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TAUSTES IZPETES SPELE

leliec roku maisina un satausti augli, kukaini,
dzivnieku, darzeni vai kadu priekSmetu Saja
spéle, kura tev japazist dazadi lauku sétas
priekSmeti tikai péc taustes.

leteicamais vecums: no 3 gadu vecuma

Spélétaju skaits: 1-4 speletaji

Spéles ilgums: 10 mindtes

Komplekta ietilpst: rats ar grozamu bultinu, sadalits 5
kategorijas (augli, darzeni, dzivnieki, kukaini un
priekSmeti), 15 dazadu formu gumijas figlrinas
(vinogu kekars, kirSi, bumbieris, burkans, kaposts,
rediss, vista, aita, zakis, bite, marite, taurenis, spainis,
lejkanna un kerra), ka arf auduma maisins.

Speles meérkis: ar taustes palidzibu atrast pareizas
figlrinas, kas atbilst kategorijai, kas ir noradita uz
rata.

SagatavoSanas spélei: visas figurinas saliek auduma maisina. Jaunakais
spélétajs iegriez ratu, lidz bultina apstajas pie kadas no kategorijam.
(Ja bultina apstajas starp 2 kategorijam, ratu grieZ atkartoti)

Ka spélét: kad uz rata uzgriezta kategorija, spélétajs, kur$ iegrieza ratu,
censas no auduma maisina izvilkt kategorijai atbilstosu figirinu, ka noradits
attiecigas kategorijas attélos uz rata. Kad spélétajs, vadoties péc taustes, ir
parliecinats, ka izvélgjies pareizo figurinu, vins to izvelk no maisina, nosauc,
kas tas ir, un parada paréjiem spélétajiem.

- ja izveleta fighrina atbilst noraditajai kategorijai uz rata,
spélétajs fighriinu ieglst sev un skaita to, ka vienu punktu. Péc
tam gajiens pariet nakosajam spélétajam.

- ja izveleta figlrina neatbilst noraditajai kategorijai uz rata,
spélétajs figlrinu atliek atpakal auduma maisina. Péc tam gajiens
pariet nakoSajam spélétajam.

Svarigi: ja uz rata noraditas kategorijas figlrinas vairs nav pieejamas auduma
maisina (visas Sis kategorijas figlrinas jau ir izvilktas iepriekSéjos gajienos),
spélétajs griez ratu vélreiz Idz izdodas uzgriezt kadu no maisina vél esosajam
kategorijam.

Uzvara: kad visas figlrinas ir izvilktas un maisins ir tukss, spéle beidzas, un
par uzvarétaju klist spélétajs, kurs spéles laika ieguvis visvairak figlrinu.

Papildus spéles versijas jaunakiem spélétajiem:
1) Visi bérni péc kartas izvelk no maisina kadu no figlirinam, bet péc
tam tas sakarto péc to kategorijam.

2) Visas figlirinas novieto uz galda. Spélétaji griez ratu, bet péc tam
izvélas no esoSajam figlrinam to, kura atbilst tikko uzgrieztajai
kategorijai.
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TAKTILINIS ATPAZINIMO ZAIDIMAS:

AtpazZinkite maiselyje vaisiy ar vabzdj, gyviing,
darzove ar ukio rakanda. Reikia surasti tam
tikrus elementus tiesiog juos lieciant.

Amzius: nuo 3 mety ir vyresniems

Zaidéjy skaicius: 1-4

Zaidimo trukme: 10 min

Zaidimo sudétis:

- 1 zaidimo lenta suskirstyta j skirtingas kategorijas:
vaisiai, darZovés, gyvinai, vabzdziai ir priedai;

- 15 figdréliy (vynuogé, vysnia, kriausé, morka,
ridikélis, vista, avelé, triusis, bité, drugelis, kibirélis,
laistytuvas, karutis;

- 1 medziaginis maiselis.

Zaidimo tikslas: lie¢iant figiréles maielyje surasti
tokig, kuri atitinka iSsuktg kategorija.

Zaidimo taisyklés: Visas figiiréles sudékite j maiselj. Jauniausias zaidéjas suka
zaidimo lentos rodykle. Jei rodyklé sustoja tarp dviejy kategorijy, sukama dar
karta. Kai rodyklé sustoja ties kaZzkuria kategorija, Zaidéjas jkiSa ranka j maiselj
ir ieSko jame priklausancios tai kategorijai figurélés. Surades jis iStraukia
figuréle i§ maiselio, parodo kitiems ir garsiai pasako jos pavadinima.

- Jeigu Zaidéjas iStraukia tai kategorijai priklausancia figtréle, jis
ja pasilieka sau kaip laimétg taska. Sekantis Zaidéjas suka Zaidimo
lentos rodykle.

- Jeigu figiirélé nepriklauso iSsuktai kategorijai, Zaidéjas j3
padeda atgal j maiselj. Sekantis Zaidéjas suka rodykle.

Pastaba: Jeigu maiselyje jau nebéra figlréliy is iSsuktos kategorijos, rodyklé
sukama dar karta.

Kas laimi: Zaidimas baigiamas, kai maiselyje nebelieka figiréliy. Laimi
Zaidéjas, surinkes daugiausiai figreliy.

Yra dvi versijos labai jauniems Zaidéjams:
1) Kiekvienas vaikas paeiliui traukia po vieng figuréle ir turi priskirti
tas figuréles konkrecioms kategorijoms.

2) Visos figlrélés isdéliojamos ant stalo. Pirmasis Zaidéjas suka
rodykle. Kai rodyklé sustoja ties kazkuria kategorija, jis turi paimti
nuo stalo figlréle bitent is tos kategorijos, kurig parodé iSsukta
rodyklé.
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TAKTIKALINE AVASTAMISMANG

Tundke kotis erinevaid puuvilju, putukaid,
loomi, kéoégivilju voi aksessuaare ning leidke
kotist sobilik taluaia ese.

Vanus: 3 eluaastat ja llespoole

Mangijate arv: 1-4

Komplekti kuulub: 1 ratas viie erineva kategooriaga:
puuviljad,  koodgiviliad, loomad, putukad ja
aksessuaarid; 15 figuuri (viinamari, kirss, pirn,
porgand, kapsas, redis, kana, lammas, janes,
mesimumm, lepatriinu, liblikas, amber, kastekann,
karu); 1 riidest kott.

Mangu eesmark: Mangija peab kotist tunnetama dige
figuur, sellesse kategooriasse, mille ta on keerutanud

rattaga.

Mangureeglid: Asetage koik figuuri riidest kotti.

Mangu alustab noorim mangija, kes keerutab ratast. Kui ratas peatub kahe
kategooria vahel siis mangija keerutab uuesti. Seejdrel tunnetab mangija
kotist figuuri, mis on sobilik rattalt keerutatud kategooriasse ja Uitleb, mis see

on, ndidates seda teistele mangijatele.

e Kui voetud figuur on sobilik keerutatud kategooriasse siis jatab
mangija selle endale. Mangu jatkab jargmine mangija, kes keerutab

ratast.

e Kui voetud figuur ei ole sobilik keerutatud kategooriasse siis
mangija asetab selle kotti tagasi ja jargmine mangija keerutab ratast.

NB! Kui keerutatud kategooria figuuri ei ole enam kotis siis mangija keerutab
ratast nii kaua, kuni tuleb selline kategooria, mille figuur on veel kotis.

Kes voidab? Mang IGppeb, kui kéik figuuri on kotist otsa saanud. Véidab see

mangija, kellel on kdige rohkem véidetud figuure.

Kaks versiooni noorematele mangijatele:
1) Lapsed votavad korda médda kotist figuure ja sorteerivad need
Oigetesse kategooriatesse.

2) Koik figuurid asetatakse lauale ja mangija keerutab ratast. Valib
laualt saadud kategooriasse sobiva figuuri.
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) Regle du jeu

JEU DE DECOUVERTE TACTILE :

Retrouver tactilement un fruit, un insecte, un animal, un Iégume ou un accessoire.
Un jeu du toucher pour retrouver différents éléments de la ferme.

~N apartir R
de3ans 1a4 Gwmn.
Contenu:

1roulette contenant 5 catégories différentes : fruits, [égumes,

animauy, insectes, accessoires
15 figurines (raisin, cerise, poire, carotte, salade, radis, poule, mouton, a

lapin, abeille, coccinelle, papillon, seau, arrosoir, brouette)
1sac en tissu

But du jeu:

Retrouver tactilement dans un sac les figurines qui appartiennent a la catégorie indiquée par la roulette.
Déroulement du jeu :

Toutes les figurines sont placées dans le sac.

Le joueur le plus jeune commence et fait tourner la roulette. La fleche s'arréte sur une catégorie. (Si elle s'arréte entre 2 cases,
le joueur relance la roulette).

Le joueur plonge alors la main dans le sac pour y retrouver, par le toucher une figurine qui appartient a la catégorie indiquée
par la fleche. Lorsqu'il croit I'avoir touchée, il sort la figurine et la montre aux autres joueurs et la nomme.

- La figurine appartient bien a la catégorie qu'il recherchait : il garde la figurine comme un point gagné.

C'est au joueur suivant de faire tourner la roulette.

- La figurine n'appartient pas a la catégorie : il remet la figurine dans le sac et c'est au joueur suivant de jouer.

NB : Lorsque pour la catégorie indiquée, plus aucune figurine n'est présente dans le sac, le joueur relance la roulette
jusqu'a ce qu'il obtienne une catégorie pour laquelle une figurine est encore disponible.

Qui gagne ?

Lorsque le sac est vide, le joueur en possession du plus grand nombre de figurine emporte la partie.

Deux versions pour les plus petits :

- Les enfants piochent chacun leur tour une figurine dans le sac et doivent alors les trier par catégorie.

- Toutes les figurines sont posées sur la table. Le 1 joueur lance la roulette et doit alors prendre sur la table
une figurine qui appartient a la catégorie indiquée par la roulette. '
" Nk
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.Game rules

TACTILE DISCOVERY GAME:

Feel inside the bag for a fruit, an insect, an animal, a vegetable or an accessory in this game
where you have to find different farmyard items just by touch.

3 and over

Contents:

1board with 5 different categories: fruits, vegetables, animals, insects,
and accessories

15 figures (grape, cherry, pear, carrot, lettuce, radish, chicken, sheep,
rabbit, bee, ladybird, butterfly, bucket, watering can, wheelbarrow)

1cloth bag
Aim:
Feel inside the bag to try and find a token that matches the category shown by the arrow.

Rules of the game:
Put all the tokens in the bag.
The game starts with the youngest player, who spins the arrow. If the arrow stops between two categories, the player spins again.

When the arrow stops on a category, the player feels inside the bag and tries to find a token that belongs to the category shown
by the arrow. The player then has to take the token from the bag and say what it is while showing it to the other players.

- If the token does belong to the category shown on the board, the player keeps it.
Play then continues with the next player, who spins the arrow.

- If the token does not belong to the category shown on the board, the player has to put it back in the bag, and it is the
next player's turn.

NB: if there are no more tokens in the bag that belong to the category shown on the board, the current player spins the arrow
again until a token can be picked that belongs to the category.

The winner ?

The game ends when there are no more tokens in the bag. The winner is the player with the most tokens.
There are two alternative versions for very young players:

- The children take it in turns to pick a token from the bag and have to arrange them into the categories.

- All the tokens are placed on the table. The players spin the arrow and have to pick a token that
belongs in the category shown by the arrow.




s) Spelregler

ETT UPPTACKSSPEL SOM TRANAR KANSELN:

Hitta en frukt, en insekt, ett djur, en grénsak eller ett tillbehdér med kénseln.
Kénselspelet gar ut pa att kdnna igen olika delar pa en bondgard.

fran 3 ar 1till 4 G 10 minuter

Spelet innehaller:
Ett hjul med 5 olika kategorier: frukter, grénsaker, djur,

insekter och tillbehdr.
15 figurer: vindruvor, koérsbar, paron, morot, sallad, radisa, héna, kanin, ‘ﬂ
bi, nyckelpiga, fjaril, hink, vattenkanna och skottkarra.
1tygpase.

Spelets mal:

Att med kdnseln hitta figurer som hor till den kategori som visas i hjulet .

Spelregler:
Alla figurer 1&ggs i pasen.

Den yngste spelaren bérjar genom att snurra pa hjulet. Pilen stannar pa en kategori.
(Om pilen stannar mellan 2 rutor far spelaren snurra hjulet en gang till.)

Spelaren sticker ner handen i pasen fér att med hjélp av kénseln hitta en figur som tillhér den kategori som visas i hjulet.
Nar spelaren tror att han/hon har hittat en figur som &r réatt, tar han/hon ut figuren och visar den f6r de andra spelarna
och sdger namnet pa figuren.

- Om figuren tillhér ratt kategori behaller spelaren figuren vilket innebar att spelaren har fatt ett podng.
Nu &r det ndsta spelares tur att snurra hjulet.
- Om figuren inte tillhér rétt kategori lagger spelaren tillbaka figuren i pasen och det &r nésta spelares tur.

Observera: Om det inte finns kvar nagon figur i pasen fér den kategori som hjulet visar, far spelaren snurra hjulet igen och
fortsétta tills han/hon far en kategori som det fortfarande finns figurer till i pasen.

Vem vinner?
N&r pasen &r tom har den spelare vunnit som har flest figurer.
Det finns tva andra versioner av spelet fér de allra minsta:

- Man far ta en figur i pasen och gissa vilken kategori den tillhdr. Sedan &r det nésta spelares tur.
- Alla figurer tas fram ur pasen. Den férste spelaren snurrar hjulet och véljer en figur som tillnor '
den kategori som visas pa hjulet.
- Nk
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rus [MpaBuna urpobl

UIPA HA TAKTUWIbHOE PACNNO3HABAHUE.

C noMoLLblo OCA3aHUA HaWTU (DPYKT, HACEKOMOE, KMBOTHOE, OBOLL, WU NpeaMeT.
Ha 31oi hepme HY}KHO BCe HAXOAUTb OLLYMbIO.

gT,a:z;ue 1-4 @ 10 MUHYT
UrpoBoit KOMNNEeKT:

1 pyneTka, Ha Kpyre KOTOPON UMEETCA NATb PA3LeNOoB: GPYKThI,
XWUBOTHblE, 3B€PU, HACEKOMbIE, NPeAMETbI

15 curypok (BuHOrpaa, BuwwHs, rpywa, MOpKOBKa, canar, peamncka, Kypuua,
6apaH, Kponuk, nuena, 60xbs KOPoBKa, babouka, BeApo, NenKa, Tauka)
1 mMaTepyaTbiii MeLoyek
Lienb urpobr:
OuLynblo HAXOAUTb B MeLOoYKe hUrypKKW, OTHOCSLLMECS K pa3feny, Ha KOTOpPbIN yKasana CTpesika pyneTku.
Mpouecc urpsi:
Bce dhurypku cknazbiBaloTCs B MELIOYEK.
Mrpy HauMHaeT camblil MAAALWMNIA UFPOK: OH KPYTUT PYEeTKy.

3aTeM OH CyeT pyKy B MELIOYEK W OLLyMbio UWET TaM ¢ UrypKy, KOTopas OTHOCKTCA K pa3feny, Ha KOTOPOM
0CTAHOBMNACH CTPesKa. Korga eMy KaxeTcs, UTO OH Hallen HyXHy hUrypKy, OH NoKasbiBaeT ee APYruM UrpoKam
1 MPOW3HOCUT ee Ha3BaHMe.
- Ecnv 3Ta dmrypka AenCTBUTENbHO OTHOCUTCA K YKa3aHHOMY paszieny, TO OH COXpaHAeT y cebs 3Ty purypky

1 MOosTy4aeT 04HO OYKO.
3aTeM xof, nepezaeTtcs cneAyloliemy urpoky. OH 3anyckaeT pyneTky KpyTUTbCA, U Tak fanee.

- Ecnm 3Ta hurypka He OTHOCUTCA K YKa3aHHOMY paszeny, TO OHa KNafeTcs 0bpaTHO B MeLLOYeK,
U Urpa npoAoIKaeTCs.

MPUMEYAHWE: Ecnu B MeLLIOYKe He 0CTanoCh HU OAHOW GUIYPKM, OTHOCALLENCA K YKa3aHHOMY pa3Aeny, To UrpoK
CHOBA 3aMnyCKaeT pyneTKy, ¥ Tak MOBTOPAETCA L0 Tex Nop, MoKa CTPesKa He YKaXeT Ha paszen, ANa KOToporo
B MELLOYKE eLe 0CTanuch Gurypku.

KTo BbIMrpbIBAET?

Korpa B Mewwouke bonblie He ocTaeTcs hUrypok, To nobeanTenem okasbiBaeTcs TOT UFPOK, COBPaBLLNIA
Hambonbluee KOANYECTBO HUTYPOK.

[lBa BapuaHTa Ans CaMbiX MasleHbKUX:
- [IBoe fieTeil o oYepeAmn AOCTAT BUIYyPKU 13 MELIOYKA U 3aTeM PaCKIaZbiBAKOT UX MO pa3zienam.

- Bce dmrypku BbIKNAAbIBAIOTCS HA CTOJ. MMepBbIi UTPOK 3anyCcKaeT pyneTKy, 1 3aTeM LOMKeH
HalTK Ha cTone hUrypKy, OTHOCALLYIOCA K TOMY pa3aeny, Ha KOTOPOM OCTaHOBMIACh CTPesIKa.




