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Fﬁhlén, erkennen und benennen |

Fiddle Faddle! - Touché trouvé ! < Op de tast, opgepast!
iTocado, encontrado! « Chi cerca trova!
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iTocado, encontrado!

Palpar, reconocer y nombrar

La diversion de palpar y rebuscar para 2 - 4 duendecillos de 3 a 6 afos.

Autor: Heinz Meister
llustraciones: Christine Faust
Redaccion: Sina-Marie Straub

Duracion de una partida: 5 - 10 minutos

El juego

iCaramba! El coche de juguete estaba ahi hace un momento y ahora ha desaparecido

de repente!

Por si esto fuera poco os dicen que reina un tremendo desorden en el cuarto y que tenéis
que recoger y ordenar las cosas sin falta.

Pero quiza no sea vuestra la culpa. ;No habran sido los descarados duendes los responsables
del desorden? Los duendes se meten a hurtadillas por las habitaciones y esconden vuestros
juguetes en las bolsas mégicas. Pero si explorais y palpais lo que hay escondido dentro, los
duendes magos os lo devuelven todo. El objetivo del juego es encontrar el mayor nimero
posible de juguetes.

Antes de jugar por primera vez, los nifios y las nifias pueden mirar las piezas de madera
y sus correspondientes ilustraciones para familiarizarse con ellas.

® | as piezas de madera pueden ponerse encima de las ilustraciones. Los contornos
coinciden y de esta manera pueden compararse.

* Como no es tan sencillo encontrar las piezas mediante el tacto, los nifos y las nifas
pueden practicar palpando las piezas con los ojos cerrados.

e De entrada puede jugarse la variante tranquila (véase pagina 16).

~

Contenido del juego

8 bolsas magicas, 10 piezas de madera, 10 cartitas, 10 cartitas en blanco para dibujar
en ellas, 1 instrucciones del juego
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Preparativos

Elegid 8 piezas de madera y sus correspondientes cartitas.

Las piezas y las cartitas restantes se vuelven a guardar en la caja.

Meted una pieza en cada una de las ocho bolsas magicas y cerradlas. Poned las bolsas sobre
la mesa y mezcladlas. Tened cuidado de que las bolsas no queden apiladas unas encima

de ofras.

Barajad las cartas y colocadlas formando un mazo con las cartas boca abajo

:Como se juega?

Comienza el jugador mas joven.

Da la vuelta a la carta de arriba y depositala encima de la mesa de modo que sea bien visible
para todos.

Mirad todos conjuntamente la pieza ilustrada. jLa vais a tener que descubrir palpando!
Cogeos ahora de las manos formando un circulo, contened la respiracion y dad juntos la

senal de comienzo: «jTocado, encontrado!». A continuacién soltaros las manos. Ahora vais
a palpar una bolsa magica tras otra para encontrar el objeto buscado.

Atencion: jLa cosa puede ponerse muy turbulenta porque buscais todos al mismo tiempo!

En la busqueda hay que respetar estas importantes leyes del duende mago:

* No esta permitido abrir las bolsas, ni mirar en su interior.

e Cuando un nifio o una nifa coge una bolsa magica, no puede cogerla ningun otro

jugador mas.

Solo pueden cogerse aquellas bolsas que estén de nuevo en el centro de la mesa.
Si crees que has palpado el objeto buscado, levanta la correspondiente bolsa magica y
exclama en voz alta: «jTocado, encontrado!». En ese instante todos los jugadores deben
dejar de buscar. - - -
Abre la bolsa magica, saca la
pieza de madera y ponla sobre
la cartita para la comprobacion.

¢Es la pieza correcta?

jFantastico! Te quedas la cartita de premio.

Vuelve a meter la pieza de madera en la bolsa, ponla en el centro de la mesa y mezcla las
bolsas.

Da la vuelta a la siguiente carta del mazo. Acto sequido, todos volveran a cogerse de

las manos en circulo para dar juntos la sefal de inicio. Da comienzo la siguiente ronda.

¢Es otra pieza?
Te quedaras entonces sin cartita y no podras seguir buscando durante esa ronda. Guarda
la pieza en la bolsa, ponla en el centro de la mesa y mezcla las bolsas de modo que ningun

jugador sepa qué bolsa acabas de abrir. Da la sefial de inicio a los demas. A continuacion
ellos sequiran buscando la pieza correcta

¢Se han equivocado todos excepto un nifo o una nina?

Este jugador no tiene que sequir buscando solo. Puedes coger la cartita directamente.
Da la vuelta a continuacion a la siguiente cartita. De nuevo vuelven a cogerse todos de las
manos para dar la sefal de inicio de una nueva ronda.

ESPANOL
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Final del juego

La partida acaba en cuanto se han repartido todas las cartas.

Gana el nifio o la niAa con el mayor numero de cartas.

Si todavia no sabéis contar muy bien, podéis formar una fila con vuestras cartas. Gana el
nifo o la nifa con la fila de cartas mas larga. En caso de empate seran varios los jugadores
ganadores.

El juego se vuelve mas facil, si...
e durante las primeras partidas se dejan algunos objetos fuera con sus correspondientes
cartitas y solo se juega con cinco o seis piezas.
e durante las primeras partidas se eligen aquellas piezas que tengan formas muy diferentes.

El juego se vuelve mas dificil, si...

* s0lo se puede palpar con una mano. En aquellos grupos con jugadores de diferentes
edades puede establecerse que los jugadores mas pequefos jueguen con las dos manos,
mientras que los jugadores mayores lo hagan con una sola.

* se cambia una pieza encontrada por una de la caja, siempre y cuando quede alguna
en ella. La correspondiente cartita se introduce mezclada entre las otras.

Variante casera

Podéis completar el juego con hasta diez objetos cualesquiera,
por ejemplo un tapon de corcho, una moneda o una pifa de abeto.
Dibujad los contornos en las cartas en blanco suministradas, y a jugar.

Variante tranquila

En esta variante, los nifios y las nifias juegan por turnos, no al mismo tiempo.
Los preparativos son exactamente los mismos que en el juego basico.

Como se juega
Comienza el nifio o la nifa mas joven. Da la vuelta a la primera carta del mazo.
Intenta encontrar palpando la pieza de madera correcta. Puedes ir palpando el tiempo que
necesites hasta que te decidas por una bolsa magica. Abre la bolsa magica y comprueba si
es la pieza buscada.
* ;Has encontrado la pieza correcta? Entonces te quedas la cartita y pasa el turno al
siguiente jugador.
e ;Era una pieza diferente? Entonces se coloca la cartita en la parte inferior del mazo,
y sera el turno del siguiente jugador.

~

Final del juego

Jugaréis el nimero de rondas necesarias para que cada nifio o nifa tenga la posibilidad
de palpar el mismo nimero de veces.
Gana la partida quien redina mas cartas. En caso de empate seran varios los ganadores.

Queridos ninos, queridos padres: en www.haba.de/Ersatzteile pueden ver si todavia
disponemos de una pieza de juego que hayan perdido.
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