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Das Spiel fordert:

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

Naturwissenschaftliche Bildung: Die verschiedenen Tierkdrper mit den passenden Hinterteilen
kombinieren

Science Education: Combine the different animal bodies with the matching rear parts
Formation scientifique et technique: Association des différents corps d’animaux avec les queues
correspondantes

Conocimiento del medio y desarrollo técnico: Combinar los diferentes cuerpos de animales con sus
correspondientes colas

Natuurwetenschappelijke en technische ontwikkeling: Combineer de verschillende dierenlijven
met de juiste achterwerken

Educazione tecnica e naturalistic: Combinare le diverse parti del corpo degli animali con la parte
inferiore mancante

BHARBIERSREH A LR Z AR RS & R AR T

' Mathematische Bildung: Zahlen im Zahlenraum bis 10
ﬁ Mathematical Education: Counting in the range of numbers up to 10
Formation mathématique: Numération jusqu'a 10
Desarrollo matemético: Contar hasta 10
Rekenkundige ontwikkeling: Tot 10 tellen
Educazione matematica: Comprensione numerica fino a 10

HerdE:  HEENo

Linguistic Education: Communication about the number, characteristics and idiosyncrasies

of the animals

Formation linguistique: Communication concernant le nombre, les caractéristiques et les
particularités des animaux

Desarrollo del lenguaje: Hablar sobre la cantidad, las caracteristicas y las peculiaridades de

los animales

Taalkundige ontwikkeling: Communicatie over aantal, kenmerken en bijzonderheden

van de dieren

Educazione linguistica: Comunicazione sul numero, le caratteristiche e le particolarita degli animali
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@ Sprachliche Bildung: Kommunikation tGiber Anzahl, Eigenschaften und Besonderheiten der Tiere

Spielinformationen:
Game informations/Informations sur le jeu/Informacion sobre el juego/Spelinformatie/
Informazioni sul gioco/ JiFAk &
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5 Autor

Danna Banki ist eine lllustratorin und Designerin, die Kunstgeschichte und Design stu-
diert hat. Sie lebt in Israel und entwickelt lustige, lehrreiche Spiele fiir die ganze Familie.

Author

Danna Banki is an illustrator and
designer who studied art history
and design. She lives in Israel and
creates funny, educational games
for the whole family.

= Auteur

Danna Banki is een illustrator en
ontwerper die kunstgeschiedenis
en design heeft gestudeerd. Ze
woont in Israél en ontwikkelt
leuke, educatieve spellen voor het
hele gezin.

I] Auteur

Danna Banki est illustratrice et
designer, elle a étudié I'histoire de
l'art et le design. Elle vit en Israél
et développe des jeux amusants et
instructifs pour toute la famille.

I] Autore

Danna Banki e un‘illustratrice e de-
signer diplomata in Storia dell‘arte
e design. Vive in Israele e si occupa
dell'ideazione di divertenti giochi
educativi per tutta la famiglia.

: Autor

Danna Banki es ilustradora y dise-
fadora con estudios en Historia
del Arte y Disefio. Vive en Israel

y desarrolla juegos divertidos e
instructivos para toda la familia.
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5 lllustration

Tobias Thies wurde in Hannover geboren, lebt und arbeitet jedoch seit 2003
freiberuflich in seiner Wahlheimat Hamburg. Zu seinen Kunden gehéren Verlage,
Agenturen und mittelstandische Unternehmen. Zu seinen Lieblingsmotiven zéhlt
erTiere, die er gerne mit menschlichen Zigen darstellt. Seine lllustrationen und
Aufgabengebiete sind flexibel, aber eins steht fiir ihn stets im Mittelpunkt: dass

die Betrachter durch seine lllustrationen unterhalten werden.

?Hé lllustration

Tobias Thies was born in Hanover
and has been living and working
freelance in his new hometown
of Hamburg since 2003. His
clients include publishing houses,
agencies and medium-sized
enterprises. His favourite things
to draw include animals, which he
often depicts with human traits.
His illustrations and themes vary
considerably, but one thing is a
constant: entertaining readers
with his illustrations.

= Illustratie

Tobias Thies werd geboren in
Hannover, maar woont en werkt
sinds 2003 freelance in zijn gead-
opteerde thuisstad Hamburg. Zijn
klanten zijn onder meer uitgevers,
agentschappen en bedrijven.

Tot zijn favoriete onderwerpen
behoren dieren die hij graag met
menselijke kenmerken weergeeft.
Zijn illustraties en opdrachtenon-
derwerpen zijn flexibel, maar één
ding staat bij hem altijd centraal:
de toeschouwer vermaken met
zijn illustraties.

I] lllustration

Thobias Thies est né a Hanovre,
mais il vit et travaille dans sa ville
d‘adoption depuis 2003, en tant
qu‘indépendant. Parmi ses clients
figurent des éditeurs, des agences
et des moyennes entreprises. ||
adore dessiner des animaux, en
particulier avec des traits humains.
Ses illustrations et ses domaines
de travail sont divers mais sa prio-
rité reste la méme : que ses dessins
soient toujours divertissants.

I] Illustrazione

Tobias Thies & nato a Hannover
ma vive e lavora dal 2003 come
libero professionista nella sua
Amburgo. Tra i suoi clienti vi sono
case editrici, agenzie e imprese di
medie dimensioni. Trai i suoi moti-
vi preferiti ci sono gli animali, che
ama raffigurare con tratti umani.
Le illustrazioni e le aree didattiche
sono caratterizzate da flessibilita,
ma una cosa rimane centrale:
poter divertire 'osservatore con le
sue illustrazioni.

: llustracion

Tobias Thies nacié en Hannover,
pero vive y trabaja como free lance
en su ciudad adoptiva, Hamburgo,
desde 2003. Entre sus clientes se
encuentran editoriales, agencias

y medianas empresas. Uno de sus
motivos favoritos son los animales,
a los que le gusta representar con
rasgos humanos. Sus ilustraciones
y tareas son flexibles, pero hay
algo siempre fundamental en su
trabajo: sus ilustraciones tienen
que divertir al espectador.
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22840 Matching Tails

Hier ist doch etwas durcheinandergekommen! Der Chamédleon-Schwanz gehért doch wohl nicht
zum Papagei, oder etwa doch? Durch cleveres Austauschen und gute Beobachtungsgabe kann
das Tier wieder mit dem richtigen Hinterteil vereint werden! In der zweiten Spielvariante ist das
Zahlenverstandnis im Zahlenraum von 1-10 gefragt! Wer kann alles richtig zuordnen?

Spielvorbereitung

Alle Karten auf die Seite mit dem griinen
Balken drehen. Die Karten mit Schnur so in
einen kleinen Kreis legen, dass die Schnre
wild durcheinander liegen. AnschlieBend
die Karten ohne Schnur in einen grof3en
Kreis drum herum legen. Wiirfel bereitlegen
und die Spielfigur auf ein beliebiges Tier im
duBeren Kreis setzen.

- Karten auf Seite mit griinem Balken drehen
- Karten mit und ohne Schnur

im Kreis auslegen
- Wiirfel bereitlegen und Spielfigur platzieren

TR

Spielverlauf

Ein Spieler beginnt. Er wiirfelt und setzt die Spielfigur so viele Felder im Uhrzeigersinn weiter,
dass er wieder auf einem Tier landet (dabei zahlen nur die Felder im duf3eren Kreis). Nun muss
der Spieler die korrekte Schwanz-Karte zu dem Tier, auf dem er gelandet ist, finden. Dazu wird
die passende Karte einfach mit der, die bereits dort liegt, getauscht. AnschlieBend versucht der
Spieler nur durch genaues Hinschauen das Ende der Schnur auszumachen, dass den richtigen
Schwanz zeigt, und zieht daran. Dabei darf ausschlieBlich das Ende der Schnur und kein anderer
Abschnitt bertihrt werden. Wenn die Wahl falsch war, wird die Karte zurtickgelegt und der
nachste Spieler ist mit wiirfeln an der Reihe. War die Wahl richtig, darf der Spieler die Schwanz-
Karte und die entsprechende Tier-Karte behalten und der nédchste Spieler ist an der Reihe (auf
der Riickseite der Schwanz-Karte kann tiberprift werden, ob die Wahl korrekt war, da dort das
entsprechende Tier abgebildet ist). Die Licke, die nun entstanden ist, wird beim nachsten Zug
einfach Gbersprungen - es wird somit auch immer leichter die richtigen Schnre zu finden, je
weniger Karten im Kreis liegen.

{ -~
@; Richtige Wahl:
. P -’/ Schwanz-Karte
% = [ A ung le]erl—Karte
@‘;\ = ehalten
; ; o,
. @
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— & .
ii- == Falsche Wahl:
Wirfeln und Spiel-  Schwanz-Karte so austauschen, / = Karte zuriick-
figur um die ent- dass die entsprechende Karte N / legen
" P
sprechende Anzahl  nun an dem Tier liegt, auf dem >

der Felder ziehen die Spielfigur steht



Spielende
Wenn alle Tiere richtig zugeordnet wurden, wird ausgezahlt. Es gewinnt der Spieler, der mehr
Tiere gesammelt hat. Bei Gleichstand wird eine zweite Runde gespielt.

Variante fiir jiingere Kinder (Alter: 3+)
Das Spiel wird mit denselben Regeln wie beschreiben gespielt. Nur werden hier, je nach Alter
der Kinder, nur 4-6 Tierkarten und die passenden Schwanz-Karten ausgelegt.

Variante mit Zahlen S 4
Alle Karten auf die Seite ohne den griinen @é’ e S =3
Balken drehen und das Spiel aufbauen, wie in \4*\ i o2y
der Grundspielvariante beschrieben. Es geht O/ o ' - Ay
nun nicht mehr darum die Schwéanze und /] ~::f2,"'
Tiere zusammenzubringen, sondern die Tiere
in unterschiedlicher Anzahl mit der entspre- R
chenden Zahl richtig zu kombinieren. Wer e
schafft es nun, mehr Karten zu gewinnen? i B =

7]

Tipps fiir Erzieher/-innen

Tierkunde (Alter: 4+)

Welche Tiere sind eigentlich auf den Karten zu sehen? Es sind folgende: Léwe, Tiger,
Biber, Waschbar, Pferd, Hase, Wal, Papagei, Chamaleon und Fuchs. Wo leben diese Tiere
normalerweise? Wann sind sie aktiv? Was fressen sie? Wie verbringen sie den Tag? Leben
sie in Gruppen oder lieber alleine? Suchen Sie gemeinsam mit den Kindern ein ,Lieb-
lingstier” aus und gestalten sie ein Poster zu diesem Tier.

Fantasietiere malen (Alter: 3+)

Habt ihr Euch auch schon gefragt, wie wohl ein Biber aussehen konnte, der einen
Pferdeschweif hat? Jedes Kind sucht sich ein Tier und einen ,unpassenden” Schwanz
aus und versucht dieses Fantasietier zu gestalten. Zeigt euch die Bilder gegenseitig und
erfindet Geschichten, wie euer Tier lebt.

Geschichten erfinden (Alter: 5+)
Setzen Sie sich gemeinsam mit den Kindern in einen Kreis und lassen Sie jedes Kind

eine Tier- und eine Schwanz-Karte ziehen. Jedes Kind soll nun eine kleine Geschichte
erzdhlen, wie das Tier zu seinem lustigen Hinterteil kam.

Tipps fiir Eltern

Uben Sie immer wieder im Alltag die Zahlen im Zahlenraum bis 10 (anschlieBend bis 20). Zéhlen
Sie gemeinsam mit lhrem Kind, wie viele rote Autos sie auf der Stra3e sehen, wie viele gelbe
Blumen sie auf der Wiese sehen kénnen und wie viele Végel vorbeifliegen. Wenn Sie Zahlen in
alltdgliche Dinge einbauen, lernen Kinder spielend schnell den selbstverstandlichen Umgang
mit Zahlen.
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Something has got mixed up here! The chameleon tail doesn’t belong on the parrot - or does it?
Use clever switches and good observational skills to unite the animal with its correct rear end! In
the second game version you'll need a good understanding of the number range 1-10! Who can
match everything up again?

Game preparation

Turn all of the cards to the side with the
green bar. Place the cards with strings in a
small circle so that the strings lie across each
other every which way. Then put the cards
without strings in a larger circle surrounding
the smaller one. Set up the die and place the
game figure on an arbitrary animal in the
outer circle.

- Turn the cards so that the side with
the green bar faces up

- Put the cards with and without strings
inacircle

- Have the die ready and place
the game figure

How to play
One player begins. He rolls the die and moves the game figure clockwise so many places ahead
that he lands on another animal (only the places on the outer circle count). Now the player

has to find the right tail card for the animal that he landed on. To do this, the matching card is
simply exchanged with the one that is already there. Then the player tries to identify the end

of the string that shows the right tail only by looking closely, and then pulls on it. When doing
so, only the end of the string may be touched, and no other section. If the choice was wrong,
the card is placed back and it's the next player’s turn to roll the die. If the choice was right, the
player can keep the tail card and the corresponding animal card, and it's the next player’s turn
(you can check whether the choice was correct by looking on the back of the card, which shows
the matching animal). The gap that is left is simply jumped over in the next turns — making it
increasingly easier to find the right string
the fewer cards are in the circle.

-~
4 Correct choice:
/ keep the tail card

A = - and the animal
2 i g& é / card
=z ' p.
/ ’ \

V-
3 J
5‘ * Incorrect choice:
/

Roll the die and move  Exchange the tail card so that L N put the card back
the game piece the the matching card is now on L\ /
. B . >
appropriate number the animal that the game piece v <
of spaces has landed on



End of the game
Once all the card have been successfully matched, the points are counted. The player who has
managed to collect the most animals wins. In the event of a tie, a second round is played.

Version for younger children (Age: 3+)
The game is played with the same rules as described above. But now, depending on the age of

the children, only 4-6 animal cards and the matching tail cards are put out.

Version with numbers

Turn all of the cards to the side without the e a
green bar and set up the game as described @é’ 3 r= - \)
in the basic version. It’s now no longer about \{\*} )-’ o

matching the tails and the animals, but
instead combining various numbers of ani-
mals with the corresponding number. Who
can manage to collect the most cards?

¥ L& .
/.,"/'»’V
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N

164,5@

Tips for Educators

Learning about animals (Age: 4+)

What animals can you see on the cards, actually? The cards have the following animals:
lion, tiger, beaver, racoon, horse, rabbit, whale, parrot, chameleon and fox. Where do
these animals usually live? When are they active? What do they eat? How do they spend
the day? Do they live in groups or alone? Find a “favourite” animal together with the
children and make a poster about that animal.

Painting imaginary animals (Age: 3+)

Have you ever wondered what a beaver would look like with a horse’s tail? Each child
takes an animal and a “wrong” tail, and tries to create an imaginary animal. Show your
pictures and create stories about how your animal lives.

Making up stories (Age: 5+)

Sit down in a circle with the children and have each of them draw one animal card and
one tail card. Then each child should tell a story about how the animal came to have its
funny tail.

Tips for parents

Practice counting up to 10 in everyday life (and then to 20). Together with your child, count the
number of red cars you see on the street, the number of yellow flowers in the meadow or the
number of birds that fly by. When you make counting part of everyday things, the children will
quickly learn to deal with numbers in a matter-of-fact way through play.
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Quelque chose ne va pas ! Le perroquet n'a pas de queue de caméléon, n'est-ce pas ? Grace a un
échange de cartes intelligent et avec une bonne capacité d'observation, I'animal pourra retrou-
ver sa queue ! Pour la deuxieme variante du jeu, un raisonnement numérique dans une plage de
nombres comprise entre 1 a 10 est nécessaire ! Qui est capable de tout remettre dans l'ordre ?

Préparation au jeu

Tourner toutes les cartes du c6té comportant
le trait vert. Former un petit cercle avec les
cartes munies d’une cordelette afin que les
cordelettes soient enchevétrées. Former
ensuite un grand cercle autour de ces cartes
avec les cartes sans cordelette. Préparer le dé
et placer le pion sur I'animal de votre choix
dans le cercle externe. : ;} A

- Tourner toutes les cartes du coté Wv»>z
comportant le trait vert /
- Former un cercle avec les cartes munies \ﬁ/ : \‘{‘Q
d’une cordelette et un autre avec celles . ;‘%
sans cordelette s ad
- Préparer le dé et placer le pion

Déroulement du jeu
Un joueur commence. Il lance le dé et avance le pion du nombre indiqué dans le sens des
aiguilles d'une montre et se retrouve ainsi sur un autre animal (seul le cercle externe est pris en
compte pour ce faire). Le joueur doit ensuite trouver la carte représentant la queue de I'animal
sur lequel il est tombé. Il lui suffit d'échanger la carte correspondante avec celle se trouvant a
son niveau. Le joueur essaie alors, en observant attentivement, de déterminer I'extrémité de la
cordelette reliée a la bonne queue et il tire dessus. Il doit uniquement utiliser I'extrémité de la
cordelette et ne doit en en toucher aucune autre partie. S'il s'est trompé, la carte est remise en
place et le joueur suivant lance le dé. Si le choix du joueur était le bon, celui-ci peut conserver
la carte représentant la queue et la carte représentant I'animal correspondant et c’est alors le
tour du joueur suivant (il est possible de vérifier si le joueur a fait le bon choix en retournant la
carte représentant la queue car I'animal correspondant y figure). Lespace formé dans le cercle
sera simplement ignoré lors du tour suivant, il devient ainsi de plus en plus facile de trouver les
bonnes cordelettes au fur et a mesure que
le nombre de cartes décroit.

-~
4 Choix correct :
=8 conserver la carte
5 = - 3
A5 . A représentant une
,é} == \’/ queue et la carte
L N~ p > z
! / 7 représentant un
. @ - animal
> -
b= &, X \ o’ =
g Choix incorrect :
Lancer le dé, Echanger la carte représen- P A < ~ remettre la carte
déplacer le pion tant la queue afin qu'elle se \ / en place
. B <
du nombre trouve au niveau de I'animal sur e

correspondant laquelle se trouve le pion



Fin du jeu
Une fois que tous les animaux ont retrouvé leur queue, chacun compte ses animaux. Le joueur
qui a reconstitué le plus d’animaux a gagné. En cas d’égalité, une deuxieme partie est jouée.

Variante pour les plus jeunes (Age :3anset+)

Le jeu reprend les mémes regles que les précédentes. Mais, selon I'age de I'enfant, seulesa 4 a 6
cartes représentant des animaux et le méme nombre de cartes représentant les queues corres-
pondantes sont utilisées.

Variantes utilisant les chiffres

Toutes les cartes sont tournées du c6té ne o )
comportant pas de trait vert et le jeu reprend ‘%g-
la régle du jeu de base. Il ne s'agit toutefois {
pas ici d'associer les queues et les animaux, o/ o k
mais de trouver le nombre correspondant au /] ~:ﬁf"
nombre d'animaux. Qui parviendra a gagner
le plus de cartes ? ~
pa
£

Conseils pour les éducateurs

@

Zoologie (Age : 4 ans et +)

Quels sont les animaux représentés sur les cartes ? Il s'agit des animaux suivants :
lion, tigre, castor, raton-laveur, cheval, lapin, baleine, perroquet, caméléon et renard.
Ou vivent normalement ces animaux ? Quand sont-t-ils actifs ? Que mangent-ils ?
Que font-ils pendant la journée ? Vivent-ils en groupe ou sont-ils solitaires ?
Choisissez avec les enfants un « animal favori » et réalisez une affiche le concernant.

Peindre des animaux fantastiques (Age : 3 ans et +)

Vous étes-vous déja demandé de quoi un castor aurait Iair s'il avait une queue de cheval ?
Chaque enfant choisit un animal et une queue qui n'est pas la sienne et essaie de
représenter cet animal fantastique. Chacun présente son ceuvre et invente des histoires
concernant la vie de son animal.

Inventer des histoires (Age : 5 ans et +)

Former un cercle avec les enfants et faites tirer une carte représentant un animal et une
carte représentant une queue a chaque enfant. Chacun doit alors raconter une histoire
expliquant dans quelles circonstances son animal a eu sa queue amusante.

Conseils pour les parents

Exercez chaque jour les enfants a compter jusqu’a 10 (puis jusqu’a 20). Comptez avec les enfants
le nombre de voitures rouges dans la rue, le nombre de fleurs jaunes dans le champ et le nomb-
re d'oiseaux qui passent. Lorsque les nombres s'appliquent aux choses quotidiennes, les enfants
se familiarisent rapidement avec les nombres en jouant.

11
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iAlgo no esta bien aqui! La cola del camaledn no pega con el papagayo, ;verdad? El animal pue-
de volver a unirse a su correspondiente cola realizando ingeniosos intercambios y aplicando la
capacidad de observacién. En la segunda versién del juego, el razonamiento numérico se aplica
contando hasta 10. ;Quién puede arreglarlo?

Preparacién del juego

Girar todas las cartas del lado con las franjas iﬁ
verdes. Colocar las cartas con cuerda for- =L
mando un circulo pequeiio, de modo que las
cuerdas queden enmarafadas. A continua-
cién, colocar alrededor las cartas sin cuerda
formando un circulo grande. Colocar el dado
sobre la mesa y situar la ficha sobre un animal
cualquiera del circulo exterior. 7 b /A

- Girar las cartas del lado con las franjas verdes - :‘
- Colocar las cartas con y sin cuerda / v
formando un circulo \(2/ , \"{‘Q
- Colocar el dado sobre la mesa y situar la ficha ) /‘% ‘
T ——

Funcionamiento del juego

Empieza un jugador. El jugador lanza el dado y hace avanzar la ficha en el sentido de las agujas
del reloj hasta un animal (contar solamente en el circulo exterior). El jugador debe buscar ahora
la cola correcta del animal en el que ha caido su ficha. La carta se debe cambiar por la que ya
estd ahi. A continuacion, el jugador debe observar con atencién para intentar encontrar el ext-
remo de la cuerda correspondiente a la cola correcta y, en cuanto lo tenga, tirar de él. Para ello,
no se debe tocar ninguna parte de la cuerda, solamente el extremo. Si la opcién seleccionada
es incorrecta, la carta se debe volver a colocar en su sitio y sera el turno del siguiente jugador.
Si la opcion seleccionada es correcta, el jugador se puede quedar con la carta del animal y su
correspondiente cola; a continuacion, es el turno del siguiente jugador (en el reverso de la carta
de la cola se puede comprobar si la opcién seleccionada es correcta, pues incluye un dibujo del
animal en cuestion). Los huecos que han dejado la cartas se saltan en el siguiente turno; de este
modo, encontrar las cuerdas correctas sera cada vez mas facil al haber menos cartas en circulo.

-
gi Opciodn correcta:
: / quedarse con las
A = i
% = - A cartas del animal
ﬁ% =1 \’/ ysucola
By - N / N
B o 74 Vi
L e p
— & e
@. <%= Opcién incorrecta:
Lanzar el dadoy Cambiar la carta de la cola, de &~ dejar la carta
hacer avanzar la modo que la carta en cuestion ' N\ ‘/
ficha esté sobre el animal en el que ///

estd situada la ficha



Final del juego
Cuando se hayan combinado correctamente todos los animales, se contaran. Ganara el jugador
que tenga mas animales. En caso de empate, se jugarad una segunda ronda.

Variante para los mas pequeios (Edad: 3+)
El juego sigue las mismas reglas descritas. En este caso, y en funcion de la edad de los nifios,
solamente se colocaran 4-6 cartas de animales y sus correspondientes colas.

Variante con niimeros

Girar todas las cartas del lado sin franjas ver-
des y montar el juego tal y como se describe
en la variante basica. Ya no se trata de unir
los animales con sus colas, si no de combinar
correctamente las diferentes cantidades

con el nimero adecuado. Y ahora, jcémo se
consiguen mas cartas?

Consejos para educadores

Conocimientos sobre animales (Edad: 4+)

{Qué animales muestran las cartas? Los animales son: ledn, tigre, castor, mapache, ca-
ballo, liebre, ballena, papagayo, camaledn y zorro. ;Dénde suelen vivir estos animales?
¢Cuando realizan sus actividades? ;Qué comen? ;Qué hacen a lo largo del dia? ;Viven
en grupo o solos? Decidir con los nifios qué animal es el «preferido» y disefiar un pdster
sobre este animal.

Colorear con fantasia (Edad: 3+)

¢Alguna vez os habéis preguntado cémo seria un castor con cola de caballo? Cada
nino debe seleccionar un animal, buscarle una cola «incorrecta» e intentar dibujarlo
fantaseando sobre cdmo seria su aspecto. Mostrar los dibujos e inventar historias sobre
la vida de estos animales.

Inventar historias (Edad: 5+)

Siéntese con los nifios en circulo y haga que cada nifio coja dos cartas, una con un
animal y otra con una cola. Ahora, cada niflo debe contar una breve historia sobre cémo
el animal consiguié una cola tan divertida.

Consejos para los padres

Continue practicando los nimeros a diario contando hasta 10 (después, hasta 20). Contar junto
con los niflos cuantos coches rojos se ven en la calle, cuantas flores amarillas pueden contar en
los prados y cuantos pajaros ven volando. Si el aprendizaje de los nimeros se incluye en el dia a
dia, los nifos aprenderan con mayor rapidez y naturalidad cdmo manejar los nimeros.
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Er is iets in de war geraakt! De kameleonstaart hoort toch niet bij de papegaai, of wel? Door mid-
del van slimme uitwisseling en goede observatie kan het dier met het juiste achterste worden
herenigd! Bij de tweede spelvariant staat numeriek begrip van de cijfers van 1-10 centraal! Wie
kan alles correct indelen?

Spelvoorbereiding
Leg alle kaarten met de groene balk naar iﬁ“
boven. Leg de kaarten met een touwtje in ==
een kleine cirkel, zodat de touwtjes helemaal ’//ﬁ“ )
door elkaar liggen. Plaats de kaarten zonder N/ 5 >
touwtje er vervolgens in een grote cirkel % )

ombheen. Leg de dobbelsteen klaar en zet ™

het spelfiguur op een willekeurig dier in de /

buitenste cirkel. =) b ,,i "
: > -~

- Leg de kaarten met de groene balk naar boven
- Leg de kaarten met en zonder touwtje

in een cirkel
- Leg de dobbelsteen klaar en plaats

het spelfiguur

Speelwijze

Een speler begint. Hij gooit de dobbelsteen en verplaatst het spelfiguur zoveel vakken met de
klok mee dat hij weer op een dier terecht komt (alleen de velden in de buitenste cirkel tellen
mee). Nu moet de speler de juiste staartkaart vinden voor het dier waarop hij is terechtgeko-
men. Hierbij wordt de overeenstemmende kaart gewoon gewisseld met de kaart die er al is.
Vervolgens probeert de speler door goed te kijken het einde van het touwtje met de juiste staart
te bepalen; vervolgens trekt hij eraan. Alleen het einde van het touwtje mag worden aangeraakt,
geen ander gedeelte. Als de keuze verkeerd is, wordt de kaart teruggelegd en mag de volgende
speler de dobbelsteen werpen. Als de keuze correct was, mag de speler de staartkaart en de
bijbehorende dierkaart houden en is de volgende speler aan de beurt (op de achterkant van de
staartkaart kan worden gecontroleerd of de keuze correct was, omdat hier het overeenkomstige
dier is afgebeeld). De opening die nu is ontstaan, wordt gewoon overgeslagen bij de volgende
zet. Hierdoor wordt het - hoe minder kaarten er in de cirkel liggen - steeds gemakkelijker om de
juiste touwtjes te vinden.

Juiste keuze:
Staartkaart en

.:% =£ - A dierkaart houden
% -
& / £ / k <
I 4 ¢ < pYe
o\ \ -
/ ’ \ o’ o~
f! Verkeerde keuze:
Werp de dobbelsteen  Ruil de staartkaart zodat de ¥ A < b Kaart terug-
en verplaats het spel-  overeenkomstige kaart nu op ’ p N\ / leggen
figuur op het betref- het dier ligt waar het spelfiguur © %

fende aantal velden staat



Einde van het spel
Zodra alle dieren goed zijn toegewezen, wordt er geteld. De speler die de meeste dieren heeft
verzameld, wint. Bij gelijke stand wordt er een tweede ronde gespeeld.

Variant voor jongere kinderen (Leeftijd: 3+)

Het spel wordt gespeeld met dezelfde regels als beschreven. Alleen worden er nu, afhankelijk
van de leeftijd van de kinderen, slechts 4-6 dierkaarten en bijpassende staartkaarten op tafel
gelegd.

Variant met cijfers

Leg alle kaarten op de kant zonder de groene
balk en bouw het spel op zoals beschreven

in de basisspelvariant. Het gaat niet langer
om de staarten en de dieren te combineren,
maar om de dieren met het juiste cijfer te
combineren. Wie slaagt erin de meeste kaar-
ten te winnen?

Tips voor leerkrachten

Dierkunde (Leeftijd: 4+)

Welke dieren zijn er eigenlijk op de kaarten te zien? Het zijn de volgende dieren: leeuw,
tijger, bever, wasbeer, paard, haas, walvis, papegaai, kameleon en vos. Waar leven deze
dieren normaal gesproken? Wanneer zijn ze actief? Wat eten ze? Hoe brengen ze de dag
door? Leven ze in groepen of alleen? Kies samen met de kinderen een ,lievelingsdier”
en maak een poster van dit dier.

Fantasiedieren tekenen (Leeftijd: 3+)

Hebben jullie je ooit afgevraagd hoe een bever met een paardenstaart eruit zou zien?
Elk kind kiest een dier en een ,verkeerde” staart en probeert dit fantasiedier te maken.
Laat elkaar jullie tekeningen zien en verzin verhalen over hoe jouw dier leeft.

Gezichten bedenken (Leeftijd: 5+)
Ga samen met de kinderen in een cirkel zitten en laat elk kind een dier- en een staar-

tkaart trekken. Elk kind moet nu een verhaaltje vertellen over hoe het dier aan zijn
grappige achterwerk is gekomen.

Tips voor ouders

Oefen in het dagelijks leven steeds weer de cijfers tot 10 (en vervolgens tot 20). Tel samen met
uw kind hoeveel rode auto’s er op straat te zien zijn, hoeveel gele bloemen ze in de weide zien
en hoeveel vogels er voorbij vliegen. Wanneer u getallen aan alledaagse dingen koppelt, leren
kinderen snel hoe ze met cijfers moeten omgaan.
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Qualcosa deve essersi confuso! La coda del camaleonte non appartiene di certo al pappagallo, o
no? Attraverso uno scambio intelligente e una buona osservazione, I'animale puo essere ricon-
giunto alla giusta parte inferiore! Nella seconda variante del gioco, e richiesta una comprensione
numerica nell'intervallo da 1 a 10! Chi € in grado di assemblare le parti correttamente?

Preparazione del gioco

Girare tutte le carte dal lato con le barre verdi. [
Posizionare in cerchio le carte con lo spago in & = S
modo tale da mescolare tra loro questi ultimi. » \

Quindi, sistemare le carte senza spago in un
cerchio esterno, attorno a quello appena

formato. Disporre il dado e posizionare la pe- <

dina su uno qualsiasi degli animali raffigurati

nel cerchio esterno. Z) f ;} A,
- Girare le carte dal lato con le barre verdi Wv»>z :‘ b
- Posizionare in cerchio le carte cone / v

senza spago ‘ﬁ/

- Disporre il dado e piazzare la pedina )

A

Svolgimento del gioco

Un giocatore inizia la partita. Lancia i dadi e sposta la pedina lungo il numero di caselle indicato
dal risultato del lancio, quindi la posiziona all'interno dell‘'ultima casella che raffigura un animale
(si contano solo le caselle del cerchio esterno). Ora il giocatore deve trovare la carta corrispon-
dente alla coda dell’animale su cui ¢ atterrata la sua pedina. A tal fine dovra prelevare la carta
corrispondente insieme a quella gia presente. Infine, il giocatore, semplicemente osservando da
vicino le carte disposte sul tavolo di gioco, cerca di individuare l'estremita dello spago corrispon-
dente alla coda dell‘animale e la tira a sé. E possibile toccare solo I'estremita dello spago e nes-
sun altro elemento. Se la scelta si rivela errata, la carta viene rimessa al proprio posto e il turno
passa al giocatore successivo. Se la scelta & giusta, il giocatore puo tenere la carta della coda e la
carta dell’animale corrispondente, poi il turno passa al giocatore successivo (sul retro della carta-
coda si puo verificare se la scelta é corretta, perché vi e raffigurato I'animale corrispondente). Lo
spazio che si € venuto a creare facilita le prossime mosse: sara infatti molto piu facile trovare le
estremita corrette degli spaghi, poiché nel cerchio ci saranno meno carte.

A -~
4 Scelta corretta:
J/ Prendere la
A = - A carta-coda e la
o » Ls o
pA ,g& == carta-animale
0

\\

N

-

V
! \
J y : gﬁ‘ g Scelta errata:
=

-
&l
Lanciare i dadi e piaz- Cercare di pescare la carta con la =
zare la pedina nella  coda corrispondente allanimale ’ N
. ) <
casella corrispondente  raffigurato allinterno della Y ¢
al risultato del lancio  casella in cui si trova la pedina

Riposizionare
la carta
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Fine del gioco

Una volta che tutti gli animali sono stati ricongiunti alle loro code, si procede con il conteggio
dei punti. Vince il giocatore che € riuscito a ricongiungere piu animali alle loro estremita. Se vi &
parita, si dovra giocare un secondo round.

Variante per bambini piu piccoli (Eta: 3+)
Il gioco ha le stesse regole sopra descritte. La differenza é che, in base all'eta dei bambini, si

utilizzeranno solo 4-6 carte che raffigurano gli animali e le relative carte-coda.

Variante con i numeri

Girare tutte le carte dal lato senza barre verdi o s P

e predisporre il gioco come descritto nella @é‘ 3 ,m )

versione base. Non si tratta piu di ricon- ;’ §>

giungere gli animali alle proprie code, ma di ) = ﬂbﬁ,\v\;}\
combinare correttamente i diversi numeri ﬁ?-i\; e

di animali con le cifre corrispondenti. Chi
riuscira a ottenere il maggior numero di
carte?

s

’?/// a«;[,.i i'
A 7 I

Consigli per educatori/educatrici

Conoscere gli animali (Eta: 4+)

Quali animali sono raffigurati sulle diverse carte? Sono i seguenti: Leone, tigre, castoro,
procione, cavallo, lepre, balena, pappagallo, camaleonte e volpe. Dove vivono normal-
mente questi animali? Quando sono attivi? Cosa mangiano? Come trascorrono la gior-
nata? Vivono in gruppo o da soli? Scegliete insieme ai bambini un ,animale preferito” e
realizzate un poster a lui dedicato.

Disegnare animali di fantasia (Eta: 3+)

Vi siete mai chiesti che aspetto avrebbe un castoro con la coda di un cavallo? Ogni
bambino dovra scegliere un animale e una coda inappropriata” e creare con essi una
bestiola fantastica. Osservate poi le immagini dei rispettivi animali fantastici e inventate
insieme delle storie su di essi.

Inventare storie (Eta: 5+)

Riunite i bambini in cerchio e chiedete loro di pescare la carta di un animale e di una
coda. Ogni bambino dovra raccontare una breve storia su come l'animale ha ottenuto la
sua buffa coda.

Consigli per i genitori

Esercitatevi tutti i giorni con il conteggio dei numeri fino a 10 (successivamente fino a 20).
Contante insieme ai bambini quante auto rosse incontrate per strada, quanti fiori gialli ci sono
nel prato e quanti uccelli vedete volare nel cielo. Utilizzando i numeri nella vita quotidiana, i
bambini imparano rapidamente a gestirli con piu facilita.
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Guardar esta informacion para futuras referencias.
Informatie te bewaren.

Conservare per future referenze.
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Achtung! Fur Kinder unter 3 Jahren nicht geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr.
Warning! Not suitable for children under 3 years. Small parts. Choking hazard.
Avertissement! Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Risque d'ingestion de petits éléments.
jAtencion! No apto para menores de 3 aios. Peligro de atragantarse. Contiene pequeias piezas.
Waarschuwing! Niet geschikt voor kinderen onder 3 jaar. Verstikkingsgevaar. Bevat kleine onderdelen.
Attenzione! Non adatto ai bambini di eta inferiore a 3 anni. Rischio di ingestione. Piccole parti.
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