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Das Spiel fordert:
The game develops/Le jeu favorise/El juego fomenta/Het spel stimuleert/
Questo gioco stimola/ JiFxk 1% 77 :

Sprachliche Bildung: Erkennen und Benennen der verschiedenen Motive, Erlduterung des
Zusammenhangs zwischen den Motiven und den Hobbys

Linguistic Education: Recognising and naming the different motifs, explaining the connection
between the motifs and the hobbies

Formation linguistique: Reconnaitre et nommer les différents motifs, exprimer le rapport
entre les différents motifs et les activités de loisirs

Desarrollo del lenguaje: Reconocer y nombrar objetos, explicar la relacién entre los objetos
y las aficiones

Taalkundige ontwikkeling: Herkennen en benoemen van de verschillende motieven, uitleg
van het verband tussen de motieven en de hobby’s

Educazione linguistica: Riconoscere e nominare i diversi motivi, spiegare il legame tra motivi
e hobby

WEEOW: NG AN AR 5, AR SR AN 22 I Z IR B R

Soziale Bildung: Gemeinsames Spielen und Austauschen tber Hobbys, Ausdauer

Social Education: Playing together, discussing hobbies, staying power

Sociabilisation: Jouer ensemble et échanger sur ses passions, persévérance

Desarrollo social: Juego en comun e intercambio a propdsito de las aficiones, constancia
Sociale ontwikkeling: Samen spelen en van gedachten wisselen over hobby’s, uithoudings-
vermogen

Educazione sociale: Giocare insieme e parlare degli hobby, perseveranza
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Mathematische Bildung: Erkennen und Zuordnen unterschiedlicher Motive zu einem Thema,
Denken in abstrakten Zusammenhangen

Mathematical Education: Recognising and assigning various motifs to one theme, thinking in
terms of abstract associations

Formation mathématique: Reconnaitre et associer les différents motifs d‘un théme,
réfléchir dans des contextes abstraits

Desarrollo matematico: Reconocer y asociar distintos objetos con un tema; pensar en
contextos abstractos

Rekenkundige ontwikkeling: Herkennen en toewijzen van verschillende motieven m.b.t. een
thema, denken in abstract verband

Educazione matematica: Riconoscere e associare diversi motivi a un argomento, capacita di
astrazione
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Somatische Bildung: Feinmotorik beim Greifen und Einsetzen der Puzzleteile

Health Education: Fine motor skills when picking up and placing the puzzle pieces
Formation somatique: Motricité fine pour attraper et assembler les pieces du puzzle
Desarrollo somatico: Motricidad fina al coger y colocar las piezas del puzzle

Somatische ontwikkeling: Fijne motoriek bij het pakken en inzetten van de puzzelstukjes
Educazione somatic: Capacita motorie per afferrare e inserire i pezzi del puzzle
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a) 1 Holzbrett

b) 36 Puzzleteile

c) 4 Vorlagekarten

d) 4 Spielfiguren

e) 1 Punkte- und Symbolwiirfel
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a) 1 wooden game board a) 1 plateau de jeu en bois

b) 36 puzzle pieces b) 36 pieces de puzzle

c) 4 template cards c) 4 modeles cartonnés

d) 4 game figures d) 4 pions

e) 1 dice with dots and symbols e) 1 dé apoints et symboles
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=== Contenido = (nhoud

a) 1 tablero de madera a) 1 houten spelbord

b) 36 piezas para el puzzle b) 36 puzzelstukjes

c) 4 cartas c) 4 voorbeeldkaarten

d) 4 figuras d) 4 pionnen

e) 1dado e) 1 punten- en symbooldobbelsteen
*

I I Contenuto TERAL

a) 1 tabellone in legno a) 1 B

b) 36 pezzi del puzzle b) 36 Hpfh

c) 4 carte modello o) 4 RmICR

d) 4 pedine d) 4 T/hA

e) 1 dado con punti e simboli e) 1 Mrbric I EE T
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Katrin Kerbusch was born in
Berlin in 1979. After training as
a media designer, she studied
Communication Design in Cons-
tance, where she gained her BA
in 2007. Her final diploma project
was a children’s book, which she
wrote and illustrated herself.
Since then Ms Kerbusch has
worked as a freelance illustrator,
cooperating with many different
agencies and publishers. Today
she lives in Dresden.

== [llustratie

Katrin Kerbusch werd in 1979
in Berlijn geboren. Na haar
opleiding als mediadesigner
begon ze in Konstanz een studie
in communicatiedesign, die ze
in 2007 met de Bachelor of Arts
succesvol afsloot. Haar scriptie
was een kinderboek dat ze zelf
schreef en illustreerde. Sinds-
dien is mevrouw Kerbusch vrije
illustrator en werkt samen met
talrijke agenturen en uitgeveri-
jen. Tegenwoordig woont ze in
Dresden.

Katrin Kerbusch wurde 1979 in Berlin geboren. Nach Ihrer Ausbildung zur Me-
diengestalterin nahm Sie in Konstanz ein Studium in Kommunikationsdesign auf,
welches Sie 2007 mit dem Bachelor of Arts erfolgreich abschloss. Ihre Abschlussar-
beit war ein Kinderbuch, welches Sie selbst schrieb und illustrierte. Seither ist Katrin
Kerbusch freie lllustratorin und arbeitet mit zahlreichen Agenturen und Verlagen
zusammen. Heute lebt Sie in Dresden.
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Katrin Kerbusch est née en 1979
a Berlin. Apres une formation
professionnelle de designer
média, elle entame des études
de design de communication a
Constance, en Allemagne qu‘elle
achéve en 2007 avec un dipléme
de Bachelor of Arts. Son travail
de fin d‘études est un livre pour
enfants, dont elle est |‘auteur et
qu‘elle aillustré. Depuis, Katrin
Kerbusch travaille en libéral
comme illustratrice et collabore
avec de nombreuses agences

et maisons d‘édition. Elle vit
aujourd‘hui a Dresde.

1 1 (llustrazione

Katrin Kerbusch é nata a Berlino
nel 1979. Dopo aver concluso

la sua formazione come Media
Designer ha frequentato il corso
di Design della Comunicazione a
Costanza, concludendo gli studi
nel 2007 con il titolo di Bachelor
of Arts. La sua tesi di laura era
un libro per bambini, scritto e
illustrato da lei stessa. Da allora
la signora Kerbusch lavora come
illustratrice freelance e collabora
con numerose agenzie e case
editrici. Vive attualmente a
Dresda.
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Katrin Kerbusch nacié en Berlin
en 1979. Tras su formacién como
disefiadora de medios, realizé la
carrera de Disefio de comunica-
ciones en Constanza y obtuvo su
licenciatura en 2007. Su trabajo
de fin de carrera fue un libro para
nifios, escrito e ilustrado por ella
misma. Desde aquel momento,
Kerbusch es ilustradora freelance
y colabora con numerosas agen-
cias y editoriales. En la actualidad
reside en Dresde.
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25530 Hobby

,Spater, wenn ich einmal grof8 bin, dann méchte ich FuBballprofi werden!”, sagt Timo. ,,Oh, darin bin ich
gar nicht gut, aber Reiten, ja das macht mir richtig Freude. Und irgendwann kann ich vielleicht so gut
reiten, dass ich einen Pokal gewinne!”, meint Sophie. ,,Oh ja, das ware toll“, denken beide. ,Ich gehe viel
lieber ins Schwimmbad®, wirft Lucas ein. ,Bald kann ich sogar mein Schwimmabzeichen machen und
dann schwimme ich euch allen davon!“ Dann meldet sich Anni zu Wort und meint: ,,Zeichnen ist doch viel
schoner als alles andere. Dabei kann man seiner Phantasie freien Lauf lassen.” Doch dann sind alle der
gleichen Meinung: Egal welches Hobby man hat, Hauptsache ist doch, dass es Spall macht.

Ob FuBball, Reiten, Schwimmen oder Zeichnen — jedes Hobby macht Freude. Welches Hobby hast du und
was braucht man alles dazu? Die Spieler ziehen mit Hilfe des Punkte- und Symbolwirfels abwechselnd
mit ihren Spielfiguren tiber das Spielfeld. Auf einem Motivfeld angekommen wird sofort Gberprift, ob das
Symbol dem eigenen Hobby zugeordnet werden kann. Die Riickseite des Motivpladttchens zeigt einen Teil
der Hobbyszene und komplettiert das Bild Stick fur Stiick.

Wer zuerst sein Hobby vollstandig gepuzzelt hat, gewinnt das Spiel.

Spielvorbereitung

Wir empfehlen, sich vor Spielbeginn gemeinsam mit den Kindern die Vorlagekarten zu den Hobbys und
die dazugehdrigen Motive auf den Holzkdrtchen anzuschauen. Welches Motiv gehort zu welchem Hobby?
Nachdem alle Kinder mit den Spielmaterialien vertraut sind, kann es los gehen.

Vor Spielbeginn wird das Spielbrett fiir alle Spieler gut erreichbar in der Tischmitte platziert. Die Puzzle-
teile sind beidseitig bedruckt. Eine Seite zeigt das Motiv, welches dem Hobby zugeordnet werden muss.
Die andere Seite zeigt einen Ausschnitt des zum Hobby gehdrenden Szenenbildes.

&

Vorderseite: Motiv Rickseite: Szenenbild

Die Puzzleteile missen mit der Motivseite nach oben zeigend in die Aussparungen am Rand des Spielbret-
tes gelegt werden, sodass der Ausschnitt des Szenenbildes auf der Riickseite der Puzzleteile nicht zu se-
hen ist. Die eingelegten Motivkartchen stellen dabei die Setzfelder dar. Bei der Zuordnung der Puzzleteile
helfen die auf dem Spielbrett abgebildeten Konturen.

Jetzt darf sich jeder ein Hobby aussuchen und erhalt dazu die Vorlagekarte mit dem Szenenbild und die
passende Spielfigur.

An jeder Seite des Spielbrettes befindet sich eine farbige Fahne. Diese markiert
den Startpunkt eines jeden Spielers, auf dem die Spielfigur der gleichen Farbe vor
Spielbeginn abgestellt wird.




Die Vorlagekarte zeigt auf der Vorderseite das Szenenbild des gewéahlten Hobbys. Auf der Riickseite sind
die Motive abgebildet, die der Spieler beim Lauf Giber das Spielfeld seinem Hobby zuordnen muss. Sie
kann entweder vor dem Spieler abgelegt oder in die quadratische Aussparung in der Spielbrettmitte
gelegt werden. Zusétzlich dient die Vorlagekarte zur Selbstkontrolle, falls sich der Spieler bei einem Motiv
unsicher ist.

&
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Vorderseite: Szenenbild Rickseite: Motive zur Selbstkontrolle

Sobald der Wiirfel bereit liegt, darf der jlingste Spieler das Spiel beginnen und wiirfelt.
Spielbrett in die Puzzleteile
Tischmitte legen einsetzen

Vorlagekarten
verteilen

z Wiirfel

bereitlegen

Spielfiguren
platzieren

Spielverlauf
Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Der erste Spieler wirfelt und setzt mit seiner Spielfigur die
gewdrfelte Augenzahl vorwarts. Eingesetzt wird immer auf dem Motiv unter der Fahne.
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Erklarung des Wiirfels:

Der Spieler zieht seine Figur entsprechend der gewiirfelten Augenzahl vorwarts und
flhrt unten beschriebene Aktionen aus.

Der Spieler darf sich ein beliebiges Teil, welches zu seinem Hobby gehort, nehmen.
Steht ein anderer Spieler auf dem gewédhlten Motiv, darf das Puzzleteil entnommen
und die Spielfigur zurtick auf das Feld (Motiv nur noch in Kontur sichtbar) gesetzt wer-
den. Wird der Pokal gewdirfelt, bevor man eingesetzt hat, darf der Spieler trotzdem ein
beliebiges Motivkartchen nehmen. Danach gilt der Zug als beendet und der nachste
Spieler erhalt den Wiirfel.

Kann das Motiv, auf dem die Spielfigur stoppt, dem Hobby des Spielers zugeordnet werden, so darf der
Spieler das Puzzleteil nehmen, gegebenenfalls mit den Motiven auf seiner Vorlagekarte vergleichen und das
Puzzleteil in die quadratische Aussparung des Spielbrettes legen. Nachdem das Puzzleteil herausgenommen
wurde, entsteht eine Aussparung. Dieses Setzfeld wird durch das Motiv mit Kontur ersetzt und wird im
weiteren Spielverlauf nicht mehr mitgezahlt.

Gehort das Motiv nicht zu seinem Hobby, dann gibt der Spieler den Wiirfel weiter und der Nachste ist am
Zug. Hat ein Spieler falsch geraten und das Motiv gehort doch nicht zu seinem Hobby, dann legt er das Holz-
kartchen einfach wieder zuriick und gibt den Wiirfel ebenfalls weiter.

Ist der Setzplatz bereits von einer anderen Spielfigur belegt, so muss der Spieler auf dem Feld dahinter stop-
pen. Kommt er dabei auf einer Motivkarte seines Hobbys zum Stehen, darf er die Karte an sich nehmen.

Das Holzkartchen mit Pokal ist etwas ganz Besonderes. Sobald ein Spieler auf die-
sem Motiv stoppt, darf er es umdrehen und hoffen, dass sich ein Teil des eigenen
Hobbys darunter versteckt. Ist dies nicht der Fall, dann wird das Holzkartchen
einfach wieder zuriickgelegt. Fiir alle anderen Spieler heillt es gut aufpassen, denn
vielleicht befindet sich ein Teil des Szenenbildes, welches zum eigenen Hobby passt,
auf dem Holzkartchen.

Sobald ein Pokal verteilt wurde und nur noch das Motiv mit Kontur zu sehen ist,
wird das Feld Gbersprungen.

Spielende

Gewonnen hat derjenige, der als Erster sein Szenenbild fertig gepuzzelt hat.

Spiel mit 2-3 Spielern

Spielen nur zwei Kinder, so kann jeder ein oder zwei Hobbys puzzeln. Puzzelt jeder nur ein Hobby verblei-
ben die Motivkarten der anderen Hobbys im Puzzlerand. Der Spieler, der zuerst sein Hobby fertig puzzeln
konnte, gewinnt.

Spielt jeder mit zwei Hobbys, gewinnt derjenige, der zuerst ein Hobby fertig gepuzzelt hat. Hierbei ist
Strategie gefragt, wenn der Pokal gewiirfelt wird. Uberlegt euch, welche Motivkarten ihr wihlt.

Bei drei Spielern bekommt jeder ein Hobby. Die Puzzleteile des nicht vergebenen Hobbys werden zwar in
das Spielbrett eingelegt aber wahrend des Spiels nicht herausgenommen.

Tieps fiir Anfanger

Kleinere Kinder ab 3 Jahren kénnen damit beginnen, die einzelnen Szenen zunachst nach Vorlage und

spater ohne Vorlage zu puzzeln. So werden Feinmotorik, Auge-Hand-Koordination und Vorstellungsver-
mogen trainiert. Der Wiirfel fihrt die Kinder dann schnell zum ersten Gesellschaftsspiel. Qﬂ)
T



Langere Spielvariante

Das Spiel verlduft wie in der Ausgangsvariante beschrieben. Statt die Motive mit Kontur bei dem Wiirfel-
zug zu Uberspringen, werden sie in dieser Variante mitgezahlt. Erreicht der Spieler im Laufe des Spiels das
Feld mit dem Pokal mit Kontur, so darf er immer ein zu seinem Hobby passendes Kartchen nehmen.

Tipps fiir Profis

Altere Kinder kénnen das Spiel auch ohne Vorlagekarte und Selbstkontrolle spielen. Dabei heiRt es fiir die
Kinder untereinander sehr achtsam zu sein. Im Zweifelsfall diirfen sie sich zu den Motiven auch beraten.
Dies starkt sowohl die Kommunikation als auch den Gruppenzusammenbhalt.

Tipps fiir Erzieher/-innen

Zuordnung (Alter: 3+): \
Legen Sie die Motivkarten offen aus. Beginnen Sie auf einer Seite des Spielbrettes und
lassen Sie die Kinder die Motivkarten suchen, die zu dem aufgedruckten Objekt mit Kontur
passen. Dabei missen die Kinder sehr aufmerksam schauen, trainieren das Zuordnungsver-
mogen sowie die Feinmotorik.

J

Morgenkreis (Alter: 4+): \
Hobbys machen viel SpalR und bieten die Moglichkeit verschiedene Interessen auszuprobie-
ren. Sie haben somit einen groRen Stellenwert in der kindlichen Entwicklung. Lassen Sie die
Kinder ein Utensil mitbringen, welches sie fiir das Hobby benétigen. Lassen Sie die Kinder
nun nach und nach vorstellen, was sie mitgebracht haben. Welches Hobby haben sie und
wofir bendtigen sie das Utensil. Dies fordert die Kommunikation untereinander und gibt
Selbstvertrauen. )
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Wandzeitung (Alter: 4+):

Suchen Sie zusammen mit den Kindern in Zeitschriften nach Bildern zu ihren Hobbys.
Schneiden Sie diese aus und gestalten Sie eine Wandzeitung. Die Kinder kénnen die Wand-
zeitung zusatzlich mit gemalten Kunstwerken verschonern.

Memo-Spielvariante 1 (Alter: 4+): \
Kopieren Sie sich die Motive im Anhang in zweifacher Ausfiihrung. Schneiden Sie die Motive
aus und laminieren Sie die Karten. Im Handumdrehen haben Sie ein Memospiel mit 33 Paaren.

Memo-Spielvariante 2 (Alter: 4+):

Alle Motivkarten liegen zu Spielbeginn mit der Motivseite verdeckt auf dem Tisch. Jeder
Spieler wahlt sich eine Spielbrettseite und muss die Motive finden, die auf seiner Spielseite
liegen. Das Spiel erfolgt abwechselnd und im Uhrzeigersinn. )
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Tipps fiir Eltern

Hobbys sind sehr wichtig fiir Kinder um verschiedene Interessen auszuprobieren und Fahigkeiten zu ent-

wickeln. Besonders wichtig ist, dass das Hobby lhrem Kind SpaR macht. Denn wenn sich Ihr Kind das Hobby

allein wahlt, hat es die meiste Freude daran und investiert gern freiwillig viel Zeit. Beschranken Sie sich auf
,_~maximal ein oder zwei Hobbys. AuRerdem sollten Kinder nicht mehr als 2 Nachmittage dafiir aufwenden,
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“Later, when I'm grown up, | want to be a footballer!”, says Tim. “Oh, I’'m no good at that, but | really
enjoy riding. And maybe one day I'll be able to ride well enough to win a cup!”, says Sophia. “Oh yes, that
would be great”, they are both thinking. “I prefer going to the swimming baths”, Luke joins in. “Soon I'll be
able to take my swimming test, and then I'll swim so fast I'll leave you all behind!” Then Anne speaks out:
“Drawing is much more fun than anything else — you can imagine whatever you like.” But they all agree:
whatever hobby you have, the main thing is to have fun.

Whether football, riding, swimming or drawing — every hobby makes friends. What is your hobby, and
what do you need for it? Using the dice with pips and symbols, the players move their figures over the
board in turn. As soon as they land on a field with motif, they check whether that motif can be assigned
to their particular hobby. The back of each motif shows a part of the relevant hobby scene, which can be
completed piece by piece.

The winner is the first player to complete his or her hobby puzzle.

Game preparation

Before playing the game, we recommend taking a look at the hobby template cards and the correspon-
ding motifs on the wooden tiles, together with the children. Which motif belongs to which hobby? When
all the children are familiar with the materials, the game can begin.

Before starting the game, the board is placed in the middle of the table within easy reach of all the players.
The puzzle pieces are printed on both sides. One side shows the motif which has to be assigned to a
hobby. The other side shows a part of the scene depicting the hobby.

Front: Motif Back: Hobby scene

Lay the puzzle pieces, motif uppermost, in the recesses around the edges of the game board, so that the
parts of scenes on the reverse sides are hidden. These pieces inserted into the board represent the fields
players can land on. The outlines printed on the game board help the puzzle pieces to be distributed
correctly on the board.

Matching the motifs with
the outlines on the game board

>
>

Now each player can select a hobby, and is given the template card showing the scene for that hobby, and
the appropriate game figure.

On each side of the game board there is a coloured flag. These mark the starting-
points for the players. Each player places his or her figure on the same-coloured
flag.




ZIN  On the front of each template card is the scene for the chosen hobby. On the back, the motifs are de-

picted which the player has to assign to his hobby in the course of the game. The template card can be
placed either in front of the player or in the square recess in the middle of the board. The template card
also acts as a check, if a player is not sure about a motif.

Front: hobby scene Back: motifs for self-monitoring

When the dice has been placed ready, the youngest player begins by throwing the dice.

Place the game board in Insert the puzzle pieces
the middle of the table

Distribute the
template cards

Place the
dice ready

o |ew B

Place the game
figures

How fo play

Play is in a clockwise direction. The first player throws the dice, and moves his figure forward by the num-
, ~ber of dots thrown. A figure always moves first onto the motif beside the flag.




Explanation of the dice: Va

The player moves his figure forwards by the number of dots thrown on the dice and
proceeds as described below.

However, if the player throws the Cup symbol, he can take any piece he wishes which
corresponds to his hobby. If another player’s figure is on the chosen piece, the piece
can be taken and the figure then replaced on the field (where the motif now only
appears in outline). If a player throws the Cup before he has made his first move, he is
still allowed to choose any tile he wishes. Then his turn counts as being ended, and it
is the next player’s turn to throw.

If a player’s figure lands on a motif associated with his hobby, he is allowed to take the piece he has landed
on, compare it if necessary with the motifs on his template card, and lay the puzzle piece in the square
recess in the middle of the game board. When the puzzle piece has been removed, it leaves a gap on the
board. This field now only has an outline, and for the rest of the game it is no longer counted when moving
the figures over the board.

If the motif does not match his hobby, the player passes on the dice, and it is the next player’s turn.
If a player has guessed wrong and has taken a piece which does not belong to his hobby, he simply replaces
the wooden tile and passes on the dice.

If a field which is thrown is already occupied by another figure, the player must stop on the field before that.
If this field has a motif belonging to his hobby, he is allowed to take that tile.

The wooden tile showing a Cup is really something special. Whenever a player lands
on this motif he is allowed to turn it over, and hope that a piece belonging to his
hobby is hidden under it. If it isn‘t, he simply puts it back. So all the other players
should pay attention, because perhaps it’s a piece of their own hobby scene which
is on the tile.

As soon as a Cup tile has been taken and only the outline is left on the board,
players miss out this field for the rest of the game.

End of the game

The winner is the first player to complete his hobby scene puzzle.

Game with 2-3 players

If only two children are playing, each can make either one or two hobby puzzles. If they are doing one
each, all the pieces for the other hobbies remain in place around the edge of the game board. The player
who completes his hobby puzzle first has won.

If each player is making two hobby puzzles, the winner is the first player to complete one puzzle. Strategy
is called for here, when the “Cup” symbol is thrown on the dice. You have to decide which motif tile to
choose.

With three players, each player has one hobby. The puzzle pieces for the hobby which is not being used
are placed on the board, but they are not removed during the game.

Tips for beginners

Younger children from 3 years upwards can begin by just assembling the individual scenes, first with a
template, and then without. This will train their fine motor skills, eye-to-hand coordination and powers of ~
visualisation. Later on, introduce the dice and the first board game can begin. Qm)




ZIN Longer game version

The game proceeds as in the versions already described. In this longer version, instead of missing out
the fields where only outlines are left, they are counted in. In this version, whenever a player lands on a
“Cup” field where only the outline is left, he can take a tile which belongs to his hobby.

Tip for experienced plavers

Older children can play the game without using the template cards or self-monitoring. This means that all
the children in the group have to pay close attention. In case of doubt they can consult each other about
the motifs. This strengthens communication and group cohesion.

Tips for kindergarten teachers

~N

Assigning objects (Age:3+)

Spread out all the motif tiles. Beginning with one side of the board, let the children find
the motif tiles which correspond to the outlines of the objects printed on the board. The
children have to observe very carefully; they train their matching ability and their fine

motor skills. )

Morning circle (Age: 4+): \
Hobbies are great fun and they offer an opportunity to try out various different interests.
Thus they occupy an important position in children’s development. Let the children bring to
kindergarten a piece of equipment which they need for their hobby. Then let them present
what they have brought, one by one. Which hobby do they have, and what do they need

the equipment for? This supports the children’s communication with one another and

gives them self-confidence. )

— 48

Wall newspaper (Age: 4+):

Together with the children, look for pictures of their hobbies in magazines. Cut these out
and make a wall newspaper. The children can also decorate the wall newspaper with their
own paintings.

Memory game version 1 (Age:4+): \
Make two copies of the motifs illustrated in the attached leaflet. Cut them out the motifs,
laminate the cards — and you have an instant memory game with 33 pairs.

Memory game version 2 (Age:4+):

All the motif tiles from the game are placed on the table, with the motif face down. Each
player chooses one side of the game board, and has to find the motifs which belong on his
side of the board. Players take turns in a clockwise direction. )

f_@(_

Tips for parents

Hobbies are very important for children, to try out different interests and develop their capabilities. It is

especially important that your child should enjoy his or her free time occupations — because if children

choose their hobbies themselves, they will have the most fun and invest a lot of time of their own accord.
, _~Limit hobbies to one or two activities at most. And children should not spend more than one or two after-

‘,’ noons on them, otherwise it will soon become too much for them, and they will lose their enthusiasm.
\\ We would advise you to follow the motto: “less is more”!
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« Plus tard, quand je serai grand, je veux devenir joueur de foot professionnel ! », dit Timo. « Oh, moi, je
ne suis vraiment pas fort en foot mais par contre, j‘aime beaucoup monter a cheval. Et peut-étre qu‘un
jour, je monterai si bien que je gagnerai une coupe ! », pense Sophie. « Oh oui, ce serait bien », pensen-
tils tous les deux. « Moi, je préfére aller a la piscine », lance Lucas. « Bient6t, je passerai mon brevet de
natation et je vous dépasserai tous ! » Puis Anna demande la parole et dit : « Le dessin, c’est bien plus
beau que tout le reste. Quand on dessine, on peut laisser libre cours a son imagination. » Tous sont néan-
moins d‘accord sur un point : Quelle que soit sa passion, le plus important, c‘est de la pratiquer avec plaisir.

Foot, équitation, natation ou dessin, toute passion apporte de la joie. Quelle est ta passion et de quoi
as-tu besoin pour la pratiquer ? Les joueurs avancent leurs pions a tour de réle en langant le dé a points
et symbole sur le plateau de jeu. Quand il arrive sur un motif, le joueur vérifie tout de suite s‘il peut étre
associé a sa propre passion. Le verso des plaquettes de motifs montre un morceau de scéne d‘une activité
et sert a compléter I'image piéce par piéce. Le premier qui reconstitue son puzzle en entier gagne la partie.

Préparation du jeu

Nous recommandons d‘observer les modeles cartonnés des activités de loisirs et les motifs associés sur
les petites cartes en bois avec les enfants avant de commencer la partie. Quels motifs sont associés a
quelle activité de loisirs ? Une fois que tous les enfants sont a l‘aise avec les accessoires du jeu, la partie
peut commencer. Avant de débuter la partie, on place le plateau de jeu au centre de la table et a portée
de tous. Les pieces de puzzle sont imprimées des deux cotés. D‘un c6té, on trouve un motif correspon-
dant a l‘activité de loisirs.

Recto : Motif Verso : Morceau de scéne

De l‘autre, on trouve un morceau de scene typique de |‘activité de loisirs. Les pieces du puzzle doivent
étre disposée avec le motif en haut, dans les emplacements au bord du plateau de jeu, de maniere a ce
que les morceaux de scénes de |‘autre coté de la piéce de puzzle ne soient pas visibles. Les motifs repré-
sentent les cases. Les contours creusés sur le plateau aident a ranger les piéces de puzzle.

Association sur le plateau de jeu
>

>

Maintenant, chacun choisit une activité et recoit le modele cartonné de la scéne et le pion correspondant.

De chaque c6té du plateau, un drapeau de couleur représente le point de départ de
chaque joueur, qui pose dessus son pion, de la méme couleur, avant de commencer
la partie.




I Le recto du modele cartonné montre une scéne de I‘activité choisie. Au dos sont représentés les motifs
que le joueur doit associer a son activité durant le jeu. Le modéle peut étre posé devant le joueur ou dans
I‘emplacement carré au centre du plateau de jeu. Le joueur peut s‘y référer s‘il n‘est pas sr d‘un motif.

Recto : Morceau de scéne Verso : Motif pour auto-controle

Deés que le dé est prét, le plus jeune joueur peut commencer et lancer le dé.

Placer le plateau de jeu au Placer les piéces du puzzle
centre de la table

Distribuer les
modeéles cartonnées

Préparer le dé

&

Placer les pions

Déroulement de [a partie

On joue a tour de role et dans le sens des aiguilles d‘une montre. Le premier joueur lance le dé et avance
son pion du nombre points indiqués sur le dé. On commence toujours par le motif sous le drapeau.




Explication du dé:

Le joueur avance son pion en fonction du chiffre indiqué et suit les instructions
indiquées ci-dessous.

Le joueur peut prendre la piece qu‘il souhaite parmi celles qui correspondent a son
activité. Si le pion d‘un autre joueur se trouve sur le motif choisi, la piece de puzzle
peut étre prise et le pion reste sur la case (les contours du motif sont toujours
visibles). Si le dé affiche la coupe avant que le joueur n‘ait commencé a avancer, il
peut quand méme prendre le motif de son choix. Mais son tour est alors terminé et le
joueur suivant regoit le dé.

Si le pion s‘arréte sur un motif pouvant étre associé a |‘activité du joueur, celui-ci peut récupérer la piéce
de puzzle ou la comparer avec les motifs sur son modéle cartonné et la poser dans I‘emplacement carré du
plateau de jeu. Quand une piéce de puzzle est prise, un emplacement apparait. Cette case est remplacée
par un contour de motif et ne sera plus prise en compte lors de I‘avancée des pions.

Si le motif n‘est pas lié a son activité, le joueur rend le dé et c’est au tour de son voisin de jouer.
Si un joueur a mal deviné et que le motif n‘appartient pas a son activité, il repose la carte en bois et donne
le dé au prochain joueur.

Si la case est déja occupée par un pion, le joueur s‘arréte sur la case d‘avant. S‘il s‘arréte sur un motif de
son activité, il prend la carte.

La piece en bois de la coupe est particuliere. Si un joueur s‘arréte dessus, il peut la
retourner en espérant qu‘elle cache un morceau de scéne de sa propre activité. Si
ce n‘est pas le cas, il repose la piéce. Les autres joueurs doivent rester attentifs car
elle pourrait cacher un morceau de scene de leur activité.

Si un joueur prend la coupe et qu‘on ne voit plus que le contour, les joueurs peu-
vent par la suite sauter cette case quand ils avancent.

Fin de la partie

Le premier joueur qui reconstitue le puzzle de sa scéne gagne la partie.

Jeu avec 2-3 joueurs

Si seulement deux enfants jouent, chacun peut reconstituer le puzzle d‘une ou deux activités. Sils déci-
dent de reconstituer un seul puzzle, les cartes motifs des autres activités restent au bord du puzzle. Le
joueur qui fini son puzzle en premier gagne la partie.

S’ils jouent avec deux puzzles, le premier qui reconstitue le puzzle d‘une activité gagne la partie. Cela de-
mande une certaine stratégie quand le dé indique la coupe. Il faut réfléchir et décider quel motif choisir.
Quand trois joueurs jouent, chacun choisit une activité. Les piéces du puzzle restant sont disposées sur le
plateau de jeu mais ne sont pas prises durant la partie.

Conseils pour les débutants

Les jeunes enfants a partir de 3 ans peuvent commencer a reconstituer les puzzles, avec les modeles
dans un premier temps, puis sans modeles. La motricité fine, la coordination ceil-main et la capacité
d‘association est entrainée.

Le dé emporte rapidement les enfants sur la voie du jeu de société.




I Variante de jeu plus longue
Ce jeu ce déroule comme décrit dans la version principale. Au lieu de sauter les cases avec les contours de
motifs, celles-ci sont prises en compte lorsque le dé est lancé. Si au cours de la partie, le joueur atteint la
case avec un contour de coupe, il peut quand méme choisir la carte qu‘il veut, associée a son activité.

Conseils pour les pros

Les enfants plus agés peuvent aussi jouer sans modele ou controéle. Ils doivent alors étre tres attentifs les
uns aux autres. En cas de doutes, ils peuvent se donner des conseils. Cela renforce aussi bien la communi-
cation que la cohésion de groupe.

Conseils pour les éducateurs et éducatrices

Association (Age : 3+) : \
Etalez les cartes a motifs. Commencez par un coté du plateau de jeu et laissez les enfants
chercher les motifs qui correspondent a I‘objet gravé avec les contours. Pour cela, ils obser-
vent attentivement, stimulent leur capacité d‘association ainsi travaillent leur motricité ﬁne)

Cycle du matin (Age : 4+) : \
La pratique d‘une activité est une source de plaisir et permet de s‘intéresser a différentes
choses. Les activités jouent un role trés important pour le développement des enfants. De-
mandez aux enfants d‘apporter un objet en lien avec leur activité favorite et demandez-leur
de présenter a tour de réle ce qu‘ils ont apporté. Quelle est leur activité et a quoi leur sert
cet objet ? Cela encourage la communication entre eux et leur donne confiance en eux. )
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Panneau mural (Age : 4+) : \
Feuilletez les magazines avec les enfants et cherchez des images illustrant leur activité.
Découpez-les et accrochez-les sur un panneau mural. Les enfants pourront par la suite
décorer ce panneau avec des dessins. )

Variante de jeu Mémo 1 (Age : 4+) : \
Copiez les motifs en doubles exemplaires. Découpez-les et collez-les sur des cartes. Vous
disposez maintenant d‘un jeu de mémori avec 33 paires.

Variante de jeu Mémo 2 (Age : 4+) :

Au début du jeu, toutes les cartes de motifs sont disposées sur la table, c6té motif caché.

Chaque joueur choisi un c6té du plateau de jeu et doit trouver les motifs représentés sur son
coté du plateau. Les joueurs jouent a tour de rdle et dans le sens des aiguilles d‘une montre.)

Conseils pour les parents

Les activités sont trés importantes pour les enfants pour expérimenter de nouveaux centre d‘intéréts et

développer leurs capacités. Le plus important, c‘est que les enfants éprouvent du plaisir lors de la prati-

que de cette activité. Si votre enfant choisit lui-méme son activité, il en tirera d‘autant plus de plaisir ety

investira volontiers beaucoup de temps. Limitez-vous a une ou deux activités maximum. Par ailleurs, il est

préférable que I‘enfant n‘y consacre pas plus de deux aprés-midis par semaine, sous peine d‘étre dépassé
, et de perdre toute envie. Notre devise : « Moins, c‘est mieux ! »
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“Cuando sea grande, iquiero ser un gran jugador de futbol!, dice Hugo. “A mi el futbol no, pero la equi-
tacién me encanta. jA lo mejor un dia llego a montar tan bien a caballo que gano un trofeo!, dice Sofia.
“iSi, estaria genial!”, dicen los dos. “A mi lo que me gusta es ir a la piscina”, salta Lucas. “jYa mismo voy a
sacarme un diploma y no habra quién me pille nadando!” Luego interviene Anita: “Lo mas chulo de todo
es dibujar. Puedes dar rienda suelta a tu imaginacién.” Todos comparten la misma opinion: da igual la
aficion que cada cual tenga, lo importante es pasarselo bien.

Jugar al futbol, montar a caballo, nadar o dibujar, todas estas actividades son divertidas. ¢Qué te gusta
hacer a ti y qué se necesita para ello? Los jugadores van moviendo sus figuras por el tablero con ayuda
del dado. Al caer en una pieza o casilla, hay que comprobar si el objeto de la pieza corresponde a la afi-
cidn elegida. Por detrds de la pieza se muestra una parte de la escena de la aficién y permite ir comple-
tando la imagen pieza a pieza. Quien antes relina todas las piezas de su aficién gana el juego.

Preparacion del juego

Antes de empezar a jugar, recomendamos mirar con los nifios las cartas donde se presentan las aficiones
y los dibujos correspondientes de las distintas piezas. ¢ Con qué aficion se relaciona cada dibujo? Cuando
los nifios ya estén familiarizados con el material, se puede empezar. En primer lugar, se coloca el tablero
en el centro de la mesa, al alcance de todos los jugadores. Las piezas del puzzle estan impresas por ambos
lados. En un lado se muestra el objeto que debera asociarse con una aficién.

Pieza por delante: Pieza por detras: parte de la
objeto escena ilustrada en la carta

Por el otro lado se muestra un fragmento de la escena representada en la carta para cada aficion. Las
piezas se deben colocar con el dibujo del objeto hacia arriba, de forma que no se vea el fragmento de la
escena, en los huecos que para ello hay en los laterales del tablero. Las piezas asi colocadas representan
al mismo tiempo las casillas del juego. Las siluetas dibujadas en el tablero ayudan a la hora de ordenar las
piezas.

Correspondencia en el tablero
>

\

Ahora si, cada jugador escoge una aficién y coge la carta y la figura correspondientes.

En cada uno de los laterales del tablero hay una bandera. Dicha bandera marca
el punto de partida para cada jugador. Antes de iniciar el juego, los jugadores co-
locardn sus figuras en la bandera que corresponda a su color.




La carta modelo muestra por delante una escena relacionada con la aficién. Por detras, aparecen los
objetos que el jugador, a medida que avanza por las casillas, deberd ir asociando con su aficién. La carta
puede estar delante del jugador o se puede colocar en el espacio cuadrado del centro del tablero. La carta
sirve ademas para ir controlando, en caso de que un jugador no esté seguro en relacidn a un objeto.
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Por delante: escena de una aficion Por detrds: objetos para un autocontrol

Cuando ya tengamos todo preparado, comienza el jugador mas pequefio lanzando el dado.

Colocar el tablero en el
centro de la mesa Poner las piezas del puzzle

Repartir las
cartas

Dejar el dado
preparado

&

Colocar las figuras

[nstrucciones

Se juega en el sentido de las agujas del reloj. El primer jugador lanza el dado y avanza con su figura segin




Explicacion del dado:

El jugador avanza con su figura en funcion del nimero que le sale en el dado y juega
segun se describe a continuacién.

El jugador podra elegir la pieza que quiera de las que correspondan a su aficion.
Siya hay un jugador en el dibujo elegido, se puede coger la pieza y luego volver a
colocar la figura en la casilla (se sigue viendo solo la silueta del dibujo).

Si sale el trofeo antes de colocar la figura, el jugador puede coger de todas formas la
pieza que quiera. Se considera el turno ya jugado y continda el siguiente jugador.

Si el dibujo de la pieza en la que cae la figura corresponde a la aficion del jugador, se puede coger la
pieza, compararla con los dibujos de su propia carta y colocar la pieza en el espacio cuadrado que hay en
el tablero. Cuando se retira una pieza, queda un hueco. Esta casilla queda reemplazada por la silueta del
dibujo y no hay que tenerla en cuenta durante el resto del juego.

Si el dibujo no se corresponde con la aficion del jugador, pasa el dado y le toca al siguiente.
Si el jugador se equivoca y el dibujo no pertenece finalmente a su aficién, tendra que volver a poner la
pieza en su sitio y pasar igualmente el dado al siguiente jugador.

Si la casilla ya esta ocupada por una figura, el jugador tendra que pasar a la casilla siguiente. Si cae en una
pieza cuyo dibujo corresponde a su carta, puede retirar dicha pieza.

La pieza donde aparece el trofeo es especial. Si un jugador cae en esta “casilla”,
puede girarla esperando que por el otro lado haya una parte de su aficién. Si no es
asi, vuelve a poner la pieza. Los demas jugadores tendran que estar atentos por si
acaso bajo el trofeo se esconde una parte de la escena representada en su propia
carta. Si la pieza del trofeo se retira y queda solo su silueta, se sigue jugando
saltando esa casilla.

Fin de [a partida

Gana quien antes complete la escena representada en su carta.

Juego con 2-3 jugadores

Si solo juegan dos jugadores, cada uno de ellos puede completar dos aficiones. Si deciden jugar con

una sola aficién cada uno, los dibujos de las otras aficiones se quedan en el borde del puzzle. Ganara el
jugador que antes complete la escena representada en su carta.

Si juegan con dos aficiones cada uno, gana aquel que antes complete una aficion. En este caso, se requie-
re juego de estrategia, ya que habra que pensar bien qué pieza se elige cuando sale en el dado el trofeo.
Con tres jugadores, cada uno elige un aficion. Las piezas de la aficién que nadie elija se dejan en el table-
ro pero no se retiran durante el juego.

Consejos para principiantes

Los mas pequefios, a partir de 3 afios, pueden empezar armando el puzzle con la carta como modelo
y solo posteriormente, armarlo sin seguir el modelo. De esta forma se ejercitan la motricidad fina, la
coordinacion ojo-mano y la imaginacién.

El dado introduce luego de forma rapida a los nifios en su primer juego de salén.




Version larga

Se juega como en la versidn inicial, pero en lugar de saltar los dibujos donde solo queda la silueta, esas
casillas se tienen en cuenta a la hora de avanzar.

Si el jugador cae en la casilla con la silueta del trofeo, podra elegir una pieza que corresponda a su aficion.

Consejo para experfos

Los nifios algo mayores pueden jugar sin la carta modelo y sin la autoevaluacién. En ese caso, deberdn
estar muy atentos al juego de los demas. En caso de duda pueden hacer preguntas sobre los dibujos. De
esta manera se fomenta la comunicacion y la cohesion del grupo.

Consejos para educadores/as

Asociacion (Edad: 3+): \
Deje las piezas sueltas. Comience por un lateral del tablero y que los nifios busquen la pieza
que corresponde a la silueta. Este ejercicio requiere mucha atencién por parte de los nifios
y permite ejercitar la capacidad de asociacién y la motricidad fina. )

Asamblea matinal (Edad: 4+): \
Las aficiones son muy divertidas y ofrecen la posibilidad de probar varios intereses. Por lo
tanto, tienen un gran valor dentro del desarrollo infantil. Diga a los nifios que traigan un
objeto que necesiten para una aficion. Pidales que vayan presentando el objeto que han
traido, qué digan cudl es su aficion y expliquen para qué se necesita el objeto. Se fomenta

asi la comunicacion y los nifios adquieren mayor confianza en ellos mismos. )
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Periédico mural (Edad: 4+): \
Junto con los nifios, busque imagenes en los periddicos relacionadas con las aficiones que
tienen. Recorte las imagenes y prepare un periédico mural. Los nifios pueden completar el
periddico con sus propios dibujos y obras de arte. )

Ejercicio de memoria 1 (Edad: 4+): \
Haga dos copias de los distintos dibujos en anexo. Recdrtelos y plastifiquelos. En un abriry
cerrar de ojos se habrd hecho con un juego mnemotécnico de 33 parejas.

Ejercicio de memoria 2 (Edad: 4+):

Antes de empezar, se colocan en la mesa todas las piezas boca abajo. Cada jugador elige uno
de los laterales del tablero y tiene que encontrar los dibujos que corresponden a ese lateral.

Se juega por turnos en el sentido de las agujas del reloj. )
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Consejos para padres

Para los nifios son muy importantes las aficiones, ya que van asi probando distintos intereses y desarrol-

lando habilidades. Especialmente importante es que su hijo se lo pase bien practicando una aficién. Si es

su hijo quien escoge la actividad, estard encantado de dedicarle tiempo y a la vez se lo pasard fenomenal-

mente. Es mejor limitarse como maximo a dos aficiones. Ademas, los nifios no deberian dedicarle mas de

dos tardes a la semana, ya que de lo contrario se sienten sobrecargados y pierden el interés. Aconsejamos
, ~aquello de que “menos a veces puede significar mas”.
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,Later, wanneer ik groot ben, wil ik voetballer worden!”, zegt Timo. ,,0, daar ben ik helemaal niet goed in,
maar paardrijden, dat vind ik echt leuk. En ooit kan ik zo goed paardrijden dat ik een beker win!“, zegt
Sophie. ,,0 ja, dat zou prachtig zijn“, denken beide. ,lk ga veel liever naar het zwembad”, zegt Lucas. , Ik
kan al gauw mijn zwemonderscheiding behalen en dan zwem ik jullie allemaal ver vooruit!“ Dan komt
Anni op de proppen en zegt: ,Tekenen is toch veel mooier dan alle andere dingen. Daar kun je je fantasie
inbrengen.” Maar tenslotte zijn ze allemaal van mening: maakt niet uit welke hobby men heeft, het
belangrijkste is dat het leuk is.

Voetballen, paardrijden, zwemmen of tekenen — iedere hobby is leuk. Welke hobby heb jij en wat heb je
daarvoor allemaal nodig? De spelers gaan met behulp van de punten- en symbooldobbelsteen afwisse-
lend met hun pionnen over het speelveld. Op een motiefvakje aangekomen wordt meteen gecontroleerd
of het symbool aan de eigen hobby kan worden toegewezen. De achterkant van het motiefplaatje toont
een deel van het hobbytafereel en completeert het beeld stuk voor stuk.

Wie zijn hobby als eerste volledig gepuzzeld heeft, wint het spel.

Spelvoorbereiding

We raden aan om voor het begin van het spel samen met de kinderen de voorbeeldkaarten voor de
hobby’s en de daarbij horende motieven op de houten kaartjes te bekijken. Welk motief hoort bij welke
hobby? Nadat alle kinderen met de materialen van het spel vertrouwd zijn, kan het spel beginnen.

Voor het begin van het spel wordt het speelveld voor alle spelers goed bereikbaar in het midden van de
tafel geplaatst. De puzzelstukjes zijn aan beide kanten bedrukt. Een kant toont het motief dat aan de
hobby moet worden toegewezen. De andere kant toont een deel van het bij de hobby horende tafereel.

Voorkant: motief Achterkant: tafereel

De puzzelstukjes moeten met de motiefzijde naar boven wijzend in de uitsparingen aan de rand van het
spelbord gelegd worden, zodat het gedeelte van het tafereel aan de achterkant van de puzzelstukjes niet
te zien is. De ingelegde motiefkaartjes geven daarbij de vakjes weer. Bij de toewijzing van de puzzelstukjes
helpen de op het spelbord afgebeelde contouren.

Toewijzing op het spelbord

>

Nu mogen alle spelers een hobby uitzoeken en krijgen daarvoor de voorbeeldkaart met het tafereel en de
passende pion.

Aan elke kant van het spelbord bevindt zich een gekleurde vlag. Deze markeert het
beginpunt van iedere speler waarop de pion met dezelfde kleur voor het begin van
het spel wordt geplaatst.




De voorbeeldkaart toont aan de voorkant het tafereel van de gekozen hobby. Aan de achterkant zijn de
motieven afgebeeld die de speler bij het lopen over het speelveld aan zijn hobby moet toewijzen. Ze kan
direct voor de speler of in de vierkante uitsparing worden neergelegd. Bovendien dient de voorbeeldkaart
voor de zelfcontrole, mocht de speler bij een motief onzeker zijn.
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Voorkant: tafereel Achterkant: motieven voor zelfcontrole

Zodra de dobbelsteen klaarligt, mag de jongste speler beginnen en gooien.

Spelbord in het midden
van de tafel leggen Puzzelstukjes inzetten

gﬁu?@lﬁﬁtﬁyl? \ \ Voorbeeldkaarten
; - \\ verdelen

Dobbelsteen
klaarleggen

&

Pionnen neerzetten

Spelverloop
Er wordt om de beurt met de klok meegespeeld. De eerste speler gooit en zet met zijn pion het gegooide
, _~aantal ogen naar voren. Ingezet wordt steeds op het motief onder de vlag.




Uitleg van de dobbelsteen:

De speler zet zijn pion volgens het gegooide aantal ogen naar voren en verricht de
hieronder beschreven acties.

De speler mag een willekeurig deel nemen dat bij zijn hobby hoort.

Staat een andere speler op het gekozen motief, mag het puzzelstukje weggenomen
en de pion op het vakje (motief slechts in contour zichtbaar) worden teruggezet.
Wordt de beker gegooid, voordat men heeft ingezet, mag de speler desondanks een
willekeurig motiefkaartje nemen. Daarna geldt de beurt als beéindigd en de volgende
speler krijgt de dobbelsteen.

Kan het motief waarop de pion stopt aan de hobby van de speler worden toegewezen, mag de speler het
puzzelstukje wegnemen, eventueel met de motieven op zijn voorbeeldkaart vergelijken en het puzzel-
stukje in de vierkante uitsparing van het spelbord leggen. Nadat het puzzelstukje weggenomen werd,
ontstaat een uitsparing. Dit vakje wordt vervangen door het motief met contour en in het verdere verloop
van het spel niet meer meegeteld.

Hoort het motief niet bij zijn hobby, geeft de speler de dobbelsteen door en de volgende speler is aan de beurt.
Heeft een speler verkeerd geraden en het motief hoort toch niet bij zijn hobby, legt hij het houten kaartje
weer terug en geeft de dobbelsteen eveneens door.

Is het vakje waar hij heen moet reeds door een andere pion bezet, moet de speler op het vakje daarachter
stoppen. Komt hij daarbij op een motiefkaart van zijn hobby, mag hij de kaart nemen.

Het houten kaartje met beker is iets heel bijzonders. Zodra een speler op dit motief
stopt, mag hij het omdraaien en hopen dat een deel van zijn eigen hobby eronder
verstopt is. Is dit niet het geval, wordt het houten kaartje gewoon weer teruggelegd.
Alle spelers moeten goed oppassen, want misschien bevindt zich een deel van het
tafereel dat bij de eigen hobby past op het houten kaartje.

Zodra een beker verdeeld werd en alleen het motief met contour te zien is, wordt
het vakje overgeslagen.

Einde van het spel

De speler die als eerste zijn tafereel klaar gepuzzeld heeft, is winnaar.

Spel met 2-3 spelers

Indien slechts twee kinderen spelen, kan ieder kind een of twee hobby’s puzzelen. Puzzelt ieder kind
slechts één hobby, blijven de motiefkaarten van de andere hobby’s in de rand van de puzzel. De speler die
als eerste zijn hobby klaar heeft gepuzzeld, is winnaar.

Speelt ieder kind met twee hobby’s, wint de speler die als eerste een hobby klaar heeft gepuzzeld. Over-
leg goed welke motiefkaarten jullie kiezen.

Bij drie spelers krijgt iedere speler een hobby. De puzzelstukjes van de niet gebruikte hobby’s worden
weliswaar in het spelbord gelegd, maar tijdens het spel er niet uitgenomen.

Tips voor beginners

Kleinere kinderen vanaf 3 jaar kunnen beginnen met de taferelen eerst volgens het voorbeeld en later
zonder voorbeeld te puzzelen. Zo worden fijne motoriek, oog-hand-coérdinatie en voorstellingsvermogen
getraind. De dobbelsteen leidt de kinderen dan snel tot het eerste gezelschapsspel. Y




Langere spelvariant

Het spel verloopt zoals in de beginvariant beschreven. In plaats van de motieven met contour bij het
gooien over te slaan, worden ze in deze variant meegeteld. Bereikt de speler in de loop van het spel het
vakje met de beker met contour, mag hij een bij zijn hobby passend kaartje nemen.

Tip voor gevorderden

Oudere kinderen kunnen het spel ook zonder voorbeeldkaart en zelfcontrole spelen. Daarbij moeten
de kinderen onderling zeer attent zijn. Wanneer ze twijfelen, mogen ze elkaar ook raadgeven m.b.t. de
motieven. Dit versterkt zowel de communicatie als ook de binding binnen de groep.

Tips voor spelbegeleiders

N

Toewijzing (Leeftijd: 3+):

Leg de motiefkaarten open neer. Begin aan een kant van het spelbord en laat de kinderen de
motiefkaarten zoeken die bij het opgedrukte object met contour passen. Daarbij moeten de
kinderen heel goed opletten, ze trainen de vaardigheid tot toewijzen alsmede de fijne motoriek)

Ochtendkring (Leeftijd: 4+): \
Hobby’s zijn erg leuk en bieden de mogelijkheid om verschillende interesses uit te probe-
ren. Daardoor zijn ze van groot belang voor de ontwikkeling van het kind. Laat de kinderen
een voorwerp meebrengen dat ze voor hun hobby nodig hebben. Laat de kinderen nu
achtereenvolgens datgene voorstellen wat ze meegebracht hebben. Welke hobby hebben

ze en waar hebben ze het voorwerp voor nodig? Dit stimuleert de onderlinge communicatie
en geeft zelfvertrouwen. )
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Muurkrant (Leeftijd: 4+): \
Zoek samen met de kinderen in kranten naar foto’s m.b.t. hun hobby’s. Knip ze uit en maak
er een muurkrant van. De kinderen kunnen de muurkrant bovendien nog met getekende
kunstwerken verfraaien. )

Memo-spelvariant 1 (Leeftijd: 4+): \
Kopieer de motieven in de bijlage twee keer. Knip de motieven uit en lamineer de kaarten.
In een handomdraai hebt u een memospel met 33 paren.

Memo-spelvariant 2 (Leeftijd: 4+):

Alle motiefkaarten liggen bij het begin van het spel met de motiefzijde naar beneden op de
tafel. ledere speler kiest een kant van het spelbord en moet de motieven vinden die op zijn
kant van het spel liggen. Het spel vindt afwisselend en met de klok mee plaats. )

f_@(_

Tips voor ouders
Hobby’s zijn zeer belangrijk voor kinderen om verschillende interesses uit te proberen en vaardigheden
te ontwikkelen. Het is bijzonder belangrijk dat uw kind de hobby leuk vindt. Want wanneer uw kind de
hobby zelf kiest, heeft het het meeste plezier erin en investeert graag vrijwillig veel tijd. Beperk u tot
maximaal een of twee hobby’s. Bovendien moeten de kinderen zich niet meer dan twee middagen met
,_~hun hobby’s bezighouden, anders wordt er teveel van hen gevraagd en verliezen ze het plezier. We raden
“u daarom aan: ,Minder is meer”!
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“Da grande, voglio diventare un calciatore”, afferma Tino. “Non sono brava, ma mi piace tantissimo
andare a cavallo. Magari un giorno saro cosi brava da vincere una coppa!”, dice Sofia. “Si, sarebbe bello”,
pensano entrambi. “lo preferisco andare in piscina”, afferma Luca. “Presto potro addirittura fare il mio
esame di nuoto e poi saro cosi veloce da lasciarvi tutti alle spalle!” Poi prende la parola Anna: “Disegnare
¢ la cosa piu bella. Permette di dare libero sfogo alla fantasia.” Ma sono tutti concordi su una cosa: non
importa quale sia il tuo hobby, Iimportante e che ti diverta.

Calcio, equitazione, nuoto o disegno: tutti gli hobby sono divertenti. Quali sono i tuoi hobby e quali sono
gli strumenti necessari? Con |‘aiuto del dado con punti e simboli, i giocatori muovono a turno le loro
pedine sul campo da gioco. Quando si arriva a una casella ,motivo” si controlla subito se il simbolo puo
essere associato al proprio hobby. Il retro di ogni motivo mostra una parte della scena dell‘hobby, per
completare I‘immagine pezzo dopo pezzo.

Chi completa per primo il proprio hobby, vince il gioco.

Preparazione del gioco

Prima di iniziare il gioco, consigliamo di osservare insieme ai bambini le carte con i modelli degli hobby e i
relativi motivi sulle tavolette di legno. Collegate i motivi ai diversi hobby! Quando tutti i bambini avranno
compreso la funzione dei materiali da gioco, potrete cominciare!

Prima dell‘inizio del gioco, il tabellone viene posizionato al centro del tavolo, in posizione comodamente
raggiungibile per tutti i giocatori. | pezzi del puzzle sono stampati sui due lati. Un lato mostra il motivo da
associare all‘hobby, Ialtro una sezione della scena relativa all‘hobby.

Lato anteriore: motivo Lato posteriore: scena

| pezzi del puzzle devono essere inseriti con la parte con il disegno rivolta verso |‘alto nelle cavita sul
bordo del tabellone, di modo che la sezione della scena sul retro dei pezzi non sia visibile. Le carte inserite
rappresentano le caselle sulle quali possono arrivare i giocatori. Per |‘associazione delle parti di puzzle
sono utili i contorni raffigurati sul tabellone.

Adesso ciascuno puo scegliere un hobby e ricevere la carta modello con la scena e la pedina adatta.

Su ogni lato del tabellone é presente una bandiera colorata che segna il punto di
partenza di un giocatore, sul quale & posizionata la pedina dello stesso colore prima
dell‘inizio del gioco.




I La carta modello mostra, sul lato anteriore, la scena dell‘hobby selezionato. Sul retro sono raffigurati
motivi che i giocatori devono associare ai loro hobby quando passano sulla casella. Puo essere deposta
davanti al giocatore o nella cavita quadrata al centro del tabellone. Inoltre, la carta serve per controllare
se il giocatore non é sicuro di un motivo.
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Lato anteriore: scena Lato posteriore: motivi per il controllo autonomo

Non appena é pronto il dado, il giocatore piu giovane puo iniziare a giocare lanciandolo.

Posizionare il tabellone al Inserire le parti del puzzle
centro del tavolo

LL T S SO
\l‘ Distribuire le carte

Preparare i dadi

&

Posizionare le pedine

Svolgimento del gioco

Si gioca a turni, in senso orario. Il primo giocatore lancia il dado e con la sua pedina avanza secondo il
,_~numero indicato dal dado. Una pedina si muove sempre sul motivo sotto la bandiera.




Spiegazione del dado:

Il giocatore fa avanzare la sua pedina corrispondentemente al numero indicato dal
dado e svolge le azioni descritte sotto.

Il giocatore puo scegliere una parte a piacere, connessa al proprio hobby.

Se un altro giocatore si trova sul motivo selezionato, la parte del puzzle puo essere
prelevata e la pedina puo essere sostituita sulla casella (si vede solo il contorno del
motivo). Se esce la coppa prima che il giocatore abbia mosso la propria pedina per la
prima volta, il giocatore puo scegliere la tavoletta di legno che desidera. Poi tocca al
giocatore successivo tirare il dado.

Se il motivo sul quale si ferma la pedina puo essere associato all‘hobby del giocatore, esso puo prendere
la parte del puzzle, eventualmente confrontarla con i motivi sulla sua carta modello e posizionare il
pezzo del puzzle nella cavita quadrata del tabellone. Prelevando la parte del puzzle, si lascia un buco:
questa casella viene sostituita dal motivo con il contorno e non viene pil conteggiata nel prosieguo del gioco.

Se il motivo non fa parte dell‘hobby, il giocatore lancia di nuovo i dadi e poi tocca al giocatore successivo.
Se un giocatore ha sbagliato e il motivo non fa parte del suo hobby, riporra la carta e passera i dadi al
giocatore successivo.

Se la casella e gia occupata da un‘altra pedina, il giocatore deve fermarsi nella casella precedente. Se la
casella mostra un motivo connesso al suo hobby, puo prendere la carta.

La tavoletta di legno con la coppa & molto particolare. Non appena un giocatore

si ferma su questo motivo, puo girarla e sperare che vi si nasconda una parte del
proprio hobby. Diversamente, riporra la tavoletta di legno. Tutti gli altri giocatori
devono fare attenzione, perché sulla tavoletta di legno puo esserci una parte
dell‘immagine della scena del loro hobby. Appena & assegnata una coppa e si vede
solo il motivo con contorno, la casella viene saltata.

Fine del gioco

Vince il primo che completa la propria scena.

Giocare con 2-3 giocafori

Se giocano solo due bambini, ciascuno puo giocare per uno o due hobby; se si gioca per un solo hobby,
le carte con i motivi degli altri hobby rimangono al bordo del puzzle. Vince chi completa per primo il
proprio puzzle.

Se ciascuno gioca con due hobby, vince chi completa per primo un hobby. Se esce la coppa, € necessaria
strategia: dovete riflettete bene sulla carta con il motivo da scegliere.

Quando si gioca con tre giocatori, ciascuno riceve un hobby. Le parti di puzzle con I‘hobby non assegnato
vengono inserite nel tabellone, ma non sono estratte durante il gioco.

Consigli per i principianti

| bambini a partire dall‘eta di 3 anni possono iniziare a comporre le singole scene prima con modello
e poi senza modello. In questo modo eserciteranno capacita motorie, coordinazione oculo-manuale e
immaginazione.

Poi potrete introdurre il dado, per iniziare il primo gioco di societa.




I Variante pi0 [unga
Il gioco si svolge come descritto nella variante iniziale. In questa variante, invece di saltare i motivi con
contorno al lancio dei dadi, essi vengono contati.
Se il giocatore, nel corso del gioco, raggiunge la casella con la coppa con contorno, puo sempre prendere
una carta adatta al proprio hobby.

Consiglio per i pi0 esperti

| bambini possono giocare anche senza carta modello e controllo autonomo: cio significa che devono es-
sere molto attenti. In caso di dubbio, possono anche consigliarsi tra loro rispetto ai motivi: rafforzeranno
la comunicazione e la coesione del gruppo.

Suggerimenti per gli educatori

Associazione di oggetti (Eta: 3+) \
Spargete le carte con i motivi. Cominciate su un lato del tabellone e lasciate che i bambini
cerchino la carta con il motivo adatto all‘oggetto stampato con contorno. | bambini dovranno
osservare con grande attenzione, allenare la capacita di associazione e le abilita motorie. )

Cerchio del mattino (Eta: 4+): \
Gli hobby divertono molto e offrono la possibilita di nutrire diversi interessi, di conseguenza
hanno un grande valore nello sviluppo del bambino. Chiedete ai bambini di portare con sé

un utensile utile per I'hobby. Chiedete a ciascuno di essi di descriverlo. Quale hobby hanno

e per quale motivo hanno bisogno dello strumento? Saranno stimolati a comunicare e
acquisteranno fiducia in se stessi.

Giornale murale (Eta: 4+):
k Cercate, insieme ai bambini, immagini dei loro hobby nei giornali. Ritagliatele e create un

giornale murale. | bambini possono abbellire il giornale murale con le loro opere d‘arte.

J \_/ \L

Variante gioco di memoria 1 (Eta: 4+):
Copiate i motivi in allegato in versione doppia. Ritagliate i motivi e laminate le carte:
in pochi minuti avrete un gioco di memoria con 33 coppie.

Variante gioco di memoria 2 (Eta: 4+):

All‘inizio del gioco, tutte le carte con i motivi sono sul tavolo, coperte. Ogni giocatore sceglie

un lato del tabellone e deve trovare i motivi presenti sul suo lato del gioco. Il gioco ha luogo in
modo alternato e in senso orario. )

Consigli per i genitori

Gli hobby sono importanti per i bambini per provare diversi interessi e sviluppare abilita. Particolarmente
importante é che il gioco diverta il bambino, perché se il bambino lo sceglie da solo, si divertira molto e
investira volentieri il suo tempo libero. Limitatevi a uno o al massimo due hobby. Inoltre i bambini non
devono dedicare agli hobby oltre due pomeriggi a settimana, altrimenti perderanno il gusto. Ricordate
sempre il motto ,Meno & piu“!




25530 M

CAEIRROR, A RESEN A 7 AL, HR, BORRHRIRAS, (IR

Yo BFA—RIRAT ARSI, 20860 7 RS SR, XA T, i1 H
BERA.  “WERAEMRIFK” |, A mABATERE . IR LA sk, A0k
AU LA, SBARMIEAAE ST~ SRR LYeR A B R AT B R A R AR T
DU R A R T 7 AR TR SEAT : NIRRT AT 4, I EEEET L.

ANEARABEIR, Bis, FIkeCE 2 m ST R ] SN A RR R4, YRR
AT s BT 2 TR (T, BPdE feimr o LR shgr, B Rl PR A 22 1
PROUIAENEAR A, AT TR I 28 A P ZE 5 B A ] AT A Tk RE Y B AP B e B A
SRR T HREIR IS, SR LIk — P e i E %

BRI SEH F O R RIS S T, IR

TR

U2 A, FATI RRZ AT EESWR A, Bk Ak BRI SE Ry, T
U G2 TR INE S 2 YT B AR LE A A HAGE, il m] LT Rk T
FETFUGTER LT, WM T ], BT/ NE TR E

NATTRS s EE S T RS R

PRECEIE HRAY . — 1 RoR A TR R E T RIS R IR AV G B2 LD RN X
MNEIFEDIS G5 ACTRP R R A A, TR, R R A
TP SR AR ) B AR B ) SR BERORE o o X R B A AR P ST MR AT, APt B
) RT LARG S i e B TR LA ) o 5

PR S SR ) B DR T

>

AR IUE IR A RIS hZ AT, ST A ERoR TIX a5,

TEWEH AR THA — Ao X BRI TR TR e BRI
R A EEE WA NI AT A B




TERORF I, o8 T 5 FBERI RIS -~ R TR E 2 FoRlok s T BEE sk 2 v
SIECEIMHR A Z G, SRR R T DUBCLE SO AT B e A R A TR A o A |
Fr IFITT DA ARER W R BT B CUC e i S 2

BT AR GLIBNEE SR I ES

W HER T, ARZC U NI TS TT IR T

T BRI P R [ A

R MARTRAE ST )

AT A A

B eE s

&

A5/N LB
BAB

FS TR, 5D IERETHAREBT, R LR s A INIRZAE T
MR PRI E753)



DS £ IR iy Tl AN P+ € 2/ S WA VANVANNIE /R N E R eyl

R, HUEREPRIEAbRICE, M) MERESE— A TERR, A

ORI R G Bl— B Rk

AR SR A R H) /N N WIS AEPRARIERE X PR b, IR AT PEHe AT LA

Gk, NN EFCEAATAT PR D AR

I AEMIRTT I8 8/ NN Z BT EIATARIC, MR R vFE B AR
BRI AR TR M RS RN, T NRRE T IR T .

AR /NS BT A © R R AR IE 2, AT AR — PRk, WA 0, b
FTLARIE 2RISR TR, SRS R BRCAE i e h [R] [T RE A

UHRBAL IR, WA DU T S A 2 R A SR BB ] AT B IR F I A 1]
%, B ORIEE IRE T B SR E L, AR 2B AR AR IR shid AR
H, BCAHEA QRSO LRI R PR, ERE R T S0 N
WRFRE T, FE TR T & S sh SRR R &, A A R BRI R Bu ] 2%,
FHREBE T T o

AR SRR 17 57 B AT DEDRAE R AR N T, i iU AEX — BRI — > IR B Y
AP NN © 2 A0S 2, AR ARV SE R Pk,

RREARRIIBA PR A IR R SR W E R B b, R4
PV X PR B R, A BB R AR R PF RN 21t B TR %
IR — PR WAV, MR I E L 2. AR A BT A R
TR, PUOMRA W RERX Pl s SN B0y, 2 S 247
TN e HEFT AR PRIAEE, I8 28 T ARAHER AR L
EAGATE W E

WERREER
RS I CUBRI B IR RIS, AR
2 NIRETE:

RN ZF IR, VAT LI 1 8 2 N AR S . IR el i sh Pk
A AR B AP BCE AR 1 R L bl 1 OOk B 1 A sh i s L 5
#, MERRE

UL S0l Spini £t P W SR ATR 7 N 2wt g Bk A W E RS DI R o SR -
B BRI o VR ZEIOE VR Lk i .

IMNERE TR
3N TR, WM IRE R D EED . BRI RS S sC B R e b, H2
AR T AN TR 3 o

SWFEERL:

3% T3 LA L 09827 AT AITHIGERAE B 9375, MITHAATT AR A, FREIAVE R R
Jro XATLAUESRBATRIREZRZNE, T IRMEFIAT L GE

SR, AR AR Y {6 7




BEREWRIE A

WP B A AR, 50 S RO . 3R 1A L A
VMRS, XS b P 2

TERMAT, SEE ISR K FORCE, BAYRR A I AR L EURIR ST, X
AT IS IR AL © AP 2 .

LRLR IR HIM L

SR ML AR B RRE PP BRI R 7 sl i B TR sl ks B P RO i A 2477
BERANHTE . ARSI ILT, A0 U E RIS S XA nsi T {48 HE 0 ] A
BER T

LB ITRZACHINE £

{::} NSHE (0) - )
BT A R R P TT o MR AT 4G, b3k 20 A0 i 2o B i — 20

el TR AT AN, X T I UL ACEE ) PR AN p
BENES (44) : )
TBAIAM, HOEHLS SRR G, I, R FIscr S de T
Bt L2 TR B B RS C R B BB U . L2
MR MBI 42 IR BT T A B2 TOREn] LAFEE)
ST NMmEE S, A THTAE )
W (44) \

R T, (ks bR M B s f K M E Tk, T
K> B IR LA O 022 MRS M4t D

WRMA 1 EIZYIZR (4+) -
TEBHA BN T 8% Doy R 250 FEFBS I ET, FIRACK & -8 e 2 iE
LG IX L R ZE MG AR A k33 4

WRRA ALY (4+) :
PR R R A T L, R S TR R o B R R Y F —
0, RJERR SRR E SRR IR SRR R SN T T A

BRRMT

B ZFARBART R, SRR T A MR RES o 4 B AR URRI % F A 52
B IR E I R UM IR 2 70k T A E R E S, TSR A 4R R TE I (R 55 H
OO RMES o Sl 2 BRI E S 2 G e 0TI IZ R RE B 24~ T/ R R B R
UG L, WA SR L I RS E, RS i FRATERIT
RIMEZ” XA



Kopiervorlage / master copy / modéle de copie / copie dite de référence /exemplaar sjabloon /
modello da copiare / AR :




Kopiervorlage / master copy / modéle de copie / copie dite de référence /exemplaar sjabloon /
modello da copiare / &k :

i®
v 1
) ¢
o B




Kopiervorlage / master copy / modéle de copie / copie dite de référence /exemplaar sjabloon /
modello da copiare / AR :




beleduc Lernspielwaren GmbH
Heinrich-Heine-Weg 2
09526 Olbernhau, Germany
www.beleduc.de

Tel. + 49 37360 162 0
Fax + 49 37360 162 29
info@beleduc.
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