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4-84&r - 2+ spelare - 10+ minuter || Innehll: 4 samlarramar, en bokmaskbricka och 64 kort.

Spelidé

Forberedelser

- Varje spelare far en
samlarram och lagger den
framfor sig.

Blanda korten vl och dela
ut korten till spelarna. Om
nagon far fler kort spelar
det inte nagon roll. Varje
spelare ldgger sin egen
korthdg framfor sig med
bilden nedat. Man ska bara
dra ett kort i taget.

Ramar som inte anvands
laggs at sidan.

Bokmaskbrickan visar
vilken spelare som star i tur.
Den dldsta spelaren ldagger
bokmaskbrickan framfor sig
och bdrjar spelet.
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Att kunna ldsa ar en dorroppnare till varlden dér utanfor och
later din fantasi floda. Borja med att ldra dig kdnna igen enstaka
bokstaver och darefter lar dig lasa steg for steg — det kan du gora
med hjélp av det hér spelet!

Jamfor de olika egenskaperna pa korten och forsok att samla

de djur du gillar mest i din egen ram. Under spelets gang ska ni
beratta for varandra om djuren pa korten och vad de heter. Du
kan ocksa lara dig nagot roligt om varje djur. Den spelare som ar
forst med att fylla sin ram med kort vinner spelet.

THEN T TAR -
Tips till de vuxna

Nar ett barn borjar intressera sig for bokstaver och vill Iara sig
mer om dem dr det en bra idé att sporra genom att spela spel —
samtidigt som du fdljer barnets motivation och intresse.

For att lara sig Iasa maste barnet vara motiverat och kunna
koncentrera sig.

Forst lar sig barnet att kanna igen enkla ord baserat pa hur de

ser ut, men forstar inte nddvandigtvis vad de laser. Prata om
betydelsen av olika ord tillsammans.

Det har spelet erbjuder barn intressanta fakta om djur i sma
portioner med lattlast text. Efter varje spel blir det lattare och

lattare att lasa.
.




Sa har gar spelet till Vid oavgjort

1. Du som &r i tur drar det dversta kortet i din hég Om minst tva spelare har samma hogsta
och liser hogt vilken typ av djur det &r och vad vérde &r ovriga spelare ute ur rundan
det heter. Vilj darefter en av de fyra och lagger sina kort som de precis drog

pé bordet (alltsd inte underst i hogen).
Spelaren i tur véljer en annan egenskap
och spelarna som spelade oavgjort jamfor
vardet pa dessa egenskaper pa varandras
kort. Vinnaren far sedan alla kort som
anvants under den rundan.

egenskaperna och las hogt vardet for
egenskapen, till exempel "Gullighet 4”
(=4 morkare rutor).

2. Ovriga spelare drar sedan dversta
kortet fran sina hogar och laser vardet

pa samma egenskap pa sina kort. Om de spelare som spelade oavgjort fortfa-
- 3.Spelaren med det hogsta vardet pa den valda . rande har Samma vérden far spelarna dra

egenskapen vinner alla korten som anvénts i den ett nytt kort fran sina hdgar och fortsatta

rundan och talar om for alla vilket djur som fanns pa || spela tills dar finns en vinnare.

det vinnande kortet. S elslut

4. Du som vann den rundan viljer ett av korten du
vann och lagger det i en tom
lucka i din ram. Resten av korten
ldgger dui botten pa dinegen  @rez $&
korthog. Det ar bara en spelare
som kan ldgga ett kort i sin ram vid
varje runda.

Nar en av spelarna har lagt fyra djur i sin
ram har den spelaren vunnit. Efter spelet
kan ni ldsa hogt for varandra roliga saker om
djuren som star pa korten.

Hoppa in i barnens vérld
i serien Lar dig!
Bara skanna koden!

5.Du som var i tur ger bokmasken till
spelaren som ar nast i tur (till vanster).

6. Spelet fortsatter pa samma satt som tidigare med
att alla drar 6versta kortet i sin hdg och spelaren i
tur véljer en egenskap pa sitt kort och laser bade
vardet pa egenskapen, vilket djur det &r och namnet

pa djuret. Spelaren med hogst varde vinner i vanlig

ordning. Och sa fortgar spelet.

Fler roliga och underhallande s
spel hittar du pa



