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) Regle du jeu

JEU DE DECOUVERTE TACTILE :

Retrouver tactilement un fruit, un insecte, un animal, un Iégume ou un accessoire.
Un jeu du toucher pour retrouver différents éléments de la ferme.

~N apartir R
de3ans 1a4 Gwmn.
Contenu:

1roulette contenant 5 catégories différentes : fruits, [égumes,

animauy, insectes, accessoires
15 figurines (raisin, cerise, poire, carotte, salade, radis, poule, mouton, a

lapin, abeille, coccinelle, papillon, seau, arrosoir, brouette)
1sac en tissu

But du jeu:

Retrouver tactilement dans un sac les figurines qui appartiennent a la catégorie indiquée par la roulette.
Déroulement du jeu :

Toutes les figurines sont placées dans le sac.

Le joueur le plus jeune commence et fait tourner la roulette. La fleche s'arréte sur une catégorie. (Si elle s'arréte entre 2 cases,
le joueur relance la roulette).

Le joueur plonge alors la main dans le sac pour y retrouver, par le toucher une figurine qui appartient a la catégorie indiquée
par la fleche. Lorsqu'il croit I'avoir touchée, il sort la figurine et la montre aux autres joueurs et la nomme.

- La figurine appartient bien a la catégorie qu'il recherchait : il garde la figurine comme un point gagné.

C'est au joueur suivant de faire tourner la roulette.

- La figurine n'appartient pas a la catégorie : il remet la figurine dans le sac et c'est au joueur suivant de jouer.

NB : Lorsque pour la catégorie indiquée, plus aucune figurine n'est présente dans le sac, le joueur relance la roulette
jusqu'a ce qu'il obtienne une catégorie pour laquelle une figurine est encore disponible.

Qui gagne ?

Lorsque le sac est vide, le joueur en possession du plus grand nombre de figurine emporte la partie.

Deux versions pour les plus petits :

- Les enfants piochent chacun leur tour une figurine dans le sac et doivent alors les trier par catégorie.

- Toutes les figurines sont posées sur la table. Le 1 joueur lance la roulette et doit alors prendre sur la table
une figurine qui appartient a la catégorie indiquée par la roulette. '
" Nk
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.Game rules

TACTILE DISCOVERY GAME:

Feel inside the bag for a fruit, an insect, an animal, a vegetable or an accessory in this game
where you have to find different farmyard items just by touch.

3 and over

Contents:

1board with 5 different categories: fruits, vegetables, animals, insects,
and accessories

15 figures (grape, cherry, pear, carrot, lettuce, radish, chicken, sheep,
rabbit, bee, ladybird, butterfly, bucket, watering can, wheelbarrow)

1cloth bag
Aim:
Feel inside the bag to try and find a token that matches the category shown by the arrow.

Rules of the game:
Put all the tokens in the bag.
The game starts with the youngest player, who spins the arrow. If the arrow stops between two categories, the player spins again.

When the arrow stops on a category, the player feels inside the bag and tries to find a token that belongs to the category shown
by the arrow. The player then has to take the token from the bag and say what it is while showing it to the other players.

- If the token does belong to the category shown on the board, the player keeps it.
Play then continues with the next player, who spins the arrow.

- If the token does not belong to the category shown on the board, the player has to put it back in the bag, and it is the
next player's turn.

NB: if there are no more tokens in the bag that belong to the category shown on the board, the current player spins the arrow
again until a token can be picked that belongs to the category.

The winner ?

The game ends when there are no more tokens in the bag. The winner is the player with the most tokens.
There are two alternative versions for very young players:

- The children take it in turns to pick a token from the bag and have to arrange them into the categories.

- All the tokens are placed on the table. The players spin the arrow and have to pick a token that
belongs in the category shown by the arrow.




@ Die Spielregeln Tactilo loto ND Spelregels

SPIEL ZUM FINDEN DURCH ERTASTENDEN: TASTSPELLETJE:
Durch Ertasten eine Frucht, ein Insekt, ein Tier, ein Gemiise oder ein Gerat finden. om op de tast een vrucht, insect, dier, groentesoort of voorwerp te vinden.
Ein Tastspiel, um verschiedene Elemente des Bauernhofs ausfindig zu machen. Een tastspelletje om verschillende onderdelen van de boerderij te leren kennen.

ab 3 Jahre

Inhalt des Spiels:
1 Roulettescheibe mit flinf verschiedenen Kategorien: Obst, Gemse,

1tot 4 @ min.

~ vanaf

Inhoud van het spel:

1roulette met vijf verschillende categorieén: fruit, groente, dieren, " ‘

insecten, voorwerpen
15 vormpjes (druif, kers, peer, wortel, slakrop, radijsje, kip, schaap, a

Tiere, Insekten, Gerate
15 Figuren (Weintraube, Kirsche, Birne, Karotte, Salat, Radieschen, Huhn, Schaf, a
konijn, bij, lieveheersbeestje, vlinder, emmer, gieter, kruiwagen)

Kaninchen, Biene, Marienkafer, Schmetterling, Eimer, Giefkanne, Schubkarre)

1 Stoffbeutel 1linnen zak
Ziel des Spiels: Doel van het spel:
Durch Ertasten aus einem Beutel die Figuren herausfinden, die zu der Kategorie gehoren, die auf dem In de zak op de tast de vormpjes vinden die bij de categorie horen die de pijl van de roulette aangeeft.
Roulette angezeigt wird. .

Verloop van het spel:

Spielablauf: Alle vormpjes worden in de zak gedaan.
Die Figuren werden in den Beutel gelegt. De jongste speler begint en laat de roulette draaien. De pijl stopt op een bepaalde categorie.
Der jlingste Spieler beginnt und setzt den Zeiger in Bewegung. Dieser bleibt bei einer Kategorie stehen. (Indien de pijl tussen twee vakjes stil blijft staan, draait de speler de roulette opnieuw).
(Wenn der Zeiger zwischen zwei Feldern stehen bleibt, dreht ihn der Spieler ein weiteres Mal). De speler grijpt vervolgens met zijn hand in de zak om er op de tast een vormpje in te vinden dat overeenkomt met de door
Der Spieler steckt dann die Hand in den Beutel und versucht dort durch Tasten eine Figur zu finden, die zu der auf dem Roulette de pijl aangewezen categorie. Wanneer hij denkt dat hij er een gevonden heeft, haalt hij het uit de zak, laat het aan de andere
angezeigten Kategorie gehort. Glaubt er sie gefunden zu haben, nimmt er die Figur heraus, zeigt sie den anderen Spielern spelers zien en zegt wat het is.
und nennt ihren Namen. - Indien het vormpje tot de gezochte categorie behoort, mag hij het bij zich houden.
- Die Figur gehort zu der gesuchten Kategorie: Er behdlt die Figur als gewonnenen Punkt. Der ndchste Spieler ist an der Reihe. De volgende speler is aan de beurt om de roulette te draaien.
- Die Figur gehdrt nicht zur gesuchten Kategorie: Er legt die Figur zuriick in den Beutel und der ndchste Spieler ist an der Reihe. - Indien het vormpje niet tot de gezochte categorie behoort, doet hij het weer in de zak en is de volgende speler aan de beurt.
ANM.: Wenn fur die angegebene Kategorie keine Figur mehr im Beutel vorhanden ist, dreht der Spieler erneut am Roulette, N.B.: Wanneer er geen enkel vormpje van de aangegeven categorie in de zak over is, draait de speler de roulette opnieuw
bis er auf eine Kategorie kommt, fiir die noch Figuren (brig sind. totdat de pijl een categorie aanwijst waarvan nog wel vormpjes beschikbaar zijn.
Wer gewinnt? Wie wint?
Ist der Beutel leer, gewinnt der Spieler mit den meisten Figuren. Wanneer de zak leeg is, wint de speler met de meeste vormpjes het spelletje.
Zwei Spielvarianten fiir die Kleinsten: Twee varianten voor de kleinsten:
- Die Kinder nehmen nacheinander eine Figur aus dem Beutel und ordnen sie dann nach Kategorien. - De kinderen pakken om de beurt een vormpje uit de zak; ze moeten vervolgens hun vormpjes per categorie bij elkaar leggen.
- Alle Figuren werden auf den Tisch gelegt. Der erste Spieler dreht am Roulette und nimmt dann eine - Alle vormpjes worden op de tafel gezet. De eerste speler draait de roulette en moet vervolgens een

Figur der vom Roulette angezeigten Kategorie vom Tisch. vormpje pakken dat tot de door de pijl aangegeven categorie behoort.

- Ak




£) Reglas del juego Tactilo loto

JUEGO DE DESCUBRIMIENTO TACTIL:

Encontrar facilmente una fruta, un insecto, un animal, una hortaliza o un accesorios.
Un juego de tacto para encontrar diferentes elementos de la granja.

a partir de .
Iog3alﬁos ala4 G‘O min.

Contenido del juego:

1ruleta con 5 categorias diferentes: fruta, hortalizas, animales,
insectos, accesorios

15 figuritas (uva, cereza, pera, zanahoria, lechuga, rébano, gallina, oveja,
conejo, abeja, mariquita, mariposa, cubo, regadera, carretilla)

1bolsa de tela

Objetivo del juego:

Encontrar tactiimente en una bolsa las figuritas que pertenecen a la categoria indicada por la ruleta.
Desarrollo del juego:

Todas las figuras se meten en la bolsa.

Empieza el jugador mas joven y hace girar la ruleta. La flecha se detiene en una categoria. (Si se detiene entre dos casillas,
el jugador lanza de nuevo la ruleta).

El jugador mete entonces la mano en la bolsa para encontrar, mediante el tacto, una figurita que pertenezca a la categoria indicada
por la flecha. Cuando cree haberla tocado, saca la figurita y la muestra a los restantes jugadores y la nombra.

- La figurita pertenece efectivamente a la categoria que buscaba: conserva la figurita como un punto ganado.
Le toca al jugador siguiente hacer girar la ruleta.
- La figurita no pertenece a la categoria: mete la figurita en la bolsa y le toca al jugador siguiente.

Nota: Cuando ya no hay en la bolsa ninguna figurita para la categoria indicada, el jugador vuelve a lanzar la ruleta hasta obtener
una categoria para la cual hay todavia alguna figurita disponible.

¢Quién gana?

Cuando la bolsa estd vacia, el jugador en posesion del mayor nimero de figuritas gana la partida.
Dos versiones mas los mas pequefios:

- Los nifios cogen por turnos una figurita en la bolsa y entonces deben clasificarlas por categoria.

- Se dejan todas las figuritas en la mesa. El Ter jugador lanza la ruleta y entonces debe coger en la mesa
una figurita que pertenezca a la categoria indicada por la ruleta. ’
- Ak

i » Regolamento del gioco

GIOCO DI SCOPERTA TATTILE:

Trovare a tatto un frutto, un insetto, un animale, un vegetale o un accessorio.
Un gioco di tatto per trovare i diversi elementi della fattoria.

f~N apartire
dai 3 anni

Contenuto del gioco:
1roulette con 5 diverse categorie: frutta, verdura, animali, insetti, accessori a

15 figurine (uva, fragola, pera,carota, insalata, ravanello, gallina, pecora,
coniglio, ape, coccinella, farfalla, secchio, innaffiatoio, carriola)

1sacchetto di stoffa

Scopo del gioco:

Trovare a tatto nel sacchetto le figurine appartenenti alla categoria indicata dalla roulette.
Svolgimento del gioco:

Tutte le figurine vengono inserite nel sacchetto.

Inizia il giocatore pil giovane, che fa girare la roulette. La freccia si ferma su una categoria.
(Se si ferma tra due caselle, il giocatore rigira la roulette).

Il giocatore affonda allora la mano nel sacchetto per trovarvi a tatto una figurina che appartenga alla classe indicata dalla freccia.
Quando pensa di averla toccata, estrae la figurina, la mostra agli altri giocatori e la nomina.

- La figurina fa parte della categoria che cercava: tiene la figurina come punto guadagnato.
Tocca al giocatore successivo far girare la roulette.
- La figura non appartiene alla categoria: rimette la figurina nel sacchetto e tocca al giocatore successivo giocare.

N.B.: quando per la categoria indicata nel sacco non & presente nessuna figurina, il giocatore rigira la roulette fino a quando non
avra ottenuto una categoria per la quale sia ancora disponibile una figurina.

Chi vince?

Quando il sacchetto & vuoto, vince la partita il giocatore che ha il maggior numero di figurine.

Due versioni per i piu piccini:

- I bambini, ciascuno al proprio turno, pescano le figurine nel sacchetto, ordinandole per categoria.

- Tutte le figurine vengono messe sul tavolo. Il primo giocatore gira la roulette e prende dal tavolo
una figurina che appartenga alla categoria specificata dalla roulette.




p) Regras do jogo

JOGO DE DESCOBERTA TACTIL

Encontrar tactilmente um fruto, um insecto, um animal, um legume ou um acessério.
Um jogo de toque para encontrar os diversos elementos da quinta.

£~ apartir de
3 jogadores 1a4d G 10 m.
Contetdo do jogo :

1roleta com 5 categorias diferentes: frutas, legumes, animais,
insectos e acessorios

P
15 figurinhas (uva-passa, cereja, péra, cenoura, salada, rabanete, galinha, ‘a

cordeiro, coelho, abelha, joaninha, borboleta, balde, regador, carrinho de mao) .
1saco em tecido

Objectivo do jogo :

Encontrar tactilmente num saco as figurinhas que pertencem a categoria indicada pela roleta.
Desenrolar do jogo:

Todas as figurinhas sdo colocadas no saco.

Comeca o jogador mais novo que faz rodar a roleta. A flecha para numa categoria. (Se parar entre 2 casas, o jogador volta
a lancar a roleta).

0 jogador mete entdo a mdo no saco para afi encontrar, pelo tacto uma figurinha pertence a categoria indicada pela seta.
Assim que acha que tocou, retira a figurinha e mostra-a aos outros jogadores e nomeia-se.

- A figurinha pertence a categoria que ele procurava: O jogador guarda a figurinha como um ponto ganho.
E a vez do jogador sequinte rodar a rolete.
- A categoria ndo pertence a categoria: Torna a meter a figurinha no saco e é a vez do jogador seguinte jogar.

NB : Quando a categoria especificada, nenhuma figura de ac¢do ainda esta presente no saco, o jogador relanca a roleta até
que tenha uma categoria para a qual a figura estd ainda disponivel.

Quem ganha ?

Logo que o saco esteja vazio, o jogador que tenha o maior numero possivel de figurinhas ganha a partida.
Duas versoes para 0os mais pequenos:

- As criangas retiram uma figura do saco e vdo ter de ordena-las por categoria.

a mesa uma figurinha que pertenca a categoria indicada pela roleta.

Tactilo loto

- Todas as figurinhas sdo colocadas na mesa. O 1° jogador lanca a roleta e deve entdo colocar sobre ’
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‘ Spilleregler

ET SPIL, HVOR MAN FOLER SIG FREM:

Ved at fgle sig frem skal man finde en frugt, et insekt, et dyr, en grgntsag eller et tilbehgr.
Et spil, hvor man skal rgre for at finde forskellige elementer fra bondegarden.

Fra 3 ar 1til4 @ 10 minutter

Indhold:
1roulette, der viser 5 forskellige kategorier: Frugter, grentsager, i
dyr, insekter, tilbehgr ‘ .i
15 figurer (drue, kirsebaer, paere, gulerod, salat, radise, kylling, far, kanin, a
bi, mariehgne, sommerfugl, spand, vandkande, trillebgr) .
1stofpose

Spillets mal:

Ved at fgle sig frem i posen skal man finder figurerne, som tilhgrer den kategori, der angives af rouletten.
Spillets gang:

Alle figurerne leegges i posen.

Den yngste spiller begynder med at dreje rouletten. Pilen stopper pa en kategori. (Hvis den standser mellem to felter,
skal spilleren dreje rouletten igen).

Spilleren dykker handen ned i posen for, ved af fgle sig frem, at finde en figur, som herer til kategorien, som roulette angiver.
Nar han/hun mener at have fundet en, tager han/hun figuren ud af posen og viser den til de andre spillere, og siger hvad det er.

- Det er korrekt, figuren tilhgrer kategorien, som har sggte efter: Han/hun beholder figuren, som et vundet point.
Det er sd naeste spillers tur til at dreje rouletten.
- Figuren hgrer ikke til kategorien: Han/hun laegger figuren tilbage i posen, og det er naeste spillers tur.

NB: N&r der ikke er flere figurer i posen for den angivne kategori, s&tter spilleren gang i rouletten igen, indtil der opnés
en kategori, som der stadig er figurer til.

Hvem vinder?

Nar posen er tom, er det deltageren med fleste figurer, der har vundet spillet.

To versioner for de allermindste:

- Barnene fisker efter tur en figur i posen, og skal derefter sortere dem efter kategori.

- Alle figurerne laegges pa bordet. Den farste spiller saetter rouletten i gang og skal sa tage en figur pa bordet,
der svarer til den kategori, som rouletten viser.




s) Spelregler

ETT UPPTACKSSPEL SOM TRANAR KANSELN:

Hitta en frukt, en insekt, ett djur, en grénsak eller ett tillbehdér med kénseln.
Kénselspelet gar ut pa att kdnna igen olika delar pa en bondgard.

fran 3 ar 1till 4 G 10 minuter

Spelet innehaller:
Ett hjul med 5 olika kategorier: frukter, grénsaker, djur,

insekter och tillbehdr.
15 figurer: vindruvor, koérsbar, paron, morot, sallad, radisa, héna, kanin, ‘ﬂ
bi, nyckelpiga, fjaril, hink, vattenkanna och skottkarra.
1tygpase.

Spelets mal:

Att med kdnseln hitta figurer som hor till den kategori som visas i hjulet .

Spelregler:
Alla figurer 1&ggs i pasen.

Den yngste spelaren bérjar genom att snurra pa hjulet. Pilen stannar pa en kategori.
(Om pilen stannar mellan 2 rutor far spelaren snurra hjulet en gang till.)

Spelaren sticker ner handen i pasen fér att med hjélp av kénseln hitta en figur som tillhér den kategori som visas i hjulet.
Nar spelaren tror att han/hon har hittat en figur som &r réatt, tar han/hon ut figuren och visar den f6r de andra spelarna
och sdger namnet pa figuren.

- Om figuren tillhér ratt kategori behaller spelaren figuren vilket innebar att spelaren har fatt ett podng.
Nu &r det ndsta spelares tur att snurra hjulet.
- Om figuren inte tillhér rétt kategori lagger spelaren tillbaka figuren i pasen och det &r nésta spelares tur.

Observera: Om det inte finns kvar nagon figur i pasen fér den kategori som hjulet visar, far spelaren snurra hjulet igen och
fortsétta tills han/hon far en kategori som det fortfarande finns figurer till i pasen.

Vem vinner?
N&r pasen &r tom har den spelare vunnit som har flest figurer.
Det finns tva andra versioner av spelet fér de allra minsta:

- Man far ta en figur i pasen och gissa vilken kategori den tillhdr. Sedan &r det nésta spelares tur.
- Alla figurer tas fram ur pasen. Den férste spelaren snurrar hjulet och véljer en figur som tillnor '
den kategori som visas pa hjulet.
- Nk
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rus [MpaBuna urpobl

UIPA HA TAKTUWIbHOE PACNNO3HABAHUE.

C noMoLLblo OCA3aHUA HaWTU (DPYKT, HACEKOMOE, KMBOTHOE, OBOLL, WU NpeaMeT.
Ha 31oi hepme HY}KHO BCe HAXOAUTb OLLYMbIO.

gT,a:z;ue 1-4 @ 10 MUHYT
UrpoBoit KOMNNEeKT:

1 pyneTka, Ha Kpyre KOTOPON UMEETCA NATb PA3LeNOoB: GPYKThI,
XWUBOTHblE, 3B€PU, HACEKOMbIE, NPeAMETbI

15 curypok (BuHOrpaa, BuwwHs, rpywa, MOpKOBKa, canar, peamncka, Kypuua,
6apaH, Kponuk, nuena, 60xbs KOPoBKa, babouka, BeApo, NenKa, Tauka)
1 mMaTepyaTbiii MeLoyek
Lienb urpobr:
OuLynblo HAXOAUTb B MeLOoYKe hUrypKKW, OTHOCSLLMECS K pa3feny, Ha KOTOpPbIN yKasana CTpesika pyneTku.
Mpouecc urpsi:
Bce dhurypku cknazbiBaloTCs B MELIOYEK.
Mrpy HauMHaeT camblil MAAALWMNIA UFPOK: OH KPYTUT PYEeTKy.

3aTeM OH CyeT pyKy B MELIOYEK W OLLyMbio UWET TaM ¢ UrypKy, KOTopas OTHOCKTCA K pa3feny, Ha KOTOPOM
0CTAHOBMNACH CTPesKa. Korga eMy KaxeTcs, UTO OH Hallen HyXHy hUrypKy, OH NoKasbiBaeT ee APYruM UrpoKam
1 MPOW3HOCUT ee Ha3BaHMe.
- Ecnv 3Ta dmrypka AenCTBUTENbHO OTHOCUTCA K YKa3aHHOMY paszieny, TO OH COXpaHAeT y cebs 3Ty purypky

1 MOosTy4aeT 04HO OYKO.
3aTeM xof, nepezaeTtcs cneAyloliemy urpoky. OH 3anyckaeT pyneTky KpyTUTbCA, U Tak fanee.

- Ecnm 3Ta hurypka He OTHOCUTCA K YKa3aHHOMY paszeny, TO OHa KNafeTcs 0bpaTHO B MeLLOYeK,
U Urpa npoAoIKaeTCs.

MPUMEYAHWE: Ecnu B MeLLIOYKe He 0CTanoCh HU OAHOW GUIYPKM, OTHOCALLENCA K YKa3aHHOMY pa3Aeny, To UrpoK
CHOBA 3aMnyCKaeT pyneTKy, ¥ Tak MOBTOPAETCA L0 Tex Nop, MoKa CTPesKa He YKaXeT Ha paszen, ANa KOToporo
B MELLOYKE eLe 0CTanuch Gurypku.

KTo BbIMrpbIBAET?

Korpa B Mewwouke bonblie He ocTaeTcs hUrypok, To nobeanTenem okasbiBaeTcs TOT UFPOK, COBPaBLLNIA
Hambonbluee KOANYECTBO HUTYPOK.

[lBa BapuaHTa Ans CaMbiX MasleHbKUX:
- [IBoe fieTeil o oYepeAmn AOCTAT BUIYyPKU 13 MELIOYKA U 3aTeM PaCKIaZbiBAKOT UX MO pa3zienam.

- Bce dmrypku BbIKNAAbIBAIOTCS HA CTOJ. MMepBbIi UTPOK 3anyCcKaeT pyneTKy, 1 3aTeM LOMKeH
HalTK Ha cTone hUrypKy, OTHOCALLYIOCA K TOMY pa3aeny, Ha KOTOPOM OCTaHOBMIACh CTPesIKa.
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