MEMO MEULH

Allatos hang-kép meméria

cikkszam: DJ08482

Djeco tarsasjaték:

3-6 év 2-4 jatékos 10 perc
A jaték tartalma: 1 dllathangokat rejt6 alaplap, 16 allatkartya, 16 kis piros korong

ElGkésziletek: Forditsd meg az alaplapot és kapcsold be a hangokat (,,ON” allasban),
majd szérd szét az allatkartyakat a tabla korul képpel lefelé forditva

Miel6tt elkezd6dne a jaték, aktivaljatok a hangokat ezzel a gombbal: .

Figyelem! Ezt a gombot nem szabad jaték kézben ujra megnyomni, csak jaték eldtt!

Miaod &

A jaték menete: A gyerekek az dramutatd jarasanak megfelel6 irdnyban egymas utan
kovetkeznek. A legfiatalabb jatékos kezd. Ha rad keriil a sor, el6sz6r nyomd meg az egyik
hang-gombot az alaplapon, majd fordits fel egy allatkartyat az asztalon.
e Ha a hang megegyezik a képen lathato allat hangjaval, megnyered a kartyat és azt a
gombot takard le egy piros koronggal. Majd Ujra Te kdvetkezel.
e Ha a hang nem egyezik meg a képpel, helyezd vissza a kartyat ugyanoda és a
kovetkezd jatékos jon.
A jatékosok korrél-kdrre memorizaljak az allatképek és hallott hangjuk helyét.

A jaték gyGztese: A jaték véget ér, amikor minden kartya parjat megtaldltuk és minden
hang-gombra piros korong kerilt. A jatékot az nyeri meg, aki a legtobb allatkartyat
szerezte meg.

Uj jaték inditas: MielStt U jatékba kezdtek, nyomjatok meg a .gombot. Ezzel
megkeverjiik a hangokat és igy nem mindig ugyanazon a helyen szélnak. De legyetek
Ovatosak! Jaték kozben Ne nyomjatok meg ezt a gombot!

Ne feledjétek jaték végén kikapcsolni az alaplapot (tegyétek , OFF” allasba).
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Nagyon jo szérakozdst kivdanunk!

MEMO MEUVH

Allatos hang-kép memoria

cikkszam: DJ08482

Djeco tarsasjaték:

3-6 év 2-4 jatékos 10 perc
A jaték tartalma: 1 allathangokat rejt6 alaplap, 16 allatkartya, 16 kis piros korong

El6késziletek: Forditsd meg az alaplapot és kapcsold be a hangokat (,,ON” allasban),
majd szérd szét az dllatkartyakat a tabla korul képpel lefelé forditva

Miel6tt elkezdGdne a jaték, aktivaljatok a hangokat ezzel a gombbal: .

Figyelem! Ezt a gombot nem szabad jaték kdzben ujra megnyomni, csak jaték eldtt!

A jaték menete: A gyerekek az dramutatd jarasanak megfelel6 irdnyban egymas utan
kovetkeznek. A legfiatalabb jatékos kezd. Ha rad keriil a sor, el6sz6r nyomd meg az egyik
hang-gombot az alaplapon, majd fordits fel egy allatkartyat az asztalon.
e Ha a hang megegyezik a képen lathatd allat hangjaval, megnyered a kartyat és azt a
gombot takard le egy piros koronggal. Majd ujra Te kdvetkezel.
e Ha a hang nem egyezik meg a képpel, helyezd vissza a kartyat ugyanoda és a
kovetkezd jatékos jon.
A jatékosok korrél-kdrre memorizaljak az allatképek és hallott hangjuk helyét.

A jaték gyGztese: A jaték véget ér, amikor minden kartya pdrjat megtaldltuk és minden
hang-gombra piros korong keriilt. A jatékot az nyeri meg, aki a legtobb allatkartyat
szerezte meg.

Uj jaték inditas: MielStt Uj jatékba kezdtek, nyomjatok meg a .gombot. Ezzel
megkeverjiik a hangokat és igy nem mindig ugyanazon a helyen szélnak. De legyetek
Ovatosak! Jaték kozben Ne nyomjatok meg ezt a gombot!

Ne feledjétek jaték végén kikapcsolni az alaplapot (tegyétek ,OFF” allasba).

) Nagyon jo szérakozdst kivdnunk!
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