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De quelle coulew?

Àvqnt de commencer c jouer, découwez le colfret qvec votre enrqnt : r\jr-dez les plcrnches de jeu-et fqites-rui reconnoître et nomméires imàôei. -

Àge ; 3-5 cns
Contenu du cotftet. 4 plqnches illustrées recto-verso. 40 jetons-couleur
o 24 silhouettes

. I gnille de jeu

. 2 pions

Couleurs méli-mélo
pour jouer seul

o. les plonches è l0 imcges
(joune)
. les jetons-couleur
L'enJant choisit r:ne ptcnche
et pose sgr chcque imcge
un jeton ù l'envers.

ons un
ont lq
imcge
posés
qutres

sont posés fcrce cachée sur
lc ccse blqnche du hcut de
Ic plcnche.
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Loto des couleurs

Chcrc1ue enlcrntreçoit I plcrr-
che de jeu. Poire r:ne pioche
cvec les jetons.
À tour de rôIe, chcque en-
font pioche un jeton et
nomme scr couleur : si Ie
jeton o lcr même couleur
qu'une imcge de so plcn-
cf,^ il pose le jeton sur cetteir. ;e. Sinon, il remet le
jetdn dons lc pioche.
Le premier qui c posé des
jetons sur toutes les cqses de
scr plcrnche o gcgné.

Vcriante
À tour de rôle, chaque
enlont pioche un jeton et
nomme sq couleur. Le pre-
mier qui réclome le jeton (si
scr coüeru correspond cr une
imqge de sq plcnche) Ie
gcgne. Si le joueur se
trompe, il remet Ie jeton
dons lq pioche et perd en
plus un jeton déjù posé sur
scr plonche.
Le premier qui cr posé des
jetons sur toutes les cqses de
so plcnche c gcgmé.

NN<t 5h
\rFU\

;t
Ies fiormes cq:chées

. les plonches illustrées des
silhouettes
. les silhouettes prédéccu-
pées. .. sochet opcque (non
Io-<ni)
Chcgue enlcrrt choi§t I plcrr-
che. Mettre les silhouettes
des plonches utilisées dqns
Ie sachet. À tour de rôle,
chcque enlqnt met lc main
dcns le sochet : dès qu'il
reconnqît r:ne silhouette gtri
cppcrrtient è sa plonche, il

{,o

Ic nomme, lc sort du soc et
lc pose sur sc planche. S'il
se trompe (soit en nommcnt
lq silhouette, soit si elle
n'cpportient pcs à so plon-
che), iI remet Io silhouette
dqns le scrchet.
Le premier gui c trouvé tou-
tes les silhouettes de sc plcn-
che o gogné.
Les plus grrcnds jouent qvec
2 plonches chqcun et toutes
les silhouettes.

'-{)
o
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Deuine rnes couleuts

(sejoueù2joueurs)
. Ic grrille de jeu
. les jetons-couleur
. Ies 2 petits pions
Un joueur choisit secrète-
ment 2 jetons-couler-u.
L'cnrtre joueur doit les devi-
ner : ü pose 2 jetons-couleur
sru les deux premières ccses
de Ic grrille :

. si les couleurs ne sont pcs
celles des jetons cqchés, le
premier joueur répond :

"rien".
. si l'une des deux couleurs
est celle d'un des jetons

cachés, le premier joueur
pose I pion sur lc grrille pour
indiquer qu'une couleur
(sons dire lcquelle) q été
trouvée.
Le second joueur pose à
nouvecu 2 jetons sur Ic
2. rcngée, puis srrr Ia 3e et
cinsi jusgr-r'à ce qu'ü tro"ve
Ies deux couleurs cccL'u6's.
les joueurs chcngent de rôle
et lont une nouvelle portie.
Le gcgmcnt est celü cJui a
trouvé le plus vite les deux
jetons ccrchés.



Uon welcherlafue?

Di.r., Kqsten enthôIt 4 einlqche Spiele, zum Entd.ecken und Erkennen von
Forben und Formen. Sie hcrben versciledene Schwierigkeitsgnode und lossen
sich durch zohlreiche Vcrriqnten crn Ihr Kind crnpossen.
Die Regeln gelten für 2 Spieler und melu, cber Ihr Kind konn dieses Spiel ouch
qllein spielen.
Bevor Sie mit dem Spiel beginnen, sollten Sie die Spieltaleln des Kostens mit
Ihrem Kind betrochten, dqmit es die Bilder erkennen und bezeichnen konn.

Ft'' ibisSJcrlue
Inr;crlt des Kqstens
. 4 Bild-Tofeln, beidseitig bedruckt. 40 lorbige Spiel-Mcrken
. 24 Bild-Figruren

. I Spieltalel. 2 Spielsteine

Fanbiges Durcheinqnder
(zum Alleinspielen)

. gelbe Bild-Tcdeln mit I0 Bil-
dern
. Iorbige Spiel-Mcrken
Pr Kind nimmt eine Bild-
Tc-_-r und legrt ouI jedes Büd
eine Morke verkehrt herum.
Dqnn dreht es jede Morke
einzeln um : die Morken mit
gleicher Farbe wie das
dcrunter liegende BiId blei-
ben crn ihrem Platz, die

crnderen werden mit der
Rückseite ouf den weissen
Platz oben gelegrt.
Àü die lreigewordenen FeI-
der werden erneut Forbmor-
ken gelegrt und umgedreht.
Dqs Kind spielt solonge, bis
jede Forbmorke cruf dem
richtigen Forbbild llegrt.
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Fæbenlotto

Jedes Kind erhôlt eine Büd-
tafel. Die Fqrbmorken wer-
den oul einen Haulen
gelegrt, und nqcheinqnder
zieht jedes Kind eine Fcrb-
mcrrke und nennt die
Fqrbe : wenn die Marke die
gleiche Fqrbe wie ein Bild
cul der Tofel hot, legrt es die
Mqrke qü das Bild. Sonst
muss die Morke wieder in
den Hqulen zurückgelegrt
werden.
Gewinner ist, wer qlle Felder
seiner Bildtofel besetzt hqt.

Vqriqnte :

Nocheinonder zieht jedes
Kind eine Marke und nennt
die Pqrbe. Wer crls erster
diese Mqrke für seine Tqlel
verlcngrt (wenn sie seinem
Fcrbleld entspricht) kcnn sie
behqlten. Hat sich dos Kind
getcruscht, muss es e
Mcnke zuriick in den Hcrùren
geben und zusôtzlich noch
eine Marke von seiner Spiel-
tqfel zurückgeben.
Gewinler ist, wer olle Felder
seiner Bildtclel besetzt hcrt.

@

N

Verstecl<te Formen
. Bild-Tqfeln
. ousgeschnittene Figmren
o ein undurchsichtiger Sack
(wird nicht mitgetiefert)
Jedes Kindwôhlt eine Tqfel.
Die der Tclel entsprectren-
den Fignrren werden im Sqck
versteckt. Jedes Kind grreift
nqctreincnder in den Sqck :

sobqld es eine Figrur erfiihft,
die zu seiner ToIeI gehôrt,
nennt es sie, rfmmt sie qus
dem Sock und legrt sie aul

seine Tolel. Wenn es sich
geirrt hot (entweder bei der
Bezeichnung der Figrur oder
weil sich diese Figrur nicht
ouJ seiner Tqfel belindet),
muss die Figrur in den S :k
zunickgelegrt werden. 

-Gewinner ist, wer clle Figru-
ren seiner Tclel gefunden
hcrt.

Àltere Kinder kônnen mil
jeweils 2 Tqleln und ollen
Pigruren spielen.

-8-



Rcrte meine Fïaben

(iur 2 Spieler)
. Spieltalel
. Iorbige Spiel-Marken
. 2 Spielsteine
Ein Spieler wôtüt versteckt
2 Forbmarken. Der zweite
Spieler muss die Farben
rcrten : er legrt 2 Fqrbmorken
an:l die beiden ersten Felder
der Tafel :

. wenn di,ese Fqrben nicht
den versteckterl Farbmqr-
ken entsprechen, ontwortet
der erste Spieler mit "Nein" ;. wenn eine der beidenFcr-
ben den versteckten Forb-
mcsken entspricht, muss der

erste Spieler einen Spielstein
auf die Tcfel legen, um
onzukündigen, doss eine
Farbe gelunden wurde,
otrne sie jedoch zu nennen.
Der zweite Spieler legrt jetzt
2 neue Fqrbmorken aul die
zweite Reihe der TcIel, dqnn
aul die dritte, bis er die h^i-
den versteckten Fcr.=ylr
errqten hcrt.

Die Spieler wechseln die RoI-
len und beginnen ein neues
Spiel.
Gewinner ist, wer die zwei
versteckten Fqrben cm
schnellsten erraten hcrt.


