LV - LatvieSu
DJ05148 Karsu spéle - Kotakote

leteicamais vecums: 6 - 99 gadi

Spélétaju skaits: 2-6

Komplekta ietilpst: 30 uzdevumu Kkartis
(vieglaka ITmena karts puse — ar vienu
Ziméjumu, grataka limena puse — ar diviem ziméjumiem) un 6 komplekti ar 4
Kotakotes kartim.

Jeu de manipulation et de rapidité
E‘

ROTAROTE

Spéles mérkis: ieglt 5 uzdevumu kartis.

SagatavosSanas spélei: spélétaji kopigi nolemj, kuru no gritibas limeniem
spélét.
- Jaspelé 1. (vieglako) lmeni — uzdevumu kartis tiek izvietotas uz galda
ar 2 Ziméjumiem uz augsu.
- Jaspélé 2. (gratako) imeni — uzdevumu kartis tiek izvietotas uz galda
ar 1 Ziméjumu uz augsu.

Uzdevumu kartis tiek samaisitas un noliktas kaudzité (skatoties péc ta, kurs
no gratibas [imeniem ir izvéléts). Katrs spélétajs panem sev vienu komplektu

ar 4 Kotakotes kartim.

4 Kotakotes kartis
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Spéles norise: Spélétaji panem savas Kotakotes kartis. Uz galda drikst izlikt
tikai tas kartis, kas atbilst uzdevuma kartij un ir nepiecieSamas uzdevuma
izpildei. Parejas kartis spélétaji tur pie sevis.

Tiek atklata pirma uzdevumu karts un novietota galda vidu t3, lai visi spélétaji
var to apliikot. STkarts parada 1 vai 2 ziméjumus, atkariba no ta, kurs griitibas
[imenis ir izvéléts spéles sakuma.

Visi spélétaji vienlaikus, izmantojot savas Kotakotes kartis, censas izveidot
ziméjumu, kas attélots uz uzdevumu karts.

Lai to paveiktu, spélétajiem janovieto
blakus gan atbilstosa geometriska figlra
(atbilstosaja krasa), gan puse no atbilstosa
zZiméjuma. (Skat., pieméru)

Ja uz uzdevumu Kkarts ir 2 zimé&jumi
(gratakaja lTmeni), tad jaizveido tie abi.

Lidzko spélétajam liekas, ka vins ir ticis gala ar uzdevumu, vinam jaiesaucas
“Katakote!”. Péc tam spélétaji kopigi parbauda, vai uzdevums tiesam
paveikts pareizi.

- Jaziméjums(-i) irizveidots(-i) pareizi, spélétajs ieglst uzdevumu karti
sev un patur to pie sevis lidz pat spéles beigam.

- Ja Ziméjums(-i) ir izveidots(-i) nepareizi, izaicinajums tiek zaudéts.
Spélétajs atdod uzdevuma karti, kuru ir ieprieks ieguvis (ja tada ir). St
karts un attieciga uzdevuma karts no St raunda tiek noliktas atpakal
kaudzite.

Katrs spélétajs panem savas Kotakote kartis (ka arT visas iegltas uzdevumu
kartis) un samaisa tas. Sakas jauns raunds, un uz galda tiek atklata jauna
uzdevumu karts.

2. Limenis

Spéles beigas: spéli uzvar spélétajs, kurs pirmais sakraj 5 uzdevumu kartis.

Spéles autors: Sébastien Decad.
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DJ05148 Korty zaidimas: Kotakote

Jeu de manipulation et de rapidité
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KOTAROTE

Amzius: nuo 6 iki 99 mety

Zaidéjy skaicius: 2 — 6 zaidéjams

Zaidimo sudétis: 30 i$8ikio korty
(nesudétingas lygis su 1 piesinéliu,
sudétingas lygis su 2 piesinéliais),

6 rinkiniai po 4 Katakote kortas.
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Zaidimo tikslas: laimeti 5 ig8akio kortas.

Zaidimo pradZia: Zaidéjai nusprendia kokj lygj noréty Zaisti:
- 1 lygis — isSukio kortelés uzverciamos, o kortelé su 2 piesinéliais
padedama atversta;
- 2 lygis - issukio kortelés uzvercCiamos, o kortelé su 1 pieSinéliu
padedama atversta.
ISStkio kortos sumaiSomos ir sudedamos j kalade. Kiekvienas Zaidéjas

pasiima j rankas po vieng Katakote korty rinkinj.

4 Kotakotes kortos
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Zaidimo eiga: Zaidéjai pasiima savo Kotakote kortas. Ant stalo dedamos tik
issdkiui jvykdyti reikalingos kortos, likusios turi biti laikomos rankoje.
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Pirma isSukio kortelé atveréiama ir padedama stalo viduryje taip, kad visi
Zaidéjai jg gerai matyty. Joje nupiestas vienas arba du objektai (priklausomai
nuo pasirinkto Zaidimo lygio).
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objekta (-us). Kad tg padaryty, jie turi atitaikyti
dalies objekto geometrine forma arba spalva.

Jei iSSukio kortoje pavaizduoti 2 objektai,
Zaidéjas turi rasti atitikmenis abiem.

1 lygis

Kai tik Zaidéjas pamato, kad issdkj jvykdé, jis turi garsiai susukti ,KATAKOTE".
Visi Zaidéjai drauge patikrina, ar isStkis jvykdytas teisingai:

cvv =

Zaidimo pabaigos.

- Jei neteisingas, Zaidéjas ne tik negauna kortos negauna, bet ir turi
atiduoti pries tai laimétg korta (jei tokig turi). Abi kortos padedamos
atgal j kalade.
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Zaidimo autorius: Sébastien Decad.
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Vanus alates: 6-99

Mangijate arv: 2-5

Komplekti  kuulub: 30 tegevuskaarti
(kergema raskusega maéngukaart on Uhe
joonistusega; keerukama raskusega 2 joonistusega mangukaarti), Kotakote
kaarte 24.

Mangu eesmark: Voita 5 tegevuskaarti.

Mangu ettevalmistus: Mangijad otsustavad koos, millise raskusega mangu
soovivad mangida.
- Kergem mang: Tegevuskaardid on asetatud lauale 2 pilti llesse
poole.
- Keerukam mang: Tegevuskaardid on asetatud lauale 1 pilt llesse
poole.

Tegevuskaardid segatakse ja asetakse lauale teineteise peale (vastavalt
milline raskusaste mangimiseks on valitud). Iga mangija jagatakse 4 Kotakote

kaarti.

4 Kotakote kaarti
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Mangukaik: Mangijad votavad oma Kotakote kaardid. Lauale Uksteise peale
on asetatud ainult valjakutse Ilabiviimise tegevuskaardid. Esimene
tegevuskaart pooratakse kaardipakist iimber ja asetatakse laua keskele, et
koik mangijad naevad.

Tegevuskaardil on kuvatud pilt vastavalt kergema voi keerukama mangule
(Ghe vGi kahe joonistusega).

Kdes olevate Kotakote kaartidega teevad A\ 4
mangijad sama kujutise, mis on lauale
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kaartidega jargi teha.

Kui mangija on oma kaartidega valmis saanud tegevuskaardil oleva kujutise,
siis hiitiab ta ,KOTAKOTE".

Mangijad kontrollivad koos:

- Kas tegevuskaart ja mangija poolt jargi tehtud pilt on sama sugused.
Kui kujutis on Oigesti tehtud saab mangija tegevuskaarti endale.

- Kui on tekkinud viga kujutise jaljendamisel siis mangija kaotas
véaljakutse. Kaotanud maéngija annab tagasi eelnevalt vdidetud
tegevuskaarti ( kui neid on). Tagasi antud tegevuskaart ja kaotatud
tegevuskaart pannakse laual olevasse kaardipakki.

Koik mangijad votavad oma Kotakote kaardid (samuti ka koik voidetud
kaardid) ja segavad need ara. Algab uus voor ja pooratakse uus tegevuskaart

Umber ning uus mang algab.

Mangu Iopp: Mangija, kes vGidab esimesena 5 tegevuskaarti on vditja.

Mdngu autor: Sébastien Decad.



Ages: 6-99 years Number of players: 2-6

Includes: 30 challenge cards (Easy level with 1 drawing, Difficult level with
2 drawings), 6 sets of 4 Kotakote cards.

Aim of the game: To win 5 challenge cards.

Setting up: The players decide together which level they would like to play:
Level 1 - the challenge cards are laid down with the 2 drawings facing up
Level 2 - the challenge cards are laid down with the drawing facing up

The challenge cards are shuffled and placed in a pile (see the difficulty level
chosen). Each player takes a set of 4 Kotakote cards that they hold.

4 Kotakote cards

Front

Back

Playing the game: The players pick up their Kotakote cards. Only the cards
required to carry out the challenge can be placed on the table; the others must be
held by the player.

The 1st challenge card is turned over then placed in the middle of the table, so that
all the players can see it. This card displays 1 or 2 drawings depending on the level
of the game chosen.



At the same time and using their
Kotakote cards, all the players try to
reproduce the drawing on the challenge
card.

To do so, they must place a geometric —>
shape (of the same colour) and half of
the corresponding drawing side by side.

Level 1

If the challenge card has 2 drawings,
both need to be reproduced.

Level 2

As soon as a player believes they have completed
the challenge, they say “KOTAKOTE”.
The players check together:

- If the drawing(s) is/are correct, the player wins the challenge card and keeps
it until the end of the game.

- If there is a mistake, the challenge is lost. The player gives back a challenge
card that they have previously won (if they have one). This card and the
challenge card from this round are put back into the pile.

Each player picks up their Kotakote cards (as well as any challenge cards won)
and shuffles them. A new round begins, and a new challenge card is turned
over.

End of the game: The first player to win 5 challenge cards wins the game.

A game by Sébastien Decad.

Warning. Small parts.

DJECO



BospacT: 6-99 ner KonuyecTBo urpokos: 2-6

B komnnekre: 30 KapToyek «3aaaHne» (MpocTol ypoBeHb: 1 puCyHoK;
CINOXHbIN YPOBEHb: 2 pucyHka), 6 Habopos no 4 kaptouku Kotakote.

Lenb urpbi: 3apabotath 5 kapTodek «3afaHuner.

MogroToBKa

Mrpokv BMeCTe BbIGUPatoT YpOBEHb CIOXHOCTH Urpbl.

YpoBeHb 1: kapTouky «3afaHve» BbIKaablBatoTCs ABYMSI PUCYHKAMMN BBEPX.
YpoBeHb 2: kKapTouky «3afaHne» BbIKMafblBatoTCs OAHUM PUCYHKOM BBEPX.

MepemeluaiiTe KapToOYKK «3a4aHNE» W BbINOXKMTE UX CTOMKOM (C y4eTOM

YPOBHSI CITIOXHOCTH).
Kaxxablii urpok 6epeT B pykn Habop 13 4 kaptodek Kotakote.

4 kaproyku Kotakote

Jlnuesas
cTopoHa

Ob6patHas
cTopoHa

Xog urpbl

Wrpokun G6epyT B pyku cBom kapTouku Kotakote. Ha cTon MoxHO BblknagpiBaTb TOMLKO
KapToyku, HeobxoaMMble A1 BbINOMHEHNUS 3a4aHus, @ ocTarnbHble KapTouku criedyeT
fepxatb B pyke.

OTkpoiiTe 1-10 KAPTOUKY «3aaHue» 1 NOrIoXKUTE ee B LEHTPE CTora, YTobbl Bce
Mrpoku ee Buaenu. Ha atoi kaptodke Byaet 1 unu 2 pucyHka — B 3aBUCYMOCTU OT
BbIOPaHHOIO YPOBHS CIOXHOCTH.



C nomoLublo cBoux kaptoyek Kotakote
BCE MrPOKN OAHOBPEMEHHO CTapatoTcs
BOCTPOU3BECTU PUCYHOK KAPTOUKM
«3afjaHue».

[1ns1 3T0r0 OHW [OMKHBLI COEANHUTE —
TEOMETPUHECKYHO POPMY (HYXKHOTO
LiBeTa) W 4acTb HYXXHOTO PUCYHKa.

YposeHb 1

Ecnu Ha kapTouke «3apaHue»
HaxoauTcs 2 pycyHKa, HeobxoanmMo
BOCTIPOU3BECTU 1X 06a.

YposeHb 2

Ecrnu nrpok cHuTaer, 4To BbIMOMHUN 3aaaHue,

oH roBopuT «KOTAKOTE» (Npov3HOCKTCS: «KOTaKOT»).

Bce BMeCTe NpoBepsitoT pesyrnsTar:

- Ecnu prcyHOK Wnn pucyHKW COCTaBMEHb! NMPaBUIbHO, UrPok 3apabaTbiBaeT
KapToO4Ky «3afjaHne» 1 AepXuT ee B pyke 40 KOHLA NapTuu.

- Ecnu vrpok gonyctun owwmnbky, OH TepsieT OaHY 13 paHee 3apaboTaHHbIX
KapTo4eK (eCnn OHW Y Hero ecTb). MonoxuTe 3Ty KapTOUKY U KapTouKy
«3a/iaHne» 3TOro payHaa B HU3 CTOMKM.

Kaxablii urpok BHOBb BepeT B pyku cBom kapTouku Kotakote (nmtoc
3apaboTaHHble KapToYku «3aAaHne») u nepemeLlnBaeT ux.
HaunHaetcs HoBbIl payHa. OTKpOWTE HOBYIO KapTOUKY «3adaHuex.

KoHew urpbi
B naptumn nobexxgaer nrpok, KoTopbIin NepBbIM Habpan 5 kapToyek «3agaHue».

AsTOp urpbl: CebacTbsH [exa.

OcTopoxHO. ManeHbkue yacTu.
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