Preparazione del gioco

- Posizionare i 24 feltri in ordine sparso sul tavolo.

« Mettere le 12 stelle premio accanto alla macchinetta.

«Indossare la fascetta in modo che il velcro possa catturare
Icona cibo in feltro.

Svolgimento del gioco:

2-3 anni: Riconosci il cibo e mettilo nella macchina degli
snack!

Il gioco aiuta il bambino a riconoscere gli alimenti ed i colori per
poi afferrarli e posizionarli nel cassetto, sviluppando linguaggio,
coordinazione e associazione.

1. La macchina degli snack viene aperta, lasciando il cassetto
accessibile.

2.1l genitore preme il pulsante posto sopra la macchina degli snack.

3.Quando i tre rulli si fermano, il bambino guarda le icone uscite.

4. |l bambino cercai feltri corrispondenti, li prende con la fascetta
in velcro e li mette nel cassetto della macchina degli snack.

5.Ad ogni turno finito correttamente, il bambino guadagna
una stella

6.Quando tutti i feltri sono stati riposti nel cassetto, il gioco
finisce.

3 anni +: Afferra lo snack!
Un coinvolgente gioco per tutta la famiglia, in cui lo scopo &
individuare i cibi ed afferrarli velocemente con le fascette in velcro!

1.1l giocatore piti grande d'eta preme il pulsante posto sopra
la macchinetta.

2.Quando i tre rulli si fermano, si osservano le icone uscite.

3.Tutti i giocatori cercano il piul velocemente possibile i feltri
corrispondenti alle icone.

4. La fascetta in velcro permette di catturare uniicona alla volta.

5. Il primo giocatore che raccoglie tutti e tre i feltri corretti vince
il turno in base alla velocita e guadagna 1 stella premio.

Fine del turno
«Tutti i feltri vengono rimessi sul tavolo in ordine sparso.
« Siinizia una nuova manche.

Fine della partita
Vince il giocatore che, al termine delle manche, ha raccolto piu
stelle premio.

Spiegazione delle icone dei rulli

Le icone sui rulli rappresentano i feltri (cibi) da cercare:
- Icona cibo - prendi il feltro corrispondente.

« Macchia multicolore - puoi prendere qualsiasi feltro.

- Macchia rossa - puoi prendere qualsiasi feltro rosso.

« Macchia blu - puoi prendere qualsiasi feltro blu.

« Macchia gialla - puoi prendere qualsiasi feltro giallo.

« Macchia verde - puoi prendere qualsiasi feltro verde.
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Game preparation

« Arrange the 24 felt pieces in a random order on the table

« Place the 12 prize stars next to the machine.

« Put on the headband so that the velcro can attach to the felt
food shape.

How to play:

2-3 years:Identify the food and put it in the snack ma-
chine!

The game helps the child to recognise foods and colours, and
then to pick them up and place them in the drawer, developing
language skills, coordination and the ability to make associations.

1.The snack machine is opened, leaving the drawer accessible

2.The parent presses the button on top of the snack machine.

3.When the three reels come to a stop, the child looks at the
symbols that have appeared

4.The child searches for the matching felt pieces, picks them
up with the velcro strap, and places them in the snack ma-
chine’s drawer.

5. Every time a round is completed successfully, the child earns
astar.

6.0nce all the felt pieces have been put back in the drawer,
the game is over.

3 years +: Grab the snack!
An engaging game for the whole family, where the aim is to
spot the foods and quickly grab them using the velcro straps!

1.The oldest player presses the button on top of the machine.

2.When the three reels come to a stop, players look at the sym-
bols that have appeared.

3. All the players try to find the felt pieces that match the sym-
bols as quickly as possible.

4.The velcro strap allows you to grab one felt piece at a time.

5.The first player to collect all three correct felt pieces wins the
round on the basis of speed and earns 1 bonus star.

End of the round

« All the felt pieces are placed back on the table in no particular
order.

« A new round begins.

End of the game
The player who has collected the most bonus stars by the end
of the rounds wins.

I hol

( of the reel sy
The symbols on the reels represent the felt shapes (foods) you
need to look for:

« Food symbol - take the corresponding piece of felt.

« Multicoloured patch - take any felt piece.

« Red patch - take any red felt piece.

« Blue patch - take any blue felt piece.

«Yellow patch - take any yellow felt piece.

« Green patch - take any green felt piece.
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Préparation du jeu

- Disposez les 24 feutrines de maniére aléatoire sur la table.

« Placez les 12 étoiles gagnantes a coté de la machine.

« Portez le bandeau de fagon & ce que le velcro puisse attraper
Icone alimentaire en feutrine.

Déroulement du jeu:

2-3ans :Identifie les aliments et mets-les dans lamachine
asnacks!

Ce jeu aide I'enfant a reconnaitre les aliments et les couleurs,
puis & les saisir et a les ranger dans le tiroir, ce qui favorise le
développement du langage, de la coordination et de la capa-
cité d'association.

®

1. La machine a snacks souvre, laissant le tiroir accessible.

2.Le parent appuie sur le bouton situé au-dessus du distribu-
teur de snacks.

3. Lorsque les trois rouleaux sarrétent, l'enfant regarde les sym-
boles qui sont apparus.

4.Lenfant cherche les feutrines correspondantes, les prend
avec la bande velcro et les place dans le tiroir de la machine
asnacks.

5.A chaque tour terminé correctement, l'enfant gagne une
étoile.

6. Une fois que toutes les feutrines ont été rangées dans le tiroir,
le jeu est terminé.

3 ans et plus : Attrape un en-cas!

Un jeu amusant pour toute la famille, dont le but est d'identifier
les aliments et de les attraper rapidement avec les bandes en
velcro!

1. Le joueur le plus 4gé appuie sur le bouton situé au-dessus
de la machine.

2. Lorsque les trois rouleaux sarrétent, on observe les symboles
qui apparaissent.

3.Tous les joueurs cherchent le plus vite possible les feutrines
correspondant aux icones.

4.La bande velcro permet de capturer une icone a la fois.

5.Le premier joueur a ramasser les trois feutrines correspon-
dantes le plus rapidement remporte la manche et gagne 1
étoile de récompense.

Fin du tour

«Toutes les feutrines sont replacées dans le désordre sur la
table.

« Une nouvelle manche commence.

Fin de la partie
Le joueur qui, a la fin des manches, a récolté le plus détoiles-ré-
compenses remporte la partie.

Explication des icones des rouleaux

Les symboles sur les rouleaux représentent les feutrines (ali-
ments) a rechercher :

«lcone «nourriture » : prends la feutrine correspondante.
«Tache multicolore : tu peux utiliser nimporte quelle feutrine.
«Tache rouge : tu peux utiliser nimporte quelle feutrine rouge.
«Tache bleue : tu peux utiliser nimporte quelle feutrine bleue.
«Tache jaune : tu peux utiliser nimporte quelle feutrine jaune.
«Tache verte : tu peux utiliser nimporte quelle feutrine verte
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Spielvorbereitung

« Lege die 24 Filzstiicke gut gemischt auf den Tisch.

« Lege die 12 Preissterne neben den Snackautomaten.

« Lege das Armband so an, dass das Filzlebensmittel-Symbol am
Klettverschluss haften kann.

Spielablauf:

2-3 Jahre: Erkenne das Lebensmittel und lege es in den
Snackautomaten!

Das Spiel hilft dem Kind, Lebensmittel und Farben zu erkennen,
sie dann zu greifen und in das Fach zu legen, wodurch Sprache,
Koordination und Assoziationsvermdgen gefordert werden.

1. Der Snackautomat wird gedffnet, sodass das Fach zugang-
lich ist.

2. Die Eltern driicken den Knopf oben am Snackautomaten.

3.Wenn die drei Rollen zum Stillstand kommen, schaut sich das
Kind die angezeigten Symbole an.

4. Dann sucht es die passenden Filzstiicke, nimmt sie mit dem
Klettverschluss auf und legt sie ins Fach des Snackautomaten.

5. Fiir jede richtig absolvierte Runde erhalt das Kind einen Stern.

6.Wenn alle Filzstiicke im Fach verstaut sind, ist das Spiel zu
Ende.

Ab 3 Jahren: Schnapp dir den Snack!

Ein unterhaltsames Spiel fur die ganze Familie, bei dem es dar-
um geht, die Lebensmittel zu erkennen und sie schnell mit den
Klettverschliissen zu greifen!

1. Der dlteste Spieler driickt den Knopf oben am Snackauto-
maten.

2.Wenn die drei Rollen zum Stillstand kommen, schaut man
sich die angezeigten Symbole.

3. Alle Spieler suchen so schnell wie moglich die Filzstlicke, die
zu den Symbolen passen.

4. Mit dem Klettverschluss Idsst sich jeweils ein Symbol auf-
nehmen.

5. Der erste Spieler, der alle drei richtigen Filzstiicke einsammelt,
gewinnt die Runde und erhalt einen Preisstern.

Ende des Spielzugs
« Alle Filzstiicke werden gemischt auf den Tisch gelegt.
« Eine neue Runde beginnt.

Ende des Spiels
Es gewinnt der Spieler, der am Ende der Runden die meisten
Preissterne gesammelt hat.

Erkldrung der Symbole auf den Rollen

Die Symbole auf den Rollen entsprechen denen auf den Filz-

stiicken (mit den Lebensmitteln):

« Lebensmittelsymbol - nimm das entsprechende Filzstiick.

« Bunter Fleck - du kannst jedes beliebige Filzstlick nehmen.

«Roter Fleck - du kannst jedes beliebige rote Filzstick nehmen.

« Blauer Fleck - du kannst jedes beliebige blaue Filzstiick nehmen.

«Gelber Fleck — du kannst jedes beliebige gelbe Filzsttick nehmen.

«Griiner Fleck - du kannst jedes beliebige griine Filzstlick
nehmen.
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Preparacion del juego

« Coloca las 24 fichas de fieltro de forma aleatoria sobre la mesa.

«Coloca las 12 estrellas de premio junto a la maquina.

«Ponte la cinta de manera que la cinta adhesiva pueda sujetar
elicono de comida de fieltro.

Desarrollo del juego:

2-3 afios:jldentifica la comida y métela en la maquina de

snacks!

El juego ayuda al nifo a reconocer los alimentos y los colores

para luego cogerlos y colocarlos en el cajon, lo que le permite

desarrollar el lenguaje, la coordinacion y la capacidad de aso-

ciacion,

1. Se abre la maquina de snacks, dejando el cajén accesible.

2.El padre o la madre pulsa el boton situado encima de la ma-
quina de snacks.

3. Cuando se detienen los tres rodillos, el niflo mira los simbolos
que han salido.

4. El nino busca los fieltros correspondientes, los toma con la cin-
taadhesiva y los coloca en el cajon de la maquina de snacks.

5. Cada vez que termine correctamente una ronda, el nifo ga-

nard una estrella.
6. Cuando todos los fieltros se hayan guardado en el cajon, el
juego termina.

A partir de 3 afios: jCoge el snack!

jUn juego divertido para toda la familia, cuyo objetivo es iden-
tificar los alimentos y atraparlos rdpidamente con las cintas
adhesivas!

1. El jugador de mayor edad pulsa el botén situado encima de
la maquina.

2. Cuando se detienen los tres rodillos, se observan los simbolos
que han salido.

3.Todos los jugadores buscan lo mas rapido posible los fieltros
que corresponden a los iconos.

4. La cinta adhesiva permite atrapar un icono a la vez.

5. El primer jugador que recoja los tres fieltros correctos gana la
ronda por velocidad y se lleva 1 estrella de premio.

Fin del turno
«Todas las fichas se vuelven a colocar sobre la mesa sin ordenar.
« Empieza una nueva ronda.

Fin de la partida
Gana el jugador que, al final de las rondas, haya conseguido
més estrellas de premio.

Explicacion de los iconos de los rodillos

Los simbolos de los rodillos representan los alimentos que hay
que buscar:

«Icono de comida: coge el fieltro correspondiente.

«Mancha multicolor: puedes usar cualquier tipo de fieltro,
«Mancha roja: puedes usar cualquier fieltro rojo,

«Mancha azul: puedes usar cualquier fieltro azul.

«Mancha amarilla: puedes usar cualquier fieltro amarillo.
«Mancha verde: puedes usar cualquier fieltro verde.
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Preparacao do jogo

« Coloque as 24 pegas de feltro espalhados pela mesa.

« Coloque as 12 estrelas prémio ao lado da méaquina.

«Coloque a fita de modo que o velcro possa prender o icone
alimento de feltro.

Como se joga:
2-3 Identifica o all e coloca-o na maquina de
snacks!

0 jogo ajuda a crianga a reconhecer os alimentos e as cores,
para depois 0s pegar e colocar na gaveta, desenvolvendo a lin-
guagem, a coordenacao e a capacidade de associacao.

1. A méquina de snacks é aberta, deixando a gaveta acessivel

2.0 pai ou a mae carrega no botdo situado na parte superior
da maquina de snacks.

3.Quando os trés rolos param, a crianga observa os simbolos
que apareceram.

4. A crianga procura as pegas de feltro correspondentes, apa-
nha-os com a fita de velcro e as coloca na gaveta da maquina
de snacks.

5. A cada ronda concluida corretamente, a crianga ganha uma
estrela.

6.Quando todos as pegas de feltro estiverem guardadas na
gaveta, 0 jogo termina.

3 anos +: Agarra o snack!
Um jogo divertido para toda a familia, cujo objetivo é identificar
os alimentos e apanha-los rapidamente com as fitas de velcro!

1.0 jogador mais velho carrega no botdo situado na parte su-
perior da maquina.

2.Quando os trés rolos param, os jogadores o observam os
simbolos que apareceram.

3.Todos os jogadores procuram, 0 mais rapidamente possivel,
as pecas de feltro que correspondem aos icones.

4. A fita de velcro permite apanhar um icone de cada vez.

5.0 primeiro jogador a recolher as trés pegas de feltro corretas ga-
nha a ronda, com base na velocidade, e recebe 1 estrela prémio.

Fim daronda

«Todos as pecas de feltro sao colocadas de volta na mesa, sem
qualquer ordem especifica.

+ Comega uma nova ronda.

Fim do jogo
Ganha o jogador que, no final das rondas, tiver recolhido mais
estrelas prémio.

Explicagao dos icones dos rolos

Os icones nos rolos representam as pegas de feltro (alimentos)

que se deve procurar:

« Icone alimento — pega a pega de feltro correspondente.

+Mancha multicolorida — pega qualquer pega de feltro,

«Mancha vermelha — podes pegar qualquer pega de feltro
vermelha

«Mancha azul — podes pegar qualquer peca de feltro azul.

«Mancha amarela — podes pegar qualquer peca de feltro
amarela

«Mancha verde — podes pegar qualquer pega de feltro verde.

Przygotowanie gry

«Roztéz 24 filcowe elementy w dowolnej kolejnosci na stole.

« Umie$¢ 12 gwiazdek-nagrod obok automatu.

« Zat6z opaske w taki sposob, aby rzep mogt ztapac filcowy
symbol jedzenia.

Przebieg zabawy:

2-3 lata:Rozpoznaj jedzenie i wrzu¢ je do automatu z
przekaskami!

Ta zabawka pomaga dziecku rozpoznawac produkty spozyw-
cze i kolory, a nastepnie chwytac je i wkiada¢ do szuflady,
rozwijajgc w ten sposdb umiejetnosci jezykowe, koordynacje
ruchowg i zdolno$¢ kojarzenia.

1. Automat z przekaskami zostat otwarty, dzieki czemu szuflada
jest dostepna

2.Rodzic naciska przycisk znajdujacy sie nad automatem z
przekaskami

3.Kiedy trzy bebny sie zatrzymaja, dziecko przyglada sie wy-
$wietlonym symbolom

4. Dziecko szuka odpowiednich filcowych elementow, chwyta
je za pomocg rzepu i wklada do szuflady automatu z prze-
kaskami.

5.Za kazda poprawnie ukoriczong runde dziecko otrzymuje
gwiazdke

6.Gdy wszystkie filcowe elementy zostang schowane do szu-
flady, gra sie koriczy.

3 lata +: Chwy¢ przekaske!
To angazujaca gra dla catej rodziny, w ktérej celem jest rozpo-

»
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znanie produktow spozywczych i szybkie ztapanie ich za po-
moca opasek z rzepem!

1. Najstarszy gracz naciska przycisk znajdujacy sie nad auto-
matem.

2.Gdy trzy bebny sie zatrzymajg, sprawdza sie, jakie symbole
sie pojawity.

3. Wszyscy gracze starajg sie jak najszybciej znalez¢ filcowe ele-
menty odpowiadajace symbolom.

4. Rzep umozliwia chwytanie jednego symbolu naraz.

5. Pierwszy gracz, ktdry zbierze wszystkie trzy wiasciwe filcowe
elementy, wygrywa runde na podstawie szybkoscii zdobywa
1 gwiazdke nagrody.

Koniec rundy

- Wszystkie filcowe elementy kfadzie sie z powrotem na stole w
przypadkowej kolejnosci.

«Rozpoczyna sie nowa runda.

Koniec gry
Wygrywa gracz, ktory po zakoriczeniu wszystkich rund zgroma-
dzit najwiecej gwiazdek.

Opis symboli na bebnach

Symbole na bebnach przedstawiaja poszukiwane filcowe ele-

menty (potrawy):

« Symbol jedzenia — wybierz odpowiedni filcowy element.

«Wielobarwna plamka — mozesz pobrac dowolny filcowy element.

« Czerwona plamka — mozesz pobra¢ dowolny filcowy element
w kolorze czerwonym.

« Niebieska plamka - mozesz pobra¢ dowolny filcowy element
w kolorze niebieskim.

« Z6fta plamka — mozesz pobra¢ dowolny filcowy element w
kolorze z6ttym.

« Zielona plamka — mozesz pobra¢ dowolny filcowy element w
kolorze zielonym.
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Voorbereiding van het spel

« Leg de 24 viltjes willekeurig verspreid op de tafel

« Zet de 12 beloningssterren naast de automaat.

« Draag de band zodanig dat het velcro het vilten voedselicoon
kan vastmaken.

Verloop van het spel:

2-3 jaar: Herken het eten en stop het in de snackauto-
maat!

Het spel helpt het kind om voedsel en kleuren te herkennen,
ze vervolgens vast te pakken en in de lade te leggen, waardoor
de taalvaardigheid, codrdinatie en het associatievermogen
worden ontwikkeld.

1. De snackautomaat wordt geopend, waardoor de lade toe-
gankelijk wordt.

2. De ouder drukt op de knop bovenop de snackautomaat.

3. Als de drie rollen tot stilstand komen, kijkt het kind naar de
symbolen die te zien zijn.

4. Het kind zoekt de bijpassende viltjes, pakt ze met het velcro
bandje en legt ze in het laatje van de snackautomaat.

5. Bij elke correct voltooide beurt verdient het kind een ster.

6. Als alle viltjes in de lade zijn gelegd, is het spel afgelopen.

3 jaar +: Pak de snack!



Een leuk spel voor het hele gezin, waarbij het de bedoeling
is om het voedsel te herkennen en het snel te grijpen met de
velcrobandjes!

1. De oudste speler drukt op de knop bovenop de automaat.

2. Als de drie rollen tot stilstand komen, kijkt u naar de symbo-
len die te zien zijn.

3. Alle spelers zoeken zo snel mogelijk de viltjes die bij de pic-
togrammen horen.

4.De velcroband maakt het mogelijk om één icoon tegelijk
te pakken.

5. De eerste speler die alle drie de juiste viltjes verzamelt, wint
de ronde op basis van snelheid en verdient 1 beloningsster.

Einde van de beurt

« Alle vilties worden in willekeurige volgorde weer op tafel
gelegd.

« Er begint een nieuwe ronde.

Einde van het spel
De speler die aan het einde van de rondes de meeste belo-
ningssterren heeft verzameld, wint.

Uitleg bij de symbolen op de rollen

De symbolen op de rollen geven de viltjes (voedsel) weer die
moet gezocht worden:

«Voedselpictogram - neem het bijbehorende viltje.
«Veelkleurige viek - elke soort viltje kan gebruikt worden.

« Rode vlek - elk soort rood viltje kan gebruikt worden.

« Blauwe vlek - elke soort blauw viltje kan gebruikt worden.

« Gele vlek - elk soort geel viltje kan gebruikt worden.

« Groene vlek - elk soort groen viltje kan gebruikt worden.
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Mpostopacia mayvidiov

« TomoBeTroTe TI¢ 24 T00XEC O€ TUyaia Siatagn mdvw oto
Tpamé(.

« TomoBetroTe a 12 aoTepdkia Gima 0To Unyavna.

+ DopéoTe T0 Noupdk! £T0L WOTE TO PEAKPO Va OUYKPATE!
T0 £lKoviblo paynTou armod Tadxa.

E&£NiEn Tou maiyvidiov

2-3 eTWV: AVayvWpIoE TO PaynTto Kat BaAto oTo pn-
X@vnpa pe Ta ovak!

To maiyviot BonBa to maidi va avayvwpidel Ta TPOPIHa Kal
O XPWHATA, YIa Va Ta TIIACEL OTN GUVEXEIQ KAl Va Tat TOTo-
OeTr0El 0TO OUPTAP, AVATTTUOOOVTAS ETOL TOV AGYO, TV
OUVTOVIOHO KAl TNV IKAVOTNTA OUCKETIONG.

1.To pnxavnpa ovak avolyel, agrivovTag To cupTapl Tpo-
ofaotyo.

2.0 yovéag matd To Koupri o BpiokeTal mavw anoé Tov
QUTOUATO TTWANTH GVaK.

3. Otav oTapatrioowv ol Tpel; Tpoxol, To maudi kortalel Ta
oUpBoha mou epavioTnkav.

4.To matd{ Yayvel Ta avTioTolKa TOOKAKIQ, TA TIAVEL LE TO
KoUUmwpa BéAkpo kat Ta BAlel 0To GUPTAPL TOU pnKa-
VAHOTOG HE TOl OVOK.

5. Me kaBe yUpo mou oAoKANPWVETal CWOTd, To TTaLdi KeP-
i1 éva aoTépL

6.01av O\ Ta TooxAKIa £xouv TomoBeTnBEl 0To CUPTAPL,
TO Ty VIO! TEAEIWVEL

3 eTwv +: Mdoe To ovak!
Fva cuvapmaoTiko mayvidl yia O TV 0IKOYévELD, 6TTou
0 OTOX0G Eival va EVTOTIOETE TA TPOPIHA KAl Va Ta TIAOETE

yoryopal

1.0 usya)stpoc o€ NAikia TalKTNG 710TA T0 KOUHT{ TIou
Bpioketal mavw OTO pNxavna.

2.0tav oTapaTtrioowV ol TPEIG TPOYO!, apatnEOUKE Ta
€1KOVISIa TTOU £XOUV ELPAVIOTEL

3.0)ot ol maikTeg Wdyvouv 600 To SuvaTdV YPNyopoTERa
Ta TETPGYWVA TOU QVTIOTOIKOUV 0T EKOVIOIAL

4.To Moupdk! pe BEAKPO EMTPEMELTN AP £VOG ElKOVISIOU
KGBe popa.

5.0 mpwtog maiktn¢ mou Ba paléver kal Ta Tpia owoTd
TOOXAKIA KEPSICEL TOV YUPO He BAcn TV TayutnTa Kat
kepdiel T aoTépt wg émabho.

Téhog Tou yopou

+Oha Ta To0KdKia TomoBeTolvTal §ava oto Tpamé(l oe
Tuxaia oglpd.

« ZEKIVAEL vag VEOC YUPOG.

TéNog Tou magviSiol
KepdiCel o maiktng mou, 0To TENOC Twv YUPWY, EXEL OUYKE-
VTPWOEL TA TIEPIOOGTEPA ATEPIA-AVTALOIRH.

Ene§ynon Twv ekoviSiwv 0Toug Tpoyoug

Ta €iovibla 6TOUG TPOXOUE QVTITPOCWTIEVOLV Ta TOOXE-
KIa (TpOPIa) Tou TpEMeL va Bpe(Te:

« Eikovidio gayntoU - mape To avTioTolKo TOOXAKL.

« MoAUxpwHN KNAIGQ - TOPEIC va XPNOIUOTOINCELG OTol0-

SHTIOTE TOOXAKL.

« Kokkivn knhida - pmopeic va mapelg omolodrmoTe Kok-
KIVO TOOXAKL.

« Mmhe knAida - pmopeig va xpnotpomolroeilg omolodAmoTte
UTAE TOOXAKL

« Kitpwvn knAida - pmopeic va xpnatpomnoiioeig omolodr-
TIOTE KITPIVO TOOXAKL.

« Mpdown kn\ida - Pmopeic va mapei¢ omolodrmote mpa-
OIVO TOOXAKL

[TR)

Oyun hazirhg

« 24 kege sekli masanin Uzerinde rastgele bir sirayla yer-
lestirin.

« Makinenin yanina 12 6dl yildizini yerlestirin.

«Kafa bandiny, cirt cirtl bant kege yiyecek sekillerine denk
gelecek sekilde takin.

Nasil oynanir?:

2-3 yas:Yiyecegi tam ve atistirmalik makinesine
yerlestir!

Bu oyun, cocugun yiyecekleri ve renkleri tanimasina, ar-
dindan bunlar alip ¢ekmeceye yerlestirmesine yardimci
olarak dil becerilerini, koordinasyonunu ve iliskilendirme
yetenegini gelistirir.

1. Atistirmalik makinesi agilir ve cekmeceye erisim saglanir.
2. Ebeveyn, atistirmalik makinesinin Gstindeki digmeye

®

basar.
3. Ug makara durdugunda, cocuk ortaya cikan sembollere bakar.
4. Cocuk, birbiriyle eslesen kece parcalarini arar, bunlari cirt
artl bantla alir ve atistirmalik makinesinin gekmecesine
yerlestirir.
5. Her tur basariyla tamamlandiginda, cocuk bir yildiz kazanir.
6.TUm kege parcalar cekmeceye geri konuldugunda oyun
sona erer.

3 yas +: Atistirmahigi kap!
Tum aile icin eglenceli bir oyun. Yiyecekleri bulun ve cirt
artl bantlarla hizla yakalayin!

1. En bliytk oyuncu, makinenin Usttindeki diigmeye basar.

2.U¢ makara durdugunda, oyuncular ortaya ¢ikan sem-
bollere bakar.

3.Tum oyuncular, sembollere uyan kege parcalarini olabil-
digince ¢abuk bulmaya alisir.

4. Cirt arth bant, her seferinde tek bir kege parcasini alma-
nizi saglar.

5. Hizl davranarak G¢ dogru kege parcasini da ilk toplayan
oyuncu turu kazanir ve 1 bonus yildiz kazanir.

Turun sonu

«TUm kege parcalan rastgele bir bicimde masanin Uzerine
geri yerlestirilir.

« Yeni bir tur baslar.

Oyunun sonu
Turlarin sonunda en fazla bonus yildiz toplayan oyuncu
kazanir.

Makara sembollerinin agiklamasi

Makaralarin tzerindeki semboller, aramaniz gereken kege
sekilleri (yiyecekler) temsil ederler:

« Yiyecek sembolti - ilgili kege parcasini alin.

« Cok renkli sembol - herhangi bir kege parcasint kullanin.
« Kirmizi sembol - herhangi bir kirmizi kege parcasini alin.
+ Mavi sembol - herhangi bir mavi kece parcasini alin.

« Sart sembol - herhangi bir sar kege parcasini alin.

- Yesil sembol — herhangi bir yesil kece parcasini alin.
MiarotoBka po rpn

« Po3knagiTb Ha cToni 24 irypki y AOBINLHOMY NOPAAKY.

« MoknapiTb 12 NpU30BYIX 3IPOYOK NOPYY 3 aBTOMATOM.

+ OpArtiTb pemiHelb Tak, WO nnnyyKka Npykpinunaca ao de-
TPOBOTO 3HaYKa i3 300pakeHHAM .

Mepe6ir rpu:

2-3 poku: [lizHaiics, Wo ue 3aixa, i noknaan ii 8 aBTomar!
Mig yac rpy AnTHHa BUNTBCA PO3Ni3HABATU NPOAYKTM Ta KONbO-
pw, a noTim Gepe X y PyKK 11 Knage y BIAMOBIAHWI NOTOK, WO
CrpyA€E PO3BMTKY MOBAEHHSA, KOOPAVHALL PyXiB Ta HaBMYOK
aCOL{iaTBHOTO MUCNEHHS.

1. ABTOMaT A1N1A 3aKYCOK BIAKPWBAETBCA, TUM CaMM1M BIKPVBaIO-
41 0CTYN A0 NOTKA.

2. baTbKy HaTUCKaIOTb KHOMKY, PO3TalLOBaHy Haji aBTOMATOM.

3K TinbKN 3ynHATLCA TpW Gapabaky, ANTUHA ANBUTBCA Ha
CUMBONM, AKI BANaNM.

4, [INTnHa LWyKae BIANOBIAHI KPYXKy, bepe ix 3a nnnyuky i knape
B /IOTOK aBTOMaTa.

5.3a KOeH NpaBubHO NPOVAEHNI payHA AUTMHA OTPUMYE
OfIHY 3iDOYKY.

6. Konu BCi Kpykeukn OyayTb CKNajeHi B NOTOK, rpa 3aKiHuy-
€TbCA.

Bia 3 pokie: bepu nepekyc!
3axonfioloya rpa ANA BCi€i POANHY, MeTa AKOI — 3HaiTV Xy Ta
LUBMAKO CXONUTW i 3@ AONOMOroi0 MMmy4ok!

1.TpaseLjb CTapLIOrO Biky HaTVCKAE KHOMKY, PO3TalloBaHy Had
aBTOMATOM.

2. Konw Tp1 6apabakit 3ynnHAIOTLCA, MOXHA N0GAUUTI CUMBO-
W, AKi BUNanu.

3.Yci rpaBLi HamaralTbCA AKOMOTa WBKMALLE 3HANTI KPYXKeYKH,
AKI BIANOBIAaIOTb CMBONAM.

4. 3acTibka-nMnyuKa 403BONAE GPATI MO OFHOMY CHMBOMY 33 Pas.

5. Mepuwuit rpaseLib, AKuiA 3i6paB yCi TPU NOTPIOHI KPyKEUKN,
BIrPAE PayHA 33 WBIAKICTIO Ta OTPYMYE 1 GOHYCHY 3iPOUKY.

Kineub paynay
« Yci enemeHT\ po3KNaaaloTbCa Ha CTON y JOBINbHOMY NOPSAAIKY.
« [OYMHAETLCA HOBWIA payHA.

Kineupb rpn
lepewmarae To rpaseLb, AKMIA 3a NIACYMKaMK BCIX PayHAIB Ha-
6paB HarbinblUe 3iPOYOK.

Onuc cumBoniB Ha 6apabaHax

Ha 6apabaHax 306paxeHi NpoayKTW, AKi NOTPIGHO 3HalTy:

« Cumson «lxa» — B1OepM BIANOBIAHNI KOMIp.

« Pi3HOKONbOPOBMI CMBON — MOXHa BMOPATV Byb-AKNIA KONID.
+ YepBOHMI1 CMBON — MOXHa B3ATH Oy/b-AKY YePBOHY GirypKy.
« CUHil CMBON — MOXHa B3ATY Oy/b-AKY CUHIO irypKy.

« XKOBTWI1 CMBON — MOXHa B3ATI Byib-AKY XOBTY irypky.

« 3eNeHmit CUMBON — MOXHa B3ATY Oyfib-AKY 3eneHy dirypky.

@

MoproToBKa K urpe

« Paznoxure 24 Gurypki B Npou3sONbHOM NOPAAKe Ha CTone.

« MonoxwuTe 12 NPM30BbIX 38€304EK PAAOM C aBTOMATOM.

« HapeHbTe pemelLOK Tak, YTobbl iMNnyyKa NPUKpenunach K de-
TPOBOMY 3HauKy C N30DpaxeHUeM eabl.

Xop urpbi:

2-3 ropa: Y3Hai, uTo 37O 3a efja, VI NONoXMu eé B aBTomart!
B npoLecce nrpbl pebeHoK yunTcA pacro3HasaTb NPoayKT 1
LBeTa, a 3aTeM OepeT VX B PYKM 11 KNaAeT B COOTBETCTBYIOLNN
NOTOK, 41O CI'IOCO6CTB\/€T PasBuUTHIO peyn, KOOPAUHaUUK ABK-
KEHWI 1 HaBbIKOB aCCoUMaTMBHOIO MblLLEHNA.

1. ABTOMAT [NA 3aKYCOK OTKPHIBAETCA, TEM CaMblM OTKDbIBAA
AOCTYN K NIOTKY.

2. PopuTent HaXMaeT KHOMKY, PaCroNOKeHHY!HO Hajl aBTOMATOM.

3. Kak Ton1bKO OCTaHOBATCA TpW bapabaa, pebeHoK CMOTPUT Ha
BbINaBLUME CMBONbI.

4, PebeHOK MLLET NOAXOAALLME KPYXKKM, GEPET VX 3a NnNyuKy 1
KNajieT B IOTOK aBTOMaTa.

5.3a Kax/ibli1 NPaBUbHO BBINONHERHbIN PayHf PebeHOK 3apa-
6aTbiBaeT OfiHY 3BE3/0UKY.

6.Korfa Bce KpyxOuKM GyyT ynoxeHbl B SIOTOK, Mrpa 3akaH-
UMBAETCA.

Ot 3 net: bepu nepekyc!

YBnekatenbHaa Urpa AnA BCel CeMbM, LieNb KOTOPOW — Haih
efly 1 BbICTPO CXBATUTb ee C NOMOLLbIO 3aCTEXeK-NMNyyek!

1. VIrpoK CTapluero BO3pacTa HakMMaeT KHOMKY, PacronoxXeH-
HYIO Ha/} aBTOMATOM.

2. Korpa Tpu 6apabaHa oCTaHaBNMBAIOTCA, MOXHO YBUAETb Bbl-
nasLuMe CUMBONbI.

3. Bce WrpoKK MbITAITCA Kak MOXHO GbICTpee HaiiTu CooTBeT-
CTBYIOLLME CMBONAM KPYXKKN.

4,3aCTexKa-n1nydka no3sonseT 6patb No OAHOMY CHMBOMY
3a pas.

5. MepBbiit UrPOK, COOPABLINI BCE TPU HyKHbIX KPYKK3, Bbll-
TPbIBAET PayHE N0 CKOPOCTM 1 MonyyaeT 1 GOHyCHyIo 38e37y.

KoHeu payHpa

«Bce anemeHTbl BbIKNaALIBAITCA Ha CTON B MPOW3BONBHOM
nopaake.

« HaunHaeTca HoBbIlt payHA.

KoHew nrpbi
Mobexaaet ToT UrPOK, KOTOPbIA MO UTOraM BCEX PayHAOB Ha-
6pan 6onblue BCETO 38e3A404eK.

OnucaHue cumBonoB Ha 6apabaHax

CumBonbl Ha 6GapabaHax 1300paxaloT NPOAYKTH, KoTopble
HYKHO HaiTu:

« Cumeon «Efa» — BbIBEPI COOTBETCTBYHOLLMI LiBET.

+ Pa3HOLBETHbIN CHMBON — MOXHO B3ATb 11000 LIBET.

« KpacHbiii CUMBON — MOXHO B3ATb N00YI0 KPacHyto GUrypky.
+ CUHMI CMBON — MOXHO B3ATb NI0OYI0 CUHIOK QUYPKY.

« KenTbili CUMBON — MOXHO B3ATb MOBYI0 XeNTyio GUrypky.

« 3eneHbil CUIMBON — MOXHO B3ATb M1I00YI0 3eneHyto GUrypky.

EAL

FORBEREDA LEKSAKEN

« Lagg ut de 24 filtbitarna i slumpvis ordning pa bordet.

« Placera de 12 bel6ningsstjarnorna bredvid snacksautomaten.

«Ta pa dig pé kardborrebandet sa att filtbitarna som forestaller
mat kan fastna.

Hur man leker:

2-3 ar: Kiann igen matvarorna och ligg den i snacksau-
tomaten!

Leken hjélper barnet att kanna igen matvaror och farger for att
sedan tatag i dem och lgga dem iladan, vilket framjar sprakut-
veckling, motorik och férmégan att associera.

1. Snacksautomaten dppnas sa att ladan blir tillganglig.

2. Foraldern trycker pd knappen ovanpé snacksautomaten.

3.Nar de tre rullarna stannar tittar barnet pa de symboler som visas.

4, Barnet letar efter de matchande filtbitarna, tar tag i dem med
kardborrebandet och lagger dem i lddan i snacksautomaten.

5.For varje omgéng som slutfors korrekt far barnet en belo-
ningsstjarna.

6.Nar alla filtbitar har lagts tillbaka i ladan &r leken slut.

3 &r +: Fanga snacksen!
Ett spannande spel for hela familjen, dér malet ar att hitta mat-
varorna och snabbt fdnga dem med kardborrebanden!

1. Den aldsta spelaren trycker p& knappen ovanpé automaten.

2.Nérde tre rullarna stannar tittar man pa vilka symboler som visas.

3. Alla spelare letar s& snabbt som majligt efter de filtbitar som
motsvarar symbolerna.

4. Med kardborrebandet kan man fénga en symbol i taget.

5. Den forsta spelaren som samlar ihop alla tre ratta filtbitar vin-
ner omgangen utifrdn snabbhet och far 1 beléningsstjéma.

Slut pa omgéngen
« Alla filtbitar laggs tillbaka p& bordet i slumpmassig ordning.
« En ny omgéng bérjar.

Slut pa spelet
Den spelare som har samlat flest beloningsstjaror nar om-
géngarna ar slut vinner.

Forklaring av symbolerna pa rullarna

Symbolerna pd rullarna forestaller de matvaror du ska leta efter:
« Symbol for en matvara - valj motsvarande filtbit.

« Flerfargad flédck - du kan ta vilken filtbit som helst.

«Rod flack - du kan ta vilken rod filtbit som helst.

« Bla flack - du kan ta vilken bla filtbit som helst.

« Gul fldck - du kan ta vilken gul filtbit som helst.

« Gron flack - du kan ta vilken gron filtbit som helst.

®

Hvordan forberede spillet

« Legg de 24 filtbitene i tilfeldig rekkefelge pa bordet.

« Plasser de 12 premie-stjernene ved siden av maskinen.

-T% pé bandet slik at borreldsen kan feste seg til matsymbolet
i filt.

Spillets forlgp:

2-3 ar: Gjenkjenn maten og legg den i snackmaskinen!
Leken hjelper barnet & gjenkjenne matvarer og farger, for der-
etter & ta tak i dem og legge dem i skuffen, noe som bidrar til &
utvikle sprék, koordinering og assosiasjonsevne.

1. Snackmaskinen &pnes, slik at skuffen blir tilgjengelig.

2. Foreldrene trykker pa knappen @verst p& snackmaskinen.

3. Nér de tre rullene stopper, ser barnet pa symbolene som har
kommet ut.

4. Barnet leter etter de riktige filtbitene, tar dem med borreldsen
og legger dem i skuffen p& snackmaskinen.

5. For hver runde som fullferes riktig, fér barnet en stjerne.

6. Nér alle filtbitene er lagt tilbake i skuffen, er spillet slutt.

3ar+:Tatakisnacken!
Et spennende spill for hele familien, der malet er & finne matva-
rene og fange dem raskt med borreldsstroppene!

1. Den eldste spilleren trykker p& knappen @verst pa maskinen.

2.Nér de tre rullene stopper, ser man hvilke symboler som har
kommet opp.

3. Alle spillerne skal s& raskt som mulig finne filtbitene som
passer til symbolene.

4, Takket veere borreldsen kan du fange ett symbol om gangen.

5. Den forste spilleren som samler inn alle de tre riktige filtbite-
ne, vinner runden basert pa hastighet og far 1 bonusstjerne.

Rundens slutt
« Alle filtbitene legges tilbake pa bordet i tilfeldig rekkefolge.
« Enny runde starter.

»

Spillet er avsluttet
Den spilleren som har samlet flest bonusstjerner etter hver
runde, vinner.

Forklaring av symbolene pa rullene

Symbolene pa hjulene representerer filtbrikkene (matvarene)
du skal lete etter:

« Matsymbol - ta den tilharende filtbrikken.

« Flerfarget flekk - du kan bruke hvilken som helst type filt.

« Red flekk - du kan bruke hvilken som helst rad filt.

« Blé flekk — du kan bruke hvilken som helst bl3 filt.

« Gul flekk - du kan bruke hvilken som helst gul filt.

« Gronn flekk - du kan bruke hvilken som helst grann filt.

®

Preparagéo do jogo

« Coloque as 24 pegas de feltro espalhadas na mesa.

«Coloque as 12 estrelas prémio ao lado da méaquina.

«Coloque a fita de modo que o velcro possa prender o icone
alimento de feltro.

Como jogar:

ec

2-3 anos: Identifique o
de lanches!

0 jogo ajuda a crianca a reconhecer os alimentos e as cores
para, em seguida, pega-los e coloca-los na gaveta, desenvol-
vendo a linguagem, a coordenacéo e a capacidade de asso-
ciagéo.

na

1. Amaquina de lanches é aberta, deixando a gaveta acessivel.

2.0 pai ou a mae aperta o botdo localizado na parte superior
da maquina de lanches.

3.Quando os trés rolos param, a crianca observa os simbolos
que apareceram.

4. A crianga procura as pegas de feltro correspondentes, pega-
-0s com a fita de velcro e as coloca na gaveta da maquina
de lanches.

5. A cada rodada concluida corretamente, a crianga ganha uma
estrela.

6.Quando todos as pecas de feltro estiverem guardadas na
gaveta, 0 jogo termina.

3 anos +: Pegue o lanche!

Um jogo envolvente para toda a familia, em que o objetivo é
identificar os alimentos e pegé-los rapidamente com as tiras
de velcro!

1.0 jogador mais velho aperta o botéo localizado na parte su-
perior da maquina.

2.Quando os trés rolos param, os jogadores observam os sim-
bolos que apareceram.

3.Todos os jogadores procuram, o mais rapido possivel, as pe-
Gas de feltro que correspondem aos icones.

4. Afaixa de velcro permite pegar um icone por vez.

5.0 primeiro jogador a recolher as trés pecas de feltro corretas
vence a rodada, com base na velocidade, e ganha 1 estrela
prémio.

Fim da rodada

«Todos as pegas de feltro sdo colocadas de volta na mesa, sem
nenhuma ordem especifica.

- Comega uma nova rodada.

Fim do jogo
Vence o jogador que, ao final das rodadas, tiver acumulado
mais estrelas prémio.

Explicagao dos icones dos rolos

Os icones nos rolos representam as pegas de feltro (alimentos)

que vocé deve procurar:

«[cone alimento — pegue o feltro correspondente.

+Manchas multicoloridas — vocé pode pegar qualquer peca
de feltro.

+ Mancha vermelha — vocé pode pegar qualquer pega de feltro
vermelha.

« Mancha azul — vocé pode pegar qualquer pega de feltro azul.

+ Mancha amarela — vocé pode pegar qualquer pega de feltro
amarela.

+Mancha verde — vocé pode pegar qualquer pega de feltro

verde.
®
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