


©

&

Qo

Des 3 ans

De 2 a 3 joueurs

Contenu : 4 ours, 36 vétements, 24 cartes.

But du jeu : habiller correctement son ours d’apres la tenue décrite.

Regle du jeu :

Tous les vétements sont disposés au centre. Chaque joueur prend un ours a
habiller. On dispose les cartes en piles, face cachée.

Pour une partie a 3 joueurs :

Atour de réle, I'un des joueurs est le meneur.

Les 2 ou 3 autres joueurs se retournent ou ferment les yeux. Le meneur tire
une carte et la décrit a haute voix.

« I fait froid, Théo porte une cagoule violette
a étoiles, un pull orange avec une étoile
blanche, et des collants verts.»

Exemple :

Les visuels en haut de la carte permettent de donner le
temps qu'il fait, et réduire ainsi les possibilités dans le
choix des vétements a mémoriser.

Lorsque la description est terminée, les autres joueurs ouvrent les yeux.

IIs doivent s'emparer des vétements qui correspondent a la tenue qui vient
d’étre décrite le plus rapidement possible, et habiller leur ours.

Le plus rapide crie «habillé!». On vérifie avec la carte si la tenue est
correcte. Si oui, il gagne la carte. Si non, il perd une carte précédemment
gagnée.

Puis on remet les vétements au centre, le joueur suivant prend le role de
meneur et tire une autre carte, etc.

Pour une partie a 2 joueurs :

Chacun a leur tour, les joueurs tirent une carte et décrivent la tenue de
I'ours pendant que l'autre ferme les yeux. A la fin de la description, il
ouvre les yeux et tente de recomposer de mémoire la tenue correcte sur
son ours. S'il I’a bien mémorisée, il gagne la carte, et ainsi de suite.

La partie se termine lorque 1'un des joueurs a gagné 10 cartes.
N.B. Pour rendre le jeu plus difficile, on peut :

- décrire 2 tenues différentes 8 mémoriser
- ne pas indiquer le temps qu’il fait (le choix est donc plus large).

DJECO



For ages 3 and over

®

2 or 3 players

Aim: dress your bear in all the clothes that have just been described.

Rules:

Put all the clothes in the middle of the table. Each player takes a bear. Place
the cards face down in piles.

Game with three players:

Each player takes it in turn to be the «quizmaster».

The other 2 or 3 players turn round or close their eyes. The quizmaster
picks a card and describes the picture.

«It’s cold, Teddy is wearing a purple
balaclava with stars, an orange jumper with a
white star, and green tights.»

Example:

The weather symbols at the top of the cards show what
the weather is like, which narrows down the type of
clothes Teddy is wearing.

When the quizmaster has finished, the other players open their eyes and
have to dress their bear as quickly as possible in the same clothes.

The first player to finish shouts «dressed!». The players check if the bear is
wearing all the same clothes as the bear on the card. If it is, the player wins
the card, but if not, the player loses a card.

The clothes are then put back in the middle, the next player becomes the
quizmaster and picks another card, etc.

Game with two players:

The players take it in turns to pick a card and describe what the bear is
wearing while the other player closes his or her eyes. When the quizmaster
has finished saying what the bear is wearing, the other player opens his or
her eyes and tries to dress the bear in all the exact same clothes. The player
wins the card if the bear is dressed in all the right clothes.

The first player to win 10 cards wins the game.
N.B. You can also make the game more difficult by:

- Describing 2 different outfits that have to be put on the bear
- Not describing the weather (so the players cannot just pick clothes that

suit the weather).
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AD 3 Jahre

2 bis 3 Spieler

Inhalt: 4 Bdren, 36 Kleidungsstiicke, 24 Karten.

p -

Ziel des Spiels: Den Béren nach der Beschreibung richtig anziehen

Spielregel:

Alle Kleidungsstiicke werden in die Mitte gelegt. Jeder Spieler nimmt
sich einen Biren zum Anziehen. Die Karten werden zu Stapeln
zusammengelegt, mit dem Bild nach unten.

Bei 3 Spielern:

Abwechselnd ist immer einer der Spieler der Spielfiihrer.

Die 2 oder 3 anderen Spieler drehen sich um oder schlieen die Augen.
Der Spielfiihrer zieht eine Karte und beschreibt sie den anderen.

,Es ist kalt. Theo trigt eine violette Kapuze
mit Sternen, einen orangenen Pulli mit einem
weiflen Stern und weifle Strumpthosen.”

Beispiel:

Die Zeichen im oberen Teil der Karte geben das Wetter
an. Damit kann die Auswahl der zu merkenden
Bekleidungsstiicke begrenzt werden.

Ist der Spielfiihrer mit der Beschreibung fertig, 6ffnen die anderen

Spieler die Augen. Sie miissen nun so schnell wie méglich nach den
Kleidungsstiicken greifen, die gerade beschrieben wurden, und ihren Bir
anziehen.

Wer zuerst fertig ist, ruft ,,angezogen”!. Nun wird anhand der Karte
gepriift, ob der Bér richtig angekleidet ist. Wenn ja, gewinnt der Spieler die
Karte. Falls nicht, muss er eine vorher gewonnene Karte abgeben.

Dann werden die Kleidungsstiicke wieder in die Mitte gelegt und der
néchste Spieler ist der Spielfiihrer und zieht eine andere Karte usw.

Bei 2 Spielern:

Abwechselnd ziehen die Spieler eine Karte und beschreiben die Kleidung
des Béren, wihrend der andere die Augen geschlossen hat. Nach der
Beschreibung 6ffnet der Mitspieler die Augen und versucht, die richtige
Bekleidung des Béren aus dem Gedéchtnis zu wiederholen. Hat er sich die
Bekleidungsstiicke richtig gemerkt, gewinnt er eine Karte usw. Das Spiel
ist zu Ende, sobald einer der Spieler 10 karten gewonnen hat.

ANM.: Um den Schwierigkeitsgrad zu erhéhen, kann man:
- zwei verschiedene Bekleidungen zum Einprigen beschreiben.
- das Wetter nicht angeben (die Auswahl ist dann grofer).
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Desde los 3 afios

De 2 a 3 jugadores

Objetivo del juego: vestir correctamente a su 0so segtin la indumentaria descrita.

Regla del juego:

Todas las prendas de ropa se dejan en el centro. Cada jugador coger un oso
para vestir. Se disponen las cartas en pilas, boca abajo.

Para una partida de 3 jugadores:

Por turnos, uno de los jugadores es el mentiroso.

Los otros 2 6 3 jugadores se giran o cierran los ojos. El mentiroso coge una
carta y la describe en voz alta.

«Hace frio, Théo lleva un pasamontafias
violeta con estrellas, un jersey naranja con
una estrella blanca y leotardos verdes.»

Las imdgenes superiores de la carta permiten indicar
el tiempo que hace, y reducir asi las posibilidades en la
eleccion de prendas de ropa a memorizar.

Cuando la descripcién ha terminado, los restantes jugadores abren los ojos.
Deben apoderarse de la ropa que corresponde a la indumentaria que acaba
de ser descrita lo mds rdpidamente posible, y vestir a su oso.

El més rdpido grita «jvestido!». Se comprueba con la carta si la vestimenta
es correcta. En caso afirmativo, gana la carta. En caso negativo, pierde una
carta ganada anteriormente.

Luego se deja de nuevo la ropa en el centro, el jugador siguiente toma el
turno de mentiroso y coge otra carta, etc.

Para una partida de 2 jugadores:

Por turnos, los jugadores cogen una carta y describen la indumentaria del
0so mientras el otro cierra los ojos. Al final de la descripcién, abre los ojos
e intenta recomponer de memoria la indumentaria correcta en su oso. Si lo
ha memorizado bien, gana la carta y asf sucesivamente.

La partida se termina cuando uno de los jugadores ha ganado 10 cartas.
Nota: Para que el juego resulte todavia mas dificil, podemos:

- Describir 2 indumentarias diferentes para memorizar
- No indicar el tiempo que hace (entonces la eleccién es mas amplia).
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Obiettivo: vestire adeguatamente il proprio orso in base alla tenuta descritta.

Regola del gioco:

Tutti gli indumenti sono collocati al centro. Ogni giocatore prende un orso
da vestire. Le carte vengono disposte a pile, a faccia in git1.

Per una partita a 3 giocatori:

Ciascuno al proprio turno, ogni giocatore ¢ il leader.

2 0 3 altri giocatori si girano o chiudono gli occhi. Il leader pesca una carta
e descrive ad alta voce.

«Fa freddo, Teo indossa un passamontagna
viola a stelle, un maglione arancione con una
stella bianca e una calzamaglia verde».

Esempio:

La parte superiore visiva della carta permette di
concedere il tempo necessario, riducendo cosi le
possibilita di scelta di indumenti da memorizzare.

Quando la descrizione & completa, gli altri giocatori aprono gli occhi e
devono prendere gli indumenti che corrispondono alla tenuta descritta il
pil rapidamente possibile e vestire i loro orsi.

Il pit1 veloce grida «Vestito!». Con la carta si controlla se la tenuta & giusta.
Se lo &, il giocatore vince la carta. In caso contrario, perde una carta vinta in
precedenza.

Poi si rimettono gli indumenti a centro tavolo e il giocatore successivo
assume il ruolo di leader e pesca un’altra carta, ecc.

Per una partita a 2 giocatori:

ciascuno al proprio turno, i giocatori pescano una carta e descrivono il
comportamento dell’orso, mentre 1'altro chiude gli occhi. Al termine della
descrizione, apre gli occhi e cerca di ricostruire a memoria la tenuta giusta
per il suo orso. Se ’ha ben memorizzata, vince la carta, e cosi via. La
partita termina quando un giocatore avra vinto 10 carte.

N. B.: per rendere il gioco piti difficile, & possibile:

- descrivere 2 diverse tenute da memorizzare
- non indicare il tempo necessario (la scelta & quindi pitt ampia).
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«Esté frio, Theo veste um capuz roxo com
estrelas, uma camisola laranja com uma
estrela branca e umas meias verdes.»

Exemplo :
A partir dos 3 anos

@ De 2 a 3 jogadores

@ Contetido: 4 ursos, 36 roupas, 24 cartas.

A parte superior da cartas permite mostrar o tempo que
faz, reduzindo as possibilidades na escolha de roupas a
memorizar.

Assim que a descrigdo termina, os outros jogadores abrem os olhos. Os
jogadores devem pegar nas roupas que correspondem a indumentéria que
acabou de ser descrita e, tdo rapidamente quanto possivel, vestir os seus
ursos.

O mais rdpido grita «vestido»! Verifica-se entdo se a indumentdria é a
correcta. Se sim, o jogador ganha a carta. Caso contrdrio, o jogador perde a
carta anteriormente ganha.

Depois volta-se a por as roupas no centro, o jogador seguinte torna-se o

@ Objectivo do jogo: vestir correctamente o seu urso a partir da descrigao. lider e retira uma outra carta etc etc
Regras do jogo: Para uma partida com 2 jogadores:
Cada um na sua vez, os jogadores retiram um carta descrevendo a
Todas as roupas sao colocadas no centro. Cada jogador pega num urso indumentdria dos ursos enquanto que os restantes fecham os olhos.
para o vestir. Dispdem-se as cartas em pilhas, com as faces escondidas. No final da descrigao, o jogador abre os olhos e tenta compor de
cabeca a indumentdria correcta do seu urso. Se o jogador memorizou
Para uma partida com 3 jogadores: correctamente, este ganha uma carta e assim sucessivamente. A partida
Jogando cada um na sua vez, um dos jogadores é a vez o lider do jogo. termina assim que um dos jogadores tiver ganho 10 cartas.
Os outros 2 ou 3 jogadores viram-se de costas ou fecham bem os olhos. O
lider retira uma carta e descreve-a em voz alta. N.B.: Para tornar o jogo mais dificil, pode-se:

- descrever 2 indumentdrias diferentes para memorizar.
- ndo indicar o tempo que estd (a escolha torna-se assim mais alargada).
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Vanaf 3 jaar

2 tot 3 spelers

Doel van het spel: de beer precies volgens de beschrijving aankleden.

Spelregels:

Alle kledingstukken worden in het midden gelegd. Elke speler pakt een
aankleedbeer. De kaarten worden in stapeltjes neergelegd, met de plaatjes
naar onderen.

Voor een spelletje met drie spelers:

Om de beurt is een van de spelers de leider.

De twee of drie andere spelers draaien zich om of sluiten hun ogen. De
leider pakt een kaart en beschrijft hardop wat hij ziet.

Bijvoorbeeld: £ 8 =208 “Het is koud, Theo draagt een paarse
. bivakmuts met sterretjes, een oranje trui met

een witte ster erop en een groene legging.”

Met behulp van de symbooltjes bovenaan de kaart
wordt gezegd wat voor weer het is, zodat er al vanzelf
minder kledingstukken overblijven die de spelers moeten
onthouden.

Wanneer de leider klaar is met zijn omschrijving doen de andere

spelers hun ogen open. Zij moeten zo snel mogelijk de kledingstukken
bemachtigen die zojuist beschreven zijn en hun beer daarmee aankleden.
De snelste speler roept: “Aangekleed!”. Met de kaart erbij wordt nagegaan
of de beer de juiste kleding draagt. In dat geval wint de speler de kaart.
Zo niet, dan verliest hij een eerder gewonnen kaart. Vervolgens worden
de kledingstukken weer in het midden gelegd, wordt de volgende speler
leider, die een andere kaart pakt, enz.

Voor een spelletje met twee spelers:

Om de beurt pakken de spelers een kaart en omschrijven het tenue van de
beer terwijl de ander zijn ogen sluit. Na de beschrijving doet de speler zijn
ogen open en probeert hij uit zijn hoofd zijn beer op de juiste manier aan te
kleden. Als hij het goed onthouden heeft, wint hij de kaart, enz.

Het spelletje is afgelopen als een van de spelers tien kaarten gewonnen
heeft.

N.B. : Om het spelletje moeilijker te maken, kan de leider:
- twee verschillende tenues beschrijven die onthouden moeten worden
- niet aan geven wat voor weer het is (er is dan meer keuze).
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Fran 3 ar

2 till 3 spelare

Det hér gar spelet ut pé: kld bjérnen pa ritt sitt enligt kladesbeskrivningen.

Spelregler:

Alla kldderna laggs i mitten. Alla spelarna tar var sin bjorn att kla pa.
Korten ldggs i en hog med framsidan ner.

For en runda med 3 spelare:

en av spelarna &r i tur och ordning ledaren.

De 2 eller 3 andra spelarna véinder sig om eller blundar. Ledaren tar ett
kort och beskriver kladseln hogt.

« Det édr kallt och Teo har p4 sig en lila
kapuschongtréja med stjarnor, en orange troja
med en vit sjarna och grona strumpbyxor.»

Exempel:

Teckningarna lingst upp pd kortet gor det mojligt att se
vilket vider det dr och minskar pd sd sitt mojligheterna for
klidalternativen att komma ihdg.

Nér beskrivningen har avslutats dppnar de andra spelarna 3gonen.

De maéste lagga beslag pa kladerna som motsvarar klddseln som precis
beskrivits sa snabbt som mgjligt, och sedan klé pd sin bjoérn.

Den snabbaste skriker «pakladd!». Sedan kontrollerar man att kladseln
staimmer Gverens med kortet. Om det stimmer, vinner spelaren kortet. Om
inte, forlorar spelaren ett kort som hon/han har vunnit tidigare.

Sedan léggs klddesplaggen tillbaka i mitten, nésta spelare blir ledare och
drar ett kort och s& vidare.

For en runda med 2 spelare:

I tur och ordning drar spelarna ett kort och beskriver bjérnens kladsel
medan den andra blundar. Nar beskrivningen &r fardig 6ppnar den andra
spelaren 6gonen och forsoker med hjélp av sitt minne k14 sin bjorn pa ratt
sdtt. Om spelaren kommer ihag ratt, vinner hon/han kortet och sa vidare.

Spelet slutar nér en av spelarna har vunnit 10 kort.
OBS: for att gora spelet svarare kan man:

- beskriva 2 olika klddslar att komma ihag
- inte beritta vad det ar for viader (da blir urvalet storre).
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Fra 3 ar
@ Fra 2 til 3 deltagere

@ Indhold: 4 bjerne, 36 stykker tej, 24 kort.

9 Spillets mal: at klaede sin bjern pa efter beskrivelsen.

Spilleregler:

Alt tojet leegges midt pa bordet. Hver deltager tager sin bjern, som skal
kleedes pa. Kortene leegges i en bunke med billedsiden nedad.

Spil med 3 deltagere:

Spillerne skiftes til at veere Beskriver.

De 2 eller 3 andre spillere vender sig om eller lukker gjnene. Beskriveren
traekker et kort og beskriver det hejt for de andre.

“Det er koldt, Bjern har en violet elefanthue
med stjerner pd, en orange sweaters med en
hvid stjerne og grenne stremper.”

Eksempel:

Symbolerne overst pd kortet angiver, hvilket vejr det er,
o0g indskraenker dermed valgmulighederne for det toj, der
skal huskes.

Nar beskrivelsen er faerdig, dbner de andre spillere gjnene. De skal hurtigst
muligt tage de stykker toj, som svarer til beskrivelsen, og kleede deres
bjern pa.

Den hurtigste raber “klaedt pa!”. Man kontroller med kortet, om
bekleedningen er rigtig. Hvis ja, vinder spilleren kortet. Hvis nej, taber han
et kort, som han tidligere har vundet.

Sa leegges tojet i midten igen, og den neeste spiller far rollen som Beskriver
og traekker et andet kort, osv.

Spil med 2 deltagere:

Hver spiller traekker efter tur et kort og beskriver bjernens pakledning,
mens den anden lukker gjnene. Ndr beskrivelsen er slut, &bner han gjnene
og forseger at genskabe pékleedningen p4 sin bjern. Hvis han har husket
rigtigt, vinder han kortet, osv.

Spillet er slut, nar en af spillerne har vundet 10 kort.
NB: Hvis man vil gere spillet sveerere, kan man:

- beskrive 2 forskellige pdkleedninger der skal huskes
- ikke sige hvordan vejret er (valget af toj er sa storre).
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Llensb Wrpbl: NPaBUIbHO OA4€eTb CBOEro MeABeXOHKa, COrnacHO OonncaHuio.

Mpasuna urpsi:

Bce npeaMeTbl ofexXAbl 1eXaT B LeHTpe cTona. Kaxablii urpok bepet cebe
MeZBeXOHKA, KOTOPOro OH byaeT oAeBaTh. KapTbl pa3noxeHbl CTOMKaMU,
JINLLEBOV CTOPOHOM BHU3.

Ecnu urpatot 3 urpoka:
Nrpoku no oyepeamn CTaHOBATCA BEAYLLVMU.

OcTanbHble NUrpokun (ux aBoe unmn TpOE) OTBOPAYMBAKOTCA U 3aKPbIBAKOT rnasa.

Befywnin TAHET OAHY KapTy U3 KONOZAbl, OTKPbIBAET €€ 1 FPOMKO OMUCHIBAET.

«XonogHo, Muwka onet B hUMONETOBbIN
KaniowWwoH CO 3B€34,04KaMu, OPAHXEBbIN CBUTEP

c 6enoii 38€34,04KON N 3e/1€HbIE WTAHNLLKU»

Hanpuwmep:

B BepXxHel yacTu Kaxaon KapTbl MMeeTcs BU3yaslbHOe
0603HayeHne NOroAHbIX YCI0BKI. ITO yKasaHue cyxaeT
BbIGOP 3aMOMUHAEMbIX NPEAMETOB OAEKAbI.

Mocne Toro Kak NpoYMTaHo OMUCaHKE, UFPOKK, Y KOTOPbIX BblaN 3aKpbIThl F1asa,
OTKPBIBAKT UX. KOXAbIA 13 HUX LOMKEH KaK MOXHO BbICTpee CXBaTUTb MPeAMETbI
0feX/ibl, COOTBETCTBYIOLLME TONBKO YTO MPOYUTAHHOMY OMUCAHUIO, U HAAETb UX HA
CBOEr0 MeABEeXOHKA.

ToT, KTO caenaet 310 BuiCTpee Beex, Kpuuut: «foToBo!». Mocne 3Toro nposepseTcs
COOTBETCTBME MEXAY OAEXAO0N 3TOM0 MEABEXOHKA U n30bpaxeHnem Ha kapTe. Eciu
COOTBETCTBME NOATBEPXKAAETCA, TO UTPOK BbIMFPbIBAET 3Ty KapTy. ECnu HeT, TO y Hero
OTHMMAETCS OZHA W3 KapT, KOTOPbIE BbIIN BbINIFPaHbI paHee.

[TOTOM OH CHUMAET OZeXAY C MEABEXOHKA M CHOBA MOMELLAET ee B LEeHTP. Mocne 3Toro
HacTynaet oyepeab Clefyolero Urpoka cTath BeAylnmM. OH TOXE TAHET KapTy U3
KONOZAbI, N TaK Aanee.

Ecnu urpaiot 2 urpoka:

Mrpoku nooyepeHO TAHYT MO OHON KapTe U OMUCHIBAKOT OAEXAY MefBexoHKa. Koraa
OAMH W3 UTPOKOB - BeAyLLMIA, TO BTOPOI Ha 3TO BpeMs 3aKpbiBaeT rnasa. Mocne Toro
KaK OnucaHue NPoYNTaHO, OH OTKPbIBAET r1a3a 1 Mo NamATU CTapaeTcs NpaBuibHO
CKOMMOHOBATh OZ&X/AY CBOEro MeABexoHKa. Ecnu okasbiBaeTcs, UTO OH BCe 3aMOMHUA
NpaBUIbHO, TO OH BbINIPbIBAET 3Ty KapTy, U TaK fanee.

Wrpa 3akaH4ynBaeTcs, KOraa OAMH U3 UFPOKOB OKa3blBaeTCA obnagatenem 10 KapT.

MpumeyaHue. YTobel caenath Urpy bonee TpyLHON, MOXKHO:
- O[iHOBPEMEHHO OMMUCHIBATb iBE Pa3Hble OAEX/AbI W 3aMOMUHATh UX.
- He yKa3blBaTb MOrofHble YCI0BUA (TOrAa BbI6OP CTAHOBUTCS 6osee WMPOKIMM).
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Attention! Warning! Achtung! jAtencion! Attenzione! Opge-
past! Cuidado! Advarsel! Varning! OctopoxHo! Mpocoxn!
Danger d’étouffement. Choking hazard. Erstickungsgefahr.
Peligro de asfixia. Verslikkingsgevaar. Pericolo di
soffocamento. Perigo de asfixia. Risk for kvivning.
Fare for kvazlning. BHMMaHue: puck nonaaaHus
B AbIxaTenbHble nytn. Kivduvog oo@uEiag.
Conserver  I'emballage.  Référence  fabricant.Retain
address. Anschrift aufbewahren.Guardar la direccion.
Adres bewaren.Spara adressen. Conservare [lindirizzo.
Guarde o endereco. Gem adressen.[TXxpaKaAOUpE
kpaTAoTE  auTh TN dlevBuvon.CoxpaHuTe
aapec. Made in China. Designed in France.
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