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DJ05087 Karsu spéle — Similix

leteicamais vecums: no 4 lidz 12 gadu vecumam
Spélétaju skaits: 2 - 5 spélétaji
Komplekta ietilpst: 36 kartis (2 x 18 kartis).

Jeu d'observation et de rapidité
7S

SIMILIY

e

Spéles merkis: but pirmajam, kurS pamana siluetu '
karti, uz kuras ir tie pasi priekSmeti, kas uz attélu karts. | sucol sagmemsimmme

Sagatavosanas spélei: saskiro kartis, viena kaudzité saliekot 18 (7 .
siluetu kartis, bet otra kaudzité — 18 attélu kartis. Katru no
kaudzitem rapigi samaisiet! Visas 18 siluetu kartis izvietojietuz | %"
galda ar attéliem uz augSu. Savukart attélu kartis novietojiet ‘m
kaudzité blakus, ar attéliem uz leju. h‘

Spéles norise: vienu no spélétajiem, pieméram, vecako no —
daltbniekiem, pasludina par spéles vaditaju. Tas bis spélétajs, =] gia

kura uzdevums spéles gaita bls pagriezt attélu kartis. '.‘."ﬁ
Kad visi spélétaji ir gatavi un sakoncentréjusies, spéles vaditajs |43 %

el —_— —
pacel un pagriez pirmo karti no attélu karSu kaudzites un - S

novieto to ta, lai visi spélétaji to labi redzétu.

|

Visi spélétaji spelé vienlaicigi, vérojot visas siluetu kartis un méginot starp
tam atrast karti, kas atbilst tikko atklatajai attélu kartij. Ta ir karts, uz kuras
pilnigi visi silueti atbilst attéliem uz attélu karts.

Spélétajs, kuram pirmajam skiet, ka ir atradis atbilstoSo siluetu karti, noliek
pirkstu uz Sts karts un iesaucas “Similikss!”
Tad pareéjie spélétaji parbauda, vai ta tieSam ir pareiza karts:
e Ja spélétajs ir izvéléjies pareizo siluetu karti, vins ieglst sev
attiecigo attéelu karti, kas tikko tika izspéléta, un novieto to sev
prieksa. Siluetu karts paliek turpat, kur bija. Sakas jauns raunds.

e Jaspéléetajs ir klGdijies un izvéléta karts nav pareiza, Sis spélétajs
tiek izslégts no raunda un meklésana vairs nepiedalas. Raunds
turpinas un visi paréjie spélétaji turpina meklét pareizo karti.
Spélétajam, kurs klGdijas vairs nav iespéja iesaistities un iegit
aktualo attélu karti.

Tiklidz kadam no atlikusajiem spélétajiem izdodas atrast
atbilstoso siluetu karti, atradéjs iegust attélu karti sev un sakas
jauns raunds.

SVARIGI: ja nevienam no spélétajiem neizdodas atrast attéliem atbilsto3o
siluetu karti, atteélu karti novieto atpakal kaudzité (ar attélu uz leju, noliekot
kaudzites apaksa). Sak jaunu raundu.

Lai saktu jaunu raundu, spéles vaditajs pagaida, kamér visi spélétaji ir gatavi
turpinat, un pagrie? jaunu karti no attélu kardu kaudzites. Sadi spéle turpinas
[1dz visas attélu kartis ir izspél€tas un tas ir vinnéjusi kadi no spélétajiem.

SVARIGI: siluetu kartis nemaina savu atrasanas vietu visas spéles laika. Kur
tas tiek novietotas spéles sakuma, tur tas arT paliek lidz pat spéles beigam.

Piezime: katrai siluetu kartij ir tikai viena atbilsto$a attélu karts.

Spéles beigas: spéle beidzas, kad karSu kaudzité vairs nav palikusi neviena
attélu karts. Spéli uzvar dalibnieks, kurs ieguvis visvairak karsu.

Spéles variants — daram visu otradi!

So spéli var pavérst ari pretéja virziena. Attélu kartis tiek izvietotas uz galda
ar attéliem uz augsu, savukart siluetu kartis novieto kaudzité ar attéliem uz
leju. Spéle norisinas tapat, ka ieprieks, tikai Saja gadijuma katra raunda tiek
atklata viena siluetu karts un spélétaji mégina atrast tai atbilstoSo karti starp
izklatajam attélu kartim. Attélu kartis nemaina atrasanas vietu un paliek uz
galda lidz pat spéles beigam. Savukart siluetu kartis nonak pie spéléetajiem,
kas tas vinne.

Spéles autori: Grégory Kirszbaum un Alex Sanders.
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Amzius: nuo 4 iki 12 mety
Zaidéjy skaicius: 2 -5
Zaidimo sudétis: 36 kortos (2 x 18 kortos).

Simi

Jeu d'ob:

B
iRy

Zaidimo tikslas: bk grei¢iausias Zaidéjas, atrades
silueto kortele, kurioje yra tie patys objektai kaip ir
paveikslélio korteléje.

Pasiruosimas Zaidimui: Atskirkite 18 siluety korteliy nuo 18 ~
paveiksléliy korteliy ir kiekvieng krivele sumaisykite.
ISdéliokite ant stalo atverstas visas 18 siluety korteliy, o

paveiksléliy korteles sudékite j krivele Salia jy uZverstas j ’W! :
apacia. h\*

Zaidimo eiga: vienas 7aidéjas, pavyzdZiui, vyriausiasis, | =] i
skiriamas Zaidimo lyderiu: jis viso Zaidimo metu atvercia '.'.’"f x
kraveléje esandias kortas. W Famss

)
Kai visi Zaidéjai pasiruosia ir sutelkia démesj, Zaidimo lyderis

Il

atvercia pirmaja kortele i$ "paveiksléliy korteliy" kravelés, kad
visi jg matyty.

Visi Zaidéjai ZaidZia vienu metu, Zilrédami j ant stalo esancias siluety korteles
ir stengdamiesi rasti kortele, kuri atitinka atverstg paveikslélio kortele, t . y.
kortele, ant kurios yra visy ty paciy objekty siluetai, kaip ir ant paveikslélio
kortelés.

Pirmasis Zaidéjas, kuris mano, kad rado tinkamo silueto kortele, uzdeda
rodomajj pirstg ant kortelés ir susunka "Similix!".

Tada kiti Zaidéjai patikrina:
e Jei Zaidéjas pasirinko teisingg kortele, jis laimi paveikslélio kortele ir

laiko jg priesais save. Silueto kortelé lieka savo vietoje. Prasideda
naujas Zaidimo raundas.

e Jei zaidéjas suklydo, raundas tesiamas be jo: kiti Zaidéjai toliau ieSko
teisingos silueto kortelés, o suklydes Zaidéjas negalés dalyvauti ir
laiméti paveikslélio kortelés. Kai tik kitas Zaidéjas randa teisingg
silueto kortele, jis laimi paveikslélio kortele ir prasideda naujas
Zaidimo raundas.

SVARBU: jei né vienam Zaidéjui nepavyksta rasti teisingos kortelés,
paveikslélio kortelé padedama po paveiksléliy korteliy krava.

Norédamas pradéti naujg raunda, zaidimo vadovas palaukia, kol visi bus
pasiruose, ir atvercia naujg kortele i paveiksléliy korteliy kravelés... tai
tesiasi tol, kol Zaidéjai laimi visas paveiksléliy korteles.

Svarbu: Siluety kortelés lieka savo vietose viso Zaidimo metu.

Pastaba: Kiekvienai silueto kortelei yra tik viena paveikslélio korlelé.
Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai kriveléje nebelieka paveiksléliy
korteliy: laimi tas Zaidéjas, kuris surinko daugiausiai korteliy!

Variantas: Zaiskite atvirksciai!

Paveiksléliy kortelés iSdéliojamos ant stalo atverstomis kortelémis, o siluety
kortelés sudedamos j kriivele atverstomis kortelémis Zemyn. Zaidimas vyksta

taip pat: Zaidéjai ieSko ant stalo esancios paveikslélio kortelés, kuri atitinka
kraveléje apverstg silueto kortele.

Zaidimo autoriai: Grégory Kirszbaum ir Alex Sanders.
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Vanus alates: 4-12 -aastastele =: S
Maéngijaid: 2-5 — =26 -71??4‘1
Komplekti kuulub: 36 kaarti (2 x 18 kaarti). ﬁ* st il 8y
O )
Mangu eesmairk: olla kdige kiirem mangija, kes leiab = ===
silueti kaardi, mis sisaldab samu esemeid nagu | loscolu

pildikaart.

Mangu ettevalmistus: Erista 18 silueti kaarti 18 pildikaardist
ja sega iga pakk eraldi. %
Aseta koik 18 silueti kaarti lauale Ulespoole ja aseta oy ‘

pildikaardid Ghte pakki nende kdrvale tagurpidi. W

Mingu kdik: Uks mangija, naiteks vanim, nimetatakse h‘
mangujuhiks: see mangija keerab kaarte pakis kogu mangu
valtel. o 2,

Kui kdik mangijad on valmis ja tdhelepanu podranud, keerab h
mangujuht imber esimese kaardi “pildikaartide” pakist nii, et |73
koik seda naeksid.

K6ik mangijad mangivad samal ajal, vaadates silueti kaarte
laual, et proovida leida kaart, mis vastab llespoole pé6ratud
pildikaardile: see tahendab kaart, millel on kdik samade esemete siluetid
nagu pildikaardil.

Esimene mangija, kes arvab, et on leidnud dige silueti kaardi, paneb oma
nimetissdrme kaardile ja hiiab ,,Similix!“.

Teised mangijad kontrollivad:

- Kuimaéngija on valinud dige kaardi, vGidab ta pildikaardi ja hoiab seda
enda ees. Silueti kaart jadb oma kohale. Algab uus manguvoor.

- Kui mangija on eksinud, jatkub voor ilma temata: teised mangijad
jatkavad dige silueti kaardi otsimist ja eksinud mangija ei saa osaleda
ega voita pildikaarti. Niipea kui teine mangija leiab dige silueti kaardi,
voidab ta pildikaardi ja algab uus manguvoor.

Markus: kui mitte Ukski mangija ei suuda leida Oiget kaarti, asetatakse
pildikaart tagurpidi pildikaartide paki alla.

Uue vooru alustamiseks ootab mangujuht, kuni kdik on valmis, ja keerab uue
kaardi pildikaartide pakist... see jatkub seni, kuni kdik pildikaardid on
mangijate poolt voidetud.

Markus: silueti kaardid jadavad oma kohale kogu mangu jooksul.
Oluline: iga silueti kaardi jaoks on ainult Uks pildikaart.

Mangu Iopp: Mang I8peb, kui pildikaartide pakis ei ole enam kaarte: mangija,
kes on voitnud kdige rohkem kaarte, on voitja!

Variant: mangi vastupidi! Pildikaardid asetatakse lauale tlespoole ja silueti
kaardid asetatakse tagurpidi pakki. Mang kulgeb samamoodi: mangijad
otsivad pildikaardi laualt, mis vastab silueti kaardile, mis on imber pod6ratud
pakist.

Mdngu autorid: Grégory Kirszbaum ja Alex Sanders.



Ages: 4-12 years C;) Number of players: 2-5
Contents: 36 cards (2 x 18 cards)

Aim of the game: be the quickest player to find the
silhouette card that contains the same objects as the
picture card.

O Game set-up:

Separate the 18 silhouette cards from the
18 picture cards and shuffle each pile.

Lay out all 18 silhouette cards face up on the
table and place the picture cards in a pile face
down next to them.

How to play: One player, for example the
oldest, is named game leader: this player will
turn over the cards in the pile throughout the
game.

When all the players are ready and paying attention, the
game leader turns over the first card in the “picture card”
pile so that everyone can see it.

All players play at the same time, looking at the silhouette
cards on the table to try to find the card that matches

the face-up picture card: that is, the card that has the
silhouettes of all the same objects as the picture card.

The first player who thinks that they’ve found the right
silhouette card puts their index finger on the card and calls
out "Similix!".

The other players check:



« If the player has selected the correct card, they win the
picture card and keep it in front of them. The silhouette card
stays in its place. A new round of the game begins.

« If the player has got it wrong, the round continues without
them: the other players continue to look for the right
silhouette card and the mistaken player will not be able

to participate or win the picture card. As soon as another
player finds the right silhouette card, they win the picture
card and a new round of the game begins.

NB: if none of the players are able to find the right card, the
picture card is placed face down under the pile of picture
cards.

To start a new round, the game leader waits until everyone
is ready and turns over a new card from the pile of picture
cards... this continues until all the picture cards have been
won by the players.

NB: the silhouette cards remain in their place throughout
the game.

Important: there is only one picture card for each silhouette
card.

End of the game: The game ends when there are no more
picture cards left in the pile: the player who has won the
most cards is the winner!

Variant: play the other way round! The picture cards
are laid out face up on the table and the silhouette cards
are placed in a face-down pile. The game proceeds in
the same way: players look for the picture card on the
table that matches the silhouette card turned over in the
pile.

A game by Grégory Kirszbaum and Alex Sanders
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BospacT: 4-12 ner

WrpoBoit komnnekT: 36 kapToyek (2 x 18 kapToyek)

Kon-Bo urpokoB: 2-5

Llenb urpbl: 6bicTpee BCex HaiTH KapTouky ¢
CUNyaTaMm Tex NpeaMeToB, KOTopble 306paxeHbl Ha
KapTouKe C KapTUHKaMu.

Mepepn Hayanom urpbi: o %
O Otpenute 18 kapTodek ¢ cunyatamu ot 18 #

KapTO4EK C KapTUHKaMU U NEPEMELLIaiTe Kaxayo W -
13 MOMyYMBLLIMXCS KOMOA,. =~
PasnoxuTe Ha cTorne 18 kaptodek ¢ cunyatamu | Yo *

NNLEBO CTOPOHON BBEPX, @ PSAOM C HAMM

NIOMECTUTE CTOMKY KapTO4eK C KapTuHKaMm
NNLIEBOW CTOPOHOMN BHY3.

Xopa urpbi: OyH U3 UrpoKoB, HaNpUMep,
CaMblif CTapLUMIA, Ha3HAYaeTCs BeAYLMM: OH
6yneT nepeBopayMBaTh KapTOUKM U3 CTOMKM Ha
NPOTSHKEHNN BCEI UrPbI.

Koraa Bce mrpokm rotoBbl, OH NepesopaynBaeT
NepBYHO KapTOYKY M3 CTOMKW KapTOYeK C KapTUHKaMW Tak,
4TO6bI BCEM BbINO XOPOLLIO BUAHO, YTO Ha Hell N306pakeHo.
3aTem y4acTHWKM OfHOBPEMEHHO PacCMaTpUBaLOT KapTOYKu
C CUMy3aTamu, PasnoxeHHbIe Ha CTOMeE, U NbITATCH HANTU
Cpeau HKX Ty, KOTOpasi COOTBETCTBYET NEPEBEPHYTOI
KapTo4Ke C KapTUHKaMn: TO eCTb KapTOUKy C CMITyaTamMu
BCeX TeX NpeAMeToB, KOTOpbie N306paXeHbl Ha
KapTo4Ke C KapTUHKAMMU.

[NepBblii MrPoK, KOTOPbINA AYMAET, YTO HALLEN HYXHY0
KapTo4Ky C cunyaTamu, KnageT Ha Hee CBOW yKa3aTemnbHblii
nanet, ¥ rpoMKo roBopuT: «CUMMUIMKC!».

OcTanbHble Urpok1 NPOBEPSIOT, NPaBUIbHAs MK 3TO
KapTouka.



« Ecnm urpok BbiGpan HyxHyto kapTouky, OH 3abupaet
KapTo4Ky C KapTUHKamu 1 knaaeT ee nepes coboi.
KapToyka c cunyatamu ocTaeTcs nexaTtb Ha CBOEM MecTe.
3aTem WUrpoku NEPEXOaAT K CreayoLLemMy payHAy.

« Ecnivt urpok owmbes, To oH Gornblue He CMoXeT
y4acTeoBaTh B payHae 1 3apabotarb KapTouky, mpy 3TOM
Lpyrie Urpokv NPOAOKAKOT MUCKaTb HY)XHYIO KapTouky

¢ cunyatamu. Kak Tonbko kapTouka GyneT HanaeHa,
HaLLeALNA ee Urpok 3abypaeT COOTBETCTBYIOLLYIO
KapTouKy C KapTUHKam¥ 1 HauMHaEeTCs CredyioLuil payHa,.
MpumeyaHue: ecrniv HUKTO U3 UrPOKOB He Aarn
MpaBUIILHOTO OTBETA, TO KAPTOUKY C KapTUHKaMM KnagyT
NULIEBOV CTOPOHOM BHW3 NOA COOTBETCTBYHOLLYIO CTONKY.

Mpexpae Yem HayaTb HOBbI payHA, BeAyLLMIA XAET, Noka
BCE Urpokmn ByayT roToBbl, @ 3aTEM NepeBopaynBaeT
HOBYIO KapTOYKY W3 CTOMKW KapTo4ek C kapTuHKamu. Tak
NpOAOIKaETCs A0 Tex Nop, Nnoka Cpeau Urpokos He BydyT
pasbirpaHbl BCE KAPTOUKM C KapTUHKaMW.

MpumeyaHue: KapToUky € CUMy3TamMm OCTatoTCs Ha CBOMX
MECTax Ha NpOTSHKEHUW BCEN UrpbI.

BaxHo: kaxzon KapTo4vke C KapTUHKaMu COOTBETCTBYET
TOMbKO OfHa KapTo4ka C CuiyaTamu.

KoHeu urpbi: Vrpa 3akaHumBaetcs, Koraa B cTonke
He 0CTaeTCs kapTouek ¢ kapTuHkamu. Mobexaaet ToT
UrPOK, Y KOTOPOTO Ha pykax okaxeTcs Bonblue Bcero
kapToyek!

BapuaHT urpbl Ha060poT. KapTouku ¢ KapTuHKkamm
packnazblBaloT Ha CTorle, @ KapTouku C CUIy3Tamu
rnomeLLaroT B cTonky. Mpasuna Takvie xe: Urpoku AOMKHbI
HaliTu Ha CTone KapTouky C KapTVHKamu, Kotopas
COOTBETCTBYET NEepeBEPHYTON BEPXHEN KapTouke C
CcvrnyaTamm u3 CTOmMKU.

ABTOpbI Urpkl: Mperopy KupLubaym n Anexc Canaepc
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