





Tactil Bzzz

Contenu ¢ Contents ¢ Inhalt ¢ Contenido
Contenuto ¢ Inhoud  Innehall ¢ Indhold
Conteudo ¢ UrpoBoit KOMNNeKT




Régle du jeu +3ans ﬁ 2 a4 joueurs
JEU D'ASSOCIATION SENSORIEL ET DE MEMOIRE

1roue en bois, 8 tuiles en bois, 24 cartes-insectes et 1sac en tissu.

Reconnaftre les graphismes identiques pour obtenir 4 cartes-insectes
différentes.

Avec I'enfant, du bout du doigt, repérer un a un les différents graphismes
gravés sur la roue pour bien les identifier.

Les tuiles en bois sont placées dans le sac en tissu.
Laroue et le sac sont placés au centre de la table.
Les cartes, un peu plus loin.




 Le premier joueur fait tourner la fleche de la roue.
Du bout du doigt, il touche le graphisme gravé
indiqué. Fermer les yeux peut aider
a la mémorisation sensorielle des symboles.

» Le joueur plonge ensuite la main dans le sac.
Il cherche au toucher, sans regarder, le symbole
identique parmi les tuiles.

+ Quand il pense avoir trouvé, il sort la tuile du sac.

- Si le symbole est identique a celui
pointé par la fleche: le joueur gagne
la carte-insecte correspondante.
La tuile sortie est replacée dans le sac.
Et c'est au tour du joueur suivant.

- Si le symbole est différent de celui pointé
par la fleche: la tuile est replacée dans le sac.
Et c'est au tour du joueur suivant.

Le jeu s'arréte dés qu'un joueur obtient 4 cartes-insectes.
C'est lui qui gagne!

Une variante du jeu, sans les cartes: lorsque le joueur trouve la bonne tuile,
il la conserve. Si le joueur suivant tombe sur un symbole « déja gagné »,
il passe son tour.



W:] Rules of the game & 3+ years R& 2to4players

A SENSORY MATCHING AND MEMORY GAME
Contents: 1 wooden spinner, 8 wooden tiles, 24 insect cards and 1 cloth bag.

Aim of the game:
Identify the matching graphic forms to win 4 different insect cards.

Introducing the game:
Help the child identify the different graphic forms etched on the spinner by
tracing them, one by one, with their fingertips.

Set-up:

Place the wooden tiles in the cloth bag.

Position the spinner and the bag in the centre of the table.
Place the cards a little further away.




How to play:
» The first player spins the arrow on the spinner.
With their fingertips, the player traces the graphic
etching indicated by the arrow. Closing their eyes
may help the player to memorise the symbols
by feel.

» The player then dips their hand into the bag. They
try to find the matching symbol among the tiles by
touch, without looking.

* When they think they have found it, they pull the tile
out of the bag.

- If the symbol matches the one
indicated by the arrow, the player wins
the corresponding insect card. The tile
that was removed is returned to the
bag. Then it is the next player's turn.

—

- If the symbol is different to the one indicated by the arrow, the
tile is returned to the bag. Then it is the next player’s turn.

The game comes to an end as soon as a player has won 4 insect cards.
That player is the winner!

A variation on the game, without cards: when the player finds the right tile,
they keep it. If the next player lands on a symbol that has already been "won",
they skip their turn.



m Spielregeln & 3+ Jahre R# 2 bis 4 Spieler

TAKTILES ZUORDNUNGS- UND GEDACHTNISSPIEL
Inhalt: 1 Holzdrehscheibe, 8 Holzspielsteine, 24 Insektenkarten und 1 Stoffbeutel.

Ziel des Spiels:
Identische Muster erkennen, um 4 verschiedene Insektenkarten zu sammeln.

Vor dem Spiel:
Dem Kind helfen, mit den Fingerspitzen die verschiedenen auf der Drehscheibe
eingravierten Muster zu erkennen.

Spielvorbereitung:

Die Holzspielsteine werden in den Stoffbeutel gegeben.
Die Scheibe und der Beutel kommen in die Tischmitte.
Die Karten etwas weiter daneben.




Spielablauf:

+ Der erste Spieler lasst den Pfeil der Drehscheibe
kreisen. Mit den Fingerspitzen berthrt er das
angezeigte eingravierte Muster. Das SchlieBen der
Augen kann helfen, sich die Symbole per Tastsinn
einzuprdgen.

« Der Spieler greift anschliefend in den Beutel.
Er versucht, das gleiche Symbol unter den
Spielsteinen zu ertasten.

+ Glaubt er, flindig zu sein, zieht er den Spielstein aus
dem Beutel.

- Wenn das Symbol nicht mit dem vom
Pfeil angezeigten iibereinstimmt,
kommt der Spielstein zuriick in den
Beutel. Der ndchste Spieler ist an der
Reihe.

- Wenn das Symbol nicht mit dem vom
Pfeil angezeigten libereinstimmt, kommt
der Spielstein zuriick in den Beutel. Der
ndchste Spieler ist an der Reihe.

Das Spiel endet, sobald ein Spieler 4 Insektenkarten gesammelt hat.
Er ist der Gewinner!

Eine Variante des Spiels ohne Karten: Findet ein Spieler den richtigen
Spielstein, darf er ihn behalten. Zeigt der Pfeil beim nachsten Spieler auf ein
bereits ,gewonnenes” Symbol, setzt dieser aus.



"] Reglas del juego

JUEGO DE ASOCIACION SENSORIAL Y MEMORIA

Contenido: 1ruleta de madera, 8 fichas de madera, 24 tarjetas-insecto y 1 bolsa
de tela.

Objetivo del juego:
Reconocer los simbolos idénticos para consequir 4 tarjetas-insecto distintas.

Preparacion del juego:
Con el nifio, recorrer con la punta del dedo uno a uno los simbolos tallados en
la ruleta para identificarlos bien.

Preparacion:

Las fichas de madera se colocan en la bolsa de tela.
Laruletay la bolsa se colocan en el centro de la mesa.
Las tarjetas, un poco més lejos.
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Desarrollo del juego:

« El primer jugador hace girar la flecha de la ruleta.
A continuacion, toca con la punta del dedo el
simbolo tallado que se indica. Cerrar los ojos
puede ayudar a la memorizacién sensorial de los
simbolos.

* Entonces, el jugador mete la mano en la bolsa.
Guidndose solo por el tacto, sin mirar, debe buscar
el simbolo idéntico entre las fichas.

» Cuando crea que lo ha encontrado, saca la ficha de la
bolsa.

- Si el simbolo es igual que el que sefiala
la flecha: el jugador gana la tarjeta-
insecto correspondiente. La ficha
sacada se devuelve a la bolsa y el turno

—

pasa al jugador siguiente.
- Si el simbolo es diferente del que sefiala la flecha: la ficha se

devuelvea la bolsay el turno pasa al jugador siguiente. {
El juego termina cuando un jugador consigue 4 tarjetas-insecto. iEse sera
el ganador!

Una variante del juego sin tarjetas: cuando el jugador encuentra la ficha
correcta, se la queda. Si el jugador cae sobre un simbolo «ya ganadoy, pasa de
turno.



BN Regolamento del gioco

GIOCO DI ASSOCIAZIONE SENSORIALE E MEMORIA

Contenuto: 1ruota dilegno, 8 mattoni dilegno, 24 carte insetto e 1sacchetto
di tessuto.

Scopo del gioco:
Riconoscere le grafiche identiche per ottenere 4 carte insetto diverse.

Prima di giocare:
Con il bambino, toccare una ad una con il dito le diverse grafiche incise sulla
ruota per identificarle bene.

Preparazione:

Posizionare i mattoni di legno nel sacchetto di tessuto.
Posizionare la ruota e il sacchetto al centro del tavolo.
Posizionare le carte un po’ pil lontano.

P




Svolgimento del gioco:

« |l primo giocatore fa girare la freccia della ruota.
Con il dito tocca la grafica incisa indicata.
Chiudere gli occhi puo favorire la memorizzazione
sensoriale dei simboli.

« |l giocatore mette la mano nel sacchetto. Senza
guardare e servendosi del tatto, cerca il simbolo
identico tra i mattoni. .

» Quando pensa di averlo trovato, tira fuori il mattone ;

dal sacchetto.

- Se il simbolo é identico a quello
indicato dalla freccia, il giocatore vince
la carta insetto corrispondente. Il
mattone viene rimesso nel sacchetto.
E il turno del giocatore successivo.

—

- Se il simbolo é diverso da quello
indicato dalla freccia, il mattone viene rimesso nel sacchetto.

E il turno del giocatore successivo.

1l gioco termina quando un giocatore ottiene 4 carte insetto. Vince quindi
la partita!

Una variante del gioco, senza carte: quando il giocatore trova il mattone giusto,
lo tiene. Se al giocatore successivo tocca un simbolo “gia vinto", salta il proprio
turno.



JOGO DE ASSOCIAGAO SENSORIAL E DE MEMORIA
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Contetido da embalagem: 1 circulo de madeira, 8 pecas de madeira, 24 cartas
com insetos e 1saco téxtil.

Objetivo do jogo:
Reconhecer os desenhos idénticos para ganhar 4 cartas com insetos
diferentes.

Preparacdo do jogo:
Ajudar a crianca a localizar, com a ponta do dedo, um apds outro, os desenhos
gravados no circulo para aprender a identifica-los.

Preparacdo:

Meter as pecas de madeira no saco téxtil.

O circulo e 0 saco posicionam-se no centro da mesa.
As cartas, um pouco afastadas.
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Como jogar:

+ O primeiro jogador roda o ponteiro que se encontra
no centro do circulo. Com a ponta do dedo, ele toca
no desenho gravado e indicado pelo ponteiro.
Fechar os olhos pode ajudar a memorizar os
contornos.

« Em seqguida, o jogador enfia a mdo no saco. Ele
procura pelo tato, sem olhar, a peca idéntica ao
desenho gravado e apontado no circulo.

* Quando acha que encontrou a peca correspondente,
o jogador tira essa pega do saco.

- Se a peca é idéntica ao desenho
apontado no circulo, o jogador ganha a
carta com o inseto correspondente. A
peca saida volta para o interior do saco.
Agora é a vez do jogador seguinte.

- Se a peca é diferente do desenho apontado no circulo, a peca ﬁ

volta para o saco. Agora é a vez do jogador seguinte.

T

0 jogo termina quando um jogador consegue ganhar 4 cartas com insetos.
E ele o vencedor!

Variante do jogo sem as cartas: quando o jogador encontra a peca correta, fica
com ela. Se um jogador, ao rodar o ponteiro, calha num simbolo “ja ganho”,
passa a sua vez.



m Spelregels G ORI R 2 tot 4 spelers

EEN COMBINATIESPEL WAARBIJ DE ZINTUIGEN EN HET GEHEUGEN
GESTIMULEERD WORDEN

Inhoud: 1houten draaiwijzer, 8 houten stenen, 24 insectenkaarten en 1 stoffen zakje.

Doel van het spel:
Dezelfde motieven herkennen om 4 verschillende insectenkaarten te verzamelen.

Voorbereiding van het spel:
Bekijk samen met het kind de verschillende motieven op de draaiwijzer en raak ze
een voor een aan.

Voorbereiding:

De houten stenen moeten in het stoffen zakje worden gestopt.

De draaiwijzer en het zakje worden in het midden van de tafel gelegd.
De kaarten liggen iets verderop.




Spelverloop:

» De eerste speler laat de draaiwijzer draaien. Met
zijn vingertoppen voelt hij aan het door de pijl
aangewezen motief. Het kan helpen om je ogen
dicht te doen om het motief met je zintuigen beter
te onthouden.

* De speler stopt nu zijn hand in het zakje en gaat
op zoek naar hetzelfde motief. Dit doet hij door aan
de stenen te voelen, zonder te kijken.

* Wanneer hij denkt dat hij de juiste steen heeft
gevonden, haalt hij hem uit het zakje.

- Als het motief hetzelfde is als het door
de pijl aangewezen motief, wint de speler
de bijbehorende insectenkaart. De steen
wordt weer in het zakje gestopt. De
volgende speler is aan de beurt.

- Als het motief niet hetzelfde is, wordt de steen weer in het
zakje gestopt. De volgende speler is aan de beurt.

Het spel eindigt zodra een speler 4 insectenkaarten in zijn bezit heeft.
Hij is dan de winnaar!

Een spelvariant zonder de kaarten: als een speler de juiste steen vindt, mag hij
die houden. Als de volgende speler een ‘reeds gewonnen' motief vindt, gaat zijn
beurt voorbij.



m Spelregler () R

ETT SPEL SOM KRAVER SENSORISK ASSOCIATION OCH MINNE
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Innehall: 1snurrhjul i trd, 8 tréplattor, 24 insektskort och 1tygpase.

Spelets mal:
Att kénna igen de identiska grafiska formerna for att fa 4 olika insektskort.

Spelforberedelse:
Lat barnet kdnna pa de olika grafiska formerna som &r utplacerade pa
snurrhjulet for att identifiera dem.

Forberedelse:

L&gq traplattorna i pasen.

L&gg snurrhjulet och pasen mitt pa bordet.
Korten 1dggs en bit ifran.
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Spelets gang:

« Den forsta spelaren snurrar pa snurrhjulets pil.
Sedan kénner hen pa den grafiska formen som
pilen pekar pa. Spelaren kan blunda fér att
stimulera det sensoriska minnet av symbolerna.

+ Sedan sticker spelaren in handen i tygpasen. Nu
ska hen férsoka att med hjdlp av kdnseln hitta den
rétta symbolen bland plattorna i pasen - utan att
titta.

+ Nar hen tror sig ha hittat symbolen tar hen ut den ur
pasen.

- Om symbolen &r identisk med den
som pilen pekar pa vinner spelaren det
motsvarande insektskortet. Den uttagna
plattan 14ggs tillbaka i pdsen. Sedan gar

—

turen vidare till ndsta spelare. '
- Om symbolen inte &r samma som pilen visar ldggs plattan
tillbaka i tygpasen. Sedan gar turen vidare till nasta spelare. {

b

Spelet &r slut nédr en av spelarna fatt 4 insektskort. Det &r den spelaren
som vinner!

En variant av spelet, utan kort: Nar spelaren hittar ratt platta sparar hen den.
Om né&sta spelare hamnar pa en symbol som "redan har vunnits” far hen sta
Over en tur.



m Spilleregler & +34r ﬁ,ﬁ 2-4 spillere

ET SANSE- OG HUSKESPIL
Indhold: 1traehjul, 8 traebrikker, 24 insektkort og 1 stofpose.

Spillets formal:
At genkende identiske mgnstre for at fa 4 forskellige insektkort.

Forberedelse af spillet:
Fol med fingrene pa de forskellige mgnstre, som er graveret ind i hjulet for at
leere dem at kende sammen med barnet.

Forberedelse af spillet:

Traebrikkerne leegges i stofposen.
Hjulet og posen lagges midt pa bordet.
Kortene laegges lidt leengere veaek.




Sadan foregar spillet:

* Den forste spiller drejer pa pilen pa hjulet. Han eller
hun fgler med fingerene pa det mgnster, pilen
peger pa. Det kan vare nyttigt at lukke gjnene for
at huske, hvordan symbolerne fgles.

* Spilleren stikker derefter handen i posen.
Han eller hun leder efter et identisk symbol pa
brikkerne uden at kigge.

+ Nar han/hun mener at have fundet det, tages brikken
ud af posen.

- Hvis symbolet er identisk med det,
som pilen peger pa, vinder spilleren
det tilsvarende insektkort.

- Hvis symbolet er anderledes end
det, som pilen peger p3, leegges den tilbage i posen.
Derefter er det naeste spillers tur.

Spillet slutter, nar en spiller har faet 4 identiske insektkort. Han eller hun
vinder spillet!

Variant af spillet uden kort: Nar spilleren finder den rigtige brik, md han/hun
beholde den. Hvis den naste spiller lander pa et symbol, som allerede "er
vundet", gar turen videre til naeste spiller.



m I'Ipanma nrpbl 6 HayuHas ¢ 3 net Gﬁ 2-4 vrpoka

WUIPA HA PA3BUTUE TAKTWIbHOW ACCOLIMATUBHOW NAMATU

rpoeoii KomnneKkT: 1 gepeBsaHHas pyneTka, 8 AepeBaHHbIX Tabnnuek, 24 KapTOUKM C
N306pakeHNeM HACEKOMbIX U MELIOYEK 13 TKaHM.

Lienb urpbi:
Ha OLLYMb HaWTV OfUHaKoBble GOPMbI, BbIpe3aHHbIe Mo JepeBy, 1 CO6PaTh 4 KAPTOUKM
C pa3HbIMU HACEKOMbIMMU.

Mepea Hauanom urpbi:
BmecTe c pe6eHKOM Ha oLLyMb onpeAenuTe 1 3anoMHUTE Bce GOPMbI, Bbipe3aHHbIe Ha
pyneTke.

MoaroroBKa:

MonoxwTe AepeBsiHHbIE TAGNNYKMN B MELLOYEK.
PasmecTnTe pyneTky 1 MeLoyeK B LieHTpe cTona.
Henopaneky oT HUX BbIOXKNUTE KaPTOUKM.
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Xop urpoi:

« [epBbIt UITPOK KPYTUT CTPESKY Ha pyneTke. Ha owynb
OH 3aMOMVHaeT yKa3aHHbIN CTPENKOoW PUCYHOK,
Bblpe3aHHbIN Ha pyneTke. OH MOXeT Aenatb 3T0 C
3aKpbITbIMY F1a3amMu, 4ToObl Jlyylle ero 3anoOMHUTb.

«3aTem NTPOK ONyCKaeT PyKy B MeLlloYeK 1 Ha ollynb, He
rmAanAa, HaxoanTt Ta6J'II/1‘~IKy C TaKNMK Xe d)OpMaMI/I, Kak
T€, KOTOPble Bblpe3aHbl Ha pyneTke.

« Ecnun oH cumnTaer, uto Hawen HYXHYIO Ta6]1l/llle, OH
BblTaCKMBaET €€ N3 MelloYKa.

- Ecnn dopmbl Ha TabGnmnuKe COOTBETCTBYIOT
PUCYHKY, Ha KOTOPbIN yKa3ana
cTpenka, Urpok 6epeT cebe KapTOUKY C
COOTBETCTBYIOL|MM HAaCEKOMbIM 1 KnafeT
TabnnuKy o6paTHO B MeLLoyek. 3aTem Xop
nepexofuT K crieayloLemy Urpoky.

- Ecnn popmbl Ha Ta6MUKe He COOTBETCTBYIOT PVICYHKY, Ha KOTOPbIN
yKasana cTperika, Urpok KnafeT Tabnuky o6paTHO B MelLOYeK. 3aTem
X0[} NepexoAuT K crieflytoLemy Urpoky.

Wrpa 3akaHuMBaeTCA, KOrAa OAVH U3 UTPOKOB HabMpaeT 4 KApTOUKM C Pa3HbIMK
HaceKOMbIMU. DTOT UrPOK cuUTaeTca nobegurenem!

B nrpy moxHo urpatb 6e3 kapTouek. B Takom ciyyae, eCnm Nrpok HaxoauT HYKHYIO
Tabnuuky, oH 3abnpaeT ee cebe. Ecnn y cnefytowlero nrpoka BbinagaeT pUCyHoOK,
KOTOPbI y>Ke 6bln pasbirpaH, OH NPOMYCKaeT CBOW XOA.
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