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Frankindex!
Numbers & Quantities

A monstrous learning game for 1 to 4 children ages 5 to 8.

Authors:  Oliver Hoyer, Heinz Meister
Illustrations: Mirco Brichler
Length of the game: 10 to 15 minutes

Dear Parents, Teachers and Therapists,

“Frankindex! Numbers & Quantities” provides your children and pupils with a playful pre-
school learning opportunity, familiarizing them with important elementary school basics or
offering support to those with learning difficulties.

Numbers are abstract characters. Each abstract number stands for a concrete amount of
objects. Unfortunately, nowadays children’s contact with numbers and quantities is dwindling,
which is detrimental to learning processes.

This is where “Frankindex! Numbers & Quantities” becomes useful. Although allocating
numbers and quantities is a purely cognitive process, learning therapists have proven that the
more senses involved in a learning process, the greater the learning success. Therefore, feeling
objects is an important part of the game and allocating quantities is expanded to include

the number characters. The cooperative game variety is an ideal introduction, whereby the
players familiarize themselves with the game materials in a group. In all game varieties, it is not
necessary for all players to know all numbers from 1 to 10 in order to play the game.

In the field of learning, it has proved easier to learn numbers when they are reduced to the
smallest unit of 1. This keeps players motivated, which achieves the highest possible learning
success. “Frankindex! Numbers & Quantities” has been successfully tested with preschoolers as
an introduction to learning, as well as with pupils with partial learning disorders. On that note:
Happy Counting!

Playfully and sincerely yours,
Oliver Hoyer
Holistic learning therapist
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Game contents

11 tactile bags, 55 number cubes, 11 number cards, 1 set of instructions

Game story

The monsters Zeropi and Decamo and their friends go to the Numberi Monster School in
Ogreville. Their thrifty Math teacher, Professor Frankindex has given them the assignment to
feel small objects. But monster claws are much too big to recognize little objects. That's why
they desperately need your help. Use your sense of touch to feel how many cubes are in each
little bag. Who can whisper correctly eight or more numbers to Zeropi and Decamo? Because
then they and their friends will get good grades and be monstrously happy.

Before playing
Fill the tactile bags with 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 and 10 number cubes respectively, leaving one
bag empty.

Game 1: Finger-fine feeling!

An exciting touching, counting game for 1 to 4 players

Game setup

Place the closed, filled tactile bags in the center of the playing area.
Shuffle the number cards and place them face down at the side of the
playing area.

Let’s play!

The game proceeds clockwise. The player who last wrote a number begins.
Take the top number card from the pile. Close your eyes, and by using your
fingers to touch the outside of the bags, try to find the bag that has the
same number of cubes in it as the number on the number card.



Once you have chosen a tactile bag, it is opened and the cubes are counted:
* Did you feel the right number? Excellent! Keep this number card you've earned.
* Did you feel the wrong number? Too bad! The number card is now removed from the game.

The tactile bag is placed back in the center of the table and it is the next player's turn.

End of the game

The game ends as soon as all 11 number cards have been correctly discovered or eliminated.
Then the cards won and the cards eliminated are counted. When more cards have been won
than have been eliminated, the players have cooperatively won the game.

Pointers

* The game proceeds more quickly when the fingering time per number card is limited to, for
example, 30 seconds, using a stopwatch or egg timer.

¢ The game is easier when you play with less than 11 tactile bags. Sort out a couple of tactile
bags and the corresponding number cards.

* The game is easier when correctly discovered bags are then eliminated from the game.

¢ Instead of eliminating an incorrectly found number card, keep feeling the bags until the
correct one is discovered.

Game 2: Fast fingers

A breathless finger race for 2 to 4 players

Game setup

Shuffle the tactile bags and lay them in the center of the playing area. Shuffle the number cards
and place them face down at the side of the playing area.

Let’s play!
Everyone plays at the same time. The player who most recently counted money turns over the

top number card so that all players can see it at the same time. Now all players try to be the first
to feel out the tactile bag corresponding to the number card.

Important Fast fingers rules:

* You may only hold and touch one tactile bag at a time.

* Before taking a new tactile bag, you must place the one in your hand back in the center. You
may not hoard tactile bags!

¢ You may not keep other players from picking up a tactile bag.

If you think you have fingered the correct tactile bag, loudly call out “Frankindex!”
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The moment of truth:

¢ Did you feel the wrong number of cubes? Too bad! The other players may continue to
search. You must now sit this round out. The incorrectly found bag is placed back in the
center.

* Did you discover the correct number of cubes? Wonderful! You win the number card. Put
the tactile bag back in the center with the others.

e If all players find incorrect bags and have to skip this round, the number card for this round
is also eliminated.

Now the player who won the last number card can turn over a new card and a new round
begins.

End of the game

The game ends as soon as the last number card has been correctly discovered or removed from
the game. The player with the most number cards wins. If more than one player has the same
amount of cards, then there are several winners.

Game 3:
Fiddlesticks! Where is the number?

An entertaining finger-memory for 1 to 4 players

Game setup

Shuffle the number cards and lay them face down in a grid in the center of the playing area.
Shuffle the filled tactile bags and distribute them equally in circle around the number cards.



Let’s play!
The game proceeds clockwise. The player who can show the number 7 seven on his/her fingers

the fastest begins. This player can now decide whether he wants to turn over a card or finger a
tactile bag.

¢ Did you turn over a card first?
Now find the corresponding tactile bag. Choose a tactile bag and feel it. If you think it is the
wrong tactile bag, put it back in place. Now it's the next player’s turn.

¢ Did you feel a tactile bag first?
Now find the corresponding number card. Turn one of the number cards face up for
everyone to see. If you think the number card is not the same as the amount of number
cubes in the tactile bag, turn the card back over and it's the next player’s turn.

If you think the tactile bag and number card are a match, the number cubes in the tactile bag
are counted:

¢ Did you guess wrong? Too bad! Turn the number card back over and place the tactile bag
back in the circle.

¢ Did you guess right? Great! You have won the number card. Place the tactile bag back in the
circle.

Now it's the next player’s turn.

End of the game

The game ends when the last number card has been guessed. The player with the most number
cards wins the game. If more players have the same amount of number cards, there are several
winners.

Pointer

The game progresses more quickly when the correctly discovered bags are removed from the
game. The game ends when there is only one tactile bag and one card left (these are no longer
used).

Game 4:
Many hands feel more than one!

A cooperative communication game for 2 to 4 players

Game set up

Shuffle the eleven tactile bags and place them in the center of the playing area. Shuffle the
eleven number cards and place them in a circle around the tactile bags.

ENGLISH



HSINON3

Let’s play!

The game proceeds clockwise. Turn over all of the number cards and all players try to memorize
the position of each number card. After approximately 30 seconds, the cards are turned face
down again. The player who has the most pockets in his/her pants begins. Pick up a tactile

bag and try to feel how many number cubes are inside. When you think you have the right
number, say it out loud. Now, consult with your playmates and decide together which is the
corresponding number card. Place the tactile bag on top of this card. Now it's the next player’s
turn.

Important Many Hands game rules

¢ Number cards may not be turned over until the end of the game.

¢ Number cubes may not be removed from the tactile bags and counted until the end of the
game.

¢ More than one tactile bag can be on top of a number card; now open each bag and count
the number of cubes in it to see if it matches the number card it sits upon.

End of the game

The game ends when each tactile bag lies on top of a number card; now open each bag and
count the number of cubes in it to see if it matches the number card it sits upon.

The moment of truth:
¢ All tactile bags allotted to the correct number cards remain on top of the number cards.
¢ All tactile bags allotted to the wrong number cards are placed in the center of the circle.

The group wins collectively when there are more tactile bags on top of number cards than there
are in the middle of the circle.

Pointer
Task-sharing: One group of players memorizes the number card positions and the other feels
the number of number cubes in the tactile bags.

Variation: Add them up to get on top

This variation can be played with all four game ideas. Play according to the rules with the
following exception. Do not look for pairs, but look for a tactile bag and number card that
together add up to 10.

Examples:
e Number card 1 + tactile bag with 9 number cubes = 10
¢ Number card 3 + tactile bag with 7 number cubes = 10
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Verfuhlt nochmal!
Zahlen & Mengen

Ein monsterstarkes Lernspiel fiir 1 - 4 Kinder von 5 - 8 Jahren.

Autor: Oliver Hoyer, Heinz Meister
lllustration: Mirco Briichler
Spieldauer: 10 - 15 Minuten

Liebe Eltern, Padagogen und Therapeuten,

mit , Verflhlt nochmal! Zahlen & Mengen” kénnen Sie Ihre Kinder und Schiler bereits im Vor-
schulalter spielerisch mit wichtigen Inhalten der Grundschule vertraut machen oder bei Lernde-
fiziten unterstiitzend eingreifen.

Zahlen sind abstrakte Zeichen. Hinter jeder abstrakten Zahl verbirgt sich eine konkrete Menge
von Objekten. Leider haben Kinder im alltdglichen Leben immer weniger mit Mengen und Zah-
len zu tun, was den Lernprozess deutlich erschwert.

,Verflhlt nochmal! Zahlen & Mengen” nimmt dies als Ausgangspunkt. Obwohl die Zuordnung
von Mengen und Zahlen eine rein kognitive Bestimmung ist, hat sich lerntherapeutisch gezeigt,
dass der Lernerfolg hoher ist, je mehr Sinne innerhalb des Lernprozesses beansprucht werden.
Deswegen wurde im Spiel das Erfiihlen von Gegenstanden beibehalten und um das Zuordnen
von Mengen zu den Zahlzeichen erweitert. Hierfir ist die kooperative Spielvariante ideal, in der
sich die Spieler gemeinsam als Gruppe mit dem Inhalt spielerisch vertraut machen kénnen. Fr
samtliche Spielvarianten wurde ber(cksichtigt, dass nicht alle Zahlen von 0 bis 10 bekannt sein
missen, um spielen zu kénnen.

In der Praxis hat sich gezeigt, dass Zahlen leichter zu erlernen sind, wenn sie in die kleinste
Einheit 1 zerlegt werden. Die Motivation des Spielers halt damit langer an, was zu einem indi-
viduell gréBtmaoglichen Lernerfolg fuhrt. , Verfihlt nochmal! Zahlen & Mengen” wurde bereits
erfolgreich als Einflihrung in den Lernprozess bei Vorschulkindern und teilleistungsgestorten
Schilern getestet.

In diesem Sinne: Verfihlt nochmall

Mit verspielten GriiBen
Ihr Oliver Hoyer
Integrativer Lerntherapeut

DEUTSCH



Spielinhalt

11 Fuhlsackchen, 55 Zahlwirfel, 11 Zahlenkarten, 1 Spielanleitung

S1n3aa

2 Spielidee
Die Monster Zeropi und Decam( besuchen zusammen mit ihren Freunden die Johan-Ludovic-
Dracul-Monstergesamtschule in Ungeheuringen. Bei ihrem fiesen Mathelehrer Professor
Frankenzahl sollen sie Zahlen erfiihlen. Aber ihre Monsterklauen sind hochst ungeeignet zum
Erfihlen von kleinen Dingen. Deswegen bitten sie euch um Hilfe: Erfhlt, wie viele Zahlwirfel
sich in den einzelnen Fihlsackchen befinden. Schafft ihr es, Zeropi und Decamii acht oder
mehr richtige Zahlen zuzufliistern? Denn dann bekommen sie und ihre Klassenkameraden eine
Eins und freuen sich ganz monstermaBig.

Vor dem ersten Spiel

Fullt die Fuhlsackchen mit den Zahlwiirfeln und lasst einen leer: In die zehn Fuhlsackchen fullt
ihrje1,2,3,4,5,6,7,8,9 und 10 Zahlwurfel.

Spiel 1: Einfuhlen Lleicht gemacht!

Ein spannendes Fuhlspiel fir 1 - 4 Spieler

Spielvorbereitung

Legt die geflllten Fuhlsackchen gemischt in die Tischmitte. Mischt die
Zahlenkarten und haltet sie als verdeckten Stapel bereit.

Spielablauf

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Der Spieler, der zuletzt eine Zahl
geschrieben hat, beginnt. Du deckst die oberste Zahlenkarte des Stapels
auf und versuchst mit geschlossenen Augen das passende Flhlsackchen mit
der richtigen Anzahl an Zahlwirfeln zu erfuhlen.
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Hast du dich fur ein Fihlsackchen entschieden, wird er gedffnet und kontrolliert:
¢ Hast du die Anzahl richtig erftihlt? Super! Du bekommst die Zahlenkarte als Belohnung.
¢ Hast du die Anzahl falsch erfiihlt? Schade! Die Zahlenkarte kommt aus dem Spiel.

AnschlieBend wird das Fuhlsackchen gefullt und zurlick in die Tischmitte gelegt und der nachs-
te Spieler ist an der Reihe.

Spielende

Das Spiel endet, sobald alle 11 Zahlenkarten richtig erfihlt wurden oder aus dem Spiel sind. Es
wird kontrolliert, wie viele Karten erraten und wie viele abgelegt wurden. Wurden mehr erra-
ten als abgelegt, haben die Spieler gewonnen.

Tipps

e Das Spiel wird schneller, wenn ihr die Fihlzeit pro Zahlenkarte durch eine Sand- oder
Stoppuhr auf z.B. 30 Sekunden begrenzt.

¢ Das Spiel wird einfacher, wenn ihr mit weniger als 11 Fuhlséckchen spielt. Sortiert dafir ein
paar Fuhlsackchen und die dazu gehérenden Zahlenkarten aus.

e Das Spiel wird einfacher, wenn ihr auch das richtig erfihlte FiihIsackchen aus dem Spiel
nehmt.

¢ Anstatt eine falsch erfihlte Zahlenkarte aus dem Spiel zu nehmen, sucht so lange nach dem
richtigen Flhlsackchen, bis es gefunden wird.

Spiel 2: Flinke FUhler

Ein rasanter Fihlwettbewerb fir 2 - 4 Spieler

Spielvorbereitung

Legt die geflllten Fuhlsackchen gemischt in Tischmitte. Mischt die 11 Zahlenkarten und haltet
sie als verdeckten Stapel bereit.

Spielablauf

Alle spielen gleichzeitig. Der Spieler, der zuletzt Geld gezahlt hat, deckt die oberste
Zahlenkarte des Kartenstapels so auf, dass alle Spieler sie gleichzeitig sehen. Alle Spieler ver-
suchen jetzt sofort im Wettkampf gegeneinander so schnell wie mdglich das zur Zahlenkarte
passenden Fiihlsackchen zu erfihlen.

Wichtige Fiihlregeln:

o |hr durft immer nur ein Fuhlséckchen in der Hand halten und fihlen.

e Bevor ihr euch ein neues Fihlsackchen nehmt, musst ihr das ,alte” Fuhlsackchen zurtick in
die Tischmitte legen. Ihr diirft kein Fihlséckchen bei euch lagern!

e |hr dirft andere Spieler nicht daran hindern, ein Fihlsackchen zu nehmen.

DEUTSCH
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Glaubt ihr, das richtige Fihlsackchen zu haben, ruft ihr laut , Verfihlt nochmal!”.
Jetzt wird kontrolliert:

¢ Hast du die Anzahl der Zahlwdrfel falsch erfihlt? Schade! Die anderen Spieler diirfen
weitersuchen, du selbst bist fur diese Zahl aus dem Spiel. Das falsch erfihlte Fiihlsackchen
kommt gefullt zurlick in die Tischmitte.

e Hast du die Zahl der Zahlwirfel richtig erfihlt? Toll! Du erhdltst die Zahlenkarte als
Belohnung. Das Fuhlsackchen legst du gefillt zurlick zu den anderen.

¢ Haben alle Spieler falsch geraten und sind aus dem Spiel, kommt auch die Zahlenkarte aus
dem Spiel.

AnschlieBend deckt der Spieler, der die letzte Zahlenkarte gewonnen hat, eine neue
Zahlenkarte auf und die nachste Runde beginnt.

Spielende

Das Spiel endet, sobald die letzte Zahlenkarte erfuihlt oder aus dem Spiel genommen wurde.
Der Spieler, der die meisten Zahlenkarten vor sich liegen hat, gewinnt das Spiel. Haben zwei
oder mehr Spieler gleich viele Zahlenkarten erfuhlt, gibt es mehrere Gewinner.

Spiel 3:
Verfuhlt nochmal, wo ist die Zahl?

Ein witziges Fihl-Memo fir 1 - 4 Spieler

Spielvorbereitung

Mischt die Zahlenkarten und legt sie verdeckt in einem Raster in die Tischmitte. Mischt die
gefillten Fihlsackchen und legt sie mit Abstand zueinander im Kreis um die Zahlenkarten
herum.
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Spielablauf

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Der Spieler, der am schnellsten mit den Fingern eine Sieben
zeigen kann, beginnt.

Du entscheidest, ob du zuerst eine Karte aus der Tischmitte umdrehst oder ein Flihlséackchen
beflhlst.

¢ Hast du zuerst eine Karte aufgedeckt?
Finde jetzt das passende Fiihlsackchen. Entscheide dich fur ein Fiihlsackchen und befihle
es. Wenn du denkst, dass es nicht das richtige Fihlsackchen ist, legst du es zuriick und der
nachste Spieler ist an der Reihe.

e Hast du zuerst ein Fihlsackchen erfihlt?
Finde jetzt die passende Zahlenkarte. Decke eine der verdeckten Zahlenkarten auf. Bist
du der Meinung, dass die Anzahl der Zahlwiirfel nicht mit der aufgedeckten Zahlenkarte
Ubereinstimmt, verdeckst du die Zahlenkarte wieder und der néchste Spieler ist an der
Reihe.

Glaubst du, dass passende Gegenstiick gefunden zu haben, wird kontrolliert:

¢ Hast du falsch getippt? Schade! Drehe die Zahlenkarte wieder um und lege das
Fuhlsackchen gefillt zu den anderen zurlck.

¢ Hast du richtig getippt? Toll! Du bekommst die Zahlenkarte als Belohnung. Das
Fuhlsackchen legst du gefUllt zu den anderen zuriick.

AnschlieBend ist der nachste Spieler an der Reihe.

Spielende

Das Spiel endet, sobald die letzte Zahlenkarte erfuihlt wurde. Der Spieler, der die meisten
Zahlenkarten vor sich liegen hat, gewinnt das Spiel. Haben zwei oder mehr Spieler gleich viele
Zahlenkarten erflihlt, gibt es mehrere Gewinner.

Tipp

Das Spiel wird schneller, wenn du nach dem richtigen Erfiihlen auch das Fuhlsackchen aus
dem Spiel nimmst. Das Spiel endet, sobald nur noch eine Zahlenkarte und ein Fihlsdckchen
Ubrig sind (diese werden nicht mehr verteilt).

Spiel 4:
Viele Hande fuhlen mehr als eine!

Ein kooperatives Kommunikationsspiel fir 2 - 4 Spieler

Spielvorbereitung

Mischt die elf Fiihlsackchen und legt sie in die Tischmitte. Mischt die elf Zahlenkarten und legt
sie verdeckt im Kreis um die Fuhlsackchen.
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Spielablauf

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Deckt alle Zahlenkarten auf. Alle Spieler versuchen sich die
Positionen der Zahlenkarten zu merken. Nach etwa 30 Sekunden verdeckt ihr alle Zahlenkarten
wieder. Der Spieler, der die meisten Taschen an der Hose hat, beginnt. Du nimmst dir ein
Flhlsackchen und versuchst die Anzahl der Zahlwirfel zu erfiihlen. Wenn du glaubst, die Zahl
zu wissen, nenne sie laut und lege das Fiihlsackchen auf die deiner Vermutung nach richtige
Karte. Dabei darfst du dich mit deinen Mitspielern beraten.

Wichtige Vielhandregeln

e |hr dirft die Zahlenkarten bis zum Spielende nicht zur Kontrolle umdrehen.

e |hr dirft die Z&hlwdrfel bis zum Spielende nicht aus dem Fhlsédckchen nehmen und
nachzahlen.

e |hr dirft ein Fihlsackchen, das einer Zahlenkarte zugeordnet wurde, nicht mehr auf eine
andere Karte versetzen.

e Auf einer Zahlenkarte dirfen mehrere Fihlsackchen liegen.

Spielende

Das Spiel endet, wenn alle Fihlsackchen auf Zahlenkarten liegen.

Jetzt wird kontrolliert:

¢ Alle Fuhlsackchen, die der passenden Zahlenkarte zugeordnet wurden, bleiben auf den
Zahlenkarten liegen.

e Alle FUhlsackchen, die einer falschen Zahlenkarte zugeordnet wurden, werden in der Mitte
des Kartenkreises abgelegt.

lhr gewinnt gemeinsam, wenn am Ende mehr Fihlséckchen auf den Zahlenkarten liegen, als in
der Kreismitte.

HOS1N3a

Tipp
Verteilt Aufgaben: Eine Gruppe von Spielern prégt sich die Positionen der Zahlenkarten ein, die
andere fuhlt die Zahl der Z&hlwrfel in den Fihlséckchen.

Variante: Wer falsch addiert, verliert!

Diese Variante konnt ihr mit allen vier Spielideen spielen. Ihr spielt nach den normalen
Grundregeln mit folgender Ausnahme: Du versuchst nicht gleiche Paare zu finden, sondern
suchst nach einem Fuhlsackchen und einer Zahlenkarte, die zusammen die Zahl 10 ergeben.

Beispiele:

o Zahlenkarte 1 + Fiihlsackchen mit 9 Zahlwurfeln = 10
o Zahlenkarte 3 + Fihlséckchen mit 7 Zahlwdrfeln = 10
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Touché, trouvé !
Chiffres et quantités

Un jeu monstrueusement tactile et éducatif, pour 1 a 4 enfants de 5 a 8 ans.

Auteurs : Oliver Hoyer, Heinz Meister
lllustration : Mirco Bruichler
Durée de la partie : 10 a 15 minutes

Chers parents, enseignants et thérapeutes,

Avec le jeu « Trouvé, touché ! Chiffres et quantités », vous avez la possibilité de familiariser vos
enfants et éléves dés la maternelle de maniére ludique avec les chiffres et les quantités de 0 a
10.

Les chiffres sont des signes abstraits. A chaque chiffre abstrait correspond une quantité
concrete d'objets. Malheureusement, les enfants font de moins en moins d'expériences avec
les quantités et les chiffres dans leur vie quotidienne, ce qui rend le processus d'apprentissage
beaucoup plus difficile.

« Trouvé, touché ! Chiffres et quantités » se base sur ce point de départ. Bien que le
classement de quantités et de chiffres soit d'ordre purement cognitif, il sest avéré sur le plan
thérapeutique que la réussite de I'apprentissage est plus grande si plusieurs sens sont mis a
contribution dans cet apprentissage. C'est pourquoi ce jeu vous propose en plus d'utiliser le
sens tactile par le toucher des cubes et d'attribuer des quantités aux chiffres respectifs.

La variante coopérative est idéale pour débuter car les joueurs peuvent alors se familiariser
de maniére ludique avec le contenu, en jouant ensemble en tant que groupe. Pour toutes les
variantes du jeu, on a tenu compte du fait qu'il n'était pas nécessaire de connaitre tous les
chiffres de 0 a 10 pour pouvoir jouer.

FRANCAIS
m’ g 3

En pratique, il s'est avéré que les chiffres sont plus faciles a apprendre lorsqu'ils sont
décomposés en la plus petite unité 1. La motivation du joueur dure ainsi plus longtemps, ce qui
aboutit a une réussite d'apprentissage individuelle la plus grande possible. « Trouvé, touché !
Chiffres et quantités » a déja été testé avec succés comme moyen d'initiation au processus
d'apprentissage auprés d'enfants de maternelle et d'éléves ayant des mauvais résultats
scolaires.

Oliver Hoyer
Educateur thérapeute en psychothérapie intégrative
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Contenu du jeu

11 sacs tactiles, 55 cubes neutres, 11 cartes a chiffre, 1 regle du jeu

Idee

Les monstres Zéro et Nul et leurs copains de classe sont éléves de I'école Chateau-Dracul a
Epouvante-Ville. Leur malicieux professeur de maths, Monsieur Deschiffres, leur fait reconnaitre
au toucher les chiffres. Mais avec leurs grandes griffes, ils ont bien du mal a palper des

petites choses et ils ont besoin de votre aide pour trouver, en touchant le contenu des petits
sacscombien de petits cubes il y a dedans. Allez-vous réussir a indiquer huit bons chiffres ou
plus a Zéro et Nul ? Sivous y arrivez, ils auront tous les deux une tres bonne note, et leurs
copains aussi, et tous se réjouiront monstrueusement.

Avant de jouer la premiére partie
Remplissez les petits sacs en y mettant respectivement 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9 et 10 cubes et
laissez-en un vide.

SIVONVUY4

Jeun®°1:Atatons!

Un jeu tactile captivant pour 1 a 4 joueurs

Préparatifs

Posez les sacs remplis au milieu de la table. Mélangez les cartes a chiffre et
empilez-les, faces cachées.

Déroulement de la partie

Vous jouez a tour de role dans le sens des aiguilles d’'une montre. Le joueur
qui a écrit un chiffre en dernier commence. Tu retournes la carte du haut
de la pile et essayes, avec les yeux fermés, de trouver au toucher, le sac
contenant le nombre de cubes correspondant.
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Quand tu as choisi un sac, il est ouvert et on vérifie :
¢ As-tu trouvé le bon nombre de cubes ? Super ! Tu récupéres la carte en récompense.
¢ N'as-tu pas trouvé le bon nombre de cubes ? Dommage ! La carte est sortie du jeu.

Le sac est remis au milieu de la table et c’est au tour du joueur suivant.

Fin de la partie

La partie se termine dés que les 11 cartes ont été correctement découvertes au toucher ou
sorties du jeu. On vérifie combien il y a de « bonnes » cartes et combien de « mauvaises ». S'il
y en a plus de bonnes que de mauvaises, les joueurs ont gagné la partie.

Astuces :

e La partie se jouera plus rapidement si vous limitez le temps pour toucher les sacs, par
exemple, a 30 secondes, a I'aide d'un sablier ou d'un chronométre.

e Le jeu sera plus facile si vous jouez avec moins de 11 sacs. Retirez quelques-uns des sacs
ainsi que les cartes correspondantes.

* Le jeu sera plus facile si vous retirez le sac du jeu quand il a été reconnu au toucher
correctement.

e Au lieu de retirer une « mauvaise » carte du jeu, continuez de chercher le bon sac jusqu’a
ce que vous le trouviez.

Jeun®2:Tente ta chance!

Une course a tatons pour 2 a 4 joueurs

Préparatifs

Posez les sacs remplis au milieu de la table. Mélangez les 11 cartes et empilez-les, faces
cachées.

FRANCAIS

Déroulement de la partie

Tous les joueurs jouent en méme temps. Le joueur qui a compté de I'argent en dernier retourne
la carte du haut de la pile en la montrant aux autres. Tous les joueurs essayent alors en méme
temps de reconnaitre au toucher le sac correspondant a la carte.

Regles importantes pour reconnaitre au toucher les sacs :

¢ Vous n'avez le droit de tenir en main et toucher qu’un seul sac a la fois.

¢ Avant de prendre un autre sac, vous devez remettre celui que vous tenez en main au milieu
de la table. Vous n’avez pas le droit de garder un sac a c6té de vous !

¢ Vous n'avez pas le droit d’empécher un autre joueur de toucher un sac.

Quand un joueur pense avoir trouvé le bon sac, il dit tout fort : « Touché, trouvé ! ».
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SIVONVUY4

On passe alors a la vérification :

e Le sac ne contient pas le bon nombre de cubes ? Dommage ! Les autres joueurs ont le droit
de continuer de chercher, mais toi, tu dois t'arréter. Le sac que tu avais touché est remis au
milieu de la table.

e Le sac contient le bon nombre de cubes ? Bravo ! Tu récuperes la carte en récompense. Tu
remets le sac a coté des autres.

¢ Si tous les joueurs se sont trompés et qu'ils sont donc éliminés, la carte est retirée du jeu.

Le joueur qui a récupéré une carte en dernier retourne une nouvelle carte de la pile et le tour
suivant commence.

Fin de la partie

La partie se termine dés que la derniére carte a été trouvée ou sortie du jeu. Le joueur qui
aura récupéré le plus de cartes gagne la partie. Si deux joueurs ou plus ont récupéré le méme
nombre de cartes, il y a plusieurs gagnants.

Jeun°3:
Trouve-touché ovu toucheée-trouve ?

Un amusant jeu de mémoire pour 1 a 4 joueurs

Préparatifs

Mélangez les cartes et posez-les sur plusieurs rangées au milieu de la table. Mélangez les sacs
remplis et posez-les en cercle autour des cartes en laissant un espace entre eux.
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Déroulement de la partie

Vous jouez a tour de role dans le sens des aiguilles d’'une montre. Le joueur qui sera le plus
rapide a montrer le chiffre sept avec ses doigts commence.
Tu as le choix entre : soit retourner une carte posée au milieu de la table, soit toucher un sac.

¢ As-tu d’abord retourné une carte ?
Trouve alors le sac correspondant. Choisis un sac et devine au toucher le nombre de cubes
qu'il contient. Si tu penses que ce n'est pas le bon sac, repose-le et c’est au tour du joueur
suivant.

¢ As-tu d'abord touché un sac ?
Trouve alors la carte correspondante. Retourne une des cartes posées au milieu de la table.
Si tu penses que le nombre de cubes ne correspond pas a la carte que tu viens de retourner,
tu la reposes face cachée et c'est au tour du joueur suivant.

Si tu penses avoir trouvé le bon sac ou la bonne carte, on passe a la vérification :

* Tu t'es trompé ? Dommage ! Retourne la carte de nouveau et remets le sac a coté des
autres.

¢ As-tu bien deviné ? Bravo ! Tu récupéres la carte en récompense et remets le sac a coté des
autres.

C'est ensuite au tour du joueur suivant.

Fin de la partie

La partie se termine dés que la derniére carte a été utilisée. Le joueur qui a récupéré le plus de
cartes gagne la partie. Si deux joueurs ou plus ont récupéré le méme nombre de cartes, il y a
plusieurs gagnants.

Astuce :

Le jeu se jouera plus rapidement si, apres avoir touché le bon sac, tu le retires également du
jeu. La partie se termine alors dés qu'il ne reste plus qu’une carte et qu’un sac qui ne sont plus
répartis.

FRANCAIS
m’ g 3

Jeu n° 4 : Toucher 3 pleines mains !

Un jeu de coopération pour 2 a 4 joueurs

Préparatifs

Mélangez les onze sacs et posez-les au milieu de la table. Mélangez les onze cartes et posez-les
faces visibles en cercle autour des sacs.
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Déroulement de la partie

Vous jouez a tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre. Les joueurs essayent de
mémoriser la position des cartes. Au bout d'environ 30 secondes, vous retournez toutes les
cartes. Le joueur qui a le plus de poches sur son pantalon commence. Tu prends un sac et le
touches pour essayer de trouver le nombre de cubes. Quand tu penses avoir trouvé le nombre,
tu le dis tout haut et poses le sac sur la carte qui te semble étre la bonne. Pour cela, tu as le
droit de consulter les autres joueurs.

Régles importantes pour jouer a plusieurs mains

¢ Jusqu'a la fin de la partie, vous n'avez pas le droit de retourner les cartes pour vérifier.

e Jusqu'a la fin de la partie, vous n'avez pas le droit de sortir les cubes du sac ni de les
compter.

e Un sac qui a été attribué a une carte ne peut plus étre posé sur une autre carte.

e Plusieurs sacs peuvent étre posés sur une carte.

Fin de la partie

La partie se termine quand tous les sacs sont posés sur les cartes.

Maintenant, on passe a la vérification :

e Tous les sacs qui ont été attribués a la carte correspondante restent posés sur les cartes.

¢ Tous les sacs qui ont été attribués a une mauvaise carte sont posés au milieu du cercle de
cartes.

Vous gagnez tous ensemble si, a la fin de la partie, il y a plus de sacs sur les cartes qu'au milieu
du cercle.

Astuce :
Répartissez les taches : un groupe de joueurs mémorise la position des cartes, I'autre groupe
essaie de trouver au toucher le nombre de cubes dans les sacs.

Variante : Celui qui se trompe en additionnant est perdant

Vous pourrez jouer cette variante avec les quatre idées de jeu. Vous jouez suivant les régles
normales avec la différence suivante : tu ne cherches pas une paire identique, c’est-a-dire un
chiffre et une quantité identiques, mais tu dois chercher un sac et une carte qui donnent le
nombre 10 quand on additionne leurs chiffres.

Exemples :
¢ Carte avec le chiffre 1 + sac avec 9 cubes = 10
¢ Carte avec le chiffre 3 + sac avec 7 cubes = 10
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iTocado, encontrado!
Numeros y cantidades

R _ i Pz

Un juego didactico monstruosamente divertido para 1 - 4 nifios de 5 a 8 afios.

Autores: Oliver Hoyer, Heinz Meister
llustraciones: Mirco Briichler
Duracién de una partida: 10 - 15 minutos

Queridos padres, pedagogos y terapeutas:

Con « jTocado, encontrado! Numeros y cantidades», ustedes pueden familiarizar a sus hijos y
alumnos con importantes contenidos de la ensefianza primaria o intervenir como refuerzo en
los déficits de aprendizaje, y hacerlo de una manera ludica.

Los numeros son signos abstractos. Detras de cada numero abstracto se esconde una cantidad
concreta de objetos. Por desgracia, los nifios tienen cada vez menos contacto en la vida
cotidiana con cantidades y numeros, lo cual dificulta claramente el proceso de aprendizaje.

Este es el punto de partida de «jTocado, encontrado! Nimeros y cantidades». A pesar de que
la clasificacion de cantidades y de nimeros es una determinacién puramente cognitiva, desde
el punto de vista de la terapia educativa ha quedado demostrado que el éxito en el aprendizaje
es mayor cuantos mas sentidos intervienen en el proceso de aprendizaje. Por este motivo se

ha incluido en el juego la actividad de palpar objetos y se ha ampliado la asignacién de las
cantidades a los signos numéricos. Para comenzar resulta perfecta la variante cooperativa del
juego en la que los jugadores pueden familiarizarse con el contenido, jugando. En todas las
variantes del juego se ha tenido en cuenta que no resulte necesario conocer todos los nimeros
del 0 al 10 para poder jugar.

Se ha demostrado en la préctica que los nimeros pueden aprenderse con mayor facilidad
cuando son descompuestos en la unidad mas pequena, el uno. Con ello se mantiene por

mas tiempo la motivacién del jugador, lo cual, a su vez, conduce al mayor éxito posible en

el aprendizaje de cada individuo. «jTocado, encontrado! Nimeros y cantidades» ya se ha
probado con éxito como introduccion en el proceso de aprendizaje de nifios en edad preescolar
y en alumnos de primaria con problemas parciales de aprendizaje. Asi que, ja palpary a contar!

Saludos juguetones. Suyo,

Oliver Hoyer
Terapeuta educativo integrador
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Contenido del juego

11 saquitos para palpar, 55 dados para contar, 11 cartas de nimeros, 1 instrucciones del juego

Idea de juego

Los monstruos Zeropi y DekamU van con sus amigos a la escuela Juan Luis Dracula ubicada

en la localidad de Monstrufio. Con Frankencifra, su antipatico profesor de matematicas,

tienen que aprender los ndmeros palpando. Pero sus garras de monstruo resultan de lo mas
inapropiadas para palpar objetos pequefios. Por este motivo os piden vuestra ayuda: palpad
cuantos dados se encuentran en los saquitos. ¢ Conseguiréis susurrar al oido a Zeropiy a
DekamU ocho o mas nimeros correctos? Si es asi, ellos y sus compaferos de clase recibiran una
nota de sobresaliente y se alegrardan monstruosamente.

Antes de jugar por primera vez

Llenad los saquitos para palpar respectivamente con 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9y 10 dados, y dejad
un saquito vacio.

Juego 1: ;Qué facil es palpar!

Un emocionante juego de palpar para 1 - 4 jugadores

1ONVdS3

Preparativos del juego

Poned los saquitos Ilenos en el centro de la mesa, mezclados. Barajad las
cartas y formad un mazo con ellas con las cartas boca abajo.

¢Como se juega?

Vais a jugar por turnos en el sentido de las agujas del reloj. Comienza el
jugador que mds recientemente haya escrito un nimero. Das la vuelta a la
primera carta del mazo e intentas acertar, palpando y con los ojos cerrados,
el saquito que contiene el nimero de dados correspondiente.
8



Cuando te hayas decidido por un saquito, lo abriréis y controlaréis si has acertado:
¢ ;Has palpado el nimero correcto? jEstupendo! Te quedas la carta como premio.
e ;Te has equivocado al palpar? jLastima! Esa carta se retira del juego.

A continuacién se devuelve el saquito elegido al centro de la mesa y es el turno entonces del
siguiente jugador.

Final del juego

La partida acaba cuando se hayan palpado correctamente las 11 cartas de nimeros o éstas
hayan quedado fuera de la partida. Se controla cuantas cartas se acertaron y cuantas fueron
desechadas de la partida. Si hay mas cartas acertadas que desechadas, ganan los jugadores.

Consejos

e |a partida se hace mas rapida si limitais el tiempo para palpar cada carta a 30 segundos, por
ejemplo, utilizando un reloj de arena o un cronémetro.

e |a partida se vuelve mas sencilla si jugais con menos de 11 saquitos para palpar. Sacad de la
partida algunos saquitos y sus correspondientes cartas de nimeros.

e |a partida se vuelve mas sencilla si retirdis del juego el saquito acertado.

e En lugar de retirar de la partida la carta de nimero que no ha sido acertada, podéis seguir
palpando hasta dar con el saquito correcto.

Juego 2: Palpadores veloces

Una velocisima competicién de palpar para 2 - 4 jugadores

Preparativos del juego

Poned los saquitos Ilenos en el centro de la mesa, mezclados. Barajad las 11 cartas de nimeros
y formad un mazo con ellas con las cartas boca abajo.

¢Como se juega?

Todos juegan a la vez. Aquel jugador que mas recientemente haya contado dinero da la
vuelta a la primera carta del mazo de modo que todos los jugadores puedan verla al mismo
tiempo. Todos los jugadores intentan ahora palpar los saquitos. Se trata de una competicién y
todos juegan unos contra otros para encontrar lo mas rapidamente posible el saquito que se
corresponde con el nimero de la carta.

2
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Reglas importantes para palpar:

e Solo estd permitido tener cada vez un saquito en la mano para palpar.

¢ Antes de palpar un saquito nuevo, tenéis que devolver al centro de la mesa el saquito que
acabais de palpar. jNo podéis almacenar los saquitos!

* Tampoco esta permitido impedir a otros jugadores que cojan un saquito para palpar.
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Si creéis haber encontrado el saquito correcto, tenéis que exclamar en voz alta «jPalpado y
encontrado!».

Ahora se procede al control:

e ;Te has equivocado al palpar el nimero de dados? jMala suerte! Los demas jugadores
siguen buscando, pero tu has terminado ya la ronda en esta partida. Tienes que devolver el
saquito al centro de la mesa.

* ;Has acertado al palpar el nimero correcto de dados? jFantastico! Te quedas la carta de
numero como premio. Vuelve a colocar el saquito junto con los demas.

¢ Sj todos los jugadores se han equivocado y han quedado eliminados en esa ronda, se
retirard entonces esa carta de la partida.

A continuacion, el jugador que acert6 por Ultima vez con la carta de nimero dara la vuelta a
otra carta y asf dard comienzo una nueva ronda.

Final del juego

La partida acaba cuando se acierta palpando la Ultima carta de nimero o cuando queda
retirada de la partida la Ultima carta. Gana la partida el jugador que tenga el mayor nimero de
cartas. Si dos 0 mas jugadores tienen el mismo ndmero de cartas, seran varios los ganadores.

Juego 3: ;A palpary a contar!
:Donde estad el nUmero?

Un divertido juego de memoria, palpando, para 1 - 4 jugadores

Preparativos del juego

Barajad las cartas de nimeros y ponedlas boca abajo formando una cuadricula en el centro de
la mesa. Mezclad los saquitos llenos y colocadlos en circulo alrededor de las cartas guardando
una cierta distancia unos de otros.
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¢CoOmo se juega?

Vais a jugar por turnos en el sentido de las agujas del reloj. Comienza el jugador que mas
rapidamente sea capaz de mostrar siete dedos.

TU decides si primeramente das la vuelta a una de las cartas o si palpas uno de los saquitos.

e ;Has dado la vuelta primero a una carta?
Encuentra ahora el saquito correspondiente. Decidete por uno de los saquitos y palpalo. Si
piensas que no es el saquito correcto, devuélvelo a su sitio y entonces le tocara el turno al
siguiente jugador.

¢ ;Has palpado primeramente uno de los saquitos?
Encuentra ahora la correspondiente carta de nimero. Da la vuelta a una de las cartas. Si
crees que el numero de dados del saquito no se corresponde con el nimero de la carta
girada, dale de nuevo la vuelta a la carta y entonces le tocara el turno al siguiente jugador.

Si crees que has encontrado la pareja correspondiente, entonces procederéis al control:

e ;Te has equivocado? jMala suerte! Vuelve a poner boca abajo la carta y devuelve el saquito
lleno junto con los demas.

¢ ;Has acertado? jFantastico! Te quedas esa carta como premio. Devuelve el saquito lleno
junto con los demds.

A continuacién es el turno del siguiente jugador.

Final del juego

La partida acaba una vez se haya acertado la Ultima carta de nimero. Gana la partida el
jugador que tenga delante el mayor nimero de cartas. Si son dos 0 mas los jugadores con el
mismo nUmero de cartas, seran varios los ganadores.

Consejo

La partida se vuelve mas rapida si una vez que has acertado una pareja, retiras también el
saquito. La partida acaba cuando solo queden una carta y un saquito (que no se repartiran).

Juego 4.
iMuchas manos palpan mas que una!

Un juego cooperativo de comunicacién para 2 - 4 jugadores

2
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Preparativos del juego

Mezclad los once saquitos y colocadlos en el centro de la mesa. Barajad las once cartas y
ponedlas boca abajo formando un circulo en torno a los saquitos.
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¢Como se juega?

Vais a jugar por turnos en el sentido de las agujas del reloj. Dad la vuelta a todas las cartas.

Los jugadores intentan memorizar las posiciones de las cartas de numeros. Volved a dar la
vuelta a las cartas transcurridos aproximadamente 30 segundos. Comienza aquel jugador que
tenga el mayor nimero de bolsillos en los pantalones. Coge un saquito e intenta averiguar,
palpando, el nimero de dados que contiene. Si crees saber el nimero, pronudncialo en voz alta
y pon el saquito encima de la carta que tu crees correcta. Al hacerlo puedes pedir consejo a tus
compaferos de juego.

Importantes reglas para jugar con muchas manos

* No esta permitido girar las cartas para el control hasta que no acabe la partida.

¢ No esta permitido sacar los dados del saquito para contar su nimero hasta que no acabe la
partida.

¢ No esta permitido trasladar un saquito a una carta diferente de la que el jugador
correspondiente eligio.

¢ Sobre una misma carta puede haber varios saquitos.

Final del juego

La partida acaba cuando todos los saquitos estén colocados sobre las cartas.

Ahora procederéis al control:

¢ Los saquitos que fueron asignados correctamente a las correspondientes cartas de ndmeros
permaneceran encima de las cartas.

¢ |os saquitos que fueron asignados a una carta incorrecta de nimero se colocaran en el
centro del circulo.

Habréis ganado conjuntamente la partida si al final hay mas saquitos sobre las cartas que
dentro del circulo.

Consejo
Repartid las tareas: un grupo de jugadores memoriza las posiciones de las cartas de nimeros
mientras que otro grupo palpa el nimero de dados en los saquitos.

Variante: jQuien suma mal pierde como tal!

Podéis jugar a esta variante en las cuatro propuestas de juegos que se han descrito
anteriormente. Jugaréis siguiendo las reglas normales, pero con la siguiente excepcion: no
intentaréis encontrar parejas sino que buscaréis un saquito y una carta para que el nimero de
dados y el nimero de la carta sumen 10.

Ejemplos:
e Carta del nimero 1 + saquito para palpar con 9 dados para contar = 10
e Carta del nimero 3 + saquito para palpar con 7 dados para contar = 10
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E= |iebe Kinder, liebe Eltern,

nach einer lustigen Spielerunde fehlt diesem HABA-Spiel pl6tzlich ein Teil des Spielmaterials
und es ist nirgendwo wiederzufinden. Kein Problem! Unter www.haba.de/Ersatzteile
konnen Sie nachfragen, ob das Teil noch lieferbar ist.

B3 Dear Children and Parents,

After a fun round, you suddenly discover that a part of this HABA game is missing and is nowhere
to be found. No problem! At www.haba.de/Ersatzteile you can find out whether this part is still
available for delivery.

I B Chers enfants, chers parents,

Apres une partie de jeu amusante, vous vous rendez compte qu'il manque soudain une piéce
au jeu HABA et vous ne la trouvez nulle part. Pas de probléeme ! Vous pouvez demander via
www.haba.de/Ersatzteile si la piece est encore disponible.

=2 Beste ouders, lieve kinderen

Na een leuke spelronde ontbreekt plotseling een deel van het spelmateriaal en is het nergens meer
te vinden. Geen probleem! Onder www.haba.de/Ersatzteile kunt u altijd navragen of het nog
verkrijgbaar is.

&2 Queridos ninos, queridos padres:

Después de una entretenida ronda de juego se descubre repentinamente que falta una pieza del
material de juego que no se puede encontrar en ninguna parte. jNingun problema! En
www.haba.de/Ersatzteile podra consultar si esta pieza esté disponible como repuesto.

1 Cari bambini e cari genitori,

dopo una divertente partita improvvisamente manca un pezzo di questo gioco HABA e non si riesce
a trovare da nessuna parte. Nessun problema! Sul sito www.haba.de/Ersatzteile (ricambi) potete
chiedere se il pezzo & ancora disponibile.

Queridos pais, queridas criangas,
Depois de algumas partidas engracadas deu-se pela falta de alguma peca que néo

se consegue encontrar. Nao faz mal! Via o website www.haba.de/Ersatzteile pode
perguntar se essa peca ainda esta disponivel.

Kaere foraeldre og born.

Efter et spaendende spil opdager | pludselig, at dette HABA-spil mangler en del.
Den er bare ikke til at finde igen. Ikke noget problem!

P& www.haba.de/Ersatzteile kan | se, om delen stadig fas.

Kéra barn, kara foraldrar!

Efter en skojig spelrunda saknas plotsligt en bit ur spelmaterialet fran .
detta HABA-spel och vi kan inte hitta det.Ingetproblem! Titta pa /
webbsidan www.haba.de/Ersatzteile och fraga om biten kan levereras.
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Inventive Playthings for Inquisitive Minds
BROEHEIE  FHOICEALFHREIC=1—T 171 TERETS

Erfinder fiir Kinder - Créateur pour enfants joueurs
Inventor para los nifos

Infant Toys

™ Children are world explorers!
We accompany them on their journey with

-
g—j_u]lf-ﬁ games and toys that challenge and foster
Baby & Kleinkind  ney skills, as well as being above all lots of
Jouets premier 4ge fun. At HABA you will find everything that
Bebé y nifio pequeiio brings a special glint to your child’s eyes!
B ELHE
TR, HABAEHBMIIRR
2 iR AT MR L
e REBRNNRA,
HRE R, *E, fLmFEZ.,
flar  HABABIRHEA & HEE K
Geschenke ~REEMIKBH.
-~ Cadeaux
Regalos ™= (inder sind Weltentdecker!
Wir begleiten sie auf all ihren Streifziigen —
mit Spielen und Spielsachen, die fordern,
fordern und vor allem viel Freude bereiten.
Bei HABA finden Sie alles, was Kinderaugen
zum Leuchten bringt!
Ball Track
#5451 [ Les enfants sont des explorateurs
Kugelbahn @ la découverte du monde !
oy Nous les accompagnons tout au long de
Toboggan a billes leurs excursions avec des jeux et des jouets
Tobogén de bola  qui les invitent a se surpasser, les stimulent

Children’s room
JLEEE
Kinderzimmer
Chambre d‘enfant
Decoracion habitacion

et surtout leur apportent beaucoup de plaisir.
HABA propose tout ce qui fait briller le regard
d'un enfant !

: jLos nifos son descubridores del
mundo! Nosotros los acompafiamos en sus
exploraciones con juegos y juguetes que les
ponen a prueba, fomentan sus habilidades
y, sobre todo, les proporcionan muchisima
alegria. jEn HABA ustedes encontraran todo
eso que pone una lucecita brillante en los
ojos de los nifios!

A WARNING:
CHOKING HAZARD -

Art. Nr.: 302218
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