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My Very, First Games
Tidy up!

ENGLISH

A cooperative tidy up game for 1 to 3 little tidy-uppers ages 2 years and older.
Including competitive and matching game variations.

Author: Christiane Hupper
lllustrations: Sabine Kraushaar
Game duration: 5 to 10 minutes

4 N
Dear Parents,

Thank you for choosing this game from the My Very First Games series. You've made
an excellent choice, providing your child an opportunity to develop important skills in
a playful manner.

These instructions provide several ideas for discovering the game materials with your
child, and applying them to Tomcat Tiptop’s game and its variations. While playing,
your child will naturally learn several abilities, including fine motor skills, hand eye
coordination, speech, object recognition and placement. As well as beginner’s tidying
up skills.

The playful rule description is intended to guide your child into the world of play,
helping him/her to better understand and implement the game instructions. At the
same time, you can playfully impress upon your child the importance of tidiness.

And once the game is over, your child can put tidying up into practice by clearing
the game and putting it away.

But most all, playing is loads of fun! Learning is an extra asset that happens all

by itself.

We wish you wonderful moments of tidy-up and playtime pleasure,

Your Children’s Inventors

Prior to playing for the first time, please remove the wrapper and carefully press the
toy tiles and grey grid from the tableaus. Wrapping and cardboard frame will not be
needed and can be discarded.
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Contents:

1 game shelf (= assembled in game box), 1 Tomcat Tiptop, 18 toy tiles (6x building blocks,
6x stuffed animals, 6x vehicles), 3 toy chests, 1 set of instructions

Assembling the toy shelf:

Assemble Tiptop's toy shelf as shown in the illustration:

e Put the shelf grid together and lay it in the game box
bottom with the large open shelf toward the top.

e Insert the narrow side of the game board on the left of
the shelf grid.

* You should now be able to carefully open the game board
like a door, when the shelf stands upright.

 When your child has finished playing, simply open the toy
shelf, place Tomcat Tiptop and the toy tiles inside. Now
close the toy shelf, lay the game instructions on top and
replace the lid.

Discovering details with creative play

In creative play, your child discovers the game materials. Play along! Explore together the
images on the toy shelf and toy tiles. Perhaps your child recognizes toys that he also has and
enjoys playing with them. Encourage your child to speak. Ask him, for example, what he does
with the toys and which other toys does he play with. Or look around in his children’s room.
Which toys can your child find that are similar to the toys shown on the toy tiles?

If your child does not know all of the toys on the toy tiles, name them for him/her and
explain how they might play with them. Your child learns best by observation and imitation.
Compare the toy on the tile with the picture of the same toy on the shelf, discovering the
similarities together. Show your child the various kinds of toys in the game (building blocks,
vehicles and stuffed animals) and the corresponding shelves where that will come during
the game. Give logical reasons for why related objects are kept together in one place (for
example, they are easier to find). Ask your child, “What goes where? Why does it go there?
How do you know these things belong together?” If necessary, demonstrate how the game
works by inserting a toy tile into the correct slot on the shelf. Narrate your actions, “This is a
locomotive. It is parked with the other vehicles on the middle shelf.”

Consistently tidying-up places can help children to remember to clear away their toys.
Remember though, that especially small children need encouragement in early years. With
practice, patience and laughs your child will playfully learn to tidy up — eventually in his/her
own room!
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Tiptop, what goes where?

A cooperative, tidy-up game.

All day long, Tiptop has been playing in his room. All of his toys are scattered around his
room. Now, it is evening and time to tidy up his room. Mommy looked in a moment ago and
said, “Dear Tiptop, it's time for supper! Please tidy up our room first, so you can find your toys
when you play again tomorrow!"” But what goes where? Tiptop is baffled. Give Tiptop a hand!
Together you can help him put his toys neatly in the right place on the toy shelf.

ENGLISH

Before you begin

Place Tiptop's toy shelf in the center of the playing area,
keeping the shelf closed. Shuffle the toy tiles and lay them
face up in front of the toy shelf. Put Tiptop next to the toy shelf.

( To help younger children become ) w

familiar with the game, you may lay lm
fewer toy tiles the first few rounds. #
This way, you can vary which toy
tiles are used, and the children == 2
can gradually become accustomed - o -
to them. The unused toy tiles are e
laid aside. Once your child has had -
some practice playing the game, you
may lay the toy tiles face down so
your child cannot choose which toy

\ to put on the shelf. ) &

Let’s play!

The children play the game clockwise. The child who last cuddled his stuffed animal begins.

Ask your child: Which toy does Tiptop want to put away?
Put Tiptop next to the selected toy.

Encourage your child to slip into the role of tidying up her room,

“I have the teddy bear. He belongs with the other the stuffed animals.
I will put him on the bottom shelf with the elephant.” Praise your child
each time he puts the toy tile in the right place.

Ask your child: What do you see on the tile? On which shelf does it belong?
Name the toy, pick it up and insert it into the slot on the corresponding shelf.
If your child is uncertain, the other children may help him.
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When tidying up in real life, you may help your child by organizing
the toys in different colored boxes. For example, the building
blocks in a blue box, the toy cars in a red box, and so on. You
could also put a picture of each of your child’s favorite toys on the
corresponding box. So your child playfully learns how an organized
system is an immense help in tidying up his room.

Now, it is the next child's turn to place Tiptop next to another toy tile.

End of the game

The game is over when all toys have been tidied up onto the
shelves. Now, you and your child can check to make sure that
all toys are in the right place. Carefully open the toy shelf door.

Ask your child: Is everything in the right place?

Take the tiles from the bottom shelf and compare them with
the pictures on the shelf. All matching toy tiles are laid back
on the shelf.

Together, you and your child check the other two shelves.
If there has been a mix-up, the toy tile on the wrong shelf is laid l
in front of the shelf.

Praise your child when everything has been tidied up onto the right shelves:
Wow! You have done an excellent job tidying up! Now, we will find everything tomorrow
when we play again.

Comfort your child when there has been a mix-up or two:
Don’t worry! Let's look together and find the right shelf for this toy.
Together, we'll get everything in its place in the end.

Competitive variation for top tidy-uppers

The competitive variation can be played by two and more children.

All toy tiles are shuffled and laid out face down in front of the toy shelf. Each child chooses
one of the three shelves as his tidy-up territory. The goal is to find the toys for this shelf among
the face down toy tiles. The oldest child begins by turning over one of the tiles.

Ask your child: Does this tile show a toy that goes on your tidy-up shelf?
Together you look to see if he has turned over one of the desired toy tiles.

¢ Yes, great! The child places the toy tile face up in front of him.

¢ No, too bad! The child turns the toy tile back over once all other players have had a
chance to see it. Everyone tries to remember where this tile is.

Now, it is the next child’s turn to turn over a toy tile. As soon as a child has won 4 toy tiles in
this manner, he has won and the game is over. Together, the children insert all toy tiles into
the corresponding slots on the shelves, both the collected tiles and those not collected.
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Matching variation for toy-tellers

ENGLISH

All toy tiles are shuffled and laid out face down in front of the toy shelf. Each child chooses
one of the three shelves as their tidy-up territory. In this variation, the child collects toy pairs
for his/her shelf.

Tell your child: Turn over two toy tiles!
Are they both the same kind of toy?
¢ Yes! Wonderful! The child inserts both toy tiles into his shelf.
¢ No, what a pity! The child turns the toy tiles back over once all other players have had a
chance to see it. Everyone tries to remember where these tiles are.

End of the game
When the children have played as long as they like, the player who has collected the
most toy tiles on his/her shelf wins. There may also be more than one winner.

Lottery variation for tidy-up helpers

All toy tiles are shuffled and laid out face down in front of the toy shelf. Each child selects one
of the three toy chests. The children now seek the toy tiles corresponding to their toy chests.

The youngest child begins by turning over a toy tile.

Ask your child: Is there a picture of that toy tile on your toy chest?
Look together to see if the toy belongs in the player’s toy chest.

¢ Yes! wonderful! The child may place the toy tile in his to chest.

* No, too bad! If the toy tile belongs to another child’s toy chest, he may place it in his toy
chest. If the toy tile does not correspond to any of the toy chests, the player inserts into
the toy shelf.

Now, it is the next child’s turn to turn over a toy tile.

End of the game
As soon as a child has found 3 toy tiles corresponding to her toy chest, she has won
and the game is over.

.%‘&3‘:
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Meine evsten Spiele
Wir raumen auf

Ein kooperatives Zuordnungsspiel fr 1 — 3 kleine Aufraumer ab 2 Jahren.
Mit Wettbewerbsvariante und Memovariante.

Autorin: Christiane Hupper
lllustration: Sabine Kraushaar
Spieldauer: 5 - 10 Minuten

~
Liebe Eltern,

wir freuen uns, dass Sie sich fir dieses Spiel aus der Reihe Meine ersten Spiele
entschieden haben. Sie haben eine gute Wahl getroffen und er6ffnen lhrem Kind
damit viele Perspektiven, sich spielerisch zu entwickeln.

Diese Anleitung bietet viele Tipps, wie Sie das Spielmaterial mit lhrem Kind
entdecken und fur Kater Tapsis Spiel und seine verschiedenen Varianten einsetzen
konnen. Beim Spielen werden unterschiedliche Fahigkeiten und Fertigkeiten Ihres
Kindes gefordert: Feinmotorik, Auge-Hand-Koordination, Sprache, Erkennen und
Zuordnen von Objekten und erstes Aufraumen.

Dabei sollen die spielerischen Beschreibungen der Regeln Ihr Kind in die Welt

des Rollenspiels entfiihren und ihm so helfen, die Anweisungen des Spiels besser
zu verstehen und umzusetzen. Gleichzeitig kénnen Sie lhrem Kind spielerisch
nahebringen, dass Aufraumen wichtig ist. AuBerdem kdnnen Sie seine Lust
aufzurdumen aktiv wecken, denn nach dem Spiel ist es gleich wieder
zusammengeraumt und kann zu den anderen Spielen gelegt werden.

Vor allem macht das Spielen aber eines: viel SpaB3! Lernen geht also nebenbei und
fast von allein.

Viel Vergnligen beim gemeinsamen Spielen und anschlieBenden Aufraumen
winschen

lhre Erfinder fiir Kinder

Bitte entfernen Sie vor dem ersten Spiel die Banderole und driicken Sie die Spielzeug-
plattchen, die Spielzeugkisten und das graue Einlegegitter vorsichtig aus den Tableaus.
Banderole und Papprahmen werden fiir das Spiel nicht benétigt und kénnen entsorgt
werden. )

AMeine ersten Spiete
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Spielinhalt:

1 Spielregal (= Spielplan im Schachtelboden), 1 Kater Tapsi, 18 Spielzeugplattchen
(6x Bausteine, 6x Kuscheltiere, 6x Fahrzeuge), 3 Spielzeugkisten, 1 Spielanleitung

Aufbau des Spielregals:

Bauen Sie Tapsis Spielregal wie abgebildet zusammen:

e Den Regal-Einleger zusammenstecken und in den
Schachtelboden legen, groBes offenes Fach nach oben.

¢ Die schmale Seite des Spielplans links neben den Regal-
Einleger stecken.

¢ So kénnen Sie den Spielplan vorsichtig wie eine TUr
aufklappen, wenn das Regal aufrecht steht.

e Wenn Ihr Kind mit dem Spielen fertig ist, 6ffnen Sie
einfach das Spielregal und legen die Figur und die
Spielzeugplattchen hinein. Dann kénnen Sie das Spielregal
wieder schlieBen, die Anleitung auf das geschlossene
Regal legen und das Spiel mit dem Deckel verschlieBen.

Freles Spielen und Details entdecken

Im freien Spiel beschaftigt sich Ihr Kind mit dem Spielmaterial. Spielen Sie mit!

Erkunden Sie gemeinsam die Abbildungen auf dem Spielregal und den Spielzeugplattchen.
Vielleicht erkennt Ihr Kind Spielzeug, das es selbst besitzt und mit dem es gerne spielt.
Ermuntern Sie lhr Kind zu sprechen. Fragen Sie es z.B. was es damit macht und welches
Spielzeug es dazu noch benutzen kann. Oder schauen Sie sich im eigenen Kinderzimmer um.
Welches Spielzeug findet Ihr Kind im eigenen Zimmer, das zu den Spielzeugplattchen passt?
Wenn Ihr Kind die Spielzeuge noch nicht alle kennt, benennen Sie sie und erklaren Sie,
woflr man es verwenden kann.

lhr Kind lernt am leichtesten durchs Zuschauen und Nachmachen. Vergleichen Sie das
Spielzeug auf den Plattchen mit den Abbildungen des Spielregals und schauen Sie
zusammen nach Gemeinsamkeiten der Spielsachen. Erklaren Sie Ihrem Kind die Unterschiede
zwischen den Spielsachen im Spiel (Bausteine, Fahrzeuge und Plischtiere), und zeigen Sie
die zugehdrigen Regalfacher, in die sie spater auch eingerdumt werden sollen. Erldutern

Sie, warum man Objekte einer Art am besten zusammen aufhebt (z.B. um sie so schneller
wiederzufinden). Fragen Sie Ihr Kind, , Was gehért wohin? Und warum gehdrt es dahin?
Woran erkennst du, dass es zu den anderen Dingen gehért?” Machen Sie das Aufraumen
falls notig vor und sortieren Sie ein Plattchen gemeinsam ein. Stecken Sie die Plattchen dazu
in den passenden Schlitz des Spielregals. Kommentieren Sie, was sie gerade machen. ,Das
ist eine Lokomotive. Sie parkt bei den anderen Fahrzeugen in dem mittleren Regalfach.”

Feste Orte erleichtert den Kindern das wiederkehrende Aufrdumen ihres Spielzeugs.
Bedenken Sie aber, gerade die kleinen Kinder brauchen in den ersten Jahren immer noch den
Hinweis aufzurdumen. So entwickeln sich Gesprache rund um das Thema Aufraumen und

Ihr Kind lernt spielerisch aufzurdumen — mit etwas Geduld auch im eigenen Kinderzimmer.

© © 0 0 000000000000 0000000000000 000000000000000000c0000O0COC O
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Tapsi, was gehort wohin?

Ein kooperatives Zuordnungsspiel.

Tapsi hat den ganzen Tag wie wild gespielt und dabei sein ganzes Spielzeug in seinem Zimmer
verteilt. Langsam wird es Abend und nun heiBt es: Aufraumen. Denn seine Mama war schon
da und sagte: ,So, lieber Tapsi, es ist Zeit flirs Abendessen. Aber erst solltest du aufraumen,
damit du morgen auch wieder schon spielen kannst!” Doch wo gehdrt denn das alles hin?
Tapsi ist ratlos ... Gemeinsam helft ihr Tapsi, das Spielzeug ordentlich und richtig ins Spielregal
einzurdumen.

Bevor es losgeht

Stellen Sie Tapsis Spielregal in die Tischmitte. Das Regal ist dabei
verschlossen. Mischen Sie die Spielzeugplattchen und legen Sie
sie offen vor das Spielregal. Stellen Sie Tapsi neben das Spielregal.

- 5 -
O
( Bei jungeren Kindern kénnen Sie E‘Q 2 5
auch weniger Spielzeugplattchen o »;j
auslegen, um Ihrem Kind den L ame B e B - °
Einstieg zu erleichtern. Wenn Thr s A e FE IS ) @
Kind bereits etwas gelbter ist, o .
kénnen Sie die Plattchen auch ZEE e Ca = '
verdeckt auslegen, so kann sich
Ihr Kind das Spielzeug, das es
aufraumen maochte, nicht aussuchen.

\ &

@
Jetzt geht’s los

Die Kinder spielen reihum im Uhrzeigersinn. Wer zuletzt mit einem Kuscheltier gekuschelt hat,
darf beginnen.

Fragen Sie |hr Kind: Welches Spielzeug méchte Tapsi aufraumen?
Setze Tapsi zu einem Plattchen mit deinem Wunschspielzeug.

Ermuntern Sie Ihr Kind zum Rollenspiel, als wiirde es in seinem
Zimmer aufrdumen: , Hier habe ich den Teddybdr. Er gehért zu den
Pliischtieren. Ich lege ihn ins untere Regalfach zu dem Elefanten.”
Loben Sie Ihr Kind fir jedes richtig einsortierte Spielzeugplattchen.

Fragen Sie Ihr Kind: Was ist auf dem Pléattchen abgebildet? In welches Regalfach
gehort es? Benenne das Spielzeug, nimm dann das Plattchen in die Hand und stecke es in
den Schlitz im passenden Regalfach.

Wenn sich Ihr Kind nicht ganz sicher ist, dirfen ihm die anderen Kinder dabei auch helfen.

.,‘%
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Beim realen Aufrédumen konnen Sie Ihrem Kind auch helfen, indem
Sie Spielzeuge in farbigen Boxen sammeln, also z.B. die Bausteine
in einer blauen Box, die kleinen Autos in einer roten Box usw. oder
heften Sie Fotos seines passenden Lieblingsspielzeugs vorne an die
Box. So lernt Ihr Kind spielerisch, dass bestimmte Ordnungssysteme
das Aufrdumen erleichtern kénnen.

Dann ist das nachste Kind an der Reihe und setzt Tapsi zu einem anderen Spielzeugplattchen.

Ende des Spiels

Sind alle Spielzeugpléttchen aufgeraumt, endet das Spiel.
Jetzt kontrollieren Sie gemeinsam mit Ihrem Kind, ob die
Spielzeuge auch in den richtigen Regalfachern liegen.
Klappen Sie dazu vorsichtig den Spielplan auf.

Fragen Sie Ihr Kind: Wurde alles richtig aufgerdumt?
Nimm die Plattchen aus dem ersten Regalfach heraus und
vergleiche sie mit den dort abgebildeten Spielzeugen. |
Sind sie dort abgebildet, kannst du sie gleich wieder hineinlegen. l 4

So kontrollieren Sie auch die anderen beiden Regalfacher zusammen mit Ihrem Kind.
Sollte einmal ein falsches Spielzeug in dem Fach liegen, lassen sie es vor dem Regal liegen.

Loben Sie Ihr Kind, wenn alles richtig aufgeraumt wurde:
Super, ein dickes Lob an alle Aufréumer! Dann kénnen wir morgen wieder losspielen.

Trosten Sie Ihr Kind, wenn nicht alles richtig aufgeraumt wurde:
Macht nichts. Lass uns gemeinsam schauen, in welches Fach das Spielzeug denn gehort.
So ist bis zum Schluss sicher alles ordentlich aufgerdumt.

Wettbewerbsvariante fur Aufraum-Profis

Mehrere Kinder kdnnen das Spiel auch gegeneinander spielen.

Alle Spielzeugplattchen werden gemischt und verdeckt vor das Regal gelegt. Jedes Kind
sucht sich eines der drei Regalfacher aus. Diese Spielzeugart soll es jetzt unter den verdeckten
Spielzeugplattchen finden. Das élteste Kind deckt ein beliebiges Spielzeugplattchen auf.

Fragen Sie |hr Kind: Ist es ein Spielzeug der Spielzeugart, die du aufrdumen méchtest?
Gemeinsam schauen Sie, ob das Kind das richtige Spielzeug aufgedeckt hat.

¢ Ja, super! Dann darf das Kind das Plattchen mit der Abbildung nach oben vor sich
ablegen.

¢ Nein, schade. Dann verdeckt das Kind das Plattchen wieder, nachdem die anderen
Kinder es auch gesehen haben. Alle versuchen, es sich gut zu merken.

Dann ist das nachste Kind an der Reihe und deckt ein Plattchen auf. Sobald ein Kind
4 Plattchen vor sich gesammelt hat, gewinnt es das Spiel. Nun werden alle eingesammelten
und auch nicht eingesammelten Spielzeugplattchen in die passenden Regalfacher gesteckt.



Memo-Varianten fur Spielzeug-Merker

Alle Spielzeugplattchen werden gemischt und verdeckt vor das Regal gelegt. Jedes Kind sucht
sich eines der drei Regalfacher aus. Hier sammelt es jetzt seine Spielzeugparchen.

Sagen Sie Ihrem Kind: Decke jetzt zwei Spielzeugpléattchen auf!
Ist es ein Spielzeugpérchen derselben Spielzeugart?

e Ja, super! Dann darf das Kind die beiden Plattchen in sein Regalfach stecken.
¢ Nein, schade. Dann verdeckt das Kind das Plattchen wieder, nachdem die anderen
Kinder es auch gesehen haben. Alle versuchen, sie sich gut zu merken.

Ende des Spiels
Wer bei Spielende die meisten Plattchen in seinem Fach gesammelt hat, gewinnt.
Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.

-2 "\
95 )

DEUTSCH

Lotto-Variante fFur Aufraum-Helfer

Alle Spielzeugplattchen werden gemischt und verdeckt vor das Regal gelegt. Jedes Kind sucht
sich eine der drei Spielzeugkisten aus und legt sie vor sich. Diese 3 Spielzeuge mochte es jetzt
unter den verdeckten Spielzeugplattchen finden.

Das jlingste Kind deckt ein beliebiges Spielzeugplattchen auf.

Fragen Sie Ihr Kind: Ist das Spielzeug auf deiner Spielzeugkiste abgebildet?
Gemeinsam schauen Sie, ob das Kind ein passendes Spielzeug aufgedeckt hat.

¢ Ja, super! Dann darf das Kind das Plattchen auf das passende Motiv seiner Spielzeugkiste
legen.

¢ Nein, schade. Hat ein anderes Kind das Spielzeug auf seiner Karte abgebildet, darf es
das Plattchen auf seiner Spielzeugkiste legen. Passt es bei keiner Spielzeugkiste, so steckt
ihr es ins Spielregal.
Dann ist das nachste Kind an der Reihe und deckt ein Plattchen auf.

Ende des Spiels
Sobald ein Kind seine 3 Spielzeuge gefunden und auf seiner Spielzeugkiste abgelegt hat,
gewinnt es das Spiel. 5
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SIVONVYA

Mes prermuers jeux
Noisette range !/

e — /

Un jeu de classement coopératif pour 1 a 3 petits as du rangement a partir de 2 ans.
Avec variante compétition et variante jeu de mémoire.

Auteure : Christiane Hupper
lllustration : Sabine Kraushaar
Durée de la partie : 5 - 10 minutes

( )

Chers parents,

Nous vous félicitons d'avoir choisi ce jeu de la série Mes premiers jeux. Vous avez

fait un bon choix et allez permettre a votre enfant d'évoluer dans un environnement
ludique.

Dans ce livret, nous vous donnons de nombreux conseils et suggestions pour faire
découvrir les accessoires de jeux a votre enfant et pour savoir comment jouer avec

le chat Noisette et avec les différentes variantes. Ce jeu stimule différentes capacités
et aptitudes chez votre enfant : motricité fine, coordination main-oeil, langage,
identification et classement d'objets et premieres notions de rangement.

Les descriptions ludiques des régles doivent vous permettre d'appréhender les jeux de
réle avec votre enfant, mais aussi de I'aider a mieux comprendre les consignes du jeu
et a les mettre en pratique. En méme temps, vous pouvez sensibiliser votre enfant a
I'importance du rangement tout en jouant. De plus, vous pouvez éveiller en lui I'envie
de ranger, car aprés avoir joué, les accessoires sont tout de suite rangés et peuvent
Servir pour jouer a un autre jeu.

Ce jeu est surtout fait pour apporter beaucoup de plaisir a jouer ! Apprendre se fait
donc ici tout simplement et sans s'en rendre compte.

Nous vous souhaitons beaucoup de plaisir a jouer ensemble puis a ranger.

Les créateurs pour enfants joueurs

Avant de jouer pour la premiere fois, veuillez retirer les bandes et appuyer sur les
plaquettes jouets et les cases de séparation grises pour les détacher de la plaque. Les
bandes et le cadre en carton ne seront pas utilisés pour le jeu, vous pouvez les jeter.



Contenu du jeu :

1 étagere de jeu (= plateau de jeu dans la boite), 1 chat Noisette, 18 plaquettes jouets (6
x éléments de construction, 6 x peluches, 6 x véhicules), 3 coffres a jouets, 1 régle du jeu.

Mise en place de l’étagere de jeu :

Assemblez I'étagére de jeu de Noisette comme indiqué :

o Assemblez les cases de |'étagére et posez-les dans
le fond de la boite, le grand compartiment ouvert
dirigé vers le haut.

¢ Emboitez le coté étroit du plateau de jeu a gauche
a coté des cases de I'étagere.

¢ \Jous pouvez ainsi ouvrir le plateau de jeu comme une
porte lorsque |'étagere est placée verticalement.

e Lorsque votre enfant a fini de jouer, il suffit d’ouvrir
I'étagére de jeu et de poser la figurine et les plaquettes
jouets a l'intérieur. Vous pouvez ensuite refermer |'étagére
de jeu, poser la régle du jeu sur I'étagere fermée et fermer
avec le couvercle de la bofte.

Jeu libre et découverte des détails

Dans le jeu libre, votre enfant se familiarise avec les accessoires de jeu. Jouez avec lui !
Découvrez ensemble les illustrations sur I'étagere de jeu et les plaquettes jouets. Votre enfant
reconnait peut-étre un jouet qu'il posséde et avec lequel il aime jouer ? Encouragez votre
enfant a parler. Demandez-lui par exemple ce qu'il fait avec et avec quel jouet il pourrait
I'associer. Ou regardez dans la chambre de votre enfant. Quel jouet votre enfant trouve-t-il
dans sa chambre qui correspond aux plaquettes jouets ?

Si votre enfant ne connait pas encore tous les jouets, nommez-les et expliquez a quel jeu

ils peuvent servir. Pour votre enfant, le meilleur moyen d'apprendre consiste a observer et

a imiter. Comparez le jouet sur les plaquettes avec les illustrations de I'étagére de jeu et
observez ensemble les points communs des jouets. Expliquez a votre enfant les différences
entre les jouets du jeu (éléments de construction, véhicules et peluches), et montrez-Iui les
compartiments de |'étagere correspondants dans lesquels ils devront étre rangés. Expliquez-lui
pourquoi on préfére garder ensemble des objets d'une méme sorte (par ex. pour les retrouver
plus vite). Demandez a votre enfant : « Ou ranger cet objet ? Et pourquoi le placer la ? A quoi
reconnais-tu qu'il est similaire aux autres objets ? » Montrez comment ranger si nécessaire

et classez une plaquette ensemble. Pour ce faire, emboitez une plaquette dans la fente de
I'étagere de jeu correspondante et commentez ce que vous faites. « C'est une locomotive.
Elle se gare a c6té des autres véhicules dans le compartiment du milieu. »

II'est plus facile pour les enfants de toujours ranger leurs jouets aux mémes endroits. Mais
sachez que lors des premiéres années, les jeunes enfants ont toujours besoin qu’on leur
dise de ranger. Avec ce jeu, le vocabulaire de votre enfant sur le theme du rangement se
développe et il apprend a ranger en s'amusant ...avec un peu de patience, il rangera aussi
bient6t sa chambre. *

FRANCAIS
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SIVONVYA

Noisette, ou ranger cet objet ?

Un jeu de classement coopératif.

Noisette a joué toute la journée comme un petit fou et a dispersé tous ses jouets dans sa
chambre. La fin de la journée arrive, ce qui signifie qu'il faut ranger. Sa maman est déja venue
et lui a dit : « Mon cher Noisette, il est I'heure de diner. Mais, d'abord il faut ranger, pour
que tu puisses de nouveau jouer demain ! ». Mais ou faut-il ranger tous ces objets ? Noisette
hésite... Ensemble, aidez Noisette a ranger ses jouets correctement sur I'étagére de jeu.

Avant de commencer la partie

Posez I'étagere de jeu de Noisette au milieu de la table.
L'étageére est alors fermée. Mélangez les plaquettes
jouets et posez-les faces visibles devant |'étagere.
Posez Noisette a coté de I'étagere de jeu.

( Pour les plus jeunes, vous pouvez

poser moins de plaquettes jouets

pour faciliter I'apprentissage de votre

enfant. Lorsque votre enfant se sera =
Un peu exercé, vous pourrez aussi o
poser les plaquettes faces cachées,

pour que votre enfant ne puisse pas

B :'.1

.

-
ot m._

Uy
Hhy &

L choisir le jouet qu'il veut ranger.

&
Cest parti! (¥
Les enfants jouent chacun a leur tour dans le sens des aiguilles d’'une montre. Le
dernier qui a caliné son doudou commence.

Demandez a votre enfant : Quel jouet Noisette veut-il ranger ?
Pose Noisette a coté d’une plaquette avec le jouet que tu souhaites ranger.

Encouragez votre enfant au jeu de réle comme s'il devait ranger sa
chambre : « Voici I'ours en peluche. Il fait partie des animaux en
peluche. Je le pose dans le compartiment inférieur de I'étagére a coté
de I'éléphant. » Félicitez votre enfant dés qu'il a bien rangé ou classé

une plaquette jouet.

Demandez a votre enfant :Quel jouet est représenté sur la plaquette ? Dans
quel compartiment de I'étagére faut-il le ranger ? Nomme le jouet, prends ensuite la
plaquette en main et insére-la dans la fente du compartiment de I'étagére correspondante.

Si votre enfant hésite, les autres enfants peuvent I'aider.

&



Lorsqu'il range pour de vrai, vous pouvez également aider votre em‘ant\
en rassemblant les jouets dans des boites de couleur : par ex., les
éléments de construction dans une boite bleue, les petites voitures
dans une bofte rouge, etc. Vous pouvez aussi coller des photos de ses
jouets préférés sur la bofte ou il devra les ranger. Vous apprendrez
ainsi a votre enfant de maniére ludique que certains systémes de
classement peuvent faciliter le rangement.

Puis c’est au tour de I'enfant suivant qui pose Noisette a coté d'une autre plaquette jouet.

Fin de la partie e
Lorsque toutes les plaguettes jouets sont rangées, le jeu est fini. '
Contrélez maintenant avec votre enfant si les jouets sont posés
dans les bons compartiments. Pour cela, ouvrez avec précaution
le plateau de jeu.

Demandez a votre enfant : Est-ce que tout a été rangé
correctement ? Prends les plaquettes du premier compartiment
et compare-les avec les jouets qui y sont représentés. Si le jouet
de la plaquette est bien représenté dessus, tu peux tout de suite [
la remettre dedans. I

Contrélez de la méme maniére les deux autres compartiments de |'étagere avec votre enfant.
Si un jouet n'est pas dans le bon compartiment, reposez-le devant I'étagére.

Félicitez votre enfant si tout a été correctement rangé :
Bravo ! Félicitations a tous les as du rangement ! Nous pourrons rejouer demain !

Consolez votre enfant si tout na pas été rangé correctement :
Ne t'en fais pas. On va regarder ensemble dans quel compartiment le jouet doit étre rangé.
Ainsi tout sera correctement rangé a la fin.

FRANCAIS

Variante compétition pour les
professionnels du rangement

Plusieurs enfants peuvent aussi jouer ce jeu les uns contre les autres. Toutes les plaquettes
jouets sont mélangées et posées faces cachées devant I'étagére. Chaque enfant choisit I'un
des trois compartiments. Il doit maintenant trouver ce type de jouet parmi les plaguettes
jouets cachées. L'enfant le plus agé retourne une plaquette jouet au hasard.

Demandez a I'enfant: Est-ce un jouet du type de ceux que tu aimerais ranger ?
Ensemble, observez si I'enfant a retourné le bon jouet.

e Oui ? Super ! L'enfant peut alors poser la plaquette face visible devant lui.

* Non ? Dommage ! L'enfant retourne la plaquette aprés que tous les autres joueurs
I'aient également vu. Tous essaient de bien s'en rappeler.
Puis, c'est au tour du joueur suivant qui retourne une plaquette. Dés qu’un joueur a rassemblé
4 plaquettes devant lui, il gagne le jeu. Puis, toutes les plaquettes jouets collectées ou non sont
insérées dans les compartiments correspondants de I'étagére.
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Variante jeu de mémoire

Toutes les plaquettes jouets sont mélangées et posées faces cachées devant I'étageére.
Chaque enfant choisit I'un des trois compartiments de I'étagére. Maintenant, il doit collecter
ses paires de jouets.

Dites a votre enfant : Retourne maintenant deux plaquettes jouets !
Est-ce que les deux jouets sont du méme type de jouet ?

¢ Oui ? Super ! L'enfant peut alors poser les deux plaguettes dans son compartiment
d’'étagére.

* Non ? Dommage ! L'enfant retourne les deux plaquettes aprés que tous les autres
enfants I'aient également vu. Tous essaient de bien s'en rappeler.

Fin de la partie
Ala fin, celui qui a rassemblé dans son compartiment le plus de plaquettes gagne la partie.
S'il'y a éqalité, il y a plusieurs gagnants.

Variante loto

Toutes les plaguettes jouets sont mélangées et posées faces cachées devant I'étageére.
Chaque enfant choisit un coffre a jouets et le pose devant lui. Il contient 3 jouets que
I'enfant doit maintenant trouver parmi les plaquettes jouets faces cachées.

SIVONVYA

L'enfant le plus jeune retourne une plaquette jouet au hasard.

Demandez a votre enfant : Est-ce que le jouet est dessiné sur ton coffre a jouets ?
Regardez ensemble si I'enfant a retourné un jouet correspondant.

* Oui ? Super ! L'enfant peut alors poser la plaquette sur le motif correspondant de son
coffre a jouets.

* Non ? Dommage ! Si le coffre d'un autre enfant contient ce jouet, I'enfant concerné
peut poser la plaquette sur son coffre a jouets. S'il ne correspond a aucun coffre,
insérez- le dans I'étagére de jeu.

Puis c'est au tour de I'enfant suivant qui retourne une plaquette.

Fin de la partie
Dés qu'un enfant a trouvé ses 3 jouets et les a posés
sur son coffre a jouets, il gagne la partie.
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iRecoger y ordenar!

== —

Un cooperativo juego de clasificacion para 1 — 3 pequefios recogedores a partir de los 2 afos.
Con una variante competitiva y una variante de juego de memoria.

Autora: Christiane Hupper
llustraciones: Sabine Kraushaar
Duracién de una partida: 5 - 10 minutos

Queridos padres:

Nos alegra que se hayan decidido por este juego de la serie Mis primeros juegos.
Han optado ustedes por el juguete correcto y con él van a abrirle a su hijo muchas
perspectivas para desarrollarse jugando.

Estas instrucciones les ofrecen muchos consejos y sugerencias sobre como pueden ir
descubriendo el material de juego conjuntamente con su hijo y utilizarlo para el juego
del Gato Tom y sus diferentes variantes. Al jugar se fomentan distintas capacidades
y habilidades de su hijo: la motricidad fina, la coordinacion ojo-mano, el lenguaje,

el reconocimiento y la clasificacién de objetos y un primer recoger y ordenar.

Al mismo tiempo, las descripciones juguetonas de las reglas tienen la misién de
adentrar a su hijo hacia el mundo del juego de roles y ayudarlo asi a entender mejor
y a poner en practica las reglas del juego. Simultaneamente pueden despertar en su
hijo las ganas activas de recoger y de ordenar, ya que después de jugar se vuelve a
recoger el juego para colocarlo junto a los demés.

Pero lo que proporciona jugar es, sobre todo, jmucha diversién! El aprendizaje se
produce como de pasada y casi por sf solo.

ESPANOL

Deseamos que lo pasen muy bien jugando y recogiendo juntos.

Sus inventores para nifios

Por favor, antes de jugar por primera vez retiren el precinto y saquen de los marcos,
presionando cuidadosamente, las fichas de juguetes y la estanteria gris. El precinto y el
marco de carton no se utilizan para el juego y pueden eliminarse.
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Contenido del juego:

1 estanterfa de los juegos ( = tablero de juego en la base de la caja), 1 gato Tom,
18 fichas de juguetes (6 piezas de construccion, 6 animalitos de peluche, 6 vehiculos),
3 cajas de juguetes, 1 instrucciones del juego

Montaje de la estanteria de los juegos:
Monte la estanteria de juguetes del gato Tom, tal como se ilustra:

* Encajar la estanteria y colocarla en la base de la caja
con el estante grande abierto en la parte superior.

e Fijar la cara estrecha del tablero de juego a la izquierda
de la estanterfa.

e De esta manera, ustedes podran abrir cuidadosamente
el tablero de juego como si fuera una puerta cuando la
estanteria esté de pie.

e Cuando su hijo haya acabado de jugar, no tienen méas
que abrir la estanterfa de juguete y poner la figurita y
las fichas de juguetes dentro. A continuacion podran
cerrar la estanteria de nuevo, poner las instrucciones
en el estante cerrado y cerrar el juego con la tapa.

Juego libre y descubrir detalles

En el juego libre, su hijo se entretiene con el material de juego. jJueguen ustedes también!
Exploren juntos las ilustraciones de la estanteria y de las fichas de los juguetes. Tal vez
reconozca su hijo algun juguete que ya posea y con el que le gusta jugar. Animen a hablar
a su hijo. Preguntenle, por ejemplo, qué hace con ese juguete y qué otro puede utilizar del
mismo tipo. O busquen en la propia habitacion de los nifios. ;Qué juguetes le parecen a
su hijo que encajan con las fichas de los juguetes? Si su hijo no conoce todavia todos los
juguetes, némbrenselos y expliquenle para qué pueden utilizarse.

La manera mas fécil de aprender para su hijo es mirar e imitar. Comparen el juguete de las
fichas con las ilustraciones de la estanteria y observen juntos las caracteristicas comunes

de los juguetes. Expliquen a su hijo las diferencias entre los juguetes que aparecen en el
juego (piezas de construccion, vehiculos y animalitos de peluche), y muéstrenle los estantes
correspondientes en los que deberan estar recogidos después. Mencionen por qué es mejor
guardar los objetos de una misma clase en un mismo lugar (p. €j. para encontrarlos con
mayor rapidez). Pregunten a su hijo, «;En qué lugar va cada objeto? ;Y por qué va en ese
lugar? ¢ Cémo reconoces que va en ese lugar con los demas objetos?». En caso necesario,
ensefien a recoger, y clasifiquen juntos una ficha. Para ello, introduzcan las fichas en la ranura
correspondiente de la estanteria. Comenten lo que hacen en cada momento. «Esto es una
locomotora y se coloca con los demas vehiculos en el estante del centro». Disponer de lugares
fijos facilita a los nifios la tarea de recoger siempre sus juguetes. De todas maneras piensen
que los nifios pequenos necesitaran en los primeros afos que se les diga repetidamente que
tienen que recoger sus juguetes. De esta manera se van produciendo conversaciones en torno
al tema de recoger las cosas y su hijo aprenderd, jugando, a recoger incluso (con un poco de
paciencia) su propia habitacion.




Gato Tom, ;en qué lugar va cada objeto?

Un juego cooperativo de clasificacion.

El gato Tom ha estado jugando como un loco todo el dia y mientras jugaba ha ido dejando
todos sus juguetes repartidos por su habitacion. Poco a poco se va haciendo de noche y lo que
toca ahora es «recoger». Sumama entro en la habitacion y dijo: «Venga, Tom, carifio, ya es

la hora de la cena, pero primero deberias recoger tus cosas para que mafana puedas volver
ajugar». Vale, pero jen qué lugar va cada objeto? El gato Tom esta desconcertado... Vais a
ayudar conjuntamente al gato Tom a recoger sus juguetes y a ordenarlos correctamente en la
estanteria de los juguetes.

Antes de comenzar

Coloquen la estanterfa de los juguetes del gato Tom en el centro
de la mesa. La estanteria debe estar cerrada. Mezclen las fichas

de los juguetes y pdnganlas boca arriba delante de la estanteria.
Coloquen al gato Tom junto a la estanteria.

/

Si los nifios son muy pequeios,

pueden poner un nimero menor de

fichas de juguetes para facilitar el

acceso a su hijo. Una vez que su hijo S
se haya familiarizado con el juego, Lo
también podran poner las fichas

boca abajo, de manera que su hijo

no pueda escoger el juguete que

L quiere recoger y ordenar. &

Vamos 3 jugar

Los nifos juegan por turnos en el sentido de las agujas del reloj. Comienza aquél que
recientemente le haya hecho mimitos a un animalito de peluche.

Pregunten a su hijo: ; Qué juguete quiere recoger y ordenar el gato Tom?
Dirige a Tom a una ficha con el juguete de tu eleccion.

Animen a su hijo a un juego de rol, como si estuviera recogiendo
y ordenando en su habitacion: «Aqui tengo a mi osito de peluche.
Va con los animalitos de peluche. Lo pongo en el estante de abajo,

con el elefante». Elogien a su hijo por cada ficha de juguete bien
recogida y ordenada.

ESPANOL
-

Pregunten a su hijo: ; Qué dibujo se ve en la ficha? ;En qué estante va? Nombra el
juguete, luego coge la ficha e introdtcela en la ranura del estante correspondiente.
Si su hijo no esta del todo seguro, los demas nifios pueden ayudarlo también.
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(En el caso de recoger y ordenar realmente en la habitacion, ustedes pueden\
ayudar también a su hijo poniendo los juguetes en cajas o casilleros de
colores, por ejemplo, las piezas de construccién en una caja azul, los coches
pequenos en una caja roja, etc. O peguen fotos del juguete favorito en la
parte delantera de la caja o del casillero. De esta manera, su hijo aprenders,
jugando, que siguiendo un determinado sistema ordenado se puede facilitar

\Ia actividad de recoger y de ordenar las cosas en la habitacion.

A continuacién es el turno del siguiente nifio que colocara
al gato Tom junto a otra ficha de los juguetes.

Final de Lla partida

La partida acaba cuando todas las fichas de juguetes estén recogidas
y ordenadas. Controlen ahora con su hijo si los juguetes estan en los
estantes correctos. Para ello abran cuidadosamente el tablero de juego.

Pregunten a su hijo: ;/Esta todo bien ordenado y recogido?
Saca las fichas del primer estante y compéralas, una a una, con los
Jjuguetes que estan dibujados en él. Si esta el dibujo correspondiente, |
te la puedes quedar. [

Controlen de esta manera los otros dos estantes con su hijo. En el caso de que hubiera algun
juguete incorrecto en el estante, déjenlo delante de la estanterfa.

Elogien a su hijo si ha recogido y ordenado todo correctamente: jFantdstico! jBravo para
todos los recogedores! Asi, con todo recogido, podremos sequir jugando mafiana.

Consuelen a su hijo si no recogié y ordend todo correctamente:
No importa. Vamos a ver juntos en qué estante podria encajar ese juguete y lo ponemos.
Asi seguro que tendremos al final todo bien recogido y ordenado.

Variante competitiva para recogedores
profesionales

Si son varios nifios, también podran jugar unos contra otros.

Se mezclan todas las fichas de los juguetes y se colocan boca abajo delante de la estanteria.
Cada nifio escoge uno de los tres estantes y entonces tendra que encontrar ese tipo de
juguetes entre las fichas. El nifio mas mayor da la vuelta a una ficha cualquiera.

Pregunten a su hijo: ¢Es un juguete del tipo de juguetes que quieres recoger y ordenar?
Miren juntos si el nifio ha dado la vuelta al juguete correcto.

¢ Si, jmuy bien! Entonces, ese nifo se quedara la ficha con la ilustracion boca arriba y se
la colocard delante.

¢ No, lastima. Entonces, ese nifio tendra que dar de nuevo la vuelta a la ficha después de
que todos los demas nifios la hayan visto bien. Todos intentan memorizarlo.

A continuacion es el turno del siguiente nifio que dard la vuelta a una de las fichas. Gana
la partida el jugador que primero reina 4 fichas. Ahora se colocan todas las fichas en sus
estantes correspondientes.
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Variantes del juego de memoria para
memorizadores de juguetes

Se mezclan todas las fichas de juguetes y se colocan boca abajo delante de la estanterfa.
Cada nifio escoge uno de los tres estantes. En él reunird ahora sus parejas de juguetes.

Digan a su hijo: jDa la vuelta ahora a dos fichas de juguetes!
¢Es una pareja de juguetes del mismo tipo?
e Si, jmuy bien! Entonces, ese nifio colocard las dos fichas en su estante.
¢ No, lastima. Entonces, ese nifio volvera a dar la vuelta a las dos fichas una vez que los
demas nifios las hayan visto bien y hayan tratado de memorizarlas.

Final del juego
Gana la partida quien al final haya reunido el mayor nimero de fichas en su estante.
En caso de empate, seran varios los ganadores.

Variante de loteria para ayudantes que
ordenan y recogen

Se mezclan todas las fichas de los juguetes y se colocan boca abajo delante de la estanterfa.
Cada nifio escoge una de las tres cajas de juguetes y se la coloca delante. Entonces tendra que
encontrar esos 3 juguetes entre las fichas.

ESPANOL

El nifio mas pequefo da la vuelta a una ficha cualquiera.

Pregunten a su hijo: ;Esta dibujado este juguete en tu caja?
Comprueben juntos si ese nifio ha dado la vuelta a un juguete que encaja con su caja.

¢ Si, jmuy bien! Entonces, ese nifio pondra la ficha encima del motivo correspondiente de
su caja.

¢ No, lastima.Si otro nifio tiene ese juguete dibujado en su caja, se lo pondra entonces en
su caja. Si no encaja en ninguna de las cajas, entonces lo colocaréis en la estanteria.
A continuacién sera el turno del siguiente nino que dara la vuelta a una ficha.

Final del juego
Gana la partida el nifilo que primero encuentre sus 3 juguetes y
los haya depositado en su caja. o,
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B Dear Children and Parents,

After a fun round, you suddenly discover that a part of this HABA game is missing and is
nowhere to be found. No problem! At www.haba.de/Ersatzteile you can find out whether
this part is still available for delivery.

B EENEFRNRK,
Z—HHEE, RERALW, SO, HABA?‘#R&‘E’]EWF Jchb
g, %o | fEwww.haba.de/ Ersatzteile, {RA] A H X ERHEANA

AR,

== Liebe Kinder, liebe Eltern,

nach einer lustigen Spielerunde fehlt diesem HABA-Spiel pl6tzlich ein Teil des Spielmaterials
und es ist nirgendwo wiederzufinden. Kein Problem! Unter www.haba.de/Ersatzteile
konnen Sie nachfragen, ob das Teil noch lieferbar ist.

LB Chers enfants, chers parents,

Aprés une partie de jeu amusante, vous vous rendez compte qu'il manque soudain une piece
au jeu HABA et vous ne la trouvez nulle part. Pas de probléme ! Vous pouvez demander via
www.haba.de/Ersatzteile si la piece est encore disponible.

&2 Queridos ninos, queridos padres:

Después de una entretenida ronda de juego se descubre repentinamente que falta una pieza del
material de juego que no se puede encontrar en ninguna parte. jNingun problema! En
www.haba.de/Ersatzteile podra consultar si esta pieza esta disponible como repuesto.

Olo| ST R HEM,
"7'|--71|°'0|’é“ﬂ—.—27(}7| HABA HE7|2| & AR E OCINME &E 5=
=2 Ao ENR.

25| 2101 2! www.haba.de/Ersatzteile 0| A 2=




Inventive Playthings for Inquisitive Minds

B3R OIE ;B & 1735 - Erfinder fiir Kinder

Créateur pour enfants joueurs - Inventor para los nifios
37|42 XF5Hs Aol =izt

e— =1 k= ™1 L

Infant Toys 5 Children are world explorers!
— We accompany them on their journey with
BLoR games and toys that challenge and foster
Baby & Kleinkind new skills, as well as being above all lots of
o fun. At HABA you will find everything that
Jouets premier age brings a special glint to your child’s eyes!

Bebe y nifio pequeno B ELRE
T
S0ISIT  TRER, HABABEMITES

5 i AIET AR i &0,
EREZNNRE,

MRA R, HE, LmiiEZ.
Gifts ~ HABABRNFRAISMENK
HE REREENA B,

Geschenke P Kinder sind Weltentdecker!
Wir begleiten sie auf all ihren Streifziigen —
Cadeaux mit Spielen und Spielsachen, die fordern, for-
Pegallos dern und vor allem viel Freude bereiten. Bei
9 HABA finden Sie alles, was Kinderaugen zum
ME  Leuchten bringt!

I N Les enfants sont des explorateurs
a la découverte du monde !
Nous les accompagnons tout au long de
Ball Track leurs excursions avec des jeux et des jouets
SESTA £ 2 qui les invitent a se surpasser, les stimulent
RHHE et surtout leur apportent beaucoup de plaisir.
Kugelbahn HABA propose tout ce qui fait briller le regard
) f !
Toboggan a billes it
Tobogéan de bola - jLos nifios son descubridores del
= =ay mundo! Nosotros los acompafiamos en sus
= == exploraciones con juegos y juguetes que les
ponen a prueba, fomentan sus habilidades y,
sobre todo, les proporcionan muchisima ale-
gria. jEn HABA ustedes encontraran todo eso

Children’s room que pone una lucecita brillante en los ojos de =
s los nifos! ol
BRI _ 2
Kinderzimmer 00| S 2 M2l BE7IRILICH C
MER 7|&8S & =81 SMS 26 YTt f
Chambre d’enfant FLAUOE X2 043 S WLl <

> o, ot0|e] =0 SEsH HIRIS JIMCIFE BE
Decoracién habitacion S a0 LA & ZelLich =
ofo| gt -
[aa}
&
=
HabermaaB GmbH + August-Grosch-StraBe 28 - 38 <
=

96476 Bad Rodach, Germany » www.haba.de



