Piolino - sprakspel
Art.nr. 7763-023-4

Innehall

* 4 genomskinliga brickor som kan sattas
fast pa rad.

* 32 plastknoppar med bilder av 4 djur
(fisk, skéldpadda, uggla och igelkott) i de
fyra grundférgerna samt stora och sma.

¢ 8 instruktionsknoppar

* 1 tygpése

Spelregler

1.
2.

3.

Lagg alla knoppar i pasen.

Var och en tar en knopp med ett djur pa och
satter den lagst till vanster pa sin bricka. (Far
man en intruktionsknopp laggs denna tillbaka
i pasen.)

| turordning tas sedan tva knoppar var ur
pasen.

Tre kombinationer ar da méjliga:

a.

De tva knopparna ar djur: For att fa satta
dem pa brickan maste spelaren argumentera
for att varje knopp har minst ett kriterium lika
med den senast placerade knoppen. Knop-
par som inte gar att satta pa brickan laggs
tillbaka i pasen.

En av knopparna innehaller instruktioner:
Satt forst djurknoppen pa plats om det gar
och félj sedan instruktionen.

Bada knopparna innehaller instruktioner:
Instruktionerna f6ljs i valfri ordning och laggs
sedan tillbaka i pasen.
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Antal spelare: 2-4
Alder: fran 3 ar

Anvandningsomraden

» fdrskola

¢ anpassad skola

* tal- och spraktraning

* terapi

Inlarningsmal

* |dentifiera 4 djur, 4 farger och 2 storlekar.
* |dentifieral - 3 gemensamma kriterier for

tva brickor.
* Folja spelregler

@ Innehdller sma delar.

Om en av instruktionsbrickorna &ar den
Overkorsade handen h&nder inget.

4. Spelet fortsatter tills nagon fyllt sin bricka.

En enklare och mindre tavlingsinriktad variant
ar att spela utan instruktionsbrickor.

@ Inget hander.
)

e  L&ggtillbaka en knopp i

ﬁ pasen. (Galler ej om bara en
knopp finns pa brickan.)

Ta tva knoppar ur pasen.

Ta en knopp fran nagon och
lagg i pasen. (Galler ej om bara
en knopp finns pa brickan.)
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