Djeco tarsasjaték — Tactil Bzzz ﬂ Cikkszam: DJ08259

DJECO

Ajanlott életkor: 3 éves kortdl
Jatékosok szama: 2-4 jatékos részére
A jaték tartalma: szerencsekerék, 8 fakorong, 24 rovarkartyacska és egy vaszonzsak

A jaték célja: felismerni az azonos mintakat — 4 kiilénb6z8 rovarkartyat gydjteni.

El6késziletek:
Segitsiink a gyerekeknek a szerencsekerékre gravirozott mintakat az ujjhegyulkkel
kitapintani

e A fakorongokat a zsakba tessziik

o Akereket és a zsakot egymas
mellé tesszlik az asztal kozepére

e  Akis kartyakat is melléjiik
helyezzik

A jaték menete:

o Az els6 jatékos megporgeti a kereket. Az ujjaval végig
simitja a kiporgetett gravirozott mintat — a becsukott szem
segiti a taktilis érzékelést.

e A jatékos ezutan belenyul a zsdkba és megpréobalja
ugyanazt a szimboélumot megkeresni, kitapintani.

e Ha megtaldlta, kiveszi a korongot a zsakbdl.

e Ha a két szimbdlum megegyezik, a jatékos megkapja a
korongnak megfelel6 rovarkartyat. A korongot pedig
visszarakja a zsdkba. A kovetkez jatékos jon.

e Ha a két szimbdlum nem egyezik, a korongot vissza kell
tenni a zsakba, és a kovetkezd jatékos jon.

A jaték vége:
A jaték véget ér, ha egy jatékos 4 rovarkartyat sszegydjt, 6 lesz a gyGztes!

Variacio rovarkartyak nélkiil:
Ha egy jatékos a megfelel6 korongot huzza ki a zsdkbdl, megtarthatja azt. Ha valaki olyan
korongot porget ki, amit kordbban elnyert egy masik jatékos, akkor kimarad és a kévetkez6
jatékos jon.

Design: Elise Gravel

Djeco tarsasjaték — Tactil Bzzz ﬂ Cikkszam: DJ08259
DJECO

Ajanlott életkor: 3 éves kortol
Jatékosok szama: 2-4 jatékos részére
A jaték tartalma: szerencsekerék, 8 fakorong, 24 rovarkartydcska és egy vaszonzsak

A jaték célja: felismerni az azonos mintakat — 4 kilénb6z8 rovarkartyat gydjteni.
El6késziiletek:

Segitsink a gyerekeknek a szerencsekerékre gravirozott mintakat az ujjhegyiikkel
kitapintani

&

e A fakorongokat a zsakba tessziik g
o Akereket és a zsdkot egymas

mellé tesszlk az asztal kozepére
e Akis kartyakat is melléjik

helyezzik

A jaték menete:

o Az els6 jatékos megporgeti a kereket. Az ujjaval végig
simitja a kiporgetett gravirozott mintat — a becsukott szem
segiti a taktilis érzékelést.

e A jatékos ezutan belenyul a zsdkba és megprobalja
ugyanazt a szimbdlumot megkeresni, kitapintani.

e Ha megtaldlta, kiveszi a korongot a zsakbdl.

e Ha a két szimbdlum megegyezik, a jatékos megkapja a
korongnak megfeleld rovarkartyat. A korongot pedig
visszarakja a zsdkba. A kovetkezd jatékos jon.

e Ha a két szimbdlum nem egyezik, a korongot vissza kell

tenni a zsakba, és a kovetkezs jatékos jon. Z.S
S

A jaték vége:
A jaték véget ér, ha egy jatékos 4 rovarkartyat osszegydijt, 6 lesz a gyGztes!

Variacio rovarkartyak nélkal:
Ha egy jatékos a megfelelé korongot huzza ki a zsdkbdl, megtarthatja azt. Ha valaki olyan
korongot porget ki, amit kordbban elnyert egy masik jatékos, akkor kimarad és a kévetkez6
jatékos jon.

Design: Elise Gravel



