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F Régle du jeu BODYCO
2a6 @20 min

ieri a £~ apartir
Un premier jeu sur le schéma corporel 2 partir

Contenu : 1roue, 36 cartes silhouettées et 6 modeéles.

But du jeu: étre le premier a reproduire son personnage-modéle.

Mise en place du jeu :

* Avec I'enfant, repérer et nommer les parties de corps illustrées sur la roue.

téte bras main

jambe pied

* Demander a I'enfant de repérer et de nommer ces parties de corps sur lui.

Préparer le jeu:
¢ Placer la roue au centre de la table.

¢ Chaque joueur choisit un personnage-modeéle
et récupére les 6 piéces correspondantes

(la couleur du verso des piéces correspond a la couleur de fond de la carte-modéle).

¢ Chaque joueur cherche sa piéce de démarrage. C'est celle qui posséde ce symbole
au verso : . Il la place, face visible, devant lui.

* Les autres pieces sont également retournées.
Elles sont étalées a coté.




Déroulement du jeu :

e Le joueur le plus jeune commence. Il fait tourner I'aiguille de la roue.
La roue indigue un membre du corps.

 L'enfant regarde parmi ses piéces s'il a un membre identique.

Si I'enfant a un membre identique parmi ses piéces, il doit :

1. le nommer correctement.
2. le montrer sur lui : «Un bras!»

Si ces 2 actions sont correctes, I'enfant prend la piéce et la place a I'endroit
correspondant (comme sur la carte-modeéle), contre sa piece de démarrage.

Et c'est au tour du joueur suivant.
Si I'une de ces 2 actions est fausse, c'est au tour du joueur suivant.



Sil'enfant n'a pas de membre identique parmi ses piéces, c'est au tour du joueur suivant.

Attention, il faut strictement respecter le membre indiqué :

si la roue indique le pied, mais que I'enfant a besoin de 2 piéces-jambe,
il ne peut pas prendre le pied.

De méme, si la roue indique la main, mais que I'enfant a besoin de 2 bras,
il ne peut pas prendre la main.

Vo ¢®
i

¢ Le jeu s'arréte lorsqu'un joueur termine son personnage en premier. || a gagné !




@ Rules of the game BODYCO

2to6 GZOmin

A first game on knowledge and 3 years
awareness of the human body and over

Contents: 1 spinner, 36 silhouette-shaped cards and 6 templates.

Aim of the game: Be the first to recreate your template figure.

Introducing the game:

* Help the child to identify and name the parts of the body shown on the spinner.

head arm hand

leg foot

* Ask the child to identify and name these parts of the body on their own body.

Game set-up:

* Place the spinner in the centre of the table.

* Each player chooses a template figure and
collects the 6 pieces associated with their template
(the colour on the back of the pieces corresponds to the background colour of the
template card).

* Each player looks for their starting piece. It is the one with this symbol on the
back: . They place it face up in front of them.

* The other pieces are also turned over.
They are spread out to one side.




How to play:
* The youngest player goes first and spins the pointer on the spinner. The spinner
lands on one of the body parts.

* The child looks to see if they have a matching body part among their pieces.

/
Q\;O/JJ o .

If the child has a matching body part among their pieces, they have to:
1. Correctly name the body part.
2. Show where it is on their own body: "An arm!"

If the child does these 2 things correctly, they take the piece and place it in the
right position (as shown on their template card) in relation to their starter piece.

Then it is the next player's turn.
If the child does one of these 2 things wrong, play passes to the next player.



If the child does not have a matching body part among their pieces, play passes to
the next player.

Please note that players must adhere to the body part indicated:
If the spinner lands on the foot but the child needs 2 leg pieces, they cannot take

L % ©® m®

Similarly, if the spinner lands on the hand but the child needs 2 arms, they cannot
take the hand.

éwj %W@) ®

* The game ends when one of the players becomes the first to complete their figure.
That player is the winner!




® spielregeln BODYCO
2 bis 6 @ 20 min

; ; 5 £ ab3
Ein erstes Lernspiel zum Thema Kérper () J.iren

Inhalt: 1 Drehscheibe, 36 Silhouettenkarten und 6 Vorlagen.
Ziel des Spiels: Als Erster seine Figurenvorlage nachbilden.
Vor dem Spiel:

* Das Kind macht sich mit den Koérperteilen vertraut, die auf der Drehscheibe abge-
bildet sind, und benennt sie.

Kopf Arm Hand

Bein Fup

 Das Kind bitten, diese Kdrperteile am eigenen Kérper zu erkennen und zu benennen.

Spielvorbereitung:
* Die Drehscheibe in die Mitte des Tischs legen.

* Jeder Spieler wahlt eine Figurenvorlage und
nimmt sich die 6 entsprechenden Kérperteile
(die Farbe auf der Riickseite der Teile entspricht der Hintergrundfarbe auf der Vorlagenkarte).

* Jeder Spieler sucht sein Start-Kérperteil. Das ist das Kérperteil mit folgendem
Symbol auf der Riickseite: . Er legt es aufgedeckt vor sich hin. O -

* Die anderen Koérperteile werden ebenfalls
umgedreht. Sie werden danebengelegt.




Spielablauf:

¢ Der jlingste Spieler beginnt. Er Idsst die Drehscheibe kreisen. Die Drehscheibe zeigt
ein Korperteil an.

* Das Kind schaut, ob es unter seinen Teilen ein identisches Korperteil findet.

/

Wenn das Kind unter seinen Teilen ein identisches Korperteil findet, muss es:
1. das Korperteil richtig benennen.
2. es am eigenen Kérper zeigen: ,,Ein Arm!”

Wenn diese 2 Schritte richtig sind, nimmt das Kind das Teil und legt es an der
entsprechenden Stelle (wie auf der Vorlagenkarte) an sein Start-Kérperteil an.

Und der nachste Spieler ist an der Reihe.
Wenn einer der 2 Schritte falsch ist, ist der nachste Spieler an der Reihe.



Wenn das Kind unter seinen Teilen kein identisches Korperteil findet, ist der ndachste
Spieler an der Reihe.

Achtung, das angezeigte Kérperteil muss strikt eingehalten werden:

Wenn die Drehscheibe den Fuf} zeigt, aber das Kind 2 Beinteile braucht, darf es den
Fuf nicht nehmen.

L —@® mo

Das gilt auch, wenn die Drehscheibe die Hand zeigt, aber das Kind 2 Arme braucht.

Dann darf es die Hand nicht nehmen. *

@F
* Das Spiel endet, wenn ein Spieler seine Figur als erster vervollstandigt. Er hat
gewonnen!




E) Reglas del juego BODYCO

de2a6 @ 20 min
Contenido: 1ruleta, 36 cartas-silueta y 6 cartas-modelo.
Objetivo del juego: ser el primero en reproducir su personaje-modelo.
Preparacion del juego:
* Identificar y nombrar con el nifio las partes del cuerpo ilustradas en la ruleta.

. . f~Y apartir
Un primer juego sobre el esquema corporal de 3afios

cabeza brazo mano

pierna pie

 Pedir al nifio que identifique y nombre esas mismas partes del cuerpo en su cuerpo.

Preparacion del juego:
* Colocar la ruleta en el centro de la mesa.

* Cada jugador elige un personaje-modelo y coge
las 6 piezas correspondientes (el color del reverso
de las piezas corresponde al color de fondo de la carta-modelo).

* Cada jugador busca su pieza de partida. Es la que tiene este simbolo en
el reverso: . Se la coloca delante, boca arriba.

* También se da la vuelta al resto de las fichas
y se disponen todas a un lado.




Desarrollo del juego:

e Empieza el jugador mds joven. Gira la aguja de la ruleta. La ruleta sefiala un
miembro del cuerpo.

« El nifio observa si hay algin miembro igual entre sus piezas.
Q; /J) o -

Si el nifio tiene un miembro igual entre sus piezas, debera:

1. nombrarlo correctamente.
2. sefialarlo sobre su propio cuerpo: «iUl'l brazo!»

Si estas 2 acciones son correctas, el nifio coge la pieza y la coloca en el lugar
correspondiente (como en la carta-modelo), pegada a su pieza de partida.

El turno pasa entonces al jugador siguiente.
Si una de estas 2 acciones es incorrecta, el turno pasa al jugador siguiente.



Si el nifio no tiene ninglin miembro iqual entre sus piezas, el turno pasa al jugador
siguiente.

Cuidado, hay que respetar obligatoriamente el miembro sefialado:
si la ruleta sefiala el pie, pero el nifio necesita 2 piezas-pierna, no puede coger el pie.

5 -4©® m®

Del mismo modo, si la ruleta sefiala la mano, pero el nifio necesita 2 brazos,
no puede coger la mano.

¥ ® ®
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e La partida se termina cuando un jugador es el primero en completar su personaje.
iHa ganado!




I Regole del gioco BODYCO

da2aé6 GZOmin.
Contenuto: 1 ruota, 36 carte sagomate e 6 modelli.
Scopo del gioco: riprodurre il proprio personaggio modello per primi.
Preparazione del gioco:
* insieme al bambino individuare e dire il nome delle parti del corpo illustrate sulla ruota.

. . £~ apartire
Un primo gioco sullo schema corporeo da3 anni

testa braccio mano

gamba piede

* Chiedere al bambino di identificare e dire il nome di queste parti sul suo corpo.

Preparare il gioco:
* mettere la ruota al centro del tavolo.

* Ogni giocatore sceglie un personaggio modello
e recupera i 6 pezzi corrispondenti

(il colore del retro dei pezzi corrisponde al colore dello sfondo della carta modello).
* Ogni giocatore cerca il suo pezzo di partenza; € quello con questo simbolo

sul retro: ‘Lo mette a faccia in su davanti a sé.

* Si girano anche gli altri pezzi, che vengono
messi a fianco.




Svolgimento del gioco:

¢ comincia il giocatore piu giovane. Fa girare la freccia della ruota. La ruota indica una
parte del corpo.

* || bambino guarda se, tra i suoi pezzi, c'é una parte identica.

N

Se il bambino ha una parte identica tra i suoi pezzi, deve:
1. dirne il nome corretto.
2. mostrare la parte su di sé: “Un braccio!”

Se queste 2 azioni sono corrette, il bambino prende il pezzo e lo posiziona nello spa-
zio corrispondente (come sulla carta modello), a fianco al suo pezzo di partenza.

E il turno del giocatore successivo.
Se una di queste 2 azioni & sbagliata, tocca al giocatore successivo.



Se il bambino non ha una parte identica tra i suoi pezzi, tocca al giocatore successivo.

Attenzione! Si deve rispettare rigorosamente la parte indicata:

se la ruota indica il piede, ma il bambino ha bisogno di 2 pezzi gamba, non pud
prendere il piede.

S % ® m®

Allo stesso modo, se la ruota indica la mano, ma il bambino ha bisogno di 2 braccia,
non puo prendere la mano.

¥ o %o
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* |l gioco si conclude quando un giocatore termina il proprio personaggio per primo:
ha vinto!




P) Regras do jogo BODYCO
Um jogo introdutério sobre o esquema () ggf‘rots" de 2a6 @ 20 min
corporal

Contetdo: 1 roleta, 36 cartdes com silhuetas e 6 modelos.

Objetivo do jogo: ser o primeiro a reproduzir o seu personagem-modelo.
Preparacdo do jogo:

* |dentificar e nomear, juntamente com a crianca, as partes do corpo ilustradas na roleta.

cabeca braco mao

perna pé

¢ Pedir a crianga para identificar e nomear essas partes do corpo no seu préprio corpo.

Preparar o jogo:
* Colocar a roleta no centro da mesa de jogo. *Qi =
* Cada jogador terd de escolher um personagem- | @& ’/\ ]

modelo e pegar nas 6 pecas correspondentes
(a cor do verso das pegas corresponde a cor de fundo do cartdo modelo).

« Cada jogador deve procurar a sua peca de partida. E aguela que tem este simbolo no
verso: . Devera coloca-la com a face virada para cima a sua frente.

¢ As restantes pecas também devem ser viradas a o

para cima e ficar dispostas ao lado. ‘




Como jogar:
¢ O jogador mais novo é o primeiro a jogar. Comeca por girar a roleta. A roleta
apontara para um membro do corpo humano.

¢ A crianca terd de verificar se existe um membro idéntico entre as suas pecas.

g/ o @-w
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Se a criancga tiver um membro idéntico entre as suas pecas, devera:
1. Dizer o seu nome corretamente.

e . IIU b 'Il
2. Apontar para ele no seu préprio corpo: m braco:

Se estas 2 acbes estiverem corretas, a crianga terd de pegar na peca e coloca-la no
sitio correspondente (como no cartdo modelo), sobre a sua peca de partida.

E terd de passar a vez ao jogador sequinte.
Se uma destas 2 agdes estiver incorreta, terd de passar a vez ao jogador sequinte.



Se a crianga ndo tiver o membro idéntico entre as suas pecas, terad de passar a vez
ao jogador seguinte.

Atencao: € imperativo respeitar o membro apontado pela roleta:

se a roleta apontar para um pé, mas a crianga precisar de 2 pegas de perna,
ela ndo poderd pegar no pé.

5 % ©® m®

Da mesma forma, se a roleta apontar para uma m&o, mas a crianca precisar de
2 bracos, ela ndo poderd pegar na mao.

éwﬁ %ﬂ'@) %®

¢ O jogo termina assim que o primeiro jogador completar o seu personagem,
vencendo o jogo!




NL Spelregels BODYCO
2 tot 6 G 20 min.

Een eerste spel rond het thema 7 Vanaf 3
lichaamsbesef jaar

Inhoud: 1 draaiwijzer, 36 lichaamsdelen en 6 modellen.

Doel van het spel: Als eerste zijn model namaken.

Voorbereiding van het spel:

* Bekijk en benoem samen met het kind de lichaamsdelen die op de draaiwijzer staan afgebeeld.

hoofd arm hand

been voet

* Vraag het kind om deze lichaamsdelen te benoemen en bij zichzelf aan te wijzen.

Het spel voorbereiden: ,Q -
« Leg de draaiwijzer in het midden van de tafel. | » ¢ ~ (g
(. Ol 8
* Elke speler kiest een model en pakt de 6 | § ’/\_ -

bijbehorende lichaamsdelen (de kleur van de
achterkant van de lichaamsdelen komt overeen met de achtergrondkleur van de modelkaart).

* Elke speler zoekt het lichaamsdeel waarmee hij moet beginnen. Op de achterkant van
het betreffende kaartje staat dit symbool: . Hij legt dit kaartje met het plaatje naar

boven voor zich neer. o W
El
* De andere lichaamsdelen worden ook Q; ‘ -
E

omgedraaid en ernaast gelegd.



Spelverloop:

* De jongste speler begint. Hij draait aan de pijl van de draaiwijzer. De draaiwijzer
geeft een lichaamsdeel aan.

* Het kind kijkt of hij hetzelfde lichaamsdeel voor zich heeft liggen.

Als het kind hetzelfde lichaamsdeel voor zich heeft liggen, moet het:
1. de juiste naam van het lichaamsdeel geven.
2. het lichaamsdeel bij zichzelf aanwijzen: ‘Een arm!’

Als de speler deze 2 opdrachten goed heeft uitgevoerd, pakt hij het lichaamsdeel en
legt het op de juiste plaats (zoals op de modelkaart), tegen het lichaamsdeel aan
waarmee hij begonnen is.

De volgende speler is aan de beurt.

Als hij een van deze 2 opdrachten verkeerd heeft uitgevoerd, is de volgende speler
aan de beurt.



Als het kind niet hetzelfde lichaamsdeel voor zich heeft liggen, is de volgende
speler aan de beurt.

Let op: het kind moet precies het juiste lichaamsdeel benoemen en aanwijzen:

Als de draaiwijzer een voet aangeeft, maar het kind heeft 2 benen nodig,
dan mag het de voet niet pakken.

L% ® m®

Hetzelfde geldt als de draaiwijzer een hand aangeeft, maar het kind heeft 2 armen
nodig, dan mag het de hand niet pakken.

_C) ®
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* Het spel eindigt als een speler zijn personage als eerste af heeft. Die speler heeft
gewonnen!




s) Spelregler BODYCO
2tillé GZO min

Ett forsta spel om kroppsuppfattning frén 3 &r

Innehall: 1 snurrhjul, 36 silhuettkort och 6 modeller.

Spelets mal: Att vara den forsta som &terskapar sin modellfigur.
Spelforberedelse:

* Ga igenom och namnge kroppsdelarna som visas pa snurrhjulet tillsammans med barnet.

huvud arm hand

ben fot

* Be barnet identifiera och bendmna dessa kroppsdelar pa sin egen kropp.

Forberedelse av spelet:
« Placera snurrhjulet pa bordets mitt.

* Varje spelare véljer en modellfigur och tar de
6 tillhérande kroppsdelarna (firgen pa baksidan
av delarna motsvarar bakgrundsférgen pa modellkortet).

« Alla spelare letar upp sin startdel. Det &r den del som har den h&r symbolen pa
baksidan: . De ldgger startdelen framfér sig, med framsidan upp.

 De andra delarna vinds ocksa upp.
De placeras ut intill.




Spelets gang:
* Den yngsta spelaren bérjar. Hen snurrar visaren pa snurrhjulet. Snurrhjulet pekar pa
en kroppsdel.

* Barnet tittar bland sina delar om hen har en likadan kroppsdel.

o/
Q; / ° .

Om barnet har en likadan kroppsdel bland sina delar maste hen:
1. ndmna kroppsdelen vid dess ratta namn.
2. visa kroppsdelen pa sig sjélv: “En arm!”

Om de 2 handlingarna &r réatt, tar barnet delen och placerar den pé& motsvarande
stélle (som p& modellkortet), mot sin startdel.

Sedan gar turen vidare till ndsta spelare.
Om en av dessa 2 handlingar &r fel, gar turen vidare till nista spelare.



Om barnet inte har en likadan kroppsdel bland sina delar, gér turen vidare till nista
spelare.

Observera, att det maste vara precis den angivna kroppsdelen:
om snurrhjulet anger foten men barnet behéver 2 bendelar kan hen inte ta foten.

L_\:s%%@) nm®

P& samma sétt géller att om snurrhjulet visar handen men barnet behéver 2 armar,
kan hen inte ta handen.

M %W@) %®

* Spelet &r slut sd snart en spelare har fatt klart sin figur. Det &r den spelaren som
vinner!




DK Spilleregler BODYCO
Et spil om kroppens opbygning fra33 26 @ 20 mi
til de mindste &) fre3d e
Indhold: 1 hjul, 36 silhuetkort og 6 modeller.

Spillets formal: At vare den fgrste til at fuldende sin personmodel.

Forberedelse af spillet:

* Find og benzevn kropsdelene pé hjulet sammen med barnet.

hoved arm hand

ben fod

* Bed barnet om at finde og benavne sine egne kropsdele.

Forberedelse af spillet:
* Placer hjulet midt pd bordet.

* Hver spiller vaelger en personmodel og tager
de 6 tilsvarende brikker (farven pa bagsiden
af brikkerne svarer til modelkortets baggrundsfarve).

« Hver spiller finder sin startbrik. Det er den, som har dette symbol pa
bagsiden: . Han/hun laegger den foran sig med forsiden opad.

« De andre brikker vendes 0gsa om.
De spredes ud ved siden af.




Sadan foregar spillet:

* Den yngste spiller begynder. Han eller hun drejer pa viseren pa hjulet. Hjulet angiver
en kropsdel.

« Barnet kigger pa sine brikker og finder ud af, om han/hun har denne del.

o/
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Hvis barnet har den samme del pd en af sine brikker, skal han/hun:

1. benavne den rigtigt.
2. vise den pé sin egen krop: “En arm!”

Hvis begge handlinger udfgres rigtigt, tager barnet brikken og placerer den pa det
tilsvarende sted (som p& modelkortet) pa sin startbrik.

Derefter er det naeste spillers tur.
Hvis en af de 2 handlinger er forkert, er det naeste spillers tur.



Hvis barnet ikke har den tilsvarende kropsdel blandt sine brikker, er det naeste
spillers tur.

Bemaerk, at man udelukkende ma tage den angivne kropsdel:
Hvis hjulet viser en fod, men barnet har brug for 2 benbrikker, ma han/hun ikke tage

S % © m®

Hvis hjulet viser en hand, men barnet har brug for 2 arme, ma han/hun ikke tage
hénden.
4%,3 o '

« Spillet slutter, nar den fgrste spiller fuldender sin person. Han/hun har vundet!




RUS MpaBuna urpobl BODYCO
Wrpa ansa 3HaKoMcTBa €O CTPOEHUEM 3 ner 16 @ 20 muH
yenoBe4yeckoro tena \

WUrpoBoit kKomnnekT: 1 Koneco, 36 GUrypHbIX KapTouek 1 6 mogenei.
Lienb urpbl: nepBbiM cobpaTh CBOEro NEPCOHaXKa COrIacHO MOLENN.
Mepea Hayanom urpbi:

* BmecTe ¢ pebeHKOM Ha30BWTe YacTu Tesa, n3obparkeHHble Ha Kosece.

ronosa PYKa NaaoHb

HOra cTtona

* Monpocute pe6eHKa HaWTWU 3TN YacTn Tena i cebs 1 Ha3BaTb MX.

MoaroToBKa K urpe:
 MoNOXKUTE KONECO B LEHTp CToa.

o Kakablit UrpoK BbIBUPAET MoAe/b NepcoHaka
1 6epeT 6 COOTBETCTBYIOLLMX AeTanel

(usem obpamHoli cmopoHel demareli coomeemcmayem ugemy ¢)oHA KAPMOYKU C MEePCOHAMEM).
o Kaaplit UrPOK MLLET B cBOEM Habope HavyanbHyto AeTanb. Ee MOXXHO onpeaenunTs no
3TOMY CMMBOJy Ha 0B6pPaTHOM CTOpoHe: . OH Knaget 3Ty feTanb nepes cobow
NNLIEBOI CTOPOHOW BBEPX.

® 3aTem OH NepeBOpPaYMBaAET Apyrue AeTanu
M pacKkNaabIBaeT UX pAAOM.




Xop, vrpbl:

¢ MepBbIM XOAUT CaMblit MAAALIMIA UTPOK. OH KPYTUT CTPenKy Ha Konece. Koneco
YKa3blBAET Ha OAHY M3 YacTeit Tena.

® PebeHoK nposepAeT, eCTb I cpeau ero LeTaneu aTa yacTb Tena.

&@ ~ @ &

Ecnu B Habope aeTaneli pebeHka ecTb Hy)XXHaa YacTb Tesa, eMy HeobxoamMmo:

1. NpaBWbHO ee Ha3BaTb.
2. nokasatb ee Ha cebe: «PyKal»

Ecnu pe6eHOK BbINONHAET 3TU 2 3aaHMA NPaBUAbHO, OH 6epeT AeTanb U KNageT ee
Ha COOTBETCTBYHOLLEE MECTO (KaK Ha MOAENU) PAAOM C HauyabHOMN AeTasblo.

3aTeM X04, NePEXOAMNT K CEeLYIOLWEMY UTPOKY.

Ecnn 0aHO U3 2 3a4aHuii BbINOIHEHO HEBEPHO, XOA, NEPEAAETCA CIEAYIOLWEMY UIPOKY.



Ecnun B Habope aeTaneli pebeHka HET HYXKHOM YacTu Tesa, Xo4, nepesaerca
CIeflytoLLEeMY UTPOKY.

Ba)KHOe NPaBUANO: HYHHO CMPo20 cob00aMb YKA3AHHYI0 Yacme mena:

€Cs1U KOoseco yKasbleaem HaA cmory, a p€6€HKy HYM(HbI 2 demanu ¢ Ho2amu,
OH He Moxtem 834mb cmorny.

Lﬁ%%@) nm®

TOYHO MAK Xce, ecau Koneco yKazeleaem Ha Aad0Hb, HO pebeHKy HyH#HbI 08e pyKu,
OH He Moxcem 83Amsb /1000Hb.

@@A %“@) ®

° /rpa 3aKaHYMBAETCA, KOTAA OAMH U3 UrPOKOB NOTHOCTbIO COBepeT CBOero
nepcoHaxa. IToT UrpoK cuuTaeTcs nobeautenem!
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