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1 enfant / 1 adulte ou 2 joueurs
A partir de 2 "2 ans

Un jeu simple et ludique pour manipuler les
formes. 2 modes de jeux : un premier mode
«apprentissage» pour découvrir les formes tout
seul avec un adulte et un deuxiéme mode «jeu de
rapidité» pour 2 joueurs.

Contenu : 2 chats, 2 sets de 10 cartes T-shirt
troués d’une forme, 10 cartes «chat habilléy.

Mode apprentissage :
But du jeu : Récupérer les 10 cartes «chat habilléy.

Préparation du jeu : Placer 1 chat et 1 set de 10
cartes «t-shirt trouéy» devant I'enfant. Poser les
cartes «chat habilléy en pile, face cachée, a coté.
Avant de démarrer, nommer avec |'enfant les
différentes formes des cartes «t-shirt trouéy.

Principe du jeu : Retourner la premiére carte «chat
habilléy. Lenfant regarde la carte et nomme la forme
de son t-shirt. Il cherche alors dans les cartes «t-shirt
trouéy la carte nécessaire pour reproduire I'image de
la carte «chat habillé». Quand il pense I'avoir trouvée,
il la prend et la pose sur le chat :



* Si c’est correct : 'enfant peut prendre la carte
«chat habilléy.

* Si 'enfant s’est trompé, renommer avec lui la forme
de la carte « chat habillé » et chercher ensemble a
quelle carte « t-shirt troué » elle correspond. Poser
la carte sur le chat pour vérifier ensemble. L'enfant
ne prend pas la carte chat habillé et la retourne au
bas de la pioche.

Puis I'adulte retourne une nouvelle carte «chat
habilléy.

Mode jeu de rapidité :
But du jeu : gagner un maximum de «chat habilléx».

Préparation du jeu : Chaque joueur prend 1 chat et
1 set de 10 cartes «t-shirt trouéy qu’il place devant
lui. Les cartes «chat habillé» sont mélangées et
posées en pile, face cachée.

Le premier joueur retourne une carte «chat habilléy.
Le premier joueur a prendre la bonne carte «t-shirt
trouéy et a la poser sur son chat afin de reproduire
Iimage de la carte retournée gagne la carte «chat
habilléy.

Si un joueur se trompe, il rend une carte «chat
habillé» précédemment gagnée (s'il en a) que I'on
replace a la fin de la pioche. Puis une nouvelle carte
est retournée.

Fin du jeu : Quand il n’y a plus de carte «chat
habilléy, le joueur qui en a gagné le plus remporte la
partie.



1 child/1 adult or 2 players
Suitable for ages 22 and over

A fun and simple game to learn to use shapes.
Two game modes: a “learning” mode where children
can learn about shapes with an adult, and a “speed
game” mode for 2 players.

Contents: 2 cats, 2 sets of 10 different shaped
«holey T-shirty cards, 10 “dressed cat” cards.

Learning mode:

Aim of the game: To collect the 10 “dressed cat”
cards.

Getting the game ready:

Place 1 cat and 1 set of 10 “holey T-shirt” cards in
front of the child. Place the “dressed cat” cards in
a pile face down to one side.

Before you begin playing, help the child name the

different shapes on the “holey T-shirt” cards.
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How to play:

Turn over the first “dressed cat” card.The child looks
at the card and names the shape on the cat’s T-shirt.
They then look through the “holey T-shirt” cards to
find the one they need to make their cat match the
“dressed cat” card. When they think they have found
it, they take it and place it on the cat:



* If they are right, they keep the “dressed cat” card.

* If they make a mistake, help them remember the
name of the shape on the “dressed cat” card and find
the matching “holey T-shirt” card, then place the card
on top of the cat to check together. The child does
not get to keep the “dressed cat” card, and instead
places it face down at the bottom of the pile.

The adult then turns over another “dressed cat” card.

Speed game mode:

Aim of the game: To win as many “dressed cat”
cards as possible.

Getting the game ready:

Each player takes 1 cat and | set of 10 “holey T-shirt”
cards, which they place in front of them.The “dressed
cat” cards are shuffled and placed face down in a pile.
One of the players turns over a “dressed cat” card.
The first player to find the right “holey T-shirt” card
and place it on their cat to make it match the dressed
cat wins the card that has been turned over.

If a player makes a mistake, they must give up one of
the “dressed cat” cards they have won and put it back
at the bottom of the pile. A new card is then turned
over.

End of the game: When there are no “dressed cat”
cards left to play for, the player with the most cards
wins the game.
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1 Kind /1 Erwachsener oder 2 Spieler
Ab 2,5 Jahren.

Ein einfaches und lustiges Spiel mit Formen.
2 Spielweisen: als Lernspiel, bei dem das Kind mit
Hilfe eines Erwachsenen die Formen entdeckt.
Bei der zweiten Spielweise geht es um
Reaktionsgeschwindigkeit (fuir 2 Spieler).

Inhalt: 2 Katzen, 2 Satze mit 10 ,, T-Shirt mit
Formloch“-Karten, 10 ,,bekleidete Katze*-Karten.

Als Lernspiel:

Ziel des Spiels: alle 10 ,,bekleidete Katze“-Karten
sammeln.

Spielvorbereitung: 1 Katze und 1 Satz mit 10

,» I-Shirt mit Formloch*“-Karten werden vor das
Kind gelegt. Die ,,bekleidete Katze*“-Karten werden
verdeckt auf einen Stapel daneben gelegt.

Bevor das Spiel beginnt, werden die verschiedenen
Formen der ,,T-Shirt mit Formloch“-Karten
gemeinsam mit dem Kind benannt.
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Spielprinzip: Die erste ,,bekleidete Katze“-Karte
wird umgedreht. Das Kind schaut sich die Karte an
und benennt die Form des T-Shirts. Dann sucht es die
,» I-Shirt mit Formloch“-Karte, die benotigt wird, um
das Bild der ,,bekleidete Katze“-Karte nachzubilden.
Wenn es glaubt, die richtige gefunden zu haben,
nimmt das Kind die Karte und legt sie auf die Katze:

5




* Wenn es richtig ist, kann das Kind die ,,bekleidete
Katze“-Karte nehmen.

* Wenn sich das Kind geirrt hat, wird noch einmal
gemeinsam die Form der ,,bekleidete Katze*“-Karte
benannt und herausgefunden, welcher ,, T-Shirt mit
Formloch®-Karte sie entspricht. Zur gemeinsamen
Uberpriifung wird die Karte auf die Katze gelegt.
Das Kind nimmt die ,,bekleidete Katze“-Karte nicht
und legt sie zuriick unter den Stapel. Dann dreht der
Erwachsene eine neue ,,bekleidete Katze*“-Karte um.

Als Reaktionsspiel:

Ziel des Spiels: moglichst viele ,,bekleidete
Katze*“-Karten gewinnen.

Spielvorbereitung: Jeder Spieler nimmt 1 Katze und
1 Satz mit 10 ,,T-Shirt mit Formloch*“-Karten und legt
sie vor sich hin. Die ,,bekleidete Katze“-Karten
werden gemischt und verdeckt auf einen Stapel gelegt.
Der erste Spieler deckt eine ,,bekleidete Katze*
Karte auf.

Der Spieler, der zuerst die richtige ,, T-Shirt mit
Formloch*-Karte nimmt und sie so auf seine Katze
legt, dass sie mit dem Bild auf der aufgedeckten Karte
Ubereinstimmt, gewinnt die ,,bekleidete Katze“-Karte.
Wenn sich ein Spieler irrt, gibt er eine zuvor
gewonnene ,,bekleidete Katze*-Karte zuriick (falls er
eine hat) und legt sie zuriick unter den Stapel. Dann
wird eine neue Karte umgedreht.

Spielende: Wenn es keine ,,bekleidete Katze“-Karte
mehr gibt, gewinnt der Spieler, der die meisten
Karten gewonnen hat.
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1 nifio/1 adulto o 2 jugadores
A partir de 2 ahos y medio

Un juego sencillo y divertido para manipular
las formas. Dos modalidades de juego: una primera
modalidad didactica para descubrir las formas solo o
con un adulto y una segunda modalidad de juego de
velocidad para 2 jugadores.

Contenido: 2 gatos, 2 juegos de 10 cartas de
«camiseta con agujero» de una forma, 10 cartas de
«gato vestidoy.

Modalidad de aprendizaje:

Objetivo del juego: reunir las 10 cartas de «gato
vestidoy.

Preparacién del juego: coloca 1 gato y 1 juego de
10 cartas de «camiseta con agujero» delante del nifo.
Coloca las cartas de «gato vestido» en un monton,
boca abajo, al lado.

Antes de empezar, nombra con el nino las diferentes
formas de las cartas de «camiseta con agujero».

Légica del juego: da la vuelta a la primera carta

de «gato vestidoy. El nino mira la carta y nombra la
forma de su camiseta. A continuacion, busca la carta
necesaria para reproducir la imagen de la carta de
«gato vestido» entre las cartas de «camiseta con
agujeroy». Cuando cree que la ha encontrado, la coge
y se la pone al gato:



* Si es correcto: el nifio puede coger la carta del
«gato vestido».

* Si el nifio se ha equivocado, vuelve a decir con él la
forma de la carta de «gato vestido» y averiguad juntos
a qué carta de «camiseta con agujero» corresponde.
Poned la carta sobre el gato para comprobarla juntos.
El nino no coge la carta del gato vestido y la vuelve a
colocar en la parte inferior del mazo.

A continuacion, el adulto da la vuelta a una nueva
carta de «gato vestidoy.

Modalidad de juego de velocidad:

Objetivo del juego: ganar el maximo de cartas de
«gato vestidoy.

Preparacién del juego: cada jugador coge 1 gato y

1 juego de 10 cartas de «camiseta con agujeroy y se
las coloca delante. Las cartas de «gato vestido» se
barajan y se colocan en un montén, boca abajo.

El primer jugador da la vuelta a una carta de «gato
vestidoy.

El primer jugador que coja la carta correcta de
«camiseta con agujeroy y la ponga sobre su gato para
reproducir la imagen de la carta girada, gana la carta
de «gato vestido».

Si un jugador se equivoca, devuelve una carta de
«gato vestido» ganada anteriormente (si tiene alguna)
a la parte inferior del mazo. A continuacion, se da la
vuelta a una nueva carta.

Fin de la partida: cuando no queden cartas de «gato
vestidoy, el jugador que haya reunido mas gana la
partida.
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1 bambino/1 adulto o 2 giocatori
A partire da 2 anni e mezzo

Un gioco semplice e divertente per manipolare
le forme. 2 modalita di gioco: una prima modalita
«apprendimentoy per scoprire le forme da soli con
un adulto e una seconda modalita «gioco di velocitay
per 2 giocatori.

Contenuto: 2 gatti, 2 mazzetti da 10 carte «t-shirt
forata» di una forma, 10 carte «gatto vestito».

Modalita apprendimento:

Scopo del gioco: Recuperare le 10 carte «gatto
vestitoy.

Preparazione del gioco: Posizionare 1 gatto e 1
mazzetto di 10 carte «t-shirt forata» davanti al
bambino. Collocare le carte «gatto vestito» in pila,
a faccia in giu, a lato.

Prima di iniziare, nominare con il bambino le diverse
forme di carte «t-shirt foratay.

Principio del gioco: Girare la prima carta «gatto
vestito». Il bambino guarda la carta e nomina la forma
della sua t-shirt. Quindi, cerca nelle carte «t-shirt
forata» la carta necessaria per riprodurre I'immagine
della carta «gatto vestito». Quando pensa di averla
trovata, la prende e la pone sul gatto:



* Se & corretto: il bambino puo prendere la carta
«gatto vestitoy.

* Se il bambino sbaglia, rinominare con lui la forma
della carta «gatto vestito» e cercare insieme a quale
carta «t-shirt forata» corrisponde. Collocare la
carta sul gatto per verificare insieme. Il bambino non
prende la carta «gatto vestito» e la ripone sotto il
mazzetto.

A questo punto, I'adulto gira una nuova carta «gatto
vestitoy.

Modalita gioco di velocita:

Scopo del gioco: Vincere il maggior numero possibile
di carte «gatto vestitoy.

Preparazione del gioco: Ciascun giocatore prende
1 gatto e 1 mazzetto da 10 carte «t-shirt foratay
che pone davanti a sé. Le carte «gatto vestito»
vengono mescolate e riposte impilate, a faccia in git.
Il primo giocatore gira una carta «gatto vestito».

Il primo giocatore a prendere una carta corretta
«t-shirt forata» e a posizionarla sul suo gatto per
riprodurre 'immagine della carta girata ottiene la
carta «gatto vestitoy.

Se un giocatore sbaglia, restituisce una carta «gatto
vestito» ottenuta in precedenza (se ne possiede) che
riposiziona alla fine del mazzetto. Quindi, viene girata
una nuova carta.

Fine del gioco: Quando le carte «gatto vestitoy»
terminano, il giocatore che ne ha ottenute di piu
vince la partita.
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1 crianga/1 adulto ou 2 jogadores
A partir de 2 anos e meio

Um jogo simples e lidico para manusear as
formas. 2 modos de jogo: um primeiro modo
«aprendizagem» para descobrir as formas sozinho
com um adulto e um segundo modo «jogo de
rapidez» para 2 jogadores.

Conteddo: 2 gatos, 2 conjuntos de 10 cartas
«t-shirt com um buraco» de uma forma e
10 cartas «gato vestido».

Modo «aprendizagemm»:

Objetivo do jogo: recuperar as 10 cartas
«gato vestido».

Preparacéo do jogo: coloque 1 gato e 1 conjunto
de 10 cartas «t-shirt com um buracoy a frente da
crianga. Coloque as cartas «gato vestido» numa pilha,
viradas para baixo, ao seu lado.

Antes de comecgar, diga com a crianga o nome das
diferentes formas das cartas «t-shirt com um buracoy.

Principio do jogo: vire a primeira carta «gato
vestido».A crianga olha para a carta e diz o nome da
forma da sua t-shirt. Procura entdo a carta necessaria
para reproduzir a imagem da carta «gato vestido» nas
cartas «t-shirt com um buraco». Quando achar que a
encontrou, pega nela e coloca-a sobre o gato:



* Se a crianga tiver acertado, pode pegar na carta
«gato vestido».

* Se a crianga nao tiver acertado, diga com ela o
nome da forma da carta «gato vestido» e procurem
em conjunto a que carta «t-shirt com um buraco»
corresponde. Coloque a carta sobre o gato para
verificarem em conjunto. A crianga ndo pega na carta
«gato vestido» e coloca-a novamente no fundo do
baralho.

Depois, o adulto vira uma nova carta «gato vestido».

Modo «jogo de rapidez»:

Objetivo do jogo: ganhar o maximo de cartas «gato
vestidoy.

Preparacéo do jogo: cada jogador escolhe 1 gato

e 1 conjunto de 10 cartas «t-shirt com um buraco»
que coloca a sua frente.As cartas «gato vestidoy» sao
baralhadas e colocadas numa pilha, viradas para baixo.
O primeiro jogador vira uma carta «gato vestido».

O primeiro jogador a pegar na carta «t-shirt com um
buracoy certa e a coloca-la sobre o seu gato para
reproduzir a imagem da carta virada ganha a carta
«gato vestido».

Se um jogador nio tiver acertado, devolve uma carta
«gato vestido» ganha anteriormente (se tiver alguma)
que é colocada de volta no fundo do baralho. Depois,
¢ virada uma nova carta.

Fim do jogo: quando acabarem as cartas «gato
vestido», o jogador que tiver mais ganha o jogo.
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1 kind/1 volwassene of 2 spelers
Vanaf tweeénhalf jaar

Een eenvoudig en leuk spel om actief de
vormen te leren. 2 spelvormen: een leermodus om
zelfstandig de vormen te ontdekken, samen met een
volwassene, en een snelheidsmodus voor 2 spelers.

Inhoud: 2 katten, 2 sets van 10 vormkaarten
(T-shirts met een vorm erin), 10 kaarten met een
‘aangeklede kat'.

Leermodus:

Doel van het spel: De 10 ‘aangeklede kat’-kaarten
verzamelen.

Voorbereiding van het spel: Leg 1 kat en 1 set van
10 vormkaarten voor het kind neer. Leg de ‘aangekle-
de kat’-kaarten er op een stapel gesloten naast.
Benoem voor het begin van het spel samen met het
kind de verschillende vormen van de T-shirts op de
vormkaarten.

Spelprincipe: Draai de eerste ‘aangeklede kat’-kaart
om. Het kind bekijkt de kat en zegt welke vorm er
op zijn T-shirt staat. Hij zoekt daarna tussen de
vormkaarten naar het T-shirt met dezelfde vorm als
die op zijn ‘aangeklede kat’-kaart. Als hij denkt de
goede kaart te hebben gevonden, legt hij deze op

de kat.



* Het is de juiste kaart: het kind mag de ‘aangeklede
kat’-kaart houden.

* Het is niet de juiste kaart: benoem met het kind
nogmaals de vorm die op de ‘aangeklede kat’-kaart
staat en zoek samen naar de kaart met de juiste
vorm. Leg de kaart op de kat en controleer samen
of dit klopt. Het kind mag de ‘aangeklede kat’-kaart
niet pakken en legt deze onderop de stapel.

De volwassene draait daarna een nieuwe ‘aangeklede
kat’-kaart om.

Snelheidsmodus:

Doel van het spel: Zoveel mogelijk ‘aangeklede
kat’-kaarten winnen.

Voorbereiding van het spel:

Elke speler pakt 1 kat en een set van 10 vormkaarten
en legt deze voor zich neer. De ‘aangeklede
kat’-kaarten worden geschud en gesloten op een
stapel gelegd.

De eerste speler draait een ‘aangeklede kat’-kaart om.
De speler die als eerste de vormkaart pakt met
dezelfde vorm als op de omgedraaide kaart, wint de
‘aangeklede kat’-kaart.

Als een speler zich vergist, moet hij een eerder
gewonnen ‘aangeklede kat’-kaart (als hij die heeft)
teruggeven en onderop de stapel leggen. Daarna
wordt er weer een nieuwe kaart omgedraaid.

Einde van het spel: Als er geen ‘aangeklede
kat’-kaarten meer in het spel zijn, wint de speler met
de meeste van deze kaarten het spel.
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1 barn/1 vuxen eller 2 spelare
Fran2 1/2 ar

Ett enkelt och lekfullt spel for att kdnna igen
former. Tva spellagen: ett forsta "inlarningslage” for
att upptiacka formerna pa egen hand med en vuxen
och ett andra ”snabbhetslage” for 2 spelare.

Innehadll: 2 katter, 2 set med 10 kort, "t-tréja med
hal” med en form, 10 kort pakladd katt”.

Inldrningslage:
Spelets mal: Ta de 10 korten “’paklidd katt”.

Spelforberedelser:

Placera 1 katt och 1 set med 10 kort "t-tréja med
hal” framfor barnet. Lagg korten “pakladd katt” i en
hdg med framsidan nedat vid sidan om.

Namnge de olika formerna pa "t-tréja med hal”-
korten med barnet innan ni borjar.
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Spelets grundregler:

Vind det forsta kortet “pakladd katt”. Barnet tittar pa
kortet och namnger formen pa kattens t-shirt. Barnet
soker sedan i ’t-troja med hal”-korten efter det kort
som behovs for att aterge bilden av kortet ”pakladd
katt”. Nar barnet tror att hen har hittat det tar hen
det och lagger det pa katten:




* Om det ar ritt sa kan barnet ta kortet “pakladd
katt”.

* Om barnet tog fel, sdger ni tillsammans namnet pa
formen pa kortet “pakladd katt” och letar tillsam-
mans efter vilket "t-tréja med hal”-kort det motsva-
rar. Lagg kortet pa katten for att titta tillsammans.
Barnet far inte kortet “pakladd katt” och lagger det
underst i korthogen.

Sedan vander den vuxne pa ett nytt kort med
’pakladd katt”.

Snabbhetsldge:

Spelets madl: Vinna sa manga kort med "pakladda
katter” som mojligt.

Spelforberedelser: Varje spelare tar 1 katt och 1

set med 10 kort "t-tréja med hal” som de placerar
framfor sig. Korten “pakladd katt” blandas och place-
ras mitt bland spelarna i en hdg med framsidan nedat.
Den forsta spelaren vander upp ett kort "’pakladd
katt”.

Den forsta spelaren som tar ratt “t-tréja med hal”-
kort och lagger det pa sin katt for att aterge bilden av
det vinda kortet vinner "pakladd katt” -kortet.

Om en spelare tar fel ger hen tillbaka ett kort
’paklidd katt” som hen vunnit tidigare (om hen har
vunnit nagot) och lagger det underst i korthogen.
Sedan vander man pa ett nytt kort.

Spelets slut:
Nar det inte finns fler kort ”paklidd katt” vinner den
spelare som har vunnit flest kort omgangen.



1 barn/1 voksen eller 2 spillere
Fra2's ar

Et enkelt spil for at lere noget om former
2 spillemader: leringsspillet, hvor barnet opdager
og lzrer at forsta former, og lynspillet til 2 spillere.

Indhold: 2 katte, 2 st med 10 kort med "hullet”
t-shirt med plads til en form, 10 kort med kat med
toj pa.

Laeringsspil:

Malet med spillet: At finde de 10 kort med kat med
toj pa.

Forberedelse af spillet: Leg 1 kat med 10 kort med
“hullet” t-shirt foran barnet.Anbring kortene med kat
med t@j pa i en bunke ved siden af med billedsiden
nedad.

Inden | starter, skal | gennemga de forskellige former
til kortene med hullet” t-shirt.
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Spillets princip:

Vend det forste kort med kat med tgj pa. Barnet skal
kigge pa kortet og fortalle, hvilken form t-shirten har.
Barnet skal lede efter det relevante kort i kortene
med "hullet” t-shirt for at kunne ferdiggore kortet
med katten med tgj pa. Nar barnet mener, at han/hun
har fundet kortet, tages det op og legges pa katten.




* Hvis det er rigtigt, vinder barnet kortet med kat
med tgj pa.

* Hvis det er forkert, skal | gennemga formen pakat-
ten med tgj pa og prove at finde kortet med "hullet”
t-shirt, som passer. Leeg kortet pa katten, sa | kan se,
at det passer. Barnet ma ikke tage kortet med katten
med t@j pa op, og kortet legges nederst i bunken.
Derefter vender den voksne et nyt kort med kat med
toj pa.

Lynspil:

Malet med spillet: At vinde flest mulige kort med
kat med tej pa.

Forberedelse af spillet:

Hver spiller tager 1 kat og 1 st med 10 kort med
“hullet” t-shirt, som han/hun placerer foran sig.
Kortene med katten med tgj pa blandes og legges

i en bunke med billedsiden nedad.

Den forste spiller vender et kort med kat med tgj pa.
Den forste spiller, som tager det rigtige kort med
“hullet” t-shirt og leegger det pa sin kat, der gengiver
billedet pa det vendte kort, vinder kortet med katten
med tgj pa.

Hvis en spiller tager fejl, skal han/hun aflevere et kort
med kat med tgj pa, som tidligere er vundet (hvis
der er vundet et tidligere), og det leegges nederst i
bunken. Derefter vendes et nyt kort.

Spillets afslutning:
Nar der ikke er flere kort med kat med tgj p3, har
den spiller, som har vundet flest kort, vundet spillet.
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1 pebeHoK 1 1 B3pOC/bIA UK 2 Urpoka
HaunHasg ¢ 2 ¢ NONIOBUHOM NeT

MpocTas u MHTepecHas urpa Ha 3anoMuUHaHue
cdopm. [la BapnaHTa Urpbl: «Nepebie Wwarn» ans
O3HaKoMaeHua pebeHka c popMaMu Npu ydyacTun
B3POC/IOr0 U «Mrpa Ha CKOPOCTb» AJS 2 UTPOKOB.

B komnnekTe: 2 KoTa, 2 Habopa 13 10 KapTouek
«yTbonKa C nepdopaumen» onpeneneHHon GopMsl,
10 KapToueKk «0AeThl KOT».

BapuaHT «nepBble Wwarmn»
Llenb urpsbl: 3apabotaTth 10 KapToOUYEK «OAEThbIA KOT».

MoaroroBka K urpe

Boinoxute 1 kota u 1 Habop n3 10 kapTouek
«yTbosKa ¢ nepdopaumnen» nepes pedbeHKOM.
KapToukn «oA,eTbii KOT» BbIIOXKUTE PAAOM CTOMKOMU
JINL,EBON CTOPOHOW BHU3.

Mepepn, HaYanoM Ha30BUTe BMeCTe C pebeHKoM
dbopmbl KapTouek «dyTbonka ¢ nepdopaumens.

MpuHUMN nrpbl

OTKpONTE NepBYH0 KAPTOUKY «OAETbIN KOT». PebeHok
CMOTPUT Ha KapTOYKY M FOBOPUT, Kakas dopma
HaxoauTcsa Ha gyTbonke y KoTa. OH ULLET HYXHYIO
KapTouky «dyTbonka c nepdopavmein», 4Tobbl
NMOBTOPUTb KAPTUHKY KAPTOYKM «OAEeTbIN KOT». Hanas
3Ty KapTOuKy, OH bepeT ee 1 KJaAeT HA CBOEro KoTa:



e Ecnin pebeHOK npasuabLHO Bbibpan hopmy, oH
MOJKET B3ATb KAPTOUKY «OAETbI KOT».

e Ecnin pebeHoK owwmnbes, BHOBb HA30BUTE

BMeCTe C HUM (hOpMY KAapTOUYKU «OAETbIA KOT» U
novuiMTe BMECTe, Ha KaKoW KapTouke «byTbonka c
nepdopaumein» ectb 3Ta hopma. NonoxunTe KapToUKy
Ha KOTa, YTO NPOBEPUTL BMecTe. PebeHOK He bepeT
KapTOYKy «0AeTbll KOT». OH KNaZeT ee B HU3 CTOMKU.
3aTeM B3pOC/bii OTKPbIBAET C/IEAYHIOLLYH0 KAPTOUKY
«O[.eThbl KOT».

BapuaHT «urpa Ha CKOpOCTb»

Llenb urpbl: 3apaboTath Kak MOXHO 6onblue
KapToyeK «O[eTbll KOT».

MoaroToBKa K urpe

Kaxabln urpok knaget nepef cobon 1 kotaum 1
Habop u3 10 kapToyek «dyTboNKa ¢ nephopaLmein».
KapTouku «0AeThbiil KOT» MepeMellanTe 1 BbUIOXUTE
CTOMKOWN NNLLEBOW CTOPOHOW BHU3.

MepBbIi UTPOK OTKPbIBAET KAPTOUKY «OAETbIA KOT».
MNrpok, KOTOpbIV MepBbIM B3sJ1 HY>KHYHO KapTOYKy
«(yTbonKa c nepdopaumen» 1 NONOXKUI ee HA
CBOEro KOoTa, MOBTOPUB KAPTUHKY OTKPbITON
KapTOuYKU, 3apabaTbiBaeT KAPTOUKY «OLETbIN KOT».
Ecnu urpok ownbesa, oH TepseT o4HY paHee
3apaboTaHHYI0 KapTOUuKY «OAeTbll KOT» (€C/IN OHA Y
Hero ecTb) U KNajAeT ee B HU3 CTOMKW. 3aTeM UrPOKU
OTKPbIBAIOT CNEAYIOLLYI0 KAPTOUKY.

KoHew, urpbl

MapTua 3akaHYMBAETCA, KOrAa B CTOMKE He OCTanoCh
KapTo4yeK «OZeTbi KOT». [TobexaaeT Urpok,
KOTOpbIN 3apaboTan nx 6onblie.
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