407 x 135 mm

FR - LE DOMINO RECTO-VERSO

Domino pour observer, compter et apprendre les chiffres.
28 dominos

a partirde 3 ans

de 2 a4 joueurs

Chaque enfant prend 7 dominos, les dominos restants constituent la pioche.
Recto : Jeu de domino pour compter et associer les insectes

Le joueur en possession du domino avec le nombre d'insectes le plus élevé
commence, et pose cette piéce au milieu de la table. Le joueur suivant cherche
dans son jeu un domino avec le méme nombre d’insectes qu’un des deux cotés du
domino déja posé (2 coccinelles et 2 libellules). Les joueurs jouent ainsi les uns
apres les autres, le but étant d'associer les dominos.

Si un joueur n'a pas de domino correspondant, il pioche. S'il pioche un bon
domino, il le pose, sinon il passe son tour. Le premier joueur qui n‘a plus de
dominos a gagné. Si la partie est bloquée, le joueur ayant le moins de points sur les
dominos restants, gagne.

Verso : Jeu de domino classique

Le joueur en possession du domino le plus élevé commence, et pose cette piece au
milieu de la table. Le joueur suivant cherche dans son jeu un domino correspon-
dant a I'un ou l'autre chiffre du domino déja posé. Les joueurs jouent ainsi les uns
apres les autres, le but étant d'associer les dominos.

Si un joueur n'a pas de domino correspondant, il pioche. S'il pioche un bon
domino, il le pose, sinon il passe son tour. Le premier joueur qui n‘a plus de
dominos a gagné. Si la partie est bloquée, le joueur ayant le moins de points sur les
dominos restants, gagne.

GB - DOUBLE-SIDED DOMINOES

Dominoes, a game to develop observation skills and to learns numbers.
28 dominoes

from 3 years

2 to 4 players

Each child takes 7 domino cards, with the remaining cards placed in a pile.

Front: A game of dominoes for counting and matching insects

The player with the card showing the most insects starts, placing this card in the
middle of the table. The next player looks at their set of cards to see whether they
have one with the same number of insects as on both sides of the domino card just
played (2 ladybirds and 2 dragonflies). The players then continue to take turns, with
the aim of the game being to put all the domino cards together.

If a player does not have a matching card, they take one from the pile. If the card
they take is a match, they put it in position, otherwise play passes to the next
person. The first player to use all their cards wins the game.

If the game reaches a point where nobody can play, the player with the least
number of points on the remaining cards wins.

Back: Traditional dominoes game

The remaining dominoes form the stock.

The player who holds the highest domino starts, placing it in the middle of the
table. The next player looks in their hand for a domino which matches one or other
of the numbers of the domino already in place. The other players continue in the
same manner, one after another, the aim being to match two familiar images.

If a player does not have a matching domino, they draw a domino from the stock.
If they draw a domino which they can place they do so, otherwise they pass their
turn. The first player to have placed all their dominoes is the winner. If the game is
blocked, the winner is the player who has the fewest points on the dominoes left
in their hand.

DE - DOPPELSEITIGES DOMINOSPIEL

Das Dominospiel zum Erkennen, Benennen und Lernen von Zahlen.
28 Dominosteine

Ab 3 Jahren

Fir 2 bis 4 Spieler

Jedes Kind nimmt 7 Dominosteine, und die brigen Dominosteine bilden den
Vorratsstapel.

Vorderseite: Domino-Spiel, mit dem Ziel, Insekten zu zdhlen und miteinander
zu verbinden

Der Spieler im Besitz des Domino-Steines mit der hochsten Anzahl an Insekten
beginnt und legt diesen Stein in die Tischmitte. Der ndchste Spieler sucht in
seinem Steinesatz einen Dominostein, der dieselbe Anzahl an Insekten aufweist
wie eine der beiden Seiten des bereits ausgespielten Dominosteines (2
Marienkafer und 2 Libellen). In dieser Weise verfahren die Spieler der Reihe nach,
mit dem Ziel, die Dominosteine miteinander zu verbinden.

Wenn ein Spieler keinen passenden Dominostein hat, zieht er vom Stapel. Wenn er
einen passenden Dominostein gezogen hat, legt er ihn an, andernfalls setzt er in
dieser Runde aus. Der erste Spieler, der keine Dominosteine mehr hat, hat
gewonnen. Wenn niemand einen passenden Stein hat, gewinnt der Spieler mit der
geringsten Punktezahl auf den Gbrigen Dominosteinen.

Riickseite: Klassisches Domino

Die restlichen Dominosteine bilden den Stapel.

Der Spieler mit dem héchsten Dominostein beginnt und legt diesen Stein in die
Mitte des Tisches. Der nachste Spieler sucht in seinen Dominos einen Stein, der zu
einer der beiden Zahlen auf dem abgelegten Dominostein passt. Die Spieler
spielen nacheinander, Ziel ist es, jeweils einen passenden Dominostein zu finden.
Wenn ein Spieler keinen entsprechenden Dominostein hat, zieht er einen Stein
vom Stapel.

Wenn er einen passenden Stein zieht, legt er diesen an, wenn nicht, ist der ndchste
Spieler an der Reihe. Gewonnen hat, wer als erster keine Dominosteine mehr hat.

Wenn keiner der Spieler mehr anlegen kann, hat der Spieler mit den wenigsten
Punkten auf seinen Dominosteinen gewonnen.

IT - IL DOMINO FRONTE-RETRO

Domino per osservare, denominare e imparare i numeri.
28 tessere del domino

dai 3 anniinsu

da 2 a4 giocatori

Ogni bambino prende 7 tessere. Le rimanenti formano il pozzetto da cui pescare.
Fronte: Domino per contare e abbinare gli insetti

Inizia il giocatore con la tessera contenente il maggior numero di insetti disponen-
dola al centro del tavolo. Il giocatore successivo cerca tra le proprie una tessera con
lo stesso numero di insetti presenti su uno dei due lati della tessera gia posizionata
(2 coccinelle e 2 libellule). Si gioca uno dopo l'altro con I'obiettivo di abbinare le
tessere.

Se un giocatore non ha tessere abbinabili, pesca dal pozzetto. Se pesca una tessera
abbinabile, la dispone sul tavolo, altrimenti passa la mano. Vince il primo giocatore
che termina le tessere. Se la partita & bloccata, vince il giocatore con il minor
numero di punti sulle tessere rimanenti.

Retro: Domino classico

Le tessere del domino restanti costituiscono il mazzo.

Il giocatore che possiede il domino con la cifra piu alta inizia, e mette questa
tessera al centro del tavolo. Il giocatore successivo cerca tra le sue tessere un
domino corrispondente ad un'immagine o |'altra del domino gia posato. | giocatori
giocano cosi uno dopo l'altro, I'obiettivo & quello di combinare due soggetti
uguali.

Se un giocatore non ha un domino corrispondente, ne prende uno dal mazzo. Se
pesca un domino utile, lo posa, altrimenti passa il turno al giocatore successivo. Il
primo giocatore che non ha pil tessere ha vinto. Se la partita & bloccata, il
giocatore con il punteggio pili basso sulle restanti tessere del domino vince

ES - EL DOMINO DE DOS CARAS

El dominé para observar, nombrar y aprender los nimeros.
28 fichas

a partir de 3 afos

de 2 a4 jugadores

Cada nifo coge 7 fichas de domind, las sobrantes son la pila.
Cara : Juego de dominé para contar y asociar insectos

El jugador en posesion de la ficha con el mayor nimero de insectos comienza, y
coloca esta ficha en el centro de la mesa. El jugador siguiente busca una ficha con
el mismo numero de insectos que una de las dos caras de la ficha ya colocada (2
mariquitas y 2 libélulas). Los jugadores juegan uno tras otro de esta manera, el
objetivo es asociar las fichas.

Si un jugador no tiene una ficha que coincida, roba de la pila. Si roba una ficha
adecuada, la coloca, si no, pasa. El primer jugador que se quede sin fichas gana. Si
la partida se bloquea, el jugador con menos puntos en las fichas que le quedan,
gana.

Reverso: Juego de dominé clasico

El resto de fichas son para robar.

or que tenga la ficha mas alta colocando esta ficha en medio de la mesa. El
siguiente jugador busca de entre sus fichas la que corresponda con alguna de las
dos cifras de la ficha que ya se ha colocado. Los jugadores juegan asi unos tras
otros. El objetivo es juntar dos cifras iguales.

Siun jugador no tiene ninguna ficha que pueda colocar, robara una ficha. Sila ficha
que roba es buena y la puede colocar, lo hace, si no perdera el turno. El primer
jugador que se quede sin fichas sera el ganador. Si la partida queda bloqueada, el
ganador sera el jugador que tenga menos puntos en las fichas que le queden.

PT - O DOMINO FRENTE E VERSO

O domind para observar, indicar o nome e aprender os niUmeros.
28 dominos

a partir dos 3 anos

de 2 a 4 jogadores

Cada crianca recebe 7 pecas de domind, as restantes pecas de dominé permanecem
em cima da mesa voltadas para baixo.

Frente: Jogo de dominé para contar e associar os insectos

O jogador que possuir a peca de dominé com o maior nimero de insectos comeca
a jogar, colocando essa peca no centro da mesa. O jogador seguinte procura de
entre as suas pecgas a que tem o mesmo numero de insectos que um dos lados da
peca que esta sobre a mesa (2 joaninhas e 2 libélulas). Os jogadores vao jogando
uns a seguir aos outros. O objetivo é associar as varias pecas de dominé.

Se um dos jogadores néo tiver nenhuma peca passivel de ser jogada, devera ir a
pesca. Se pescar uma peca passivel de ser jogada, coloca-a de forma a completar a
figura, caso contrario passa a vez. O primeiro jogador que ficar sem pecas de
domind ganha o jogo.

Se o0 jogo ficar bloqueado, isto é, ninguém conseguir jogar, contam-se os pontos
das pecas de cada jogador e o jogador com menos pontos ganha.

Verso: Jogo de doming classico
Os dominos restantes constituem o monte.

O jogador que tiver a peca de dominé mais elevada comeca o jogo e coloca essa
peca no meio da mesa. O jogador seguinte procura nas suas pecas uma peca de
domind que corresponda a um ou outro numero da pe¢a de dominé ja colocada
na mesa. Os jogadores vao jogando assim uns a seguir aos outros.

O objectivo é associar dois temas familiares.

Se um jogador ndo tiver uma peca de dominé correspondente, tem de ir buscar
uma pec¢a ao monte. Se a peca recolhida for a adequada, ele coloca-a na mesa.
Caso contrério, passa a vez. O primeiro jogador que ficar sem pecas de domind
ganha. Se o jogo ficar bloqueado, o jogador com o0 menor nimero de pontos nas
pecas de domind restantes ganha.

NL - DOMINOSPEL RECTO-VERSO

Dominospel om de cijfers, de kleuren en vormen te bekijken, noemen en leren.
28 domino's

Vanaf 3 jaar

2 tot 4 spelers

leder kind pakt 7 kaarten, de overige kaarten vormen de pot.

Voorkant: Dominospel om te leren tellen en insecten te combineren

De speler die de dominokaart met het hoogste aantal insecten heeft begint en legt
diein het midden van de tafel. De volgende speler zoekt in zijn dominokaarten een
kaart met evenveel insecten als op een van de kanten van de al gelegde domino
staan (bv. 2 lieveheersbeestjes en 2 libelles). De spelers spelen zo om de beurt. Het
doel is om met de domino's bij elkaar te leggen.

De eerste speler die geen kaarten meer heeft, wint het spel. Als hij een goede kaart
trekt, legt hij deze aan, anders is zijn beurt voorbij. De eerste speler die geen
dominostenen meer heeft, wint. Als het spel geblokkeerd is, wint de speler die het
laagste aantal punten heeft op zijn/haar overgebleven dominokaarten.

Achterkant: klassiek dominospel

De overblijvende domino's vormen de pot.

De speler met de hoogste domino begint en legt deze midden op tafel. De
volgende speler zoekt in zijn spel een domino die overeenkomt met één van de
cijfers op de neergelegde domino's.

De spelers spelen om de beurt. Het doel is het combineren van twee gelijke cijfers.

Als een speler geen overeenkomstige domino heeft, pakt hij er één uit de pot.

Als hij een overeenkomstige domino pakt, legt hij hem neer, anders slaat hij zijn
beurt over. De eerste speler die geen domino's meer heeft, heeft gewonnen. Als de
partij geblokkeerd is, heeft de speler met de minste punten op zijn domino's
gewonnen.

DA - DOMINO FORSIDE-BAGSIDE
Leer at observere, sige og genkende tallene med domino.

28 dominokort
fra 3 ar
fra 2 til 4 spillere

Hvert barn tager 7 dominobrikker. Resten af brikkerne laegges i en bunke.
Forside: Et dominospil, hvor man taeller og samler insekter

Den spiller, der har en dominobrik med de fleste insekter, starter og leegger brikken
midt pa bordet. Den naeste spiller ser efter, om han eller hun har en brik med det
samme antal insekter, som er vist i den ene ende af den brik, der allerede er lagt
(f.eks. 2 mariehgns og 2 guldsmede). Spillerne fortsaetter pa den made efter tur,
indtil alle dominobrikkerne er lagt.

Hvis en spiller ikke har en dominobrik, der passer, ma han/hun tage en fra bunken.
Hvis spilleren far en brik, der passer, leegges den p3, ellers springer han/hun over.
Den farste spiller, der ikke har flere dominobrikker har vundet. Hvis spillet gar i stg,
har spilleren med det laveste antal point pa sine brikker, vundet.

Bagside: Klassisk domino

De resterende dominokort udger bunken.

Den spiller der har det hgjeste dominokort begynder og laegger sit kort midt pa
bordet. Den naeste spiller leder efter et dominokort i sin bunke, der passer til et af
de to tal pa det forste nedlagte dominokort. Herefter spiller spillerne efter tur,
imens de sgger at seette to sammenhgrende kort sammen.

Hvis en spiller ikke har et dominokort, der passer, traekker man i bunken. Hvis man
traekker et dominokort, der passer, laegges det ned. Hvis ikke, springer man en
omgang over. Den ferste spiller, der ikke har flere dominokort tilbage, vinder
spillet. Hvis spillet gar i sta (ingen kort passer), vinder den spiller, der har faerrest
dominokort tilbage.

SU - DOMINO MED FRAM- OCH BAKSIDA

Ett domino for att observera, namnge och lara sig siffrorna.
28 dominobrickor

Fran 3 ar och uppat

For 2 till 4 spelare

Varje barn tar sju dominobrickor, de aterstaende utgor korthogen

Framsida: Ett dominospel for att rakna och para ihop insekterna.

Den spelare som har dominobrickan med flest insekter far borja och lagger denna
dominobricka mitt pa bordet. Nasta spelare soker i sitt spel efter en dominobricka
med samma antal insekter som en av de tva sidorna pa dominobrickan som lades
tidigare (2 nyckelpigor och 2 slandor). Spelarna spelar i tur och ordning, malet &r
att para ihop dominobrickorna.

Om en spelare inte har en matchande domino far hen dra ett kort. Om spelaren
drar en bra dominobricka lagger hen den, annars star hen 6ver sin tur. Den forsta
spelaren som inte langre har nagra dominobrickor kvar vinner. Om spelomgangen
blockeras vinner den spelare som har minst prickar pa sina kvarvarande domino-
brickor.

Baksida: Klassiskt dominospel

De 6verblivna dominobrickorna utgor hégen.

Den spelare som har dominobrickan med den hogsta siffran borjar och lagger ut
dominobrickan mitt pa bordet.

Nésta spelare tittar pa sina brickor for att hitta en bricka med en siffra som motsva-
rar nagon av de tva siffrorna pa den lagda dominobrickan. Pa sa satt fortsatter
spelarna i tur och ordning med malet att hitta tva motiv som passar ihop.

Om en spelare inte har nagon dominobricka som passar tar han en bricka fran
hoégen. Om han far en bricka som passar lagger han den, om inte far han stéa Gver.
Den spelare som forst blir av med alla sina dominobrickor har vunnit. Om ingen
spelare blir av med alla sina brickor vinner den spelare som har lagst summa pa
sina aterstaende dominobrickor.

RU - IBYCTOPOHHEE JOMWHO

Llenb urpbl AOMUHO - pa3BMBaTb HaBbIKV HabMOAEHNA, HAYUYMTbCA Pacno3HaBaTh U
Ha3blBaTb LudpbI.

28 KocTen ,OMUHO

ot 3 net

OT 2 0 4 Urpokos

Kaxpabli rpok 6epeT 7 JOMUHO, OCTaBLUNECA AOMUHO COCTaBNAOT pe3eps.
JinueBana cropoHa: [loMnHO ANA cYeTa N cOYeTaHUA HACeKOMbIX

Mrpok, obnagatowmin KapTor ¢ HanboNbLUMM KOJIMYECTBOM HaCceKOMbIX, HaUMHaeT
urpy. OH BbiKNafbiBaeT 3Ty KapTy B LeHTp urposoro nona. Cneayiowmin nrpok
ULLET B CBOUX JOMMHO KapTy C KONMYECTBOM HacekoMblX, COBMaAatoLLMm C OfHOM
13 CTOPOH BbUTOXKEHHOTO AOMUHO (2 6OXbU KOPOBKM M 2 CTPeKo3bl). Vrpoku
UrpaloT Mo ouvyepeawn, Lefb Wrpbl 3aKIyaeTca B COCTAaBEHUM LEMOYKM
COOTBETCTBYIOLLMX JOMUHO.

Ecnun y urpoka HeT cooTBeTCTBYOLEN KapTUHKK, OH ObepeT AOMUHO B pe3epse.
Ecnn 3To goMmHO coBnajjaeT C OAHMM M3 AOMWHO Ha WrpoBOM TMoOJe, OH
BblKNajblBaeT ero, B NPOTVBHOM CJlyyae, OH npornyckaeT xof. MepBblil UrpoK,
BbIIOXMBLUNIA NOCNeAHee AOMUHO, BbIUrPbIBaeT naptuto. Ecnv naptma He moxet
NPOAOIKATbCA, BbIMTPbIBAET UIPOK C HAaVMEHbLUVIM KOMMYECTBOM HaCEKOMbIX Ha
OCTaBLUMXCA [JOMMHO.

O6partHaA cTtopoHa: Knaccnyeckasa urpa gOMnHO

OcTaBLumMecs KOCTM JOMUHO COCTaBIAOT 6asap.

Mrpok, nmetowmii KOCTb JOMUHO C Hambonbluei LMdpoi, HaurHaeT napTuo u
KnafieT 3Ty KOCTb B LeHTp cTona. Cnefylowmin UrpoK MLLET cpefin CBOUX KOCTel
[OMMHO KOCTb C LpPOIi, COOTBETCTBYIOLLEN OfHON N3 LUMPP Ha BbINOXKEHHOW
nepBbIM UIPOKOM KOCTW. TaK, UrpoKM MO ouepeau AenawoT xof, cobniogan
nocnefoBaTeNlbHOCTb LMPP Ha KOCTAX AOMUHO.

Ecnn Yy Urpoka Het COOTBeTCTByIOLLleﬁ KOCTV [OMWHO, OH 6epeT OLHY KOCTb 13
6a3apa. BbITﬂHyB NoAXoAALLY0 KOCTb, OH €€ BblKNaAblBaeT. B NPOTUBHOM CJly4ae,
OH nponyckaeT Xxopa. I'IepBbM Nrpok, BbUTOXKMBLUNA BCE KOCTU [OOMMHO,
BblrPbIBaeT. Ecnn napTmAa 3awia B TYNUK, TO UFTPOKW MOACHUTBIBAKOT OYKK Ha
OCTaBLIMXCA Y HNX KOCTAX, 1 BbIUTPbIBAET TOT, y KOTOPOro MeHblLUe BCero O4KOB.
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