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Part 3

The Reading Skill Set
Game Instructions



Number of Players: 2-4

Ends with E Game Instructions Skill: Learning Letter Sounds

Game Objective:

Be the first player to cross the finish line by reading
and creating final e words.

What's Included: Game Setup:

ﬂ@ e Place the following items
near the game board:
ale | il 9 .
é e Star card and Question
: 1deck of 4 game pieces card decks — face down
1spinner Star cards in two separate piles.

e Spinner and final e
= 2 holder — with the die
; II; inside and lid on top.
1 game board 1die (kept within 1deck of e Each player chooses a

final e holder) Question cards .
1final e holder gc:fme piece and places
with lid it in the start space.

How to Play:
The player whose first name starts with the letter closest to ain the alphabet goes first. The player whose
name has the most vowels goes first. In the case of a tie, the youngest player goes first.

e Spin the spinner and follow the instructions for each category shown below.

Draw a Star card and read the word on the card out loud. Then, place the
lid of the final e holder on top of the star outline on your card. Read the

new final e word out loud. Roll the die and move your piece forward that

number of spaces. Return the die to the final e holder and replace the lid.

Draw a Question card and figure out the missing vowel, using the picture
? and letters on the card. Advance to the next space on the board that has
your vowel on it.

HI}:.TI Move forward 1 space.

If you land on an aqua action space containing a final e phrase, like rake the leaves, fly a kite, etc., read
the phrase out loud and complete the action with your game piece. All actions except "take a rest" move
you even farther down the path.

This completes your turn, and play continues clockwise.

Ending the Game
The player who lands in the finish zone first wins!

Tips for Success:

e If your child gets stuck, remind them what happens to a vowel when the letter e is placed at the end of the word: it makes the long
sound, or “says its name.”

e When anyone lands on an action space, read the phrase out loud — these phrases all contain final e words.

e For additional guidance on introducing final e to your child, see the Learning Vowel Rules section of the Play Guide.



Le Jeu des Aventures qui Finissent par un E Régles du jeu

D

But du jeu:

Etre le premier joueur & franchir la ligne d’arrivée
en lisant et en créant des mots avec un e final.

Contenu :

7D
VA,

1roulette

1dé (a laisser a
l'intérieur du
support e final)

1 plateau de jeu

ilifik

1 paquet de 4 pions

cartes Etoile

FH

1 paquet de
cartes Question
1 support e final
avec couvercle

Nombre de joueurs : 2 a 4
Compétence : Apprendre les régles

des voyelles

Mise en place du jeu :

e Placez les éléments suivants
d proximité du plateau de
jeu:

e Les paquets de cartes
Etoile et Question, face
cachée, en deux piles
distinctes.

e La roulette et le support
efinal avec le dé a
I'intérieur et le couvercle
sur le dessus.

e Chaque joueur choisit un
pion et le place sur la case
Départ.

Comment jouer :
Le joueur dont le nom comporte le plus de voyelles commence. En cas dégalité, c’est le joueur le plus jeune
qui commence.

e Faites tourner la roulette et suivez les instructions pour chaque catégorie indiquée ci-dessous.

Piochez une carte Etoile et lisez & haute voix le mot qui y figure. Placez
@ ensuite le couvercle du support e final sur le contour de I'étoile de votre
carte. Lisez a voix haute le nouveau mot avec un e final. Lancez le dé et

avancez votre pion du nombre de cases qu’il indique. Remettez le dé dans
le support e final et replacez le couvercle.

CZP Piochez une carte Question et trouvez la voyelle manquante a 'aide de
o I'image et des lettres figurant sur la carte. Avancez jusqu’d la prochaine
case du plateau de jeu qui contient la voyelle en question.

Hl]:lﬂ Avancez d'une case.

Si vous tombez sur une case Action avec une phrase contenant un e final, comme « rake the leaves »,
« fly a kite », etc., lisez la phrase a haute voix et effectuez I'action avec votre pion. Toutes les actions, a
I'exception de « take a rest », vous font avancer sur le chemin.

Votre tour est terminé, et le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Fin de la partie :
Le joueur qui atteint le premier la case Arrivée gagne !

Astuces :

e Si votre enfant est coincé, rappelez-lui ce qui arrive a une voyelle lorsque la lettre e est placée a la fin du mot : elle prolonge le son
ou « dit son nom ».

e Lorsque quelqu’un arrive sur une case Action, lisez la phrase a haute voix. Toutes les phrases contiennent un e final.

e Pour obtenir des conseils supplémentaires sur I'introduction du e final avec votre enfant, consultez la section Apprendre les régles
des voyelles du Carnet de Jeu.



Abenteuerspiel ,,Endet mit E” Spielanleitung

Ziel des Spiels:

Wer als erster Spieler die Ziellinie Gberquert, indem
er Worter liest und bildet, die auf e enden, gewinnt
das Spiel.

Inhalt:

il

1Satz
1 Drehscheibe Sternkarten
1 Spielbrett 1 Wiirfel (befindet sich 1Satz
im Behdlter ,,Ende”) Fragekarten

1Behadlter ,,End-e”
mit Deckel

Anzahl Spieler: 2-4
Zum Training folgender Fdhigkeiten:

Vokalregeln lernen

Spielvorbereitung:
e Legen Sie die folgenden

Gegenstdnde in die Ndhe
des Spielbrettes:

e Die Sternkarten und
Fragekarten liegen
verdeckt in zwei
getrennten Stapeln.

e Die Drehscheibe und der
Behdlter ,End-e"” mit
innen liegendem Warfel
und aufgesetztem
Deckel liegen neben dem
Spielbrett.

e Jeder Spieler wahlt eine

Spielfigur und stellt sie auf
das Startfeld.

So wird gespielt:

Der Spieler, dessen Name die meisten Vokale hat, beginnt. Im Falle eines Gleichstands beginnt der jlingere

Spieler.

e Der Spieler dreht die Drehscheibe und befolgt die Anweisung zu den unten aufgefihrten Kategorien.

Ziehe eine Sternkarte und lies das Wort auf der Karte laut vor. Lege dann
den Deckel des Behdlters mit End-e auf den Sternumriss auf deiner Karte.

Lies das neue Wort mit End-e laut vor. Wirfle und riicke mit deiner Figur

um die gewdirfelte Anzahl an Feldern vor. Gib den Wiirfel wieder in den

Behalter mit End-e zurlick und setze den Deckel auf.

? Ziehe eine Fragekarte und finde mithilfe der Abbildung und der

o Buchstaben auf der Karte den fehlenden Vokal. Ziehe auf das ndchste Feld

am Spielbrett, auf dem dieser Vokal steht.

::]:ﬂ Ziehe um 1 Feld vorwadrts.

Wer auf einem Wasser-Aktionsfeld landet, das einen Satz mit einem e am Ende beinhaltet,
beispielsweise rake the leaves, fly a kite usw, liest den Satz laut vor und fiihrt die Aktion mit seiner
Spielfigur aus. Alle Aktionen mit Ausnahme von ,take a rest” bringen dich auf dem Spielfeld weiter voran.

Damit ist dein Zug beendet. Das Spiel geht im Uhrzeigersinn weiter.

Ziel des Spiels:

Der Spieler, der zuerst im Ziel landet, gewinnt!

Spieltipps:

e Wenn |hr Kind nicht weiterkommt, erinnern Sie es daran, was mit einem Vokal passiert, wenn der Buchstabe e am Ende des

Wortes steht: Er macht den Laut lang oder ,“verrdt seinen Namen®.

e Wenn jemand auf einem Aktionsfeld landet, lesen Sie den Satz laut vor: Jeder dieser Satze enthalt Wérter mit e am Ende.

e Weitere Hinweise zur Einfihrung der Endung e fir lhr Kind finden Sie im Abschnitt Vokalregeln lernen in der Spielanleitung.



Aantal spelers: 2-4
Vaardigheid: Regels voor

. g )
Eindigt-op-een-e avonturenspel Spelregels Klinkers leren

Doel van het spel:

Bereik als eerste speler de finish door woorden
eindigend op e te lezen en te maken.

Voorbereiding van het spel:

e Leg volgende benodigdheden

Inhoud van het spel: naast het speelbord:

e Een stapel met

ﬂ@ Sterkaarten en een
5 @ ﬁ ﬁﬁ stapel met Vraagkaarten,
4o allebei met de

1 stapel pronnen afbeeldingen naar boven.

Trad Sterkaarten ..@ e Het rad en het potje
met eind-e met daarin

de dobbelsteen en
== ?
o ||; afgesloten met het

1 speelbord 1 dobbelsteen (die in 1 stapel deksel.
het potje met eind-e Vraagkaarten 1 potje met eind-e e Elke speler kiest een pion en
moet blijven) met deksel

zet die op het vakje start.

Verloop van het spel:

De speler wiens naam de meeste klinkers heeft, mag beginnen. Bij een gelijk aantal klinkers begint de
jongste speler.

e Draai aan het rad en volg de instructies voor elke categorie hieronder.

Neem een Sterkaart en lees het woord op de kaart hardop. Leg daarna
@ het deksel van het potje met eind-e op de stervorm op je kaart. Lees
het nieuwe woord eindigend op e hardop. Gooi met de dobbelsteen

en ga met je pion het overeenkomstige aantal stappen vooruit. Leg de
dobbelsteen terug in het potje met eind-e en sluit af met het deksel.

CZP Trek een Vraagkaart en zoek de ontbrekende klinker met behulp van de
5  afbeelding en letters op de kaart. Ga naar het eerstvolgende vakje op het
bord waar jouw klinker op staat.

.::]:.ﬂ Ga 1 vakje vooruit.

Als je op een actievakje met water terechtkomt waarin een zin eindigend op e staat, zoals “rake the
leaves”, “fly a kite” enz., lees die zin dan hardop en voer met je pion de actie uit. Alle acties behalve “take
a rest” brengen je meteen een stuk verder op het pad.

Daarnais je beurt voorbij en het spel gaat verder met de wijzers van de klok mee.

Einde van het spel:
De winnaar is de eerste speler die het vak van de finish bereikt!

Tips voor een geslaagd spel:

e Als je kind niet verder kan, herhaal dan nog eens wat er met een klinker gebeurt als de letter e aan het einde van het woord staat: de
klinker wordt lang, of “zegt zijn eigen naam”.

e Als iemand op een actievakje belandt, lees de zin dan hardop voor — deze zinnen bevatten allemaal woorden die eindigen op een e.

e Lees in de Speelgids het hoofdstuk De regels voor klinkers leren voor extra ondersteuning wanneer je je kind wil laten kennismaken met
woorden die eindigen op een e.



Numero de jugadores: 2-4

° ° ° @ HH .
Aventura Termina en E Instrucciones de juego ) Habilidad: Aprender las reglas

de las vocales

Objetivo del juego:
Ser el primer jugador en cruzar la linea de meta
leyendo y creando palabras con e final.

Preparacion del juego:

e Coloca los siguientes

Qué incluye: elementos cerca del tablero
de juego:

ﬁ ﬁ ﬁﬁ e Las tarjetas Estrellay

g\% 4 piezas de juego Pregunta boca abajo

en dos montones

1 baraja de d
1 ruleta tarjetas Estrella separados.
e La ruletay el soporte
de e final con el dado

-l @ dentro y la tapa encima.

e Cada jugador elige una

1 tablero de juego 1dado (se guarda en 1 baraja de X .
el soporte de e final) tarjetas Pregunta 1soporte de e ficha de juego y la coloca

final con tapa en la casilla de inicio.

Como jugar:
Empieza el jugador cuyo nombre tenga mds vocales. En caso de empate, empieza el jugador mds joven.

e Gira la ruleta y sigue las instrucciones para cada categoria que se muestra a continuacioén.

Saca una tarjeta Estrella y lee la palabra de la tarjeta en voz alta. A
@ continuacion, coloca la tapa del soporte de e final en el contorno de la
estrella de tu tarjeta. Lee la nueva palabra con e final en voz alta. Tira el

dado y mueve tu ficha ese nimero de casillas. Vuelve a colocar el dado en
? el soporte de e final y vuelve a colocar la tapa.

© Saca una tarjeta Pregunta y averigua la vocal que falta, con el dibujo y las

letras de la tarjeta. Avanza a la siguiente casilla del tablero que tenga tu

.;:]:.ﬂ vocal.

Avanza una casilla.

Si caes en una casilla de accién acudtica que contenga una frase con e final, como «rake the leaves»,
«fly a kite», etc., lee la frase en voz alta y completa la accién con tu ficha de juego. Todas las acciones
excepto «take a rest» te permiten avanzar en el camino.

Esto completa tu turno, y el juego continua en el sentido de las agujas del reloj.

Fin del juego:
iGana el jugador que llegue primero a la meta!

Trucos para ganar:

e Situ hijo se atasca, recuérdale lo que le ocurre a una vocal cuando la letra e se coloca al final de la palabra: hace el sonido largo,
o «dice su nombre».

e Cuando alguien cae en una casilla de accion, lee la frase en voz alta: todas estas frases contienen palabras con e final.

e Para obtener mds informacién sobre la introduccién de /a e final, consulta el apartado Aprender las reglas de las vocales de la
Guia de juego.



'@) Numero de jogadores: 2-4
Aventura Acaba com E Instrugdes do jogo Aptiddes: Aprender as regras

das vogais

Objetivo do jogo:
Ser o primeiro jogador a atravessar a linha de
chegada lendo e criando as palavras com e final.

What's Included: Preparagdo do jogo:

e Colocar os seguintes objetos
perto do tabuleiro de jogo:

%% @ ﬁ ﬁﬁ « Baralhos de cartas

Estrela e de cartas
1 baralho de 4 pegas de jogo Pergunta virados para
1roda cartas Estrela baixo em dois montes

separados.

e Roda e suporte de

|| e final-com o dado

. . no interior e a tampa
1 tabuleiro de jogo 1 dado (guardado 1 baralho de fechada

dentro do cartas Pergunta
suporte de e final)

1suporte de e e Cada jogador escolhe uma
final com tampa peca de jogo e coloca-a no
espaco start.

Como jogar:
O jogador cujo nome tem mais vogais € o primeiro. Em caso de empate, come¢a o jogador mais novo.

e Girar a roda e seguir as instru¢cdes para cada categoria abaixo apresentada.

Tira uma carta Estrela e 1&é a palavra na carta em voz alta. Em seguida, coloca
@ a tampa do suporte de e final em cima do contorno da estrela na tua carta.
Lé em voz alta a nova palavra com e final. Lan¢a o dado e move a peca para

a frente nesse numero de espagos. Guarda o dado no suporte de e final e
coloca a tampa.

? Tira uma carta Pergunta e descobre a vogal em falta, utilizando a imagem e
as letras na carta. Avanca para o espaco seguinte no tabuleiro que tem a tua
vogal.

'JEFTI Avanca 1 espaco.

Se ficares num espaco de agdo aqudtico que contém uma frase com e final, como “rake the leaves”, “fly a
kite”, etc., deves ler a frase em voz alta e fazer a agdo com a tua pec¢a de jogo. Todas as agdes, exceto “take a
rest”, levam-te ainda mais longe no caminho.

Isto completa a tua vez e o jogo continua no sentido dos ponteiros do relégio.

Fim do jogo:
O jogador que atingir primeiro a zona de chegada ganha!

Dicas para o sucesso:

e Se o seu filho bloquear, lembre-lhe o que acontece a uma vogal quando a letra e é colocada no fim da palavra: prolonga o som,
ou “says its name”.

e Quando alguém chegar a um espacgo de acdo, leia a frase em voz alta -todas estas frases contém palavras com e final.

e Para mais orientacdes sobre a apresentacdo do e final ao seu filho, consulte a sec¢do Aprender as Regras das Vogais do Guia do
Jogo.



Numero di giocatori 2/4

Avventura “Finisce con la E” Istruzioni di gioco: Abilita: Imparare le regole
sulle vocali

Scopo del gioco:

Essere il primo giocatore a tagliare il traguardo
leggendo e creando le parole con la “e”finale.

What's Included: Svolgimento:
e Posizionare i seguenti
ﬂ elementi vicino al tabellone
@ || @ ﬁ Q ﬁ del gioco:
é e | mazzi di carte stella e
1 mazzo di 4 segnaposti di carte delle domande,
1ruota carte stella rivolti verso il basso in

due pile separate.

e Ruota e supporto della

|| e finale, con il dado

all’interno e il coperchio

1 Tabellone del gioco 1 dod? (conservato 1 mazzo di sopra
all’interno del carte delle domande R .
supporto per la e 1 supporto per e Ogni giocatore sceglie un
finale) la e finale con segnaposto e lo posiziona
coperchio nello spazio start.

Come si gioca:

Il giocatore il cui nome ha il maggior numero di vocali inizia per primo. In caso di paritqd, inizia il giocatore piu
giovane.

e Girare la ruota e seguire le istruzioni per ogni categoria indicata di seguito.

Pescare una carta stella e leggere ad alta voce la parola sulla carta. Quindi,
@ posizionare il coperchio del supporto per la e finale sopra il bordo della stella
sulla scheda. Leggere ad alta voce la nuova parola con e finale. Tirare il

dado e spostare il segnaposto di tanti spazi quanti il punteggio ottenuto.
Riposizionare il dato nel supporto per la e finale e rimettere il coperchio.

? Prelevare una carta domanda e trovare la vocale mancante, usando
I'immagine e le lettere sulla carta. Avanzare alla casella successiva sul
cartellone che riporta la vocale.

'JEFTI Avanzare di 1 casella.

Se si arriva su uno spazio d’azione acquatico contenente una frase con e finale, come rake the leaves, fly a
kite, ecc., leggere la frase ad alta voce e completare |'azione con il segnaposto. Tutte le azioni, ad eccezione di
“take a rest”, (riposa un turno) fanno avanzare il giocatore lungo il percorso.

Questo completa il proprio turno e il gioco prosegue in senso orario.

Fine del gioco:
Vince il giocatore che giunge per primo all’arrivo!

Suggerimenti per vincere:

e Se il bambino si blocca, ricordargli cosa succede a una vocale quando la lettera e € posta alla fine della parola: si pronuncia con il
suono lungo, oppure “segue la pronuncia alfabetica”

e Quando qualcuno arriva su uno spazio azione, leggere la frase ad alta voce: queste frasi contengono tutte le parole con e finale.

e Per ulteriori indicazioni su come introdurre la e finale al bambino, consultare la sezione Imparare le regole sulle vocali della Guida
al gioco.



Antal spillere: 2-4

Ender med E Instruktioner Feerdighed: Vokalregler

Spillets formal:

At komme farst over malstregen ved at Iaeese og
skabe ord, der ender pd e .

Hvad er der i cesken: Spilopscetning:
e Placer fglgende ting i
ﬂa nceerheden af spillepladen:
w | @ ﬁ ﬁ ﬁ e Stjernekort og
@ spgrgsmalskort med
forsiden nedad i to
separate bunker.

o Spindehjul og holder til
= ? ord der ender pd e-med
ﬁ “; terningen indeni og

1 spilleplade 1 terning (holdes inden 1 spil med ldget ovenpa.
for holderen til ord der spargsmalskort .
. e Hver spiller veelger en

ender pd e) 1 holder til ord P 9

der ender pé e spillebrik og placerer den pd
med lag startfeltet .

1 spil med 4 spillebrikker
1 spindehjul stjernekort

Sdadan spiller du spillet:

Den spiller, hvis navn har flest vokaler, starter. Hvis to spillere har samme antal vokaler i deres navn, starter den
yngste spiller.

e Drej spindehjulet, og falg instruktionerne for hver kategori, der vises nedenfor.

Treek et stjernekort, og lees ordet péd kortet hgjt. Placer derefter ldget pd
@ holderen med ord, der ender pd e oven pd stjernen pd dit kort. Lees det nye
ord, der ender pa e hgjt. Kast terningen, og ryk din brik det pagceeldende

antal felter frem. Scet terningen tilbage i holderen til ord, der ender pé e, og
scet laget pad igen.

? Treek et spgrgsmalskort, og find ud af, hvilken vokal der mangler, ved hjcelp af
e billedet og bogstaverne pd kortet. Ga videre til det nceste felt pd spillepladen,
som viser din vokal.

HI:II:'TI Ryk én plads frem.

Hvis du lander pd et akvahandlingsfelt, der indeholder en saeetning med et ord, der ender pd e, som “rake the
leaves, fly a kite” osv., skal du leese seetningen hajt og fuldfgre handlingen med din spillebrik. Alle handlinger
undtagen “take a rest” rykker dig endnu lcengere ned ad stien.

Sd er det din tur, og spillet fortscetter med uret.

Sadan afsluttes spillet:

Den spiller, der ferst lander i mélomrddet, har vundet!

Tip til spillesucces:

e Hyvis dit barn ikke kan komme videre, kan du minde ham eller hende om, hvad der sker med en vokal, nar bogstavet e findes i
slutningen af ordet: Det laver den lange lyd eller “sig navnet”

e Ndar der er en, der lander pa et handlingsfelt, skal du Ieese seetningen hgjt - disse seetninger indeholder alle ord, der ender pa e .

e Hyvis du har brug for yderligere vejledning i at introducere ord, der ender pa e for dit barn, skal du se afsnittet om vokalregler i
spillevejledningen.



ApIBu6G TTaIKTWYV: 2-4

&%
. . . . Aeg16TnTa: EKpdénon kavovwyv
TeAeltvel PE TNV TTEPITTETEIR TOU E OBnyieg Traixvidiou ' e

PWVNEVTWV

ZT6X0G TOU TraiVvidiou:

[iveTe 0 TTPWTOG TTAIKTNG TTOU Ba TTEPATE! TN YPOUUN TOU
TEpUATIOPOU dlaBadovTag Kal dnUIouUpywvTag AEEEIG TTOU
TEAEIWVOUV OF€ e.

NepiAapBavovrai: ZTACIYO TraIxVIdIou:
» TommoBetAOTE T aKOAOUBQ
QVTIKEIPJEVA KOVTA OTO TOUTTAO

%% @ ﬁ ﬁ ﬁ TO'U Eadlp))(:;?sg :(XOTépI Kal

1 oToipa 4 mévia KAPTEG PE EPWTNON: OYN
1 MEPIOTPEPOPEVO  HE KAPTEG PE OTTEPI TTPOG Ta KATW o€ dUo
BeAdk EEXWPIOTEG OTOIBEG.
* [epioTpe@duevo BeAAKI

{apl eVTOG Kal TO KOTTAKI
oTNV KOPU®A.
» KdB¢ mTaiktng €mAéyel Eva
OVI KOl TO TOTTOBETE OTO
onueio évapéng.

1 TapTTAG Traiyvidiol 1 Zap1 (péoa oTn 1 oToiBa

6nkn Tou ME KAPTEG EPWTATEWY
TeAIKOU €)

|| I Kal BAKN TEAIKOU e: e To

1 6AknN TeAIKOU e
ME KOTTAKI

MNwg TraigeTa:
O T1aiKTNG TOU OTTOIOU TO OVONA £XEI TA TTEPICTOTEPA PWVAEVTA APXICEl TTPWTOG. Z€ TTEPITITWAON I00TTOAIAG EEKIVAEI O
VEOTEPOG O€ NAIKIa TTAIKTNG.

* [epIoTPEWTE TO TTEPIOTPEPOUEVO BEAAKI KOl aKOAOUBNOTE TIG 00NYiES yia kKABe kaTnyopia.

TOTTOBETAOTE TO KATTAKI TNG BKNG TEAIKOU € TTAvw aTtrd To TTEPIYPANUA TOU aaTEPIOU OTNV KAPTA GAG.
AloBdoTe duvard tn véa AéEn pe TeEAIKO e . PigTe To {Ap1 Kal JETAKIVAOTE TO TTIOVI OOG TTPOG TA EUTTPOG
KOT@ auTtév Tov aplBud diaotnudatwy. EmoTtpéywTe 10 {Apl 0T BrKN TEAIKOU € Kal ETTaVaTOTTO0ETHOTE TO
KOTTAKI.

TpaBrgre pia k&pta AoTépl kal diaBdoTe duvatd Tn AéEn TToU avaypa@EeTal OTNV KAPTA. Tr CUVEXEIQ,

? TpaBAgTe pia KAPTa EPWTHOEWY Kal BPEITE TO QWVIEV TTOU AEITTEL, XPNOIUOTTOIWVTAG THV EIKOVA KAl TA
O YPAUUATA TNG KAPTAG. [NpoxwpnaTe aTnv €TTOPEVN BE0N OTO TAPTTAG TTOU €XEI TO WVIEV OQAG.

,g},ﬂ MpoxwpnoTe 1 B¢on.

Edv @rdoeTe o€ évav xwpo dpdong aqua TTou TrEPIEXEl Jia @pdaon pe TEAIKO e, 0TTwG rake the leaves, fly a kite
K.ATT, dla3daoTe Tn @pdan duvaTtd Kol OAOKANPWOTE TNV evépyeia Pe To TTOVI 0ag. OAeg ol evépyeleg eKTOG atrd To «take a
rest» 00g JETAKIVOUV OKOUN TTI0 JOKPIA 0T Sladpopn.

‘ET01 oAoKANpwvETal N o€Ipd 0Og Kal To TTaiyVidl cuveyifetal 0e€I6aTPOPA.

TéAog Tou TraYVISIoU:
O T1aikTNG TTOU Ba PTATEI TTPWTOG OTN {WVN TEPUATIOUOU KePDilel!

ZUMBOUAEG yia TRV eTTITUYXiA:

* Av 10 TTaIdi oag KoAANael, BupioTe Tou TI cupBaivel o€ éva VeV OTav To YPAUPa e TOTToBETEITal aTo TEAOG TNG AEENG: KAVEI TOV X0 PaKPU
I «A€€l TO GVOUG TOU.»

» Ortav kamolog @T1AcEl o€ £va TTedio dpdong, diaBAaTe TN @pAcn duvaTd - OAeG AUTEG Ol PPACEIG TTEPIEXOUV AEEEIG TTOU TEAEILWVOUV OE €.

» [la TPooBeTEG 0ONYiEG OXETIKA PE TNV TTAPOUCIACH TOU TEAIKOU e 0TO TTaIdi 0aG, avaTpéETe aTnV evoTnTa «MabaivovTag Toug KavOVEG Twv
QPWVNEVTWV» Tou Odnyou TTaixVIdIoU.



Liczba graczy: 2-4

L ) ° @ . . r I. . r
Wielka przygoda z ,,e” w ogonie Instrukcja do gry ) TG RITE B AT IS

samogtosek

Cel gry:
Przekroczenie linii mety przed pozostatymi graczami

dzieki odczytaniu i uzupetnieniu stéw zakonczonych
na samogtoske ,e”.

Zawartosé zestawu: .
Przygotowanie gry:

e W poblizu planszy roztéz

ﬂa nastepujqce elementy gry:
%ﬁ @ @) Q ﬁ e Talia kart z gwiazdkami

1 talia 4 pionki i talia kart z pytaniami
1 tarcza do kart z gwiazdkami - zastoniete, w dwadch
losowania oddzielnych stosach.

e Tarcza do losowania

|| [ i e-pudetko z kostkq

w $rodku i zatozong
1 plansza 1 koéé (przechowy pokrywkgq.
wanaw

e-pudetku)

1 talia

kart z pytaniami e Kazdy z graczy wybiera

pionek i umieszcza go na
polu startowym.

1 e-pudetko z
pokrywkq

Zasady gry:

Gre rozpoczyna gracz, w ktérego imieniu jest najwigcej samogtosek. W przypadku remisu zaczyna mtodszy
z graczy.

e Zakrec¢ wskazéwkq na tarczy do losowania i postepuj zgodnie z instrukcjami dotyczgcymi ponizszych symboli.

Wyciqgnij ze stosu karte z gwiazdkq i przeczytaj na gtos umieszczone na niej
@ stowo. Nastepnie umiesé pokrywke e-pudetka na konturze gwiazdki na swojej
karcie. Przeczytaj na gtos nowe stowo kornczqce si¢ na ,,.e”. Wykonaj rzut

kostkq i przesun swéj pionek o tyle pél do przodu, ile oczek wypadto na kostce.
Wtz kostke z powrotem do e-pudetka i zamknij pokrywke.

? Wyciqgnij ze stosu karte z pytaniem i znajdz brakujgcq samogtoske, sugerujqc
si¢ obrazkiem i literami widocznymi na karcie. Przesun swéj pionek na
nastepne pole na planszy, na ktérym znajduje sie Twoja samogtoska.

'JEFTI Przesun swoj pionek o jedno pole do przodu.

Jedli staniesz na polu akcji z frazq zawierajqcq stowa konczqce sie na ,,e”, jak ,rake the leaves” czy ,fly
a kite”, odczytaj te fraze na gtos i wykonaj wskazane dziatanie swoim pionkiem. Wszystkie dziatania poza
odpoczynkiem przesuwajq Twoéj pionek wzdtuz sciezki.

Na tym konczy si¢ Twoja kolejka. Gra jest kontynuowana zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Zakonczenie gry:

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze na mete.

Wskazéwki:
o Jedli dziecko utknie na ktéryms etapie gry, przypomnij mu, co sie dzieje z samogtoskq, gdy stowo konczy sieg literq ,e” (samogtoska
jest wydtuzona lub czyta sie jq tak, jak sie jq pisze).

e Jedli ktorys z graczy stanie na polu akcji, przeczytaj na gtos zapisang na nim fraze - wszystkie zawierajq stowa zakornczone na ,e”.

e Dodatkowe wskazéwki dotyczqce wprowadzania wyrazéw konczqceych sie na ,e”znajdziesz w punkcie Znajomosé samogtosek
w Przewodniku po zabawach.



Number of Players: 1+

Vowel Team Penguin Walk Game Instructions Skill: Vowel Rules

Game Objective:

In this collaborative game, players hop penguins across an ice floe to the iceberg by reading words that contain

vowel teams. Try to get as many penguins across as possible before the iceberg topples over, sending the penguins
back to the start.

What's Included:

N

1wooden base

O
e
@ = B =

Level 1 cards Level 2 cards Level 3 cards
(20 light blue) (20 blue) (20 dark blue)

8 penguins 1iceberg

After you have read every word, try to place
the penguin carefully on the wobbly iceberg
so that it does not fall off.

Game Setup:

e Place all 8 penguins on the
white area of the game board.

Put the top card in a discard pile.
e Select one deck of cards,

shuffle and place it face up

e Grab another penguin from the start and
in the middle of the board.

repeat the process above.

e Place the iceberg
on top of the
stand on the other
end of the game
board.

Ending the Game:

The game ends when either all 8 penguins are
safely balanced on the iceberg, or the iceberg tips
over. If the iceberg tips over, return all penguins to
their starting position, shuffle the deck, and begin
a new round.
How to Play: .
e Play a round of rock-paper-scissors to determine Additional Ways to Play:

who goes first. For 2 or more players, take turns hopping penguins
to the wobbly iceberg, still working together to
get as many penguins onto the iceberg as possible
before it topples.

Take 1 penguin and hop on the icebergs on
the card, reading each word out loud as your
penguin lands on it.

Tips for Success:

e For early practise with vowel teams, start with the Level 1 cards. Each of these cards focuses on just one vowel team and uses simple
spelling patterns. As familiarity and comfort with vowel teams grow, move on to Level 2 cards, which incorporate more complicated
spelling patterns, and then Level 3 cards, each of which contains multiple vowel teams.

e Before starting the game, consider reviewing 3 or 4 vowel teams with your child, and then using only those cards for your first round of
play. At the end of each round, review a new set of vowel teams, until your child is familiar with all of them.

e Practice each vowel team first in isolation, then within words. For example, you can say, “ea makes
the sound /ee/, as in bead.”

e If your child incorrectly reads a word during the game, review the vowel team with them, then reread the word. For example, you might

say, “This vowel team says /ee/. Let’s blend it all together.” If they do not get the word on the second attempt, tell them the word and let
them continue with the game.



Nombre de joueurs :1et +
Le Jeu des Pingouins et des Voyelles Doublées Regles du jeu

Compétence : Régles des voyelles

But du jeu:

Dans ce jeu collaboratif, les joueurs font sauter les pingouins sur la banquise jusqu’a I'iceberg en lisant des mots
qui contiennent des groupes de voyelles. Faire traverser un maximum de pingouins avant que l'iceberg ne se
renverse et ne renvoie les pingouins au point de départ.

O

1socle en bois cou m
o L] (e

Contenu :

>
SS
SS
5S

Cartes de Cartes de Cartes de
8 pingouins 1iceberg Niveau 1 . Niveau 2 Niveau 3 ,
(20 cartes bleu clair) (20 cartes bleu) (20 cartes bleu foncé)
Mise en place du jeu : Apreés avoir lu chaque mot, essayez de
e Placez les 8 pingouins sur la zone blanche du placer le pingouin avec précaution sur

. I Ie .
plateau de jeu. I'iceberg bancal en évitant de le renverser.

e Choisissez I'un des paquets de Placez la carte du dessus dans la pile de
cartes, mélangez-le et placez-le défausse.
face visible au milieu du plateau.

e Prenez un autre pingouin dans la zone de
e Placez l'iceberg

sur le support
situé a l'autre
extrémité du
plateau de jeu.

départ et répétez le processus ci-dessus.

Fin de la partie :

Le jeu se termine lorsque les 8 pingouins sont
en équilibre sur 'iceberg ou lorsque l'iceberg
se renverse. Si I'iceberg se renverse, tous les
pingouins reprennent leur position initiale,

la pioche est mélangée et un nouveau tour

Comment jouer : commence.
e Jouez a pierre-feuille-ciseaux pour déterminer
qui commence. Variantes :
Prenez un pingouin et sautez d’iceberg en Pour jouer a 2 joueurs ou plus : faites sauter les
iceberg sur la carte, en lisant chaque mot pingouins a tour de réle jusqu’a l'iceberg bancal
a haute voix lorsque votre pingouin atterrit et collaborez pour faire monter un maximum de
dessus. pingouins sur l'iceberg avant qu’il ne se renverse.
Astuces :

e Pour commencer a s’entrainer avec les groupes de voyelles, mieux vaut commencer par les cartes de Niveau 1. Chacune de ces cartes se concentre
sur un seul groupe de voyelles et utilise des schémas orthographiques simples. A mesure que vous vous familiarisez avec les groupes de voyelles,
passez aux cartes de Niveau 2, qui integrent des schémas orthographiques plus compliqués, puis aux cartes de Niveau 3, qui contiennent chacune
plusieurs groupes de voyelles.

e Avant de commencer le jeu, pensez a réviser 3 ou 4 groupes de voyelles avec votre enfant, et utilisez uniquement ces cartes pour le premier tour
de jeu. A la fin de chaque tour, passez en revue une nouvelle série de groupes de voyelles, jusqu’a ce que votre enfant les connaisse tous.

e Entrainez-vous avec chaque groupe de voyelles d'abord de maniére isolée, puis dans des mots. Par exemple, vous pouvez dire : « ea fait
le son/ee/, comme dans bead ».

e Sivotre enfant se trompe sur la prononciation d’'un mot pendant la partie, revoyez avec lui le groupe de voyelles en question, puis relisez le mot.
Par exemple, vous pouvez dire : « Ce groupe de voyelles se prononce/ee/. Assemblons toutes ces lettres. » Si sa deuxiéeme tentative est un échec,
prononcez le mot et poursuivez le jeu.



Anzahl Spieler: 1+

Pinguinspaziergang mit Vokalpaaren Spielanleitung Zum Training folgender Fahigkeiten:

Vokalregeln

Ziel des Spiels:

Bei diesem Gemeinschaftsspiel hiipfen die Spieler mit ihren Pinguinen Uber eine Eisscholle zum Eisberg. Dabei
mussen sie Worter lesen, die Vokalpaare enthalten. Die Spieler versuchen, so viele Pinguine wie méglich zu
begleiten, bevor der Eisberg umkippt. Wenn dies geschieht, missen die Pinguine zurlick an den Start.

Inhalt:

1 Holzspielbrett

T
o | e

Karten Stufe1 Karten Stufe2 Karten Stufe 3
8 Pinguine 1 Eisberg (20x hellblau) (20x blau) (20x dunkelblau)

2P
el
2P
PP
OIf

Spielvorbereitung: Nachdem du jedes Wort vorgelesen hast,
e Legen Sie alle 8 Pinguine auf die weiBe Flache am versuche, den Pinguin vorsichtig auf den
Spielbrett. wackeligen Eisberg zu setzen, sodass er

nicht herunterfallt.

e Wdhlen Sie einen Kartenstapel,
mischen Sie ihn und legen Sie Lege die oberste Karte auf einen
ihn aufgedeckt in die Ablagestapel.

Spielbrettmitte.

e Schnappe dir einen anderen Pinguin am
e Legen Sie den Eisberg Startfeld und wiederhole den obigen Spielablauf.
auf die Halterung
am anderen

Ziel des Spiels:

Ende des Das Spiel endet, wenn entweder alle 8 Pinguine
Spielbretts. sicher auf dem Eisberg balancieren oder
der Eisberg umkippt. Wenn der Eisberg
umkippt, werden alle Pinguine wieder in ihre
Ausgangsposition gebracht, der Kartenstapel wird
So wird gespielt: gemischt und eine neue Runde beginnt.

e Spielt zuerst eine Runde Schere-Stein-Papier,

. : Weitere Spielvarianten:
um zu bestimmen, wer beginnt.

Bei 2 oder mehr Spielern lassen die Spieler ihre
Pinguine abwechselnd zum wackeligen Eisberg
hipfen und versuchen dabei gemeinsam, so viele
Pinguine wie méglich auf den Eisberg zu bringen,
bevor er umkippt.

Nimm dir 1 Pinguin und hipfe damit Gber
die Eisschollen auf der Karte. Jedes Wort

wird laut vorgelesen, sobald dein Pinguin
darauf landet.

Spieltipps:

Fiir erste Ubungen mit Vokalpaaren beginnen Sie mit den Karten der Stufe 1. Jede dieser Karten konzentriert sich auf nur ein Vokalpaar mit
einfacher Rechtschreibung. Mit zunehmender Vertrautheit und Sicherheit im Umgang mit den Vokalpaaren kénnen Sie zu den Karten der Stufe 2
mit anspruchsvolleren Rechtschreibmustern Gibergehen. Die Karten der Stufe 3 enthalten dann jeweils mehr als ein Vokalpaar.

Vor Spielbeginn sollten Sie mit Ihrem Kind 3 oder 4 Vokalpaare besprechen und dann nur diese Karten fir die erste Spielrunde verwenden. Am Ende
jeder Runde besprechen Sie neue Vokalpaare, bis Ihr Kind mit allen vertraut ist.

Uben Sie jedes Vokalpaar zundchst isoliert, dann in Wértern. Sie kénnen zum Beispiel sagen: ,ea klingt wie /ee/, wie im Wort bead.”

Wenn lhr Kind wahrend des Spiels ein Wort falsch ausspricht, besprechen Sie zuerst nochmals das Vokalpaar und lesen dann das Wort erneut. Sie
kénnten zum Beispiel sagen: ,Dieses Vokalpaar klingt so:/ee/. Jetzt wollen wir alle Buchstaben aneinanderreihen.” Wenn es
das Wort auch beim zweiten Versuch noch nicht richtig liest, verraten Sie ihm das Wort und setzen das Spiel fort.



Aantal spelers: 1+

Pinguinspel met klinkercombinaties Spelregels Ve el s R e 4 el

Doel van het spel:

In dit samenwerkingsspel springen de spelers met hun pinguins over ijsschotsen naar de ijsberg door woorden
met klinkercombinaties te lezen. Probeer zoveel mogelijk pinguins naar de overkant te krijgen voordat de
ijsberg kantelt en de pinguins terug naar start worden gestuurd.

O

1 houten basis :’
oot
)

Kaarten van Kaarten van Kaarten van

Inhoud van het spel:

252
252
252
P52

8 pinguins 1ijsberg niveau 1 niveau 2 niveau 3
(20 lichtblauwe) (20 blauwe) (20 donkerblauwe)
Voorbereiding van het spel: Zodra je elk woord hebt gelezen, mag je
e Zet de 8 pinguins allemaal op het witte vak van de pinguin voorzichtig op de wiebelende
het speelbord. ijsberg proberen te plaatsen zonder hem

te laten vallen.
e Kies een verzameling kaarten,

meng ze en leg ze omgekeerd
in het midden van het bord.

Leg de gebruikte kaart op een aparte
stapel.

e Installeer de ijsberg
op de basis aan de
andere kant van
het speelbord.

e Neem de volgende pinguin van het startvak en
herhaal bovenstaande stappen.

Einde van het spel:

Het spel is afgelopen zodra alle 8 pinguins veilig
op de ijsberg staan of wanneer de ijsberg kantelt.
Als de ijsberg is gekanteld, zet dan alle pinguins
terug op het startvak, meng de kaarten en start

Verloop van het spel: een nieuwe ronde.

e Speel een rondje steen-papier-schaar om te

bepalen wie mag beginnen. Alternatieve spelregels:

Met 2 of meer spelers kun je om de beurt pinguins
naar de wiebelende ijsberg laten springen en
samenwerken om zoveel mogelijk pinguins op de
ijsberg te krijgen voordat hij kantelt.

Neem 1 pinguin en spring over de ijsschotsen
op de kaart. Lees onderweg elk woord
hardop telkens als je pinguin erop landt.

Tips voor een geslaagd spel:

e De kaarten van niveau 1 kun je gebruiken om al vroeg met klinkercombinaties te oefenen. Elk van deze kaarten focust op slechts één
klinkercombinatie en de spelling is nog eenvoudig. Naarmate je kindje de klinkercombinaties steeds beter kent en makkelijker vindt, kun
je doorgaan naar de kaarten van niveau 2 met een wat moeilijkere spelling. Tot slot wachten nog de kaarten van niveau 3 met meerdere
klinkercombinaties.

e Neem voor de start van het spel eerst 3 of 4 klinkercombinaties door met je kind en gebruik in de eerste spelronde ook alleen die kaartjes. Bekijk
na elke ronde een nieuwe set klinkercombinaties tot je kindje ze allemaal eens gehoord heeft.

e Oefen elke klinkercombinatie eerst op zichzelf en daarna pas in woorden. Je kunt bijvoorbeeld zeggen: “ea wordt uitgesproken als/ee/, zoals in
bead.”

e Als je kind tijdens het spel een woord verkeerd uitspreekt, bekijk de klinkercombinatie dan nog eens samen en lees het woord opnieuw. Je kunt
bijvoorbeeld zeggen: “Deze combinatie klinkt als/ee/. Probeer ze nog maar eens samen uit te spreken.” Als de tweede poging ook mislukt, lees
het woord dan zelf en ga door met het spel.



Numero de jugadores: +1

Grupos de vocales Paseo de los pingliinos Instrucciones del juego

Habilidad: Reglas de las
vocales

Objetivo del juego:
En este juego colaborativo, los jugadores hacen saltar a los pingliinos por un témpano de hielo hasta el

iceberg leyendo palabras que contienen grupos de vocales. Trata de cruzar el mayor nimero posible de
pinglinos antes de que el iceberg vuelque, lo que enviard a los pinglinos de vuelta al principio.

1 base de madera @ count
e
| [
o |
= .

@

1iceberg nivel 1 nivel 2 nivel 3
(20 azul claro)

Qué incluye:

8 pingiiinos

(20 azul claro) (20 azul oscuro)

Preparacion del juego:
e Coloca los 8 pinglinos en la
zona blanca del tablero.

e Elige un mazo de tarjetas,
bardjalas y colécalo boca
arriba en el centro
del tablero.

e Coloca el iceberg
encima del
soporte en el
otro extremo del
tablero de juego.

Cémo jugar:
e Juega una ronda de piedra, papel o tijera para
determinar quién empieza.

Coge 1 pinglino y salta sobre los icebergs de
la tarjeta, leyendo cada palabra en voz alta
a medida que tu pingliino se pone sobre ella.

Trucos para ganar:

Después de leer cada palabra, intenta
colocar el pingtiino con cuidado sobre el
iceberg tambaleante para que no se caiga.

Pon la carta superior en un montén de
descarte.

e Coge otro pingtliino desde el principio y repite
el proceso anterior.

Fin del juego:

El juego termina cuando los 8 pingliinos estdan
en equilibrio sobre el iceberg o este se vuelca. Si
el iceberg vuelca, devuelve todos los pinglinos a
su posicién inicial, baraja el mazo y empieza una
nueva ronda.

Otras formas de jugar:

Para 2 o mds jugadores, haced turnos para hacer
saltar a los pinglinos en el iceberg tambaleante,
trabajando juntos para conseguir tantos
pingliinos en el iceberg como sea posible antes
de que vuelque.

e Para empezar a practicar con los grupos de vocales, empieza con las tarjetas del Nivel 1. Cada una de estas tarjetas se centra en un solo grupo
de vocales y utiliza patrones ortograficos sencillos. A medida que el nifio se familiarice y se sienta cémodo con los grupos de vocales, pasa a las
tarjetas del Nivel 2, que incorporan patrones ortograficos mds complicados, y después a las tarjetas del Nivel 3, cada una de las cuales contiene

varios grupos de vocales.

e Antes de empezar el juego, considera la posibilidad de repasar 3 o 4 grupos de vocales con tu hijo y, después, utiliza solo esas tarjetas para la
primera ronda de juego. Al final de cada ronda, repasa un nuevo conjunto de grupos de vocales, hasta que tu hijo se familiarice con todos ellos.

e Practica cada grupo de vocales primero de forma aislada y luego dentro de palabras. Por ejemplo, puedes decir:

«ea produce el sonido/ee/, como en bead».

e Si tu hijo lee mal una palabra durante el juego, repasa con él el grupo de vocales y vuelva a leer la palabra. Por ejemplo, puedes decir: “Este grupo
de vocales se pronuncia/ee/. Mezclémoslo todo». Si no acierta la palabra en el segundo intento, dile la palabra y deja que continte con el juego.



Numero de jogadores: 1+
Marcha dos pinguins da equipa de vogais Instrugdes do jogo

Aptiddes: Regras das vogais

Objetivo do jogo:
Neste jogo de colaboragdo, os jogadores saltam com pinguins ao longo de um bloco de gelo até ao icebergue,

lendo palavras que contém equipas de vogais. Tentar fazer passar o maior nimero possivel de pinguins antes
de o icebergue cair, mandando os pinguins de volta para o inicio.

O que estd incluido:

N

1 base de madeira

Cartas de Nivel1 Cartas de Nivel 2 Cartas de Nivel 3

8 pinQUins 1 Icebergue (20 azul claro) (20 azul) (20 azul escuro)

Depois de ler todas as palavras, tentar
colocar o pinguim com cuidado no

e Colocar os 8 pinguins na area icebergue instdvel, para ndo caiar.
branca do tabuleiro de jogo.

Prepara¢do do jogo:

Colocar a carta do topo num monte de

e Selecionar um baralho de cartas usadas.

cartas, baralhar e coloca-lo
virado para cima no

e Pegar noutro pinguim desde o inicio e repetir o
meio do tabuleiro.

processo acima.

e Colocar o
icebergue
em cima do
suporte na outra
extremidade do
tabuleiro de jogo.

Fim do jogo:

O jogo termina quando os 8 pinguins estiverem
equilibrados em seguranca no icebergue ou
quando o icebergue cair. Se o icebergue cair,
todos os pinguins voltam a posi¢do inicial, o
baralho é baralhado e comeca-se uma nova

Como jogar: ronda.
e Fazer uma ronda de pedra-papel-tesoura para
decidir quem joga primeiro. Outras formas de jogar:
Pegar num pinguim e saltar sobre os Para 2 ou mais jogadores, jogar a vez para
icebergues na carta, lendo cada palavra saltar com os pinguins para o icebergue instavel,
em voz alta & medida que o pinguim pousa trabalhando em conjunto para colocar o maior
sobre ela. numero possivel de pinguins no icebergue antes
de ele cair.

Dicas para o sucesso:

e Para praticar desde cedo as equipas de vogais, comegar com as cartas de Nivel 1. Cada uma destas cartas foca apenas uma equipa de vogais e
utiliza padrdes ortograficos simples. A medida que a familiaridade e o a vontade com as equipas de vogais aumentam, passar para as cartas de
Nivel 2, que incluem padrdes ortograficos mais complicados, e depois para as cartas de Nivel 3, cada uma das quais contém equipas de vdrias
vogais.

e Antes de iniciar o jogo, pondere rever 3 ou 4 equipas de vogais com o seu filho e, em seguida, utilize apenas essas cartas na primeira ronda de
jogo. No fim de cada ronda, reveja um novo conjunto de equipas de vogais, até o seu filho estar familiarizado com todas.

e Pratique cada equipa de vogais primeiro isoladamente e depois dentro de palavras. Por exemplo, pode dizer: “ea |é-se/ee/, como em bead.”

e Se o seu filho ler incorretamente uma palavra durante o jogo, deve rever com ele a equipa de vogais e, em seguida, reler a palavra. Por exemplo,
poderia dizer: “Esta equipa de vogais |é-se/ee/. Vamos misturar tudo”. Se ele ndo acertar na palavra a segunda tentativa, diga-lhe a palavra e
deixe o jogo continuar.



Numero di giocatori: 1+

Gruppi di vocali Camminata dei pinguini Istruzioni di gioco Abilita: Regole sulle vocali

Scopo del gioco:

In questo gioco collaborativo, i giocatori fanno saltellare i pinguini attraverso una banchisa fino all’iceberg
leggendo parole che contengono gruppi di vocali. Cercare di far attraversare quanti piu pinguini possibile
prima che l'iceberg si rovesci, rispedendo i pinguini al punto di partenza.

Contenuto:

Schede di livello1 Schede dilivello2 Schede dilivello 3

8 pinguini 1iceberg (20 celesti) (20 blu) (20 blu scuro)

Dopo aver letto ogni parola, cercare di
posizionare con attenzione il pinguino
sull’iceberg traballante, in modo che non
cada.

Svolgimento:

e Posizionare tutti gli 8
pinguini sull’area bianca del
tabellone del gioco.

Spostare la prima scheda sulla pila degli

° i i .
Selezionare un mazzo di scarti.

schede, mescolarlo
e posizionarlo rivolto
verso l'alto al
centro del
tabellone.

e Prendere un altro pinguino dall’inizio e ripetere
il procedimento sopra descritto.

Fine del gioco:
e Posizionare l'iceberg

sopra il supporto
all’altra estremita del
tabellone del gioco.

Il gioco termina quando tutti gli 8 pinguini sono

in equilibrio sull’iceberg, oppure quando l'iceberg
si rovescia. Se l'iceberg si rovescia, tutti i pinguini
tornano alla loro posizione iniziale, si rimescola il

mazzo e si inizia un nuovo turno.
Come si gioca:

e Giocare una mano di sasso-carta-forbice per Ulteriori modi di giocare:
stabilire chi inizia. Per 2 o piu giocatori, a turno, far saltare i
Prendere 1 pinguino e saltare sugli iceberg pinguini verso |'iceberg traballante, continuando
sulla scheda, leggendo ogni parola ad alta a collaborare per far salire il maggior numero
voce mentre il pinguino vi atterra sopra. possibile di pinguini sull'iceberg prima che crolli.

Tip til spillesucces:

Hvis du vil hjeelpe dit barn til at ave sig i vokalgrupper i en tidlig alder, kan du starte med kortene pd niveau 1. Hvert af disse kort
fokuserer kun pd én gruppe vokaler og bruger enkle stavemeanstre. Efterhdnden som man bliver fortrolig med vokalgrupperne,
kan man ga videre til kort pa niveau 2, som indeholder mere komplicerede stavemegnstre, og derefter niveau 3, som hver iscer
indeholder flere vokalgrupper.

For du starter spillet, kan du overveje at gennemga tre eller fire vokalgrupper med dit barn og derefter kun bruge disse kort i
forste spillerunde. | slutningen af hver runde gennemgar du et nyt scet vokalgrupper, indtil dit barn er fortrolig med dem alle.

@v hver vokalgruppe ferst for sig og derefter i ord. Du kan for eksempel sige: “ea laver lyden/ee/, som i bead"”.

Hvis dit barn lceser et ord forkert under spillet, skal du gennemga vokalgruppen med dit barn og derefter lcese ordet igen. Du kan
for eksempel sige: “Denne vokalgruppe siger/ee/. Lad os kombinere det hele.” Hvis dit barn ikke genkender ordet i andet forsag,
skal du sige, hvad ordet er og lade dit barn fortscette med spillet.



Antal spillere: 1+

Pingviner med vokaler Instruktioner Feerdighed: Vokalregler

Spillets formal:

| dette samarbejdsspil skal spillerne fa pingviner til at hoppe over en isflage til isbjerget ved at laeese ord, der
indeholder vokalgrupper. Prgv at f& s& mange pingviner som muligt til at hoppe over, fer isbjerget veelter og
sender pingvinerne tilbage til start.

Hvad er der i cesken:

N

1 treefod

23
P2
23
P23

Kort pd niveau 1
(20 lysebla)

Kort pd niveau 2 Kort pd niveau 3

1isbjerg (20 bla) (20 morkebld)

8 pingviner

Nar du har Icest hvert ord, skal du forsgge
at placere pingvinen forsigtigt pa det
vaklende isbjerg, s& den ikke falder af.

Spilopsaetning:

e Placer alle otte pingviner
pa det hvide omrade af
spillepladen.

Leeg det gverste kort i en kasseringsbunke.

e Veelg et spil kort, bland
det og laeg det med
billedsiden opad
midt p&
spillepladen.

e Tag en anden pingvin fra starten, og gentag
forlgbet ovenfor.

Sadan afsluttes spillet:

Spillet slutter, ndr enten alle otte pingviner
balancerer sikkert pd isbjerget, eller isbjerget
veelter. Hvis isbjerget veelter, skal du scette alle
pingviner tilbage i deres startposition, blande

e Placer isbjerget
oven pd foden i
den anden ende

af spillepladen.

Sdadan spiller du spillet:

e Spil en runde sten-saks-papir for at afgere, hvem
der starter.
Tag en pingvin og hop pd isbjergene pd
kortet, og Ices hvert ord hgjt, ndr din pingvin
lander pd det.

Tip til spillesucces:

kortene og begynde en ny runde.

Yderligere mader at spille pa:

To eller flere spillere skiftes til at hoppe pingviner
til det vaklende isbjerg, mens de stadig arbejder
sammen om at f& s& mange pingviner som
muligt op pd isbjerget, for det veelter.

e Hvis du vil hjeelpe dit barn til at ave sig i vokalgrupper i en tidlig alder, kan du starte med kortene pd niveau 1. Hvert af disse kort
fokuserer kun pd én gruppe vokaler og bruger enkle stavemeanstre. Efterhdnden som man bliver fortrolig med vokalgrupperne,
kan man ga videre til kort pa niveau 2, som indeholder mere komplicerede stavemegnstre, og derefter niveau 3, som hver iscer
indeholder flere vokalgrupper.

e For du starter spillet, kan du overveje at gennemga tre eller fire vokalgrupper med dit barn og derefter kun bruge disse kort i
forste spillerunde. | slutningen af hver runde gennemgar du et nyt scet vokalgrupper, indtil dit barn er fortrolig med dem alle.

e @v hver vokalgruppe ferst for sig og derefter i ord. Du kan for eksempel sige: “ea laver lyden/ee/, som i bead".

e Hvis dit barn leeser et ord forkert under spillet, skal du gennemgd vokalgruppen med dit barn og derefter lcese ordet igen. Du kan
for eksempel sige: “Denne vokalgruppe siger/ee/. Lad os kombinere det hele.” Hvis dit barn ikke genkender ordet i andet forsag,
skal du sige, hvad ordet er og lade dit barn fortscette med spillet.



ApIBu6g TTaIKTWV: 1+

Agg16TnTa: Kavoveg
PWVNEVTWYV

H di1adpopn Twv TTyKouivwyv ota pwvhevta Odnyieg Taixvidiou

ZTOXO0G TOU TraiXVIdiou:

>€ aQuTO TO TTAIXVIOI CUVEPYOTIAG, OI TTAIKTEG JETAKIVOUV TOUG TTIYKOUIVOUG O€ pia TTayovnoidda TTpog To TTayoouvo
d1apadovTag AEECEIG TTOU TTEPIEXOUV OPABEG PWVNEVTWV. [pooTTaBAoTE va TTEpAoEeTE GO0 TO BUVATOV TTEPITOOTEPOUG
TTIYKOUiVOUG TTPOTOU TO TTAyOBOUVO avaTpaTTel, OTEAVOVTOG TOUG TTIYKOUIVOUG TTiIoWw OTnVv apxr.

MepiAappavovrai:

e

Kdpreg emimmédou 1 Kapreg emimédou 2 Kdpreg emimrédou 3
(20 yaAGgieg) (20 prAe)

8 miykouivol 1 Trayoéfouvo

(20 okoupo pTTAE)

2TACIMO TTaIXVISIOU:
» TotroBeTAOTE KOI TOUG 8
TTIYKOUIVOUG OTn AEUKN
TTEPIOXI] TOU TAPTTAG.

A@ou diapdoeTe KABe AEEN, TTpooTIABAOTE Va
TOTTOBETAOETE TOV TTIYKOUIVO TTPOCEKTIKG OTO
TTAyOBOUVO TTOU KOUVIETAI, WOTE VA UNV TTECEL

BaATe TO KOpu@aio UAAO o€ Pia oToifa
amoppIyng.

EmA&CTE pia oToifa
KOPTWYV, QVOKATEWYTE
TNV KAl TOTTOBETAOTE
TNV AvOIXTH 0TN
MEon Tou TAUTTAO.

*  [hdoTe évav GAAo Tiykouivo atré Tnv apxn Kai
eTavaAdBETE TNV TTapaATTavw dIadikaaia.

TéAog Tou TraIyVISIoU:

To Trauixvidl TeA€lvEl OTAV €iTE Kal o1 8 TTIyKouivol
IC0PPOTIOOUV PE AOPAAEIa TTAVW OTO TTayOouvo,
€iTe TO TTAYOPOUVO avaTpatrei. Av To TTayoBouvo
avatrodoyupioel, EMOTPEWTE OAOUG TOUG TTIYKOUIVOUG
TNV apxIKf Toug B€an, avakatéwTe Tn aToia Kal
ZekivoTe véo yUpo.

TotroBeTACTE TO
TTayo6Bouvo GTnV Kopuen
TNG PAaNG OTnNV AAAN
dKpn Tou TAPTTAG TOU
TTaixvidiou.

Mwg TraieTan:

*  [ai¢te évav yupo TETpa-WaAidi-xapTi yia va kabopioeTe Mo6c8eTol TO6TTO! TTAIYVISIO:
010G P P X ’

B EeKIVATE! TIPLITOC. lMa 2 R eploadrepoug TIaiKTEG, XOPOTINANOTE EVAAAGE

Mapte 1 TyKouivo Kai TTNONAETE TTAvw OTa
TTayoBouva Tng kKapTag, diapddovrag duvard Kabe
AEEN KABWG O TTIYKOUIVOG 0OG TTPOCYEIWVETAI

TOUG TTIYKOUIVOUG OTO TAAQVTEUOPEVO TTAYOBOUVO,
e€akoAouBwvTag va ouvepydleoTe yia va aveBaoeTe
600 10 duVaTOV TTEPITAOTEPOUG TTIYKOUIVOUG OTO

Tavw TNG. TTayo6Bouvo TTPIV aUuTO AVATPOTTE.

ZUuBOUAEG yIa THV eTTITUXIO:

* Ta Tpwipn €€doknaon oTIG ONASEG PWVNEVTWY, EEKIVIOTE PE TIG KAPTEG ETTITTESOU 1. KABE pia a1md auTég TIG KAPTEG ETTIKEVIPWVETAI OE
Mia pévo opdda ewvnéviwy Kail XpnoigoTrolei atrAd opBoypa@ikd potifa. KaBwg n eoikeiwan Kai n Avean PeE TIG OMASEG QVNEVTWV
au&avetal, TTPOXWPNOTE OTIG KAPTES ETTITTEDOU 2, 01 OTTOIEG TTEPIAAUBAVOUV TTIO TTEPITTAOKA 0pBoypa@IKA POTIRA, Kal 0T GUVEXEIQ OTIG
KAPTEG ETITTEDOU 3, KOBePia aTd TIG OTTOIEG TTEPIEXEI TTOAAOTTAEG OUABES PLIVNEVTWV.

Mpiv EeKIviOETE TO TTaIXVIOI, OKEQPTEITE VO ETTAVEEETACETE 3 1] 4 OPADES PWVNEVTWY HE TO TTAIDI GAG KAl GTN CUVEXEIQ VO XPNOIUOTIOINTETE
MOVO QUTEG TIG KAPTEG VIO TOV TTPWTO YUPO TTaixVvIdIoU. 210 TEAOG KABE yUpou, ETTaVAAABETE Eva VEO OUVOAO OUAdWY PWVNEVTWY, NEXPI TO
TTaudi 0ag va TIG YVWPIoEl OAEG.

E€aoknBeite o€ K&Oe opdda GWVNEVTWY TTPWTA JEMOVWUEVA KOl OTN OUVEXEID YEoa o€ AEEeIC. Ma TTapAadelyua, UTTOPEITE va TTeiTe: «To ea
KAvEl TOV X0 /ee/, OTTwg aTo bead.»

Av 10 TTaudi oag diadoel AavBacpéva pia AéEn KaTa Tn SIGPKEIQ TOU TTaIXVISIOU, ETTAVEEETAOTE Yadi TOU TNV OUAdA TWV GWVNEVTWY Kal, TN
guvéxela, dlaBaate Eava Tn AEEN. MNa Tapddeiypa, uTTopeiTe va TreiTe: «AuTr) N opada wvnéviwy Aéel /ee/. Ag Ta ouvdudooupe OAa padi.»
Av dev kKataAdpouv Tn AéEn e Tn deUTEPN TTPOCTIABEIQ, TTEITE TOUG TN AEEN KOl APACTE TOUG VO GUVEXIGOUV TO TTAIXVIOI.



Zbitki samogtosek Spacer pingwinow Instrukcja do gry

Liczba graczy: 1+

Umiejetnosé: Znajomosé
samogtosek

Cel gry:

Gracze przeskakujg pingwinami po krach lodowych na gére lodowq, odczytujqc po drodze stowa zawierajqgce
zbitki samogtosek. Starajq sie wspdlnymi sitami przeprowadzié jak najwiecej pingwindw po krach, zanim géra
lodowa sie przewrdci i pingwiny bedqg musiaty wréci¢ na start.

Zawartosé zestawu:

N

1 drewniana plansza

(-]

1 géra lodowa

pingwinéw

Karty poziomu 1 Karty poziomu 2 Karty poziomu 3
(20 jasnoniebieskich)

(20 niebieskich) (20 ciemnoniebieskich)

Przygotowanie gry:

e Umiesc wszystkie 8 figurek
pingwinéw na biatym polu
planszy.

e Wybierz jednq talie kart,
potasuj jq i potéz odkrytq
stronq w gére na
$rodku planszy.

e Gore lodowqg
ustaw na
podstawie na
drugim korcu
planszy.

Zasady gry:
e Gre rozpoczyna gracz, ktéry wygra jednq ture
w papier, kamien, nozyce.
Wez 1 figurke pingwina i wskakuj nim kolejno
na kry lodowe na karcie, odczytujqc kazde
stowo na gtos, gdy tylko pingwin na nim
stanie.

Wskazéwki:

Po odczytaniu wszystkich stéw sprébuj
ostroznie ustawi¢ pingwina na chybotliwej
gorze lodowej, tak aby z niej nie spadt.

Odtéz przeczytanqg karte na stos
wykorzystanych kart.

e Wez kolejnq figurke pingwina z pola
startowego i powtdrz powyzsze czynnosci.

Zakonczenie gry:

Gra konczy sie, gdy wszystkie 8 pingwinéw
znajdzie sie bezpiecznie na gérze lodowej lub gdy
goéra lodowa sie przewrdci. Jesli géra lodowa sie
przewrdci, ustaw wszystkie pingwiny z powrotem

na polu startowym, potasuj talie kart i rozpocznij
nowq runde.

Inne warianty gry:

Jesli graczy jest dwoje lub wiecej, na zmiane
wskakujcie pingwinami na gére lodowq, wspdlnie
starajqc sie umiescié na niej jak najwiecej
pingwindw, zanim si¢ przewrdci.

e Jedli dziecko nie zna jeszcze zbyt dobrze zbitek samogtosek, gre zacznij od kart dla poziomu 1. Kazda z tych kart skupia sie tylko
na jednej zbitce samogtosek i wykorzystuje proste wzorce ortograficzne. Gdy dziecko zapozna sie juz z tematem wystarczajqco
dobrze, mozna przej$¢ do kart dla poziomu 2, ktdére zawierajq bardziej ztozone przyktady, a nastepnie do kart dla poziomu 3,

z ktérych kazda zawiera wiele zbitek samogtosek.

e Przed pierwszq rozgrywkq warto omoéwic¢ z dzieckiem 3 lub 4 zbitki samogtosek i uzy¢ w pierwszej rundzie tylko tych kart. Na
koniec kazdej rundy powtarzajcie nowo poznane zbitki samogtosek, tak by dziecko poznato je wszystkie.

e Kazdq zbitke samogtosek ¢wiczcie najpierw ,na sucho”, a potem w przyktadowych stowach (np. zbitka ,,ea” brzmi jak/i:/, jak

w wyrazie ,bead”).

e Jesdli dziecko nieprawidtowo odczyta stowo w trakcie gry, omoéw z nim dangq zbitke samogtosek i pozwdl jeszcze raz przeczytaé
ktopotliwe stowo (np. ,ta zbitka samogtosek brzmi jak/i:/, wiec sprobujmy jeszcze raz”). Jesli przy drugiej probie dziecku nadal
nie uda sie poprawnie odczytac stowa, przeczytaj je na gtos i pozwdl grac dale;.



. o Number of Players: 2
R Vowel Frog Hop Game Instructions ) skill: Vowel Rules

Game Objective:
Learn how vowel sounds change when followed by the letter r as players compete to build a lily pad path so their frog
reaches the other side of the pond first.

1 double-sided game board

What's Included:

1green frog 1 blue frog

Level 1 - small pond Level 2 - large pond @\ (@
9 Level 2 cards [\
@ @ with mixed \(/j \\\//‘
20 Level 1 cards =), \¢ r-controlled vowels 15 green Iily pads 18 blue lily pads

4 of each r-controlled 1 wooden colour die for 1wooden letter die for
vowel Level 1 Level 2

12

LEVEL1 | Game Setup:

e Place the game board with the small pond face up in the centre of your
playing area.
e Select a set of 4 single r-controlled vowel cards and arrange the cards word

side up on the board. Introduce the sound the r-controlled vowel makes. For
example you might say, “This team ar says /ar/ like in car.”

e Place the colour die near the game board. You will not need the other die for
Level 1.

e Each player selects a frog and places it on the start position that is the same
colour as their frog.

e Each player takes the set of lily pads that matches their frog and places it in
front of them.

How to Play:

The player wearing the most colourful socks goes first.

e Roll the colour die.
e Choose a word on the board with the r-controlled vowel that matches the colour on bark @
top of the die. m

e Read the word out loud and place one of your lily pads on top of it.

e You may choose any word on the board that matches the die; lily pads do not have to be placed next to one
another.

e You must say your word out loud in order to place one of your lily pads on the board.
If you roll a star, you may play a lily pad anywhere on the board, including on the top of an opponent’s lily pad.
If you roll a colour that is no longer available on the board, skip your turn.

If your selected word completes your path, hop your frog across the pond. As you hop, lift each lily pad along the
path and reread the words out loud.

If your selected word does NOT complete your path, pass the die to the next player.



Winning the Game:

The game ends when one player has
successfully built a path across the pond,
connecting their frog'’s lily pads from one
corner of the pond to the other.

LEVEL 2 | Game Setup:

e Place the game board with the large pond face up in the centre of your
playing area.

e Arrange the 9 Level 2 r-controlled vowel cards on the board.

e Place the letter die near the game board. You will not need the other die for
Level 2.

e Each player selects a frog and places it on the start position that is the same
colour as their frog.

e Each player takes the set of lily pads that matches their frog. Put one in each
corner of the corresponding colour, and place the rest nearby.

How to Play:

The player wearing the most colourful socks goes first.

. scarf %
e Roll the letter die. “

e Choose a word with the r-controlled vowel you rolled.

e Read the word out loud and place one of your lily pads on top of it.

e You may choose any word on the board that matches the die; lily pads do not have to be placed next to one
another.

e You must say your word out loud in order to place one of your lily pads on the board.
If you roll a star, you may play a lily pad anywhere on the board, including on the top of an opponent’s lily pad.
If you roll an r-controlled vowel that is no longer available on the board, skip your turn.

If your selected word completes your path, hop your frog across the pond. As you hop, lift each lily pad along the path
and reread the words out loud.

If your selected word does NOT complete your path, pass the die to the next player.

If you forget to read your word out loud before passing the die to the other player, the other player may call out “Frog
in the pond!” and give you back the die and the lily pad you placed on the pond. You must roll again and repeat your turn.

Winning the Game:

The game ends when one player has
successfully built a path across the pond,
connecting their frog’s lily pads from one
corner of the pond to the other.

charm | finger | turte | vora

TS :«u\
shark @\ cu
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whir \ after alert

Tips for Success:

e Start with the Level 1 side of the game board. Use a single set of r-controlled vowel cards, like all the ar cards or all
the ir cards—don’t mix them yet. Once your child has had practice with each r-controlled vowel, you can begin to mix
them up. Then, you can start playing Level 2.

e Try to find the most direct path to the other side of the board. Lily pads can connect horizontally, vertically, or
diagonally.

e You can try to block your opponent by placing one of your lily pads in their path.



Nombre de joueurs : 2

Le Jeu des Grenouilles et des Voyelles Rhotiques g’)

Compétence : Regles des voyelles

But du jeu:

Découvrir comment les voyelles changent de son lorsqu’elles sont suivies de la lettre r. Les joueurs s’affrontent pour
construire un chemin de nénuphars qui permettra a leur grenouille d’atteindre I'autre c6té de I'étang en premier.

1 plateau de jeu double face

Contenu:

1 grenouille 1 grenouille
verte bleue

Niveau 1-Petit étang Niveau 2 -Grand étqng 9 cartes de Niveau 2

O a comportant
20 cartes de Niveau 1 @ “e plusieurs voyelles 18 nénuphars 18 nénuphars

dépendantes dur
4 par voyelle 1 dé coloré en bois pour 1dé de lettres en bois verts bleus
dépendante du r le Niveau 1 pour le Niveau 2

NIVEAU 1 | Mise en place du jeu :

e Placez le plateau de jeu avec le petit étang face visible au centre de votre zone
de jeu.

e Sélectionnez un ensemble de 4 cartes de voyelles dépendantes du r et disposez-
les sur le plateau, c6té mots visible. Présentez le son que produit la voyelle
dépendante du r. Par exemple, vous pouvez dire : « Le groupe ar se prononce/ar/
comme dans car. »

e Placez le dé coloré a proximité du plateau de jeu. Vous n’aurez pas besoin de
I'autre dé pour le Niveau 1.

e Chaque joueur choisit une grenouille et la place sur la position de départ de la
méme couleur que sa grenouille.

e Chaque joueur prend I'ensemble de nénuphars correspondant a sa grenouille et
le place devant lui.

Comment jouer :
Le joueur qui porte les chaussettes les plus colorées joue en premier.

e Lancez le dé coloré.
e Choisissez un mot sur la carte des voyelles dépendantes du r qui correspond a la couleur sur bark @
la face supérieure du dé. m

e Lisez le mot a haute voix et placez I'un de vos nénuphars dessus.

e Vous pouvez choisir n'importe quel mot de la carte correspondant au dé ; les nénuphars
ne doivent pas nécessairement é&tre placés I'un a cété de 'autre.

e Vous devez prononcer le mot a haute voix pour placer I'un de vos nénuphars sur le plateau.

Si vous tombez sur une étoile, vous pouvez placer un nénuphar n‘importe ou sur le plateau, méme sur le
nénuphar d'un adversaire.

Si vous tombez sur une couleur qui n’est plus disponible sur le plateau, vous passez votre tour.

Si le mot que vous avez choisi termine votre chemin, fait sauter votre grenouille de I'autre c6té de I'étang. Tout
en faisant sauter votre grenouille, soulevez chaque nénuphar le long du chemin et relisez les mots a voix haute.

Si le mot que vous avez choisi ne termine PAS votre chemin, passez le dé au joueur suivant.



Fin de la partie :

Le jeu se termine lorsqu’un joueur a réussi a
construire un chemin a travers I'étang et
relier les nénuphars de sa grenouille d'un coin
a l'autre de I'étang.

NIVEAU 2 | Mise en place du jeu :

e Placez le plateau de jeu avec le grand étang face visible au centre de votre zone
de jeu.

e Placez les 9 cartes de voyelles dépendantes du r de Niveau 2 sur le plateau.

e Placez le dé de lettres a proximité du plateau de jeu. Vous n‘aurez pas besoin de
I'autre dé pour le Niveau 2.

e Chaque joueur choisit une grenouille et la place sur la position de départ de la
méme couleur que sa grenouille.

e Chaque joueur prend I'ensemble de nénuphars correspondant a sa grenouille.
Placez-en un dans chaque coin de la méme couleur et placez les autres a
proximité.

Comment jouer :
Le joueur qui porte les chaussettes les plus colorées joue en premier.

e Lancez le dé de lettres. scarf g&

e Choisissez un mot contenant la voyelle dépendante du r indiquée par le dé.

e Lisez le mot a haute voix et placez I'un de vos nénuphars dessus.

e Vous pouvez choisir n‘importe quel mot de la carte correspondant au dé ; les nénuphars ne doivent pas
nécessairement étre placés I'un a c6té de l'autre.

e Vous devez prononcer le mot a haute voix pour placer I'un de vos nénuphars sur le plateau.

Si vous tombez sur une étoile, vous pouvez placer un nénuphar n‘importe ou sur le plateau, méme sur le nénuphar
d’un adversaire.

Si vous tombez sur une voyelle dépendante du r qui n’est plus disponible sur le plateau, vous passez votre tour.

Si le mot que vous avez choisi termine votre chemin, fait sauter votre grenouille de I'autre cété de I'étang. Tout en
faisant sauter votre grenouille, soulevez chaque nénuphar le long du chemin et relisez les mots a voix haute.

Si le mot que vous avez choisi ne termine PAS votre chemin, passez le dé au joueur suivant.

Si vous oubliez de prononcer votre mot a haute voix avant de passer le dé a I'autre joueur, celui-ci peut crier
« Grenouille dans I'étang ! », vous redonner le dé et le nénuphar que vous avez placé sur I'étang. Vous devez alors
relancer le dé et recommencer votre tour.

Fin de la partie :

Le jeu se termine lorsqu’un joueur a réussi
a construire un chemin a travers I'étang et
a relier les nénuphars de sa grenouille d’un
coin a l'autre de I'étang.
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Astuces :

e Commencez par le c6té Niveau 1 du plateau de jeu. Utilisez un seul ensemble de cartes de voyelles dépendantes du r,
par exemple toutes les cartes ar ou toutes les cartes ir. Ne les mélangez pas pour l'instant. Une fois que votre enfant
s’est entrainé avec chacune des voyelles dépendantes du r, vous pouvez commencer a les mélanger. Ensuite, vous
pouvez commencer d jouer au Niveau 2.

e Essayez de trouver le chemin le plus direct pour atteindre l'autre c6té du plateau de jeu. Les nénuphars peuvent étre
reliés horizontalement, verticalement ou en diagonale.

e Vous pouvez essayer de bloquer votre adversaire en plagant I'un de vos nénuphars sur son chemin.



Anzahl Spieler: 2

Froschhﬁpfspiel "Vokql + R” Zum Training folgender Fdhigkeiten:

Vokalregeln

Ziel des Spiels:

Das Kind lernt zu verstehen, wie sich Vokallaute Gndern, wenn der Buchstaben r folgt. Hierbei wetteifern die Spieler
darum, einen Seerosenpfad zu bauen, damit der eigene Frosch als erstes die andere Seite des Teiches erreicht.

1 doppelseitiges Spielbrett

D
")

1griiner Frosch  1blauer Frosch

Stufe 1-Klei Teich - H
ufe einer Teic| Stufe 2-GroBer Teich 9 Karten der Stufe 2 @ @
a mit gemischten < N
r-beeinflussten o
20 Karten der Stufe 1 & “@ s 18 griine 18 blaue
4:Stu°k jedes 1 Farbwiirfel aus Holz 1 Buchstabenwiirfel aus Seerosenbldtter  Seerosenbldtter
r-beeinflussten Vokals fiir Stufe 1 Holz fiir Stufe 2

STUFE1 | Spielvorbereitung:

e Legen Sie das Spielbrett mit dem aufgedeckten kleinen Teich in die Spielmitte.

e Wadhlen Sie einen Satz mit 4 Karten mit jeweils nur einem r-beeinflussten Vokale
aus und legen Sie die Karten mit aufgedecktem Wort auf dem Spielbrett aus.
Stellen Sie den Laut des r-beeinflussten Vokals vor. Sie kdnnten zum Beispiel
sagen: ,Das Buchstabenpaar ar klingt wie /ar/-wie in car”.

e Legen Sie den Farbwiirfel in die NGhe des Spielbrettes. Der andere Wirfel wird auf
Stufe 1 nicht bendtigt.

e Jeder Spieler wahlt einen Frosch und stellt ihn auf die Startposition, die der Farbe
seines Frosches entspricht.

e Jeder Spieler nimmt sich das zu seinem Frosch passende Set Seerosenbldtter und
legt es vor sich ab.

So wird gespielt:
Der Spieler, der die buntesten Socken tragt, beginnt.

e Wurfle mit dem Farbwdrfel. @
e Wdhle am Spielbrett ein Wort mit dem r-beeinflussten Vokal, das der gewirfelten bark m
Farbe entspricht.

e Lies das Wort laut vor und lege eines deiner Seerosenbl&tter darauf.

e Du darfst ein beliebiges Wort an Spielbrett wdhlen, das zum Wirfel passt; die Seerosenbladtter missen nicht
aneinandergereiht abgelegt werden.

e Du musst dein Wort laut aussprechen, damit du eines deiner Seerosenbldtter auf dem Spielbrett ablegen darfs.

Wenn du einen Stern wiirfelst, darfst du ein Seerosenblatt an beliebiger Stelle auf dem Spielbrett auslegen, auch auf
dem Seerosenblatt eines Gegners.

Wenn du eine Farbe wiirfelst, die auf dem Spielbrett nicht mehr frei ist, musst du diese Runde aussetzen.

Wenn dein gewdhltes Wort deinen Weg fertigstellt,, darf dein Frosch tber den Teich hiipfen. Beim Hipfen hebst du
jedes Seerosenblatt auf dem Weg an und liest die Wérter laut vor.

Wenn das von dir gewdhlte Wort deinen Weg noch NICHT fertigstellt, gibst du den Wirfel an den néchsten Spieler
weiter.



Spielende:

Das Spiel endet, sobald es einem Spieler gelingt, einen Weg Gber
den Teich zu bauen, der die Seerosenblatter seines Frosches von
einem Ende des Teiches mit dem anderen verbindet.

STUFE 2 | Spielvorbereitung:

e Legen Sie das Spielbrett mit dem aufgedeckten groBen Teich in die Spielmitte.
e Legen Sie die 9 r-beeinflussten Vokalkarten der Stufe 2 auf dem Spielbrett aus.

e Legen Sie den Buchstabenwiirfel in die Ndhe des Spielbrettes. Der andere Wiirfel
wird auf Stufe 2 nicht benétigt.

e Jeder Spieler wdhlt einen Frosch und stellt ihn auf die Startposition, die der Farbe
seines Frosches entspricht.

e Jeder Spieler nimmt sich das zu seinem Frosch passende Set Seerosenbldtter.
In jede Ecke wird ein Blatt in der passenden Farbe gelegt. Die Ubrigen bleiben
griffbereit.

So wird gespielt:

Der Spieler, der die buntesten Socken trdagt, beginnt.

o Wirfle mit dem Buchstabenwdrfel.

e Wdhle ein Wort mit dem r-beeinflussten Vokal, den du gewiirfelt hast.

e Lies das Wort laut vor und lege eines deiner Seerosenbl&tter darauf.

e Du darfst ein beliebiges Wort an Spielbrett wdhlen, das zum Wirfel passt; die

Seerosenbl&tter missen nicht aneinandergereiht abgelegt werden.

scarf g&

e Du musst dein Wort laut aussprechen, damit du eines deiner Seerosenbldtter auf dem Spielbrett ablegen darfs.

Wenn du einen Stern wiirfelst, darfst du ein Seerosenblatt an beliebiger Stelle auf dem Spielbrett auslegen, auch auf

dem Seerosenblatt eines Gegners.

Wenn du einen r-beeinflussten Vokal wiirfelst, der auf dem Spielbrett nicht mehr frei ist, musst du diese Runde

aussetzen.

Wenn dein gewdhltes Wort deinen Weg fertigstellt,, darf dein Frosch tber den Teich hiipfen. Beim Hiupfen hebst du

jedes Seerosenblatt auf dem Weg an und liest die Wérter laut vor.

Wenn das von dir gewdhlte Wort deinen Weg noch NICHT fertigstellt, gibst du den Wirfel an den néchsten Spieler

weiter.

Wenn du vergisst, dein Wort laut vorzulesen, bevor du den Wiirfel an den ndchsten Spieler weitergibst, darf der
ndchste Spieler ,Frosch im Teich!” rufen und dir den Wirfel und das Seerosenblatt reichen, das du gerade am Teich

abgelegt hast. Nun musst du erneut wiirfeln und deinen Zug wiederholen.

Spielende:

Das Spiel endet, sobald es einem Spieler
gelingt, einen Weg Uber den Teich zu bauen,
der die Seerosenblatter seines Frosches von
einem Ende des Teiches mit dem anderen
verbindet.

Spieltipps:

ire | forget | stork
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e Beginnen Sie mit der Seite des Spielbretts, die fiir Stufe 1 vorgesehen ist. Verwenden Sie jeweils nur einen einzigen
Kartensatz mit r-beeinflussten Vokalen, z. B. alle ar-Karten oder alle ir-Karten. Mischen Sie diese jetzt noch nicht. Sobald
Ihr Kind die einzelnen r-beeinflussten Vokale gelbt hat, kdnnen Sie die Karten auch allmdhlich mischen. Dies erfolgt auf

Stufe 2 des Spiels.

e Das Ziel lautet, Gber den direktesten Weg auf die andere Seite des Spielbrettes zu gelangen. Der Seerosenblatter-Weg fuhrt

horizontal, vertikal und diagonal.

e Man kannst versuchen, seinen Gegner zu blockieren, indem man ihm eines seiner eigenen Seerosenbldtter in den Weg legt.



Aantal spelers: 2

. . @
Kikkersprongspel met klinkers gevolgd door een r ) Vaardigheid: Regels voor klinkers

Doel van het spel:

Terwijl de spelers leren dat klinkers anders worden uitgesproken wanneer ze gevolgd worden door de letter r, moeten ze een
pad van waterlelies proberen te vormen om als eerste met hun kikker de overkant van de vijver te bereiken.

1 dubbelzijdig speelbord

Inhoud van het spel:

scarf dim\er‘ burst | shark
1groene kikker 1 blauwe kikker
Niveau 1 — kleine vijver Niveau 2 — grote vijver

9 kaarten van

a niveau 2
met gemengde
20 kaarten van niveau 1 @ “@ 9 9 18 groene 18 blauwe

. klinkers gevolgd . .
4 per klinker gevolgd door 1 houten dobbelsteen met 1 houten dobbelsteen met door een r waterlelies waterlelies

eenr kleuren voor niveau 1 letters voor niveau 2

NIVEAU 1 | Voorbereiding van het spel:

e Leg het bord met de kleine vijver naar boven tussen de spelers in.

e Kies een set van 4 kaarten met een klinker gevolgd door een r en leg de
kaarten met het woord naar boven op het bord. Laat je kindje horen hoe
de klinker gevolgd door de r klinkt. Je kunt bijvoorbeeld zeggen: “Deze
combinatie met ar klinkt als/ar/ zoals in car.”

e Leg de dobbelsteen met kleuren naast het bord. De andere dobbelsteen heb
je niet nodig voor niveau 1.

e Elke speler kiest een kikker en zet die op het startvakje met dezelfde kleur
als zijn kikker.

e Vervolgens moet elke speler ook de verzameling waterlelies in dezelfde kleur
als zijn kikker nemen en voor zich neerleggen.

Verloop van het spel:

De speler met de kleurrijkste sokken mag beginnen.
e Gooi de dobbelsteen met kleuren. bark @
e Kies op het bord een woord met een klinker die overeenkomt met de kleur die je met de m

dobbelsteen hebt gegooid.

e Lees het woord hardop en leg er een waterlelie op.

e Je mag om het even welk woord op het bord kiezen dat overeenkomt met de gegooide kleur op de dobbelsteen;
de waterlelies moeten niet naast elkaar worden gelegd.

e Je moet je woord hardop zeggen voordat je een waterlelie op het bord mag leggen.
Je gooit een ster: je mag overal op het bord een waterlelie leggen, ook op een waterlelie van de andere speler.
Je gooit een kleur die niet meer vrij is op het bord: sla je beurt over.

Je kiest een woord en je pad is klaar: spring met je kikker over de vijver. Neem tijdens het springen elke waterlelie op je
pad weg en lees het woord eronder nog eens hardop.

Je kiest een woord maar je pad is nog NIET klaar: geef de dobbelsteen aan de volgende speler.



Einde van het spel:

Het spel eindigt zodra een speler een pad over de vijver heeft
aangelegd en diens waterlelies dus aaneensluitend van de ene
hoek van de vijver naar de andere hoek lopen.

NIVEAU 2 | Voorbereiding van het spel:

e Leg het bord met de grote vijver naar boven tussen de spelers in.
e Leg de 9 kaarten van niveau 2 met klinkers gevolgd door een r op het bord.

e Leg de dobbelsteen met letters naast het bord. De andere dobbelsteen heb
je niet nodig voor niveau 2.

e Elke speler kiest een kikker en zet die op het startvakje met dezelfde kleur
als zijn kikker.

e Vervolgens moet elke speler ook de verzameling waterlelies in dezelfde kleur
als zijn kikker nemen. Leg in elke hoek een waterlelie met dezelfde kleur en
maak met de rest een stapel naast het bord.

Verloop van het spel:
De speler met de kleurrijkste sokken mag beginnen. a
e Gooi met de dobbelsteen met letters. scarf

o Kies een woord met de klinker die je hebt gegooid.

e Lees het woord hardop en leg er een waterlelie op.

e Je mag om het even welk woord op het bord kiezen dat overeenkomt met de gegooide kleur op de dobbelsteen;
de waterlelies moeten niet naast elkaar worden gelegd.

e Je moet je woord hardop zeggen voordat je een waterlelie op het bord mag leggen.
Je gooit een ster: je mag overal op het bord een waterlelie leggen, ook op een waterlelie van de andere speler.
Je gooit een klinker die niet meer vrij is op het bord: sla je beurt over.

Je kiest een woord en je pad is klaar: spring met je kikker over de vijver. Neem tijdens het springen elke waterlelie op
je pad weg en lees het woord eronder nog eens hardop.

Je kiest een woord maar je pad is nog NIET klaar: geef de dobbelsteen aan de volgende speler.
Als je de dobbelsteen aan de volgende speler hebt gegeven voordat je je woord hardop hebt gelezen, dan mag de

andere speler “Kikker in de vijver!” roepen en de dobbelsteen en de door jou gelegde waterlelie teruggeven aan jou.
Je moet opnieuw gooien en je beurt overdoen.

Einde van het spel:

Het spel eindigt zodra een speler een
pad over de vijver heeft aangelegd en
diens waterlelies dus aaneensluitend van
de ene hoek van de vijver naar de andere
hoek lopen.
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Tips voor een geslaagd spel:

e Begin met niveau 1 van het speelbord. Gebruik één set klinkerkaarten, bijvoorbeeld alle kaarten met ar of ir, maar
meng de kaarten nog niet. Als je kind eenmaal heeft geoefend met elke klinker die door de r wordt bepaald, kun je ze
door elkaar gebruiken. Daarna kun je doorgaan naar niveau 2.

e Probeer de kortste weg naar de overkant van het bord te vinden. De waterlelies mogen horizontaal, verticaal of
diagonaal met elkaar verbonden worden.

e Je kunt proberen om je tegenstander vast te zetten door een waterlelie van jou op zijn pad te leggen.



. Numero de jugadores: 2
Salto de la rana con vocales controladas por la R )

Habilidad: Reglas de las vocales

Objetivo del juego:
Aprende cémo cambian los sonidos vocdlicos cuando van seguidos de la letra r mientras los jugadores compiten por
construir un camino de nenufares para que su rana llegue la primera al otro lado del estanque.

1 tablero de juego de doble cara

scart d-m.‘ purst | shark /;‘ ‘:\
tort | win whie | otter
1rana verde 1rana azul
O stork | turnip
| star

Nivel 1: estanque pequefio i :
que peq Nivel 2: estanque grande 9 tarjetas de @
N>

@ a Nivel 2
20 tarjetas de Nivel 1 @ “é con mezcla 18 nenufares 18 nenufares

Qué incluye:

o

o

de vocales
4 de cada vocal 1dado de color de 1dado de color de madera controladas verdes azules
controlada por la r madera para el Nivel 1 para el Nivel 2 porlar

NIVEL1 | Preparacién del juego:

e Coloca el tablero de juego con el estanque pequefio boca arriba en el centro de
la zona de juego.

e Selecciona un conjunto de 4 tarjetas de vocales controladas por la r y colécalas
boca arriba en el tablero. Presenta el sonido que produce la vocal controlada
por la r. Por ejemplo, puedes decir: «Este grupo de vocales ar se lee/ar/como
en cam.

e Coloca el dado de color cerca del tablero de juego. No necesitards el otro dado
para el Nivel 1.

e Cada jugador elige una ranay la coloca en la posicién de salida que sea del
mismo color que su rana.

e Cada jugador coge los nenufares que corresponden a su rana y los coloca
delante.

Cémo jugar:

Empieza el jugador que lleve los calcetines mas coloridos.
e Tira el dado de color. bark @
e Elige una palabra del tablero con la vocal controlada por la r que coincida con el m

color de la parte superior del dado.

e Lee la palabra en voz alta y coloca uno de tus nenufares encima.

e Puedes elegir cualquier palabra del tablero que coincida con el dado; los nenufares no tienen por qué estar uno al
lado del otro.

e Debes decir tu palabra en voz alta para colocar uno de tus nenufares en el tablero.

Si sacas una estrellapuedes colocar un nenufar en cualquier lugar del tablero, incluso encima del nenufar de un
adversario.

Si sacas un color que ya no estd disponible en el tablero pierdes tu turno.

Si la palabra seleccionada completa tu camino, salta con tu rana al otro lado del estanque. Mientras saltas, levanta
cada nenufar del camino y vuelve a leer las palabras en voz alta.

Si la palabra seleccionada NO completa tu camino, pasa el dado al siguiente jugador.



Coémo ganar:

El juego termina cuando un jugador ha conseguido
construir un camino a través del estanque,
conectando los nenufares de su rana desde una
esquina del estanque a la otra.

NIVEL 2 | Preparacién del juego:

e Coloca el tablero de juego con el estanque grande hacia arriba en el centro de
la zona de juego.
e Coloca las 9 tarjetas de vocales controladas por la r del Nivel 2 en el tablero.

e Coloca el dado de color cerca del tablero de juego. No necesitards el otro dado
para el Nivel 2.

e Cada jugador elige una rana y la coloca en la posicién de salida que sea del
mismo color que su rana.

e Cada jugador coge los nenufares que se corresponden con su rana. Pon uno en
cada esquina del color correspondiente y coloca el resto cerca.

Cémo jugar:
Empieza el jugador que lleve los calcetines mds coloridos.

e Tira el dado de letras. scarf go

e Elige una palabra con la vocal controlada por la r que te haya salido.

e Lee la palabra en voz alta y coloca uno de tus nenufares encima.

e Puedes elegir cualquier palabra del tablero que coincida con el dado; los nenufares no tienen por qué estar uno al
lado del otro.

e Debes decir tu palabra en voz alta para colocar uno de tus nenufares en el tablero.

Si sacas una estrellapuedes colocar un nenufar en cualquier lugar del tablero, incluso encima del nenufar de un
adversario.

Si sacas una vocal controlada por la r que ya no estd disponible en el tablero, pierdes tu turno.

Si la palabra seleccionada completa tu camino, salta con tu rana al otro lado del estanque. Mientras saltas, levanta
cada nenufar del camino y vuelve a leer las palabras en voz alta.

Si la palabra seleccionada NO completa tu camino, pasa el dado al siguiente jugador.

Si olvidas leer tu palabra en voz alta antes de pasar el dado al otro jugador, el otro jugador puede gritar «jRana en el
estanque!» y devolverte el dado y el nenufar que colocaste en el estanque. Debes volver a tirar y repetir tu turno.

Como ganar:

El juego termina cuando un jugador ha
conseguido construir un camino a través del
estanque, conectando los nenufares de su rana
desde una esquina del estanque a la otra.

charm ﬁng:r‘ turtle | hera
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Trucos para ganar:

e Empieza por el lado del Nivel 1 del tablero de juego. Utiliza un Unico conjunto de tarjetas de vocales controladas por la
r, como todas las tarjetas con ar o todas las tarjetas con ir; no las mezcles todavia. Cuando tu hijo haya practicado con
cada vocal controlada por la r, puede empezar a mezclarlas. A continuacién, puedes empezar a jugar en el Nivel 2.

e Intenta encontrar el camino mds directo hacia el otro lado del tablero. Los nenufares se pueden conectar en horizontal,
vertical o diagonal.

e Puedes intentar bloquear a tu oponente colocando uno de tus nenufares en su camino.



Numero de jogadores: 2

Salto do sapo de vogais com R

Aptiddes: Regras das vogais

Objetivo do jogo:
Aprender como os sons das vogais mudam quando seguidos da letra renquanto os jogadores competem para construir
um caminho de nenufares para que a rd deles chegue primeiro ao outro lado do lago.

1 tabuleiro de jogo de dupla face

O que estd incluido:

1rd verde 1rd azul
Nivel 1-lago pequeno i -
9o ped Nivel 2-lago grande 9 cartas de Nivel 2 @ @
@ @ com mistura de < N>
20 cartas de Nivel 1 @ “@ vegais ::)r:trroladas 18 nenufares verdes18 nenufares azuis
4 das quais com vogal 1dado de cores em 1dado de letras em
controlada por r madeira para Nivel 1 madeira para Nivel 2

NIVEL1 | Preparacéo do jogo:

¢ Colocar o tabuleiro de jogo com o lago pequeno virado para cima no centro
da drea de jogo.

e Selecionar um conjunto de 4 cartas de vogais simples controladas porr e
dispor as cartas no tabuleiro com a palavra virada para cima. Apresentar o
som da vogal controlada por r. Por exemplo, pode dizer: “Esta equipa arlé-se
/ar/como em car”

¢ Colocar o dado de cores junto do tabuleiro de jogo. O outro dado ndo é
necessdrio para o Nivel 1.

¢ Cada jogador seleciona uma rd e coloca-a na posi¢do inicial que tem a
mesma cor da rd.

Como jogar:
O jogador com as meias mais coloridas é o primeiro.

e Lanca o dado de cores.
e Escolhe uma palavra no tabuleiro com a vogal controlada por r que corresponde & bark @
cor no dado. m

e Lé a palavra em voz alta e coloca um dos nenufares em cima dela.

e Podes escolher qualquer palavra do tabuleiro que corresponda ao dado; os nenufares ndo tém de ser
colocados uns ao lado dos outros.

e Tens de dizer a tua palavra em voz alta para colocares um dos teus nenufares no tabuleiro.

Se sair uma estrelapodes jogar um nenufar em qualquer parte do tabuleiro, incluindo em cima do nenufar de
um adversdrio.

Se sair uma cor que jd ndo estd disponivel no tabuleiro, passa a tua vez.

Se a palavra selecionada completar o teu caminho, salta com a tua r& para o outro lado do lago. Enquanto
saltas, levanta cada nenufar ao longo do caminho e relé as palavras em voz alta.

Se a palavra selecionada NAO completar o teu caminho, passa o dado ao jogador seguinte.



Vencer o jogo:

O jogo termina quando um jogador tiver
criado com sucesso um caminho através do
lago, ligando os nenufares da sua rd de um
canto ao outro do lago.

NIiVEL 2 | Preparacéo do jogo:

¢ Colocar o tabuleiro de jogo com o lago grande virado para cima no centro da
drea de jogo.

¢ Dispor as 9 cartas de vogais controladas por r de Nivel 2 no tabuleiro.

e Colocar o dado de letras junto do tabuleiro de jogo. O outro dado ndo é
necessdrio para o Nivel 2.

e Cada jogador seleciona uma rd e coloca-a na posi¢do inicial que tem a mesma
cor da rd.

¢ Cada jogador pega no conjunto de nenufares que corresponde a sua rd. Coloca
um nenufar em cada canto da cor correspondente e deixa os restantes por perto.

Como jogar:
O jogador com as meias mais coloridas é o primeiro.

scarf @
e Lanca o dado de letras. “o

e Escolhe uma palavra com a vogal controlada por r que saiu.

e Lé a palavra em voz alta e coloca um dos nenufares em cima dela.

e Podes escolher qualquer palavra do tabuleiro que corresponda ao dado; os nenufares ndo tém de ser colocados
uns ao lado dos outros.

e Tens de dizer a tua palavra em voz alta para colocares um dos teus nenufares no tabuleiro.

Se sair uma estrelapodes jogar um nenufar em qualquer parte do tabuleiro, incluindo em cima do nendfar de um
adversdrio.

Se sair uma vogal controlada por r que jd ndo estd disponivel no tabuleiro, passa a tua vez.

Se a palavra selecionada completar o teu caminho, salta com a tua rd para o outro lado do lago. Enquanto saltas,
levanta cada nenufar ao longo do caminho e relé as palavras em voz alta.

Se a palavra selecionada NAO completar o teu caminho, passa o dado ao jogador seguinte.

Se te esqueceres de ler a tua palavra em voz alta antes de passar o dado, o outro jogador pode dizer “Frog in the
pond!” e devolver-te o dado e o nenufar que colocaste no lago. Deves langcar novamente e repetir a tua vez.

Vencer o jogo: o [ S o
O jogo termina quando um jogador tiver g | ir | charm | nger | rte | e
criado com sucesso um caminho através SIS -\, OIS e\

do lago, ligando os nenufares da sua rd de
um canto ao outro do lago.

SEc )

Dicas para o sucesso:

e Comecar pelo lado do Nivel 1 do tabuleiro de jogo. Utilizar um Unico conjunto de cartas com vogais controladas
por r, como todas as cartas ar ou todas as cartas ir—ndo as misturar nesta fase. Quando o seu filho tiver
praticado cada vogal controlada por r, pode comecar a misturd-las. Depois, pode comecar a jogar o Nivel 2.

e Tentar encontrar o caminho mais direto para o outro lado do tabuleiro. As almofadas de nenufar podem ligar-se
na horizontal, na vertical ou na diagonal.

e Pode-se tentar bloquear o adversdrio colocando um dos nenufares no caminho dele.



Numero di giocatori: 2

Salto della rana vocale R Abilita: Regole sulle vocali

Scopo del gioco:

Imparare come cambiano i suoni delle vocali quando sono seguite dalla lettera r, mentre i giocatori competono per
costruire un percorso di ninfee in modo che la loro rana raggiunga per prima l'altra sponda dello stagno.

1 tabellone del gioco reversibile

Contenuto:

1rana verde 1 rana blu

stork | turnip

butter | star

Livello 1 - stagno Livello 2 - laghetto - O (@
9 schede di livello 2 [\
@ @ con vocali \\(/ \\\’/‘
20 schede di livello 1 @ “¢ controllate dalla r 18 ninfee verdi 18 ninfee blu

mescolate

4 per ogni vocale 1dado in legno colorato 1dado in legno con
controllata dalla r per il livello 1 lettere per il livello 2

LIVELLO1 | Svolgimento:

¢ Posizionare il tabellone del gioco con il lato dello stagno rivolto verso I'alto al
centro dell’area di gioco.

e Selezionare una serie di 4 schede singole con vocali controllate dallar e
disporle sul tabellone con il lato della parola rivolto verso I'alto. Introdurre il
suono della vocale controllata dalla r. Ad esempio, si potrebbe dire: “Questa
squadra dice ar come in car”

¢ Posizionare il dado colorato vicino al tabellone del gioco. L'altro dado non &
necessario per il Livello 1.

¢ Ogni giocatore sceglie una rana e la posiziona sulla posizione di partenza in
corrispondenza dello stesso colore della propria rana.

e Ogni giocatore prende il set di ninfee corrispondente alla propria rana e lo
posiziona davanti a sé.

Come si gioca:
Il giocatore che indossa i calzini piu colorati inizia per primo.

e Lanciare il dado colorato.
e Scegliere una parola sul tabellone con la vocale controllata dalla r che corrisponde bark @
al colore in cima al dado. m

¢ Leggere la parola ad alta voce e posizionare sopra una delle proprie ninfee.

e Si puo scegliere qualsiasi parola sul tabellone che corrisponde al dado; le ninfee non devono essere
necessariamente posizionate una accanto all’altra.

e Pronunciare la propria parola ad alta voce per posizionare una delle proprie ninfee sul tabellone.

Se tirando esce una stellasi puo giocare una ninfea in qualsiasi punto del tabellone, anche sopra la ninfea di un
avversario.

Se tirando esce un colore che non é piu disponibile sul tabellone, saltare il proprio turno.

Se la parola selezionata completa il percorso, saltare con la rana attraverso lo stagno. Mentre si salta, sollevare
ogni ninfea lungo il percorso e rileggere le parole ad alta voce.

Se la parola selezionata NON completa il percorso, passare il dado al giocatore successivo.



Vittoria:

Il gioco termina quando un giocatore &
riuscito a costruire un percorso attraverso lo
stagno, unendo le ninfee della sua rana da un
angolo all’altro dello stagno.

LIVELLO 2 | Svolgimento:

¢ Posizionare il tabellone con il lato del laghetto rivolto in alto al centro dell’area
di gioco.

¢ Disporre sul tabellone le 9 schede con le vocali conotrollate dalla r di livello 2 .

¢ Posizionare il dado con le lettere vicino al tabellone del gioco. L'altro dado non &
necessario per il Livello 2.

e Ogni giocatore sceglie una rana e la posiziona sulla posizione di partenza in
corrispondenza dello stesso colore della propria rana.

¢ Ogni giocatore prende il set di ninfee corrispondente alla propria rana. Metterne
una in ogni angolo del colore corrispondente e posizionare le altre nelle vicinanze.

Come si gioca:
Il giocatore che indossa i calzini piu colorati inizia per primo.

e Lanciare il dado con le lettere. scarf “

e Scegliere una parola con la vocale controllata dalla r che esce.

¢ Leggere la parola ad alta voce e posizionare sopra una delle proprie ninfee.

e Si puo scegliere qualsiasi parola sul tabellone che corrisponde al dado; le ninfee non devono essere
necessariamente posizionate una accanto all’altra.

e Pronunciare la propria parola ad alta voce per posizionare una delle proprie ninfee sul tabellone.

Se tirando esce una stellasi pud giocare una ninfea in qualsiasi punto del tabellone, anche sopra la ninfea di un
avversario.

Se tirando esce una vocale controllata da r che non é piu disponibile sul tabellone, saltare il proprio turno.

Se la parola selezionata completa il percorso, saltare con la rana attraverso lo stagno. Mentre si salta, sollevare ogni
ninfea lungo il percorso e rileggere le parole ad alta voce.

Se la parola selezionata NON completa il percorso, passare il dado al giocatore successivo.

Se il giocatore dimentica di leggere ad alta voce la propria parola prima di passare il dado all’altro giocatore, I'altro
giocatore puo gridare “Rana nello stagno!” e restituire il dado e la ninfea che il giocatore aveva posizionato sullo
stagno. Il giocatore deve tirare di nuovo e ripetere il proprio turno.

o | e | v
=N

Vittoria:

Il gioco termina quando un giocatore &
riuscito a costruire un percorso attraverso
lo stagno, unendo le ninfee della sua rana
da un angolo all’altro dello stagno.

charm | finger

OIS e\
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whir \ after alert

Suggerimenti per vincere:

¢ Iniziare dal lato del Livello 1 del tabellone del gioco. Utilizzare un’unica serie di schede per le vocali controllate dallar,
per esempio tutte le schede ar o tutte le schede jrevitando in questa fase di mischiarle. Una volta che il bambino ha
acquisito pratica con ogni vocale controllata dalla r, si potra iniziare a mescolarle. Quindi, iniziare a giocare al livello 2.

e Cercare di trovare il percorso piu diretto per raggiungere l'altro lato del tabellone. Le ninfee possono essere unite
orizzontalmente, verticalmente o in diagonale.

e Si puo cercare di bloccare I'avversario posizionando una delle proprie ninfee sul suo percorso.



Antal spillere: 2

Frghopspll Feerdighed: Vokalregler

Spillets formal:
Leer, hvordan vokallyde aendrer sig, ndr de efterfalges af bogstavet r, mens spillerne konkurrerer om at bygge en sti af
dkander, s& deres frg nar ferst frem til den anden side af dammen.

1 dobbeltsidet spilleplade
Hvad er der i ecesken:

Niveau 1-lille dam Niveau 2-stor dam

9 kort pa niveau 2 &\\(/j‘ (\\/ A

@ @ med blandede
@ “@ r-kontrollerede 18 grenne dkander 18 bla dkander

20 kort pd niveau 1 vokaler
4 af hver r-kontrollerede 1 farvet treeterning til 1 bogstavterning i tree til
vokal niveau 1 niveau 2

NIVEAU 1 | Spilopseetning:

e Placer spillepladen med den lille dam opad i midten af dit spilleomrdde.

e Veelg et scet med fire enkelte r-kontrollerede vokalkort, og leeg kortene med
ordsiden opad pd spillepladen. Introducer den lyd, som den r-kontrollerede
vokal laver. Du kan for eksempel sige: “Denne gruppe ar siger/ar/som i car.”

7

¢ Placer farveterningen i neerheden af spillepladen. Du skal ikke bruge den
anden terning til niveau 1.

Hver spiller veelger en fre og placerer den pd den startposition, der har
samme farve som spillerens fra.

Hver spiller tager det scet dkander, der passer til deres frg, og leegger det
foran sig.

Sdadan spiller du spillet:

Den spiller, der har de mest farverige sokker p4, starter.

¢ Kast farveterningen.
¢ Veelg et ord pd spillepladen med den r-kontrollerede vokal, der matcher farven bark @
gverst pd terningen. m

¢ Lees ordet hgjt, og leeg en af dine dkander oven pa det.

e Du kan veelge et hvilket som helst ord pé spillepladen, der passer til terningen. Akander behaver ikke at
veere placeret ved siden af hinanden.

e Du skal sige dit ord hgjt for at placere en af dine dkander pd spillepladen.

Hvis du sldr en stjerne, md du spille en dkande hvor som helst pd spillepladen, ogsé oven p& en modstanders
dkande.

Hvis du kaster en farve , der ikke leengere er tilgeengelig pd spillepladen , skal du springe din tur over.

Hvis dit valgte ord afslutter din sti, skal du hoppe din frg over dammen. Nar du hopper, skal du lgfte hver
dkande langs stien og Iese ordene hgjt igen.

Hvis dit valgte ord IKKE afslutter din sti, skal du give terningen videre til nceste spiller.



Sdadan vinder du spillet:

Spillet slutter, ndr det er lykkedes en spiller

at bygge en sti over dammen, der forbinder
freens dkander fra det ene hjgrne af dammen
til det andet.

NIVEAU 2 | Spilopscetning:
¢ Placer spillepladen med den store dam opad i midten af dit spilleomrade.
e Placer de ni r-kontrollerede vokalkort til niveau 2 pa spillepladen.

¢ Placer bogstavterningen i neerheden af spillepladen. Du skal ikke bruge den
anden terning til niveau 2.

e Hver spiller veelger en frg og placerer den pd den startposition, der har samme
farve som spillerens frg.

e Hover spiller tager det scet dkander, der passer til spillerens fra. Laeg et i hvert
hjerne i den tilsvarende farve, og placer resten i neerheden.

Sdadan spiller du spillet:
Den spiller, der har de mest farverige sokker pd, starter.

i scarf @
¢ Kast bogstavterningen. “o

e Veelg et ord med den r-kontrollerede vokal, du slog.

e Lees ordet hgjt, og laeg en af dine dkander oven pd det.

- Du kan veelge et hvilket som helst ord pé spillepladen, der passer til terningen. Akander behaver ikke at vcere
placeret ved siden af hinanden.

- Du skal sige dit ord hgjt for at placere en af dine dkander pa spillepladen.
Hvis du sldr en stjerne, ma du spille en dkande hvor som helst pé spillepladen, ogsé oven p& en modstanders dkande.
Hvis du sldr en r-kontrolleret vokal, som ikke leengere er tilgeengelig pa spillepladen, skal du springe din tur over.

Hvis dit valgte ord afslutter din sti, skal du hoppe din fre over dammen. Nar du hopper, skal du Izfte hver dkande
langs stien og leese ordene hgjt igen.

Hvis dit valgte ord IKKE afslutter din sti, skal du give terningen videre til nceste spiller.

Hvis du glemmer at Ieese dit ord hgjt, fer du giver terningenvidere til nceste spiller, kan naeste spiller rabe “Fra i
dammen!” og give dig terningen og den dkande, du lagde i dammen, tilbage. Du skal derefter kaste igen og gentage
din tur.

Sddan vinder du spillet:

Spillet slutter, nar det er lykkedes en spiller
at bygge en sti over dammen, der forbinder
freens dkander fra det ene hjgrne af
dammen til det andet.

charm | finger | turte | vora
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Tip til spillesucces:

e Start med niveau 1-siden af spillepladen. Brug et enkelt scet r-kontrollerede vokalkort, f.eks. alle ar-kortene eller alle
ir-kortene-lad vcere med at blande dem endnu. Ndr dit barn har gvet sig pa hver enkelt r-kontrollerede vokal, kan du
begynde at blande dem. Derefter kan du begynde at spille pa niveau 2.

e Prov at finde den mest direkte vej til den anden side af spillepladen. Akanderne kan forbindes horisontalt, vertikalt eller
diagonalt.

o Du kan forsgge at blokere din modstander ved at placere en af dine dkander pa deres sti.



, , 2 ApIOUO6G TTAIKTWYV: 2
To qupaxaKl OTA QWVNEVTA HE R AggioTnTa: Kavoveg pwvnéviwv

ZT0X0G TOU TraiXVvidiou:

MdBeTe TG aAAGlouV 01 X0 PWVNEVTWY OTav akoAouBouvTal atrd To YPAPMa 7, KaBWG oI TTaiKTEG avTaywvidovTal yia va @TIAEouV éva
MOVOTTATI JE KPIVAKIA, WOTE O BATPAXOG TOUG VA QTACEI TIPWTOG GTNV GAAN TTAEUpd TNG Aipvng.

1 emTpartédio aixvidl SITTARG 6yng

@)
1 mpdoivog 1 pmrAe
O ok | s BaTpaxog BaTpaxog

EmimeSo 1 - pikpn Aipvn Emimedo 2 - pyeydAn Aipvn

MepiAapBavovrai:

o

O

9 KApTEG
@ @ emITESOU 2 >
20 kapTeg €MITTESOU 1 @ “¢ “f‘ HIKTQ 18 mpdoiva 18 pmAe
6 KA i pwvnevra oy HoagIAapdkia- pagiAapdkia-
4 a6 Kf’e‘- PwVnev TTou 1 §0AIVO XpWHATIOT 1 §0AIvo Jap1 YpappaTwyY eAéyxoVTal JE T ¢ f
eNéyxetan pe r Zép1 yia To eTriTedo 1 yia To emiTedo 2 Kpivakia Kpivakia

ENINEAO 1 | ZTACIHO TTaIXVISIoU:

» TomroBeTAOTE TO TAPTTAG TOU TTaIXVIOIOU WE TN PIKER Aiuvn PE TNV OYn TTPOG TA TTAVW OTO
KEVTPO TNG TTEPIOXNG TTaiXVIdIoU 0ag.

o EmA&CTE éva O€T OTTO 4 KAPTEG HOVWV QWVNEVTWY TTOU EAEYXOVTAl UE I KOI TOTTOBETAOTE
TIG KAPTEG PE TNV TTAEUPA TNG AéENG TTPOG Ta TTAVW OTO TAPTIAG. MapoucidaTe Tov X0
TTOU KAVEI TO QWVAEV TTOU eAEyXeTal atrd To r. MNa apddeiyua, 6a uTropoloaTe va TTEITE:
«AuTr) n opdda ar Aéel /ar/ 6TTWG GTO Ccam

+ TotroBeTAOTE TO XPWHATIOTO {ApPI KOVTA OTO TAUTTAG Tou TraixVvidiou. Aev Ba xpelaoTeite
T0 &ANO Zap! yia To eTTiTredo 1.

» KdaBe mraiktng emAgyel Evav BATpaxo Kai Tov TOTToBeTEl 0T B€0n eKKivnONG TTou £XEI TO
id10 xpwua pe Tov d1IKG Tou BATPOXO.

» KdaBe traikTng TTaipvel 1o oeT atmmd pagIAapdKIa-KPIVAKIA TTou Taiplddel Je Tov BATpaxo
TOU KOI TO TOTTOBETEI UTTPOCTA TOU.

Mwg TraideTai:
O TaikTNG TTOU POPdEl TIG TTIO TTOAUXPWHEG KAATOEG TTNYAIVEI TTPWTOG.

+ Pigre 10 XpwpaTioTd {apl.
o EmAEETE pia AEEN OTOV TTiVOKO PE TO QWVIEV TTOU EAEYXETAI ATTO TO I Kal TAIPIAJE! JE TO XPWHA bark @
oTnNV Kopuer Tou Capiou. m

» AloBdaoTe duvaTtd Tn AEEn Kal TOTTOBETACTE £va atmod Ta pagIAapdkia-KpIvakia oag TTavw Tng.

- Mmopeite va emmAéCeTe oTTOIAOATTOTE AEEN OTO TAUTTAG TTOU TaIPIAEl e To {ApI- T KPIVAKIA
Oev xpeldletal va TotroBeTnB0UV T £va diTrAa 0TO GAAO.

- Mpétrel va Treite duvatd Tn AéEn 0ag yia va TOTTOBETAOETE éva aTTO Ta KPIVAKIO 0OG OTOV TTiVOKA.

Av pigeTe éva aOTEPI, PTTOPEITE VO TTAIEETE £va KPIVAKI OTTOUSATTIOTE OTO TOUTTAG, KABWG ETTIONG Kal ETTAVW GTO KPIVAKI £€VOG
QAVTITTAAOU.

Edv piete éva xpwpua Tou dev gival TAéov S100£0110 OTO TAMTTIAS, TTAPAAEITTETAI N OEIPA OAG.

Av n Aégn trou emAéSaTe cupTTAnpwWVEl TN S1adpopun oag, XopotrndroTe Tov BaTpaxd oag atn Aipvn. KabBwg xopotrnddre
ToV BATPAYO, AVAONKWOTE KABE KPIVAKI KOTA HAKOG Tou povoTraTioU Kail diadoTe Eavd Tig Aégeig duvaTd.

Av n Aé€n mou emiAé§aTte AEN oAokAnpwvel Tn diadpopn oag, dwaTe To {ApI OTOV ETTOPEVO TTAIKTN.



Molog kepdidel:

To Taiyvidl TEAEIWVEI OTAV £VOG TTAIKTNG £XEI PTIAEE
JE eTTITUXiO €éva JOVOTTATI KOTA PFAKOG TNG Aipvng,
OuUVOEOVTAG TA KPIVAKIA TOU BaTpdyou Tou aTro Th
Hia ywvia TnG Aigvng oTnv GAAn.

ENINEAO 2 | ZTACIMO TTaIXVISIoU:

*  TotroBeTACTE TO TAUTTAG TOU TTaIXVISIOU PE TN PHEYAAN Aipvn TTPOG Ta TTAVW OTO KEVTPO TNG
TTEPIOKNG TTaIXVIOIOU 0aG.

*  TomoBeTAOTE TIG 9 KAPTEG PLIVNEVTWV ETTITTESOU 2 TTOU EAEYXOVTAI PE I OTOV TTIVAKA.

»  TomoBetAOTE TO {API YPAPPATWY KOVTA OTO TAPTTAG Tou TTaixVISIoU. Asv Ba XPpEIAOTEITE TO
GAAo Zapi yia To eTTiTredO 2.

*  KdBe maiktng emAéyel Evav BATpayo kal Tov TOTTOBETEI 0Tn BE0N €KKivnong TTou £Xel TO id10
XPWHA e ToV BIKO Tou BATPAXO.

*  KdBe 1raikTng TTaipvel To €T atmod KpIvaKia TTou Talpiadel oTov BaTpaxo Tou. BdATe éva o€
KGBE ywvia Tou avTioTOIXOU XPWHOTOG KAl TOTTOBETATTE Ta UTTOAOITTA G€ KOVTIVA aTTdaTaon.

Mwg TraideTan:
O TaiKTNG TTOU QOPAE! TIG TTIO TTOAUXPWHESG KAATOEG TTNYQIVEI TTIPWTOG.

* Pi€te T0 {3PI TWV YPAPUGTWY. scarf g&

o EmAEETE pia AEEN PE TO WVAEV TTOU EAEYXETAI OTTO TO I TTOU PIEATE.

* AloBdaoTe duvaTd Tn AéEN kal TOTTOBETAOTE éva aTrd Ta PACIAAPAKIA-KPIVAKIA 0ag TTAvw TNnG.

- Mrmopeite va emIAECeTE OTTOIAOATTOTE AEEN OTO TOUTTAG TTOU TaIPIALEl Je TO {ApI- TA KPIVAKIa dev XpelddeTal va TOTToBeTnBoUV TO
€va ditTAa oTo GAAo.

- Mpétrer va treite duvatd TN AéEN 0ag yia va TOTTOBETACETE £va OTTO TA KPIVAKIA GAG OTOV TTIVOKA.
Av pieTe éva aoTEPI, UTTOPEITE VO TTAIEETE €va KPIVAKI OTTOUSHTIOTE OTO TAUTTAG, KABWG ETTIONG KAl ETTAVW OTO KPIVAKI EVOG AVTITIAAOU.
Av pieTe éva VeV TTOU EAEyXETOI OTTO TO I KaI Sev gival TTAéov S100ETIMO GTO TAUTTAS, TTAPAAEITTETAI N O€IPd 0AG.

Av n A&En TTou emiAégaTe cupTTAnpWvVEl Tn Sladpopn oag, xopotndnoTe Tov BaTpaxd aag atn Aipvn. Kabwg xopotnddre Tov
BaTpaxo, avaonKwaoTe KABE KPIVAKI KOTA UAKOG TOU HOVOTTATIOU Kal SlaBdoTe Eava Tig AéEeig duvaTtd.

Av n A€gn trou emiAéSaTte AEN oAokAnpwvel T diadpopn oag, SwoTe 10 {ApI OTOV ETTOPEVO TTAIKTN.

Av EexaoeTe va SiaBdoere Suvatd Tn Aé§n oag TpIv SwoeTe To {Apl 0TOV GAAO TTAIKTN, 0 GAAOG TTAIKTNG PTTOPET VO QUVAEEI

«Bdarpaxog otn Aipvn!» kai va ocag dwaoel Tiow T0 {apI Kal TO KPIVAKI TTou ToTroBeTAgaTe oTn Aipvn. MNpéTer va pigeTe Eava kai va
eTTavaAdBeTe Tn oeIpd 0OG.

Moilog kepdidel:

To TaiyVvidl TEAEIWVEI OTAV EVOG TTAIKTNG EXEI
QTIAEEI PE ETTITUXIA £VO JOVOTTATI KATA MAKOG TNG
Nipvng, ouvdéovTag Ta KpIVAKIa Tou BaTpdyou
ToUu aTrd TN Mia ywvia TG Aigvng atnv GAAN.

charm | finger | turte | vora
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ZUpBoOUAEG yia Thv emTITUXiA:

=€KIVAOTE PE TNV TTAEUPA ETITTEOOU 1 TOU TAPTTAG. XPNOIUOTIOINOTE VA JOVO OET KOPTWV UE QWVHEVTA EAEYXOUEVA UE I, OTTWG OAEG
TIG KAPTEG ar fj OAEG TIG KAPTEG ir - PNV TIG avaKATEWETE akopa. MOAIg To Traidi oag e€aoknOei o€ KABE VAEV TTOU EAEYXETaI OTTO TO T,
MTTOPEITE VO aPXIOETE VO TA AVAKATEUETE. 2T OUVEXEID, UTTOPEITE Va EEKIVAOETE VA TTAICETE TO ETTITTESO 2.

MpooTradnaTe va Bpeite TNV Mo dueon diadpopn TTPOg TNV GAAN TTAeUpd Tou TaPTTAS. Ta pagiAapdKia-KPIVAKIO PTTopolv va auvdeBolv
opIovTIia, KABeTa 1} dIaywVIaA.

»  MrTTOpEiTE VO TTPOCTTIABNCETE VO UTTAOKAPETE TOV AVTITIAAG GAG TOTTOBETWVTAG éva OTTO TA JAEIAAPAKIA 0OG GTO OPOWO TOU.



Liczba graczy: 2

Zabi skok po samogtoskach kontrolowanych przez ,,r” ) Umiejgtnos¢: Znajomosé

samogtosek

Cel gry:
Zrozumienie, jak zmienia sie brzmienie samogtosek, gdy nastepuje po nich litera ,r”, podczas rywalizacji o to, ktéry
z graczy pierwszy wybuduje z lisci lilii wodnej sciezke, po ktérej jego zabka przedostanie sie na drugi brzeg stawu.

1 dwustronna plansza do gry

©
1 zielona zabka 1 niebieska
O stork | turnip zabka

Zawartosé zestawu:

o

D

O

butter | star

Poziom 1- t jom 2-dus
oziom 1- maty staw Poziom 2-duzy staw 9 kart dla poziomu 2 @ @
@ @ z réznymi \(/j N
20 kart dla poziomu 1 @ “¢ samogtoskami 18 zielonych 18 niebieskich

kontrolowanymi

po 4 fila kazdej ) 1 drewniana kostka z 1 drewniana kostka przez " lisci lilii wodnej lisci lilii wodnej
samogtoski kontrolowanej kolorami dla poziomu 1 z literami dla poziomu 2
przez ,r"”

POZIOM 1 | Przygotowanie gry:

¢ Umies¢ plansze skierowanqg matym stawem do géry na srodku miejsca
przeznaczonego na gre.

e Wybierz zestaw 4 kart z samogtoskami kontrolowanymi przez ,,r” i utéz je na
planszy wyrazami do géry. Zaprezentuj brzmienie samogtoski kontrolowanej
przez ,r” (np. ,ar” wymawia sie/ar/, jak w wyrazie ,,car”).

¢ Umies¢ kostke z kolorami w poblizu planszy. Druga kostka nie jest potrzebna
do gry na poziomie 1.

e Kazdy z graczy wybiera zabke i ustawia jg na pozycji startowej w takim
samym kolorze co wybrana zabka.

¢ Kazdy z graczy bierze liscie lilii wodnej, ktére pasujq kolorem do jego zabki,
i uktada je przed sobq.

Zasady gry:

Gre rozpoczyna gracz, ktéry ma na sobie najbardziej kolorowe skarpetki.

¢ Wykonaj rzut kostkq z kolorami.
¢ Wybierz stowo na planszy z samogtoskq kontrolowanq przez ,r”, ktére pasuje do bark @
koloru wylosowanego na kostce. m

¢ Przeczytaj to stowo na gtos i umies¢ na nim jeden z lisci lilii wodnej.

e Mozesz wybra¢ dowolne stowo na planszy, o ile pasuje do koloru na kostce. Liscie lilii nie muszq by¢
uktadane jeden obok drugiego.

e Zanim potozysz lis¢ lilii na planszy, musisz gtosno wypowiedzie¢ wybrane stowo.

Jesli wyrzucisz gwiazdke, mozesz potozy¢ lis¢ lilii w dowolnym miejscu na planszy, takze na lisciu drugiego
gracza.

Jesli wyrzucisz kolor, ktérego nie ma juz na planszy, tracisz kolejke.

Jesli po utozeniu liscia na wybranym stowie sciezka przez staw jest gotowa, przeskocz zabkq przez staw.
Pokonujqc zabkq staw, podnos kazdy z lisci i czytaj na gtos ukryte pod nimi stowa.

Jesli po utozeniu liscia na wybranym stowie sciezka przez staw nie jest jeszcze gotowa, przekaz kostke
drugiemu graczowi.



Wygrana:

Gra konczy sie, gdy jednemu z graczy uda sie
zbudowac dla swojej zabki sciezke na drugi
brzeg stawu, od jednego rogu planszy do
przeciwnego, tqczqc ze sobq liscie lilii wodne;j.

POZIOM 2 | Przygotowanie gry:

¢ Umiesc¢ plansze skierowanq duzym stawem do géry na srodku miejsca
przeznaczonego na gre.

e Utéz na planszy 9 kart z samogtoskami kontrolowanymi przez ,,r” dla poziomu 2.

¢ Umiesc¢ kostke z literami w poblizu planszy. Druga kostka nie jest potrzebna do
gry na poziomie 2.

e Kazdy z graczy wybiera zabke i ustawia jg na pozycji startowej w takim samym
kolorze co wybrana zabka.

¢ Kazdy z graczy bierze liscie lilii wodnej, ktére pasujq kolorem do jego zabki.
Potézcie po jednym lisciu w rogu planszy w kolorze odpowiadajgcym lisciom,
a reszte odtdzcie w poblizu.

Zasady gry:

Gre rozpoczyna gracz, ktéry ma na sobie najbardziej kolorowe skarpetki.

. . . scarf @
¢ Wykonaj rzut kostkq z literami. “&

¢ Wybierz z planszy stowo z samogtoskq kontrolowanq przez ,,r” wyrzuconq na kostce.

¢ Przeczytaj to stowo na gtos i umies¢ na nim jeden z lisci lilii wodne;j.

e Mozesz wybra¢ dowolne stowo na planszy, o ile pasuje do koloru na kostce. Liscie lilii nie muszq by¢ uktadane
jeden obok drugiego.

e Zanim potozysz lis¢ lilii na planszy, musisz gtoéno wypowiedzie¢ wybrane stowo.
Jesli wyrzucisz gwiazdke, mozesz potozy¢ lis¢ lilii w dowolnym miejscu na planszy, takze na lisciu drugiego gracza.
Jesli wyrzucisz samogtoske kontrolowanq przez ,r”, ktérej nie ma juz na planszy, tracisz kolejke.

Jesli po utozeniu liscia na wybranym stowie Sciezka przez staw jest gotowa, przeskocz zabkq przez staw. Pokonujqc
zabkgq staw, podnos kazdy z lisci i czytaj na gtos ukryte pod nimi stowa.

Jesli po utozeniu liscia na wybranym stowie Sciezka przez staw nie jest jeszcze gotowa, przekaz kostke drugiemu
graczowi.

Jesli zapomnisz przeczytaé wybrane stowo na gtos przed przekazaniem kostki drugiemu graczowi, drugi gracz
moze zawotaé ,Zaba w stawie!” i oddac ci kostke wraz z lisciem lilii utozonym przez Ciebie na stawie. Musisz ponownie
wykona¢ rzut kostkq i powtdrzyé swojq kolejke.

Wygrana:

Gra kohczy sig, gdy jednemu z graczy uda
sie zbudowac dla swojej zabki $ciezke na
drugi brzeg stawu, od jednego rogu planszy
do przeciwnego, fqczqc ze sobq liscie lilii
wodnej.
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Wskazéwki:

e Zacznij od strony planszy dla poziomu 1. Uzyj pojedynczego zestawu kart z samogtoskami kontrolowanymi przez ,,r”, np.
wszystkich kart z sylabami ,ar” albo ,ir”, nie mieszajqc ich ze sobq. Gdy dziecko przec¢wiczy juz kazdq z samogtosek
kontrolowanych przez ,r”, mozna zaczqé¢ mieszac¢ ze sobq rézne karty. Nastepnie mozna przejs¢ do gry na poziomie 2.

e Staraj sie wyznaczy¢ jak najprostszq droge na drugq strone planszy. Liscie lilii wodnej mogq tqczyc¢ sie ze sobq w poziomie,
w pionie lub na ukos.

e Mozesz sprébowac zablokowac ruch przeciwnika, umieszczajgc na jego drodze jeden ze swoich lisci.





