoren und sich alle Informationen merken muss, um die Aufgabe zu bestehen.
Wenn das Kind der Spielleiter ist, muss es verstehen, dass es richtig beschreiben muss, was
es sieht, damit der andere Erfolg hat.

Spielvorbereitung: In der Mitte des Tisches liegt nur ein Kleidungsset. Die Karten werden
verdeckt nebeneinander auf einen Stapel gelegt und jeder Spieler nimmt sich einen Tiger
zum Anziehen und legt ihn vor sich ab.

Spielablauf: Die Spieler sind abwechselnd der ,Spielleiter”, also derjenige, der beschreibt,
wie der Tiger gekleidet ist, oder der ,Spieler”, also derjenige, der den Tiger anzieht.

Der Alteste ist zunachst der Spielleiter, der Jiingste kleidet den Tiger an.

Der Spielleiter zieht eine Karte und beschreibt das Outfit des Tigers, wahrend der andere
die Augen schlieft.

Beispiel

,Esist kalt, Theo tragt eine blaue MUtze mit rosa Pompon, einen griinen
Mantel und eine rote Hose mit Karos.”

Die Bilder oben auf der Karte zeigen das Wetter an und verringern

so die Auswahimoglichkeiten bei der Kleidung, die ihr euch merken msst.

Am Ende der Beschreibung 6ffnet der Spieler seine Augen und versucht, sich an das richtige
Outfit seines Tigers zu erinnern.

Sobald er sagt, dass er fertig ist, sagt er ,Angezogen!”“ und ihr vergleicht mit der Karte des
Spielleiters:

¢ Wenn es richtig ist, gewinnen die Spieler die Karte.

¢ Wenn nicht, schauen sich die Spieler den Fehler an und besprechen ihn gemeinsam, um ihn
zu verstehen (schlechtes Gedachtnis, unvollstandige Beschreibung ...)

Dann werden die Kleidungsstiicke wieder in die Tischmitte gelegt, der Spieler wird zum
Spielleiter und umgekehrt. Er zieht eine neue Karte ... und so weiter.

Ende des Spiels: Das Spiel endet, sobald ihr 10 Karten gewonnen habt.

o Fiir ein Spiel mit 3 Spielern: Gedachtnis und Geschwindigkeit
Bei einem Spiel mit 3 Spielern reichen aufmerksames Zuhéren und ein gutes Gedachtnis
nicht aus ... man muss auch schnell sein!

Spielvorbereitung:
Legt alle Kleidungssticke (beide Sets) in die Mitte. Legt die Karten verdeckt auf einen
Stapel. Jeder Spieler nimmt einen Tiger zum Ankleiden.



Spielablauf:
Einer der Spieler Ubernimmt abwechselnd die Rolle des Spielleiters, die anderen beiden

Spieler spielen gegeneinander. Sie drehen sich um oder schlieRen die Augen. Der Spielleiter

zieht eine Karte und beschreibt sie laut.

Wenn die Beschreibung beendet ist, 6ffnen die Spieler ihre Augen. Sie missen so schnell
wie moglich die Kleidung nehmen, die zu dem gerade beschriebenen Outfit passt, und
ihren Tiger anziehen.

Der Schnellste von ihnen ruft ,Angezogen!”. Vergleicht mit der Karte, ob das Outfit richtig
ist.

e Wenn ja, gewinnt er die Karte und legt sie vor sich hin.

¢ Wenn nicht, gewinnt er die Karte nicht und legt sie wieder unter den Stapel.

¢ Wenn die Karte aufgrund eines Fehlers in der Beschreibung nicht gewonnen wird, wird
der Spielleiter bestraft und verliert eine bereits gewonnene Karte (falls er eine hat).

Dann werden die Kleidungsstiicke wieder in die Tischmitte gelegt, der ndchste Spieler
Ubernimmt die Rolle des Spielleiters und zieht eine neue Karte, usw.

Ende des Spiels:

Das Spiel endet, wenn keine Karten mehr auf dem Stapel sind: Der Spieler, der die meisten
Karten gewonnen hat, gewinnt das Spiel.

—_ Ein Spiel von Babayaga

3-6 jaar

3 tijgers, 2 setjes met 18 kledingstukken, 24 kaarten.

?ﬁ? 2-3 spelers G 15min  Spelregels

De tijger precies volgens de beschrijving aankleden.

e Bij 2 spelers draait dit spel om samenwerken

Wanneer het spel met 2 spelers wordt gespeeld, is het belangrijk dat je kind goed luistert
en de volledige beschrijving onthoudt om de tijger op de juiste manier aan te kleden.
Wanneer je kind de leider is, moet hij een volledige beschrijving kunnen geven zodat de
andere speler de tijger op de juiste manier aankleedt.

Eén setje met kledingstukken wordt in het midden van de tafel gelegd. De
kaarten worden op een stapel ernaast gelegd, met het plaatje naar beneden. Elke speler
pakt een aankleedtijger en legt die voor zich neer.

Om de beurt is een van de spelers de leider, degene die de outfit van de tijger beschrijft. De
andere speler kleedt de tijger aan.

De oudste speler begint als leider, de jongste speler kleedt de tijger aan.

De leider pakt een kaart en beschrijft de outfit van de tijger. De andere speler doet
ondertussen zijn ogen dicht.
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Voorbeeld:

‘Het is koud, Theo draagt een blauwe muts met een roze pompon,
een groene jas en een rode geruite broek.”

Met behulp van de symbooltjes boven aan de kaart wordt gezegd
wat voor weer het is, zodat er al vanzelf minder kledingstukken
overblijven die de spelers moeten onthouden.

Wanneer de leider klaar is met zijn omschrijving, doet de speler zijn ogen open. Hij probeert
zich de zojuist beschreven kledingstukken te herinneren en zijn tijger daarmee aan te
kleden.

Als hij klaar is roept hij: ‘Aangekleed!’. Met de kaart erbij wordt nagegaan of de tijger de
juiste kleding draagt.

e In dat geval winnen de spelers de kaart.

¢ Zo niet, dan bekijken ze samen wat er verkeerd ging (beschrijving niet goed onthouden,
onvolledige beschrijving, enz.).

Vervolgens worden de kledingstukken weer in het midden gelegd. De speler wordt de leider
en andersom. Hij pakt een nieuwe kaart, enzovoort.
Einde van het spel: Het spel is afgelopen als de spelers 10 kaarten gewonnen hebben.

¢ Bij 3 spelers draait dit spel om geheugen en snelheid
Wanneer het spel met 3 spelers wordt gespeeld, is goed luisteren en een goed geheugen
niet genoeg... Je moet ook supersnel zijn!

Voorbereiding:
Alle kledingstukken (beide setjes) worden in het midden gelegd. De kaarten worden op een
stapel gelegd, met het plaatje naar beneden. Elke speler pakt een aankleedtijger.
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Spelverloop:

Om de beurt is een van de spelers de leider. De andere 2 spelers spelen tegen elkaar. Ze
draaien zich om of doen hun ogen dicht. De leider pakt een kaart en beschrijft hardop wat
hij ziet.

Als hij klaar is met de beschrijving, openen de spelers hun ogen. Ze moeten zo snel
mogelijk de kledingstukken pakken die zojuist beschreven zijn en hun tijger daarmee
aankleden.

De snelste speler roept: ‘Aangekleed!’. Met de kaart erbij wordt nagegaan of de tijger de
juiste kleding draagt.

¢ In dat geval wint de speler de kaart en legt die voor zich neer.

¢ 70 niet, dan wordt de kaart onder aan de stapel gelegd.

¢ Als de leider zich in de beschrijving vergist heeft, wordt hij bestraft en verliest hij een
eerder gewonnen kaart (als hij er een heeft).

Vervolgens worden de kledingstukken weer in het midden gelegd. De volgende speler
wordt leider, hij pakt een nieuwe kaart, enzovoort.

Einde van het spel:
Het spel eindigt als de stapel op is. De speler met de meeste kaarten wint het spel.

Een Babayaga-spel

13



Reglas del juego 3-6 anos 2a3jugadores G 15 min

3 tigres, 2 set de 18 prendas de ropa, 24 cartas.

vestir correctamente al tigre en funcion del conjunto indicado.

® Para una partida de 2 jugadores: modo de juego colaborativo

En una partida de 2 jugadores, es importante explicar al nifio que debe prestar mucha
atencién y memorizar bien toda la informacién que se le da para superar el reto. Del
mismo modo, cuando el nifio sea el Guia, este tiene que entender que su labor consiste en
describir correctamente lo que ve para que el otro jugador pueda superar el reto.

solo uno de los set de prendas de ropa se coloca en el centro de la mesa.
Las cartas se ponen boca abajo en una pila, a un lado, y cada jugador coge un tigre para
vestiry lo coloca delante de él.

Cada uno asu turno, los jugadores haran de «guia», es decir, el encargado de describir
como va vestido el tigre, o de «jugador», el encargado de vestir al tigre.

El mas mayor empieza siendo el Guia y el mas joven, el que viste.

El Guia coge una carta y describe el conjunto del tigre mientras el otro cierra los ojos.
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Ejemplo

«Hace frio, Teo lleva un gorro azul con un pompon rosa, un abrigo
verde y un pantaldn rojo de cuadros.»

Los visuales que aparecen en la parte superior de la carta sirven
para decir qué tiempo hace y limitar asi las posibilidades a la hora
de memorizar las diferentes prendas.

Al terminar la descripcion, el Jugador abre los ojos e intenta recomponer de memoria el

conjunto correcto en su tigre.

Cuando haya terminado, gritard: «jVestido!» y se comprueba el conjunto con la carta del
Guia:

e Si es correcto, los jugadores ganan la carta.

¢ Sino, los jugadores observan donde estd el error y dialogan para tratar de entenderlo

(fallo de memoria o descripcién incompleta...)

Después, las prendas de ropa se colocan en el centro de la mesa y el Jugador pasa a ser Guia
y viceversa. El Guia coge una nueva carta... y asi sucesivamente.

Final del juego: |a partida termina tras ganar 10 cartas.

e Para una partida de 3 jugadores: modo de juego de memorizacion y rapidez
En una partida de 3 jugadores, no solo bastara con prestar mucha atencién y tratar de
memorizar... itambién serad necesario actuar con rapidez!

Preparacion:
Todas las prendas de ropa (los 2 set) se colocan en el centro. Se ponen las cartas boca abajo,
en una pila. Cada jugador coge un tigre para vestir.
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Desarrollo del juego:

Cada uno asu turno, uno de los jugadores hace de Guia y los otros 2 jugadores juegan

el uno contra el otro. Se ponen de espaldas o cierran los ojos. El Guia coge una cartay la
describe en voz alta.

Una vez terminada la descripcion, los jugadores se dan la vuelta o abren los ojos. Estos
deberan hacerse con las prendas de ropa correspondientes al conjunto descrito lo mas
rapidamente posible y vestir a su tigre.

El mds rapido gritara: «jVestido!». Se comprueba si el conjunto es correcto con ayuda de la
carta.

e Silo es, el jugador gana la carta y la coloca delante.

¢ Sino, no gana la cartay esta se coloca al final del montén de cartas.

e Si el Jugador no ha ganado la carta por un error en la descripcién, el Guia es penalizado y
pierde una de las cartas que ha ganado (en caso de que tenga alguna).

Después, las prendas de ropa se colocan de nuevo en el centro de la mesa y el Jugador
siguiente pasa a ser Guia y coge una nueva carta, etc.

Fin de la partida:
La partida termina cuando ya no quedan cartas en el montén: el que mas cartas haya
conseguido, gana la partida.

Un juego de Babayaga.
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3-6 anni 2 a3 giocatori G 15min  Regolamento del gioco
3 tigri, 2 set da 18 vestiti, 24 carte.

W e .
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vestire correttamente la propria tigre in base alla descrizione fornita.

e Per una partita a 2 giocatori: modalita collaborazione

In una partita a 2 giocatori, 'importante e far capire al bambino che deve ascoltare
attentamente e deve memorizzare tutte le informazioni date per vincere la sfida. Allo
stesso modo, quando il bambino e il narratore deve capire che & necessario descrivere
correttamente cio che vede per permettere all’altro di vincere.

al centro del tavolo viene posizionato un solo set di vestiti. Si fa una pila
di carte a lato, a faccia in gil, e ogni giocatore prende una tigre da vestire che appoggia
davanti a sé.

a turno, ogni giocatore sara “narratore”, colui che descrive com’e vestita la tigre, o
“giocatore”, colui che veste la tigre.

Il giocatore pili grande svolge per primo il ruolo di narratore, mentre il piti giovane veste la
tigre.

Il narratore pesca una carta e descrive i vestiti della tigre mentre I'altro chiude gli occhi.
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Esempio

“Fa freddo, Teo porta una berretta blu con un pompon rosa,

un giubbotto verde e dei pantaloni rossi a quadri.»

Sulla carta, le immagini in alto consentono di dire che tempo

fa e diridurre in questo modo le possibilita nella scelta dei vestiti
da memorizzare.

Alla fine della descrizione, il giocatore apre gli occhi e prova a ritrovare, con I'aiuto della
memoria, i vestiti giusti che indossa la sua tigre.

Non appena ha terminato, dice: “Vestital ” e si procede alla verifica con la carta del
narratore:

e se gli abiti sono giusti, i giocatori vincono la carta.

e altrimenti, i giocatori guardano dov’e I'errore e discutono insieme per capirlo (problema di
memoria, descrizione incompleta...)

Poi si rimettono i vestiti al centro del tavolo e il giocatore diventa il narratore e viceversa.
Pesca una nuova carta... E cosl via.

Fine del gioco: la partita termina quando sono state vinte le 10 carte.

¢ Per una partita a 3 giocatori: modalita memoria e rapidita
In una partita a 3 giocatori, non sara piu sufficiente ascoltare attentamente e avere una
buona memoria... Sara anche necessario dar prova di rapidita!

Preparazione:
Tutti i vestiti (i 2 set) sono disposti al centro. Si fa una pila di carte a lato, a faccia in giu.
Ciascun giocatore prende una tigre da vestire.
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Svolgimento del gioco:

a turno, uno dei giocatori & il narratore e gli altri 2 giocano uno contro I'altro. Si girano e
chiudono gli occhi. Il narratore pesca una carta e la descrive a voce alta.

Quando la descrizione ¢ finita, i giocatori aprono gli occhi. Devono accaparrarsi i vestiti che
corrispondono alla descrizione il pit rapidamente possibile e vestire la tigre.

Il pit rapido grida: “Vestita! ”. Si verifica che vestiti siano corretti con la carta.

¢ Se sono giusti, il giocatore vince la carta e la mette davanti a sé.

¢ Se sono shagliati, non vince la carta, che viene rimessa in fondo al mazzo.

¢ Se la carta non viene vinta a causa di un errore nella descrizione, il narratore &
penalizzato e perde una carta gia vinta (se ne possiede una).

Poi si rimettono i vestiti al centro del tavolo e il giocatore successivo assume il ruolo di
narratore e pesca una nuova carta, ecc.

Fine del gioco:
la partita finisce quando non ci sono piu carte nel mazzo: il vincitore e quello che ne ha
vinte di piu.

Un gioco di Babayaga.
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Conteudo : 3 tigres, 2 conjuntos de 18 pegas de roupa, 24 cartas.

@
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Objetivo do jogo: Vestir corretamente o tigre de acordo com a descrigdo.

e Para uma partida com 2 jogadores: Modo cooperativo

Numa partida com 2 jogadores o importante é fazer entender a crianga que deve escutar
atentamente e memorizar todas as informagdes descritas para conseguir ganhar. Do
mesmo modo, quando a crianga se torna lider, ela deve compreender que é preciso
descrever corretamente o que vé para permitir ao outro jogador ganhar.

Preparacdo: Colocar todas as pegas de um conjunto no centro da mesa. Pousar o baralho
de cartas, voltado para baixo, ao lado das pegas e cada jogador escolhe um tigre para vestir
que pde a sua frente.

Como jogar:

Cada jogador toma, sucessivamente, a posigdo de “lider” descrevendo como o tigre estd
vestido ao “jogador” que deve vesti-lo.

O mais velho comega por ser lider, o mais jovem deve vestir o tigre.

O lider pega numa carta e descreve a vestimenta do tigre enquanto o outro jogador ouve
com os olhos fechados.

Exemplo

«Estd frio, Théo esta vestido com um capuz azul com pompom cor-de-rosa,
um casaco verde e calgas encarnadas em xadrez.»

Os visuais no cimo da carta indicam a meteorologia e diminuem

assim as possibilidades de escolha das roupas que devem ser
memorizadas.

No final da descrigdo, o jogador abre os olhos e tenta reconstituir de memoria a
vestimentaria correta do tigre.

Assim que termina, anuncia: “Vestido! “ e verifica comparando com a carta do lider:

¢ Se o tigre esta bem vestido, os jogadores ganham essa carta.

¢ No caso contrario, os jogadores detetam o erro e tentam perceber, juntos, qual foi a causa
(memdria que falhou ou descri¢do incompleta?)

Em seguida, voltam a por as pegas de roupa no centro da mesa, o jogador passa a ser o
lider, e inversamente. Ele tira outra carta...e assim de seguida.

Fim do jogo: A partida termina assim que se ganha 10 cartas.

® Para uma partida com 3 jogadores: Modo memodria e rapidez
Numa partida com 3 jogadores, ndo basta estar atento e ter boa memoria...também é
preciso ser rapido!

Preparagao:
Todas as roupas (os 2 conjuntos) devem ser colocadas no centro da mesa. O baralho
pousado com as cartas voltadas para baixo. Cada jogador pega num tigre.



Como jogar:

Sucessivamente, cada jogador é lider e os 2 restantes sdo adversarios. PGem-se de costas
um para o outro ou fecham os olhos. O lider tira uma carta e descreve-a em voz alta.
Terminada a descrigdo, os jogadores abrem os olhos. Em seguida, pegam nas pecgas

de roupa correspondentes a indumentaria descrita e vestem o respetivo tigre o mais
rapidamente possivel.

O primeiro a terminar grita “Vestido! “. Verifica-se se a indumentdria esta correta.

¢ No caso afirmativo, ele ganha a carta e pde-na a sua frente.

¢ No caso negativo, ele ndo ganha a carta e enfia-a sob o baralho.

¢ Se a carta ndo foi ganha devido a erro na descrigdo, o lider perde uma das cartas que
ganhou (se possuir alguma).

Em seguida, volta-se a pbr as pegas de roupa no centro da mesa, o jogador seguinte passa
a ser lider e tira uma carta, etc.

Fim do jogo:

A partida termina quando deixa de haver cartas no baralho, quem tiver mais cartas é quem
vence a partida.

Um jogo Babayaga.

& i

Innehall: 3 tigrar, 2 set med 18 kladesplagg, 24 kort.

»

Spelets mal: Att kld sin tiger ratt utifran den beskrivna kladseln.

e Om man ar 2 spelare: Samarbete

N&r man ar 2 spelare behover barnet forsta att det ar viktigt att lyssna noga och memorera
all information som man far for att klara utmaningen. Pa samma satt behover barnet forsta
att det dven &r viktigt att noga beskriva det man ser pa kortet for att den andra ska lyckas.

Forberedelse: Endast en uppsattning klader ldggs upp pa bordet. Korten laggs pa hog
bredvid, med framsidan dold, och varje spelare tar en tiger att kla pa och lagger den framfor
sig.

Spelets gang: En spelare i taget ar “ledare” som beskriver hur tigern dr kladd, medan den
andra ar “spelare” som ska kla tigern.

Den aldsta borjar som ledaren, och den yngsta ar den som klar.

Ledaren drar ett kort och beskriver tigerns kladsel medan den andra blundar.

Spelregler E



Exempel

«Det ar kallt. Theo har pa sig en bld mossa med rosa tofs, en gron jacka
och ett par roda rutiga byxor.»

Upptill pa kortet kan man se vilket vader det ar, vilket gor det mojligt
att minska antalet klddesplagg att komma ihag.

Efter avslutad beskrivning far spelaren titta igen och ska nu forsoka att aterskapa kladseln
utifrdn minnet.

Nar spelaren ar klar sager denna ”Pakladd!” och man jamfér med ledarens kort:

e Om det ar ratt vinner spelarna kortet.

e Om det ar fel forsoker spelarna hitta felet och forsta varfor (sviktande minne eller
ofullstandig beskrivning ...).

Sedan lagger man tillbaka kladerna pa bordet och byter roller sa att spelaren nu blir ledaren,
som drar ett nytt kort ... och sa vidare.

Spelets slut: Spelet ar slut nar 10 kort har vunnits.

e Om man ar 3 spelare: Minne och snabbhet

Nar man ar 3 spelare récker det inte att lyssna noga och minnas vad man har hort ... Nu
géller det dven att visa prov pa snabbhet!

Forberedelse:

Alla kladerna (de 2 uppsattningarna) placeras i mitten. Korten laggs pa hog, med framsidan
dold. Varje spelare tar en tiger att kla pa.
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Spelets gang:

I tur och ordning ar en av spelarna ledare och de andra spelarna spelar mot varandra. De
vander sig om eller blundar. Ledaren drar ett kort och beskriver det for de andra.

Nar beskrivningen ar avslutad kan de 2 spelarna titta igen. Nu ska de sa snabbt som mojligt
ta de kladesplagg som motsvarar den beskrivna kladseln for att kla sin tiger.

Den som blir klar forst ropar “Pakladd!”. Man jamfor med kortet om klddseln ar ratt.

e Om kladseln &r ratt vinner spelaren kortet och lagger det framfor sig.

e Om kladseln ar fel 1aggs kortet i stallet tillbaks langst ner i hogen.

e Om kortet inte kunde vinnas pa grund av en felaktig beskrivning maste ledaren saka ett
redan vunnet kort (om sadant finns).

Sedan laggs klddesplaggen tillbaka pa bordet och néasta spelare i turordningen blir ledare
och drar ett kort, osv.

Spelets slut:
Spelet ar slut nér det inte langre finns nagra kort i hégen, och den som har vunnit flest kort
vinner spelet.

Ett spel av Babayaga.
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m Spilleregler

Indhold: 3 tigere, 2 seet med 18 tg@jstykker, 24 kort.

Spillets formal: At kleede tigeren korrekt pa i henhold til den beskrevne pakledning.

o Til en spillerunde med to spillere: Samarbejde

I'en runde med to spillere, er det vigtigt at fa barnet til at forsta, at det skal lytte godt efter
og vaere opmaerksomt, sa han/hun kan huske al den givne information, der kraeves for at
Igse udfordringen. Det samme ggr sig gaeldende, nar barnet er “leder”. Sa skal det forsta, at
det er vigtigt at beskrive tingene korrekt, sa medspilleren kan Igse udfordringen.

Forberedelse af spillet: Der laegges blot et seet tgj frem pa midten af bordet. Kortene
leegges i en bunke med forsiden nedad ved siden af, og hver spiller tager en tiger, som skal
kleedes pa, og leegger den foran sig.

Sadan foregar spillet: Spillerne er "leder” efter tur, det vil sige, man er den, der beskriver
hvordan tigeren er kleedt pa. Den anden, som klaeder tigeren pa, er “spilleren”.

Den eldste begynder med at vaere leder, og den yngste kleeder tigeren pa.

Lederen traekker et kort og beskriver tigerens paklaedning, mens den anden lukker gjnene.

DK

For eksempel:

«Det er koldt. Theo har en bla hue med en lysergd kvast pa, en grgn
frakke og rgdternede bukser.»

Billedet gverst pa kortet angiver, hvordan vejret er, sa man kan
indskraenke valgmulighederne af det tgj, man skal kunne huske.

Nar lederen er faerdig med beskrivelsen, abner spilleren gjnene og prgver at genskabe
tigerens korrekte paklaedning ved hjzelp af sin hukommelse.

Na spilleren er feerdig, siger han/hun "péklaedt! ”, hvorefter der sammenlignes med lederens
kort:

¢ Hvis paklaedningen er korrekt, vinder spillerne kortet.

e Hvis ikke, sa kigger spillerne pa, hvor fejlen ligger, og om den skyldes manglende
hukommelse eller en mangelfuld beskrivelse...

Bagefter leegges tgjet ind pa midten af bordet igen, og spilleren bliver leder og omvendt.
Der traekkes et nyt kort... og sa fremdeles.

Spillets slutning: Spillet er slut, nar man har vundet 10 kort.

o Til en spillerunde med tre spillere: Hukommelse og hurtighed
| en runde med tre spillere er det ikke laengere nok at lytte godt efter og have en god
hukommelse, man skal ogsa veere hurtig!

Forberedelse af spillet:
Alt tgjet (de to saet) leegges pa midten af bordet. Kortene lzegges i en bunke med forsiden
nedad. Hver spiller tager en tiger, som skal kleedes pa.



Sadan foregar spillet:

Efter tur er en af spillerne “leder”, og de to andre spillere spiller mod hinanden. De vender
sig om og lukker gjnene. Lederen traekker et kort og beskriver det med hgj og klar stemme.
Nar beskrivelsen er slut, abner spillerne gjnene. De skal nu tage det tgj, der svarer til den
beskrevne paklaedning, ogsa hurtigt som muligt give tigeren tgjet pa.

Den, som bliver fgrst faerdig, raber: "Pakleedt! ”. Der tjekkes, om paklaedningen er korrekt.
e Hvis ja, sa vinder spilleren kortet og leegger det foran sig.

¢ Hvis ikke, sa vinder han/hun ikke kortet, og det leegges tilbage i bunken.

e Hvis fejlen skyldes, at “lederen” har lavet en fejl i beskrivelsen, sa mister lederen et kort,
som han/hun allerede har vundet (hvis lederen har et).

Bagefter leegges tgjet ind pa midten af bordet igen, og naeste spiller far rollen som ”“leder”
og traekker et nyt kort og sa fremdeles.

Spillets slutning:
Spillet slutter, nar der ikke er flere kort i bunken: den som har flest kort vinder spillet.

Et Babayaga-spil

3—6neT gﬁ? 2-3 urpoka ®15 muHyT  TMpaBuna urpbi

3 TUrpeHKa, 2 KomnnekTa 13 18 NpeAMETOB rapfepoba, 24 KapTbl.

npaBunbHO O4eTb CBOEro TUrpeHKa B COOTBETCTBUN C ONUCAHNEM.

*Urpac2 yyYyacTHUKamn: B3aumopencTeume

Burpec2 y4aCTHMKaMW BaXKHO 06BACHNTD pe6eHKy, 4YTO ANA BbINOSIHEHWNA 3a4aHNA
Heo6XOANMO BHUMATENbHO CnywaTb 1 3anNOMUHaTb BCO VIH(I)OpMaLlVIIO. Take, BbINONHAA
ponb Begyuiero, pe6eHOK [LO/MKEH MOHATb HEOOXOANMOCTb npasuIbHO ONMCbIBaTb BCE, YTO
OH BNAUT, YTO6bI ,qpyr017| WrpOK MOr CNpaBnTbCA C 3afaHNEM.

B LeHTp CTONa NoMeLLaeTcs oavH KOMMEKT ofexabl. PAAOM KnageTcs konoga
KapT py6aLukoii BBepX. Kaxablii Urpok Gepet TUrpeHKka v Knaget nepeg co6ori.

YYaCTHUKM MO 0YepeAV BbIMOSHAIOT PONb BeAYLLEro, KOTOPbIN OMKCbIBAET, Kak oaeT
TUIPEHOK, 1 POJb UIPOKa, KOTOPbIN OfleBaeT TUrpeHKa.

CrapLumil y4acTHIK HauHaeT B PO/N BefyLLEero, MAaALLNIA yYacTHUK OfieBaeT TUrpeHKa.
Bepywnih BbITATMBAET KapTy 1 OMKCbIBAET OAEXAY TUTPEHKa, B TO BPEMSA Kak BTOPOW NMPOK
3aKpblBaeT rnasa.



Mpumep:

«XonofHo, Ha Teo HafieTa CMHASA LWarka C PO30BbIM NMOMMOHOM,
3e/1eHoe ManbTo U KPacHble OPIOKM B KNETKY».

0O603HaueHVA B BePXHEI YaCcTW KapTbl MO3BOJIAIOT ONKCaTb Noroay

1 TaKUM 06Pa3oM OrpaHNUNTb BapyaHTbl OfeX bl AS1A 3aNOMUHaHNA.

B KOHLe OnmncaHva rpok OTKPbIBAET rfla3a U NbITaeTcs Mo NamATh NPaBUIbHO OfEeTb
TUTPEHKa.

3aKoHuuB, oH 06bABNAeT: «OpeTh» MpoBoOAUTCA NPOBEPKa MO KapTe BefyLyero:

« Ecnvi Bce NpaBUnbHO, UrPOKM MONYYaloT KapTy.

+ B poTMBHOM Cnyyae NrpoKM MLLYT OLUMOKY 1 BMeCTe BbIACHAIOT, YeM OHa Bbi3BaHa
(HenpaBubHOE 3aMOMUHaHVIE, HEMOHOE OMUCaHNE U T. A.).

3aTem ofiexa BHOBb KNafeTCs B LLIeHTP CTOJa, UFPOK U BefyLLMIA MEHSIOTCA POISIMU.
BepeTcsa HoBas KapTa, Urpa NpoLoJIKAeTCs Mo TOMY >Ke MPUHLUMY.

KoHew urpbi: MapTua 3akaHUMBaeTCA, Korga BbiurpaHo 10 KaprT.

« Urpa c 3 yuacTHUKamu: 3anoMmnHaHue n 6bicTpoTa peakumm

Mpw urpe ¢ 3 yyacTHYKaMy HEJOCTAaTOYHO BHYMATESIbHO CJTYLIATh 1 XOPOLLIO
3aMnoMrHaTh, HEOOXOAUMO TaK>Ke BbICTPO AencTBOBaTb!

MoaroToBKa:

Bca opgexpa (2 komnnekTa) nomellaeTca B LIeHTP. Konopaa KapT knagetca pybalukon
BBepX. Kaxaplin Nrpok 6epeT TurpeHka.
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Xop urpbi:

KakAblii M3 UTPOKOB MO oYepeAn CTaHOBUTCA BeAYyLWMM, 2 PYTMX YYaCTHUKa UrpaioT
apyr npoTtus gpyra. OHM OTBOPaYMBAlOTCA UM 3aKPbIBAIOT rNasa. Begywnin 6epet KapTy
1 BCNYX ONWCbIBAET KapTUHKY.

Korga onuncaHre oKoHUEHO, UrPOKM OTKPbIBaIOT rasa. OHW JOMKHbI Kak MOXHO
6bICTpee B3ATb OAEXAY, COOTBETCTBYIOLLYIO ONVCAHNIO, U OfeTb TUTPEHKa.

CaMblin NPOBOPHbIN UTPok 06bABnsAeT: «OgeT!» Mo kKapTe NpoBepsAeTcsA COOTBETCTBUE
Hapsapa.

« Ecnin Bce npaBu/ibHO, OH BbIMTpbIBaeT KapTy U KnageT ee nepep coboii.

+ B cniyyae olwmbKM KapTa He BbiMrpaHa 1 KnafeTca BHU3 KONOAbI.

+ Ecnu kapTa npounrpaHa u3-3a HenpaBWJIbHOTO ONMCaHWsA, BeAyLnii B KadecTse WTpada
oTflaeT OfIHY U3 CBOUX KapT (€C/IN y HEro y»e ecTb KapTa).

3aTem ofex/a BHOBb KNageTcs B LeHTP CTONa, CefyioLmnii UrPOK CTaHOBKTCA
BEAYLLMM, BbITATVBAET HOBYIO KapTy 1 TaK Aanee.

KoHew urpbi:
MapTua 3akaHuUMBaeTCsA, Korga B Kosioge 6osblle He OCTaeTCA KapT: NobexAaeT TOT, KTo
BblMrpas 6onblue BCeX KapT.

ABTop urpbi: Babayaga.
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Attention. Petits éléments. Warning. Small
parts. Achtung. Kleine Teile. Advertencia. Partes
pequefias. Awertenza. Piccole parti. Atengdo. Pecas
de pequenas dimensodes. Waarschuwing. Kleine on-
derdelen. Varning. Sma delar. Advarsel. Sma dele.
Advarsel. Sma deler. BHUMaHue. ManeHbkue
yactu Mpogdotroinon. Mwkp& pépn.
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