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leteicamais vecums: no 3 lidz 6 gadu vecumam
Spelétaju skaits: 1 bérns un 1 pieaugusais
Komplekta ietilpst: spéles pamatne, 10
dzivnieku kartinas, 10 kazoku kartinas, 6 krasu
kartinas un 20 divpuséjas uzdevumu kartinas.

VIENKARSA, JAUTRA SPELE, LAI IZPRASTU ATTELU VEIDOSANOS.
Spéeles meérkis: atveidot attélu, kads redzams uz uzdevumu kartinas.

SagatavosSanas spélei: Kopa ar bérnu atpazistiet un nosauciet visus
dzivniekus.
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Péc tam saskirojiet un salieciet kartinas 4 kaudzités péc to veidiem:

uzdevumu kartinas, dzivnieki, kaZocini un krasas.
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Tad bérna prieksa nolieciet spéles .

pamatni un uzdevumu kartinu ar
dzivnieku, kas bis jaattélo.

Spéles norise:

Palidziet bérnam saskatit attéla atskirigas Tpasibas.

Kurs dzivnieks tas ir? Kads ir ta kaZzoks? Kada krasa tas ir?

Péc tam bérns izvélas un panem atbilsto$as kartinas no kaudzitém.
Tad kartinas novieto pareiza seciba uz pamatnes, lai iegitu tadu pasu
attélu, kads redzams uzdevumu kartina.

Krasa Kazoks Dzivnieks

Lai parbauditu bérna paveikto, jums vienkarsi jasalidzina abi attéli. Ja
pamanat nesakritibas, varat tas atkartoti parrunat ar bérnu.
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VAIZDO KURIMO ZAIDIMAS

Amzius: nuo 3 iki 6 mety

Zaidéjy skaicius: 1 suauges ir 1 vaikas
Zaidimo sudétis: 1 mediné lenta, 10 gyviiny
korty, 8 kailio kortos, 6 spalvy kortos, 20
Sablony korty (i$ abiejy pusiy).

Zaidimo tikslas: Atkurti $ablono korta.

Zaidimo paruoSimas:
Kartu su vaiku atpazinkite ir jvardykite skirtingus gyvinus.

Antis Paukstis Vovereé Triusis
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Suskirstykite kortas j 4 krQveles pagal tipa: atkuriamas $ablonas, gyviinas,

kailis, spalva.
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Padékite medine lentg pries vaika. '
Padékite Sablono kortg Salia lentos.
Tai yra vaizdas, kurj reikia atkurti.

Kaip vyksta Zaidimas:
e Kartu su vaiku apzirékite Sablono kortos detales:
Koks tai gyvinas? Koks jo kailis? Kokios jis spalvos?
e Vaikas pasirenka atitinkama kortg i$ kiekvienos krivelés.
e Tada jis sudeda kortas ant lentos teisinga tvarka, kad gauty tokj patj
vaizda kaip Sablono kortoje.

Spalva Kailis Gyvinas

Atsakymui patikrinti tereikia palyginti du vaizdus!




Aseta puidust mangulaud lapse ette. .
Pane Sabloonkaart laua korvale — see
on pilt, mida tuleb taastada.
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HELI SEOSTE JA MALU MANG

Vanus: alates 3. eluaastast Maéngu kaik:

Mangijate arv: 1 tdiskasvanu ja 1 laps.
Komplekti kuuluvad: 1 puidust mangulaud, 10
loomakaarti, 8 karvkatte kaarti, 6 varvikaarti, 20
Sabloonkaarti (mdlemalt poolt pildid).

e Vaadake koos lapsega Sabloonkaardi detaile:

Mis loom see on? Milline on tema karvkate? Mis varvi ta on?

e Laps valib igast kaardihunnikust vastava kaardi.

e Seejarel asetab ta kaardid mangulauale Giges jarjekorras, et saada
sama pilt, mis on Sabloonkaardil.

Edu
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Mangu eesmark: Taastada Sabloonkaardil kujutatud pilt.

Mangu ettevalmistus: Tutvusta lapsele erinevaid loomi ja nimeta need koos.
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Jaga kaardid 4 hunnikusse kaarditlilibi jargi: taastatav Sabloon, loom,
karvkate, varv.
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@ Game rules Animologix
3 to 6 years 1 child/ 1 adult

AN IMAGE-BUILDING GAME

Contents: 1 wooden board, 10 animal cards, 8 coat cards, 6 colour cards, 20 template
cards (front and back).

Aim of the game: Recreate the template card.
Game set-up:

« Identify and name the different animals with the child:
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Sheep Lion Bear

« Divide the cards into 4 piles by type of card: template to be recreated, animal, coat,
colour.




« Place the wooden board in front of the child.

« Place a template card next to the board.
This is the image to be recreated.

]
How the game works: \

« Look at the details of the template card with the child:
What animal is this? What's its coat like? What colour is it?

« The child selects the corresponding card from each pile.

« They then place the cards on the board, in the right order, to end up with the same
image as on the template card.

Colour Coat Animal

To check the answer, just compare the two images!
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WUrPA HA BOCNPOU3BEAEHME MOLENN

WUrposoi koMnnekT: 1 gepessaHHoe none, 10 KapToYek C XMBOTHbBIM, 8 KApTOUeK C
LepcTbio/onepeHnem, 6 LBETHbIX KapToyek, 20 ABYCTOPOHHUX KAPTOYeK C MOAE bIO.

Lienib Urpbl: BOCNPOW3BECTU N30OPAXEHNE, MPeACTABNEHHOE HA KApTOouKe C
MOAEefblo.

Mepepn Hayanom urpbi:

« PaccMoTpuTte C pebeHKOM 1 HO30BUTE BCEX XKMBOTHbIX:
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« Pacnpenenite KapTouky B 4 CTOMKY MO TWMy KAPTOUKM: MOAE/b A5 BOCNPOV3BEAEHNS,
>KVIBOTHOE, LLepCTb/onepeHie, LBeT.




- MomecTuTe Nepes, peGEHKOM AePEBIHHOE Mo1e.

« MONOXMTE PAAOM KAPTOUKY C MOAESBIO.
PebeHOK LoMKeH BOCMpor3BeCTH
N306PAXKEHME XKVBOTHOTO HA 3TOW KAPTOUKE s

——
MpuHUMN nrpbi:

- OnpenennTe BMecTe ¢ pebeHKoOM 0COBEHHOCTU M30OPAKEHNA HO KAPTOUKE C
MOME/bIO: YTO OTO 30 XKMBOTHOE? KAKAA Y HEro WepCTKA/KAKOe Y HEro onepeHme?
Kakoro oHo ugeTa?

« PebeHok BbI6MpOeT COOTBETCTBYIOLLME KAPTOYKN N3 KOXKO0W CTOMKM.

« OH pa3MeLaeT KAPTOYKM HO AepeBAHHOE Mone B Hy>KHOM Mopsaake, UTOObI nonyynTb
I/I306pO>KeHI/Ie, rnpencTaB/ieHHoe HA KapToYke C MOAEe/biO.

LiseT LepcTka/onepeHiie XKuBoTHoe

PeayancT O4YeHb Nerko NpoBepuTb NMyTemM COnoCTaBIeHNA ABYX M306pOXeHMVI!




