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LV — LatvieSu
DJ08470 Logikas spéle - Tangrams

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 1 spéelétajs

Komplekta ietilpst: 1 Tangram komplekts ar 7 ‘ ‘:“'
detalam, 120 abpuséjas uzdevumu kartinas: uz

vienu no pusém ir noradita figura, kura jaizveido, S@ IL@GIC =
bet otra puseé ir atrisinajuma numurs, péc kura

var atrast uzdevuma atrisinajumu bukleta beigas.

v" Spéles merkis: Izveidot noraditas
}‘. ¢ figlras, izmantojot 7 tangram puzles
A " | detalas.

Spéles noteikumi: spélétajs panem 7 tangrama detalas un censas izveidot
noraditas figlras. Sakuma spélétajs paskatas uz uzdevuma kartinas, kas
norada, kada figlra jaizveido, kad spélétajs, vinaprat, ir pabeidzis figlras
salikSanu, vin$ var parbaudit, vai salicis pareizi, apskatoties atrisinajumu
bukleta beigas. Ja figliru nav izdevies salikt pareizi, spélétajs izvérté pielautas
klddas, un turpina ar nakoso karti, méginot salikt nakoso figtru.

LT — Lietuviy
DJ08470 Zaidimas: Tangram

@ A TANGRAM

Amzius: tinka nuo 6 mety
Zaidéjy skaicius: 1 7aidéjas
Sudétis: 1 Tangrama yra sudaryta is 7 daliy, 120 ‘
dvipusiy korteliy: ant kiekvienos is jy yra 1 pusé ‘ f“f
"figlira, kuri turi bati sukurta" (pusé su oranZiniu

apvadu) ir 1 "sprendimo" pusé. S@IL@GIC

Zaidimo tikslas: kurkite figdras
N
"‘ 4 naudodami 7 tangramos formas.
A. “r\

Kaip zZaidimas yra ZaidZiamas: Vaikas paima tangramg ir bando atkurti figlirg.
Jis pirmiausia Zilri j puse "figlira, kuri turi bati sukurta", ir tik tada kai jis
mano, kad jis jg atklré, patikrina sprendimg kitoje kortelés puséje. Jei jam
nepavyko atkurti figlros, jis Zidri j sprendimg ir keliauja prie kitos kortelés.
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EE - Eesti Y A\ TANGRAM
DJ08470 Mang - Tangram %

[
Mangijate arv: 1 ‘
Komplekti kuuluvad: 1 tangram, mis koosneb 7 ‘ ff
tikist; 120 kahepoolset kaarti: igal kaardil on thel

pool (oranZi servaga poolel) loodav kujund ja S@lL@GIC A

teisel pool lahendus.

v" * Mangu eesmark: luua kujundeid,
‘. - kasutades tangrami 7 tiikki.
‘ P

Mangu kaik: laps vGtab tangrami ja pilab kujundi jarele teha. Ta vaatab
koigepealt kaardi loodava kujundi poolt. Seejarel ,kui ta arvab, et on selle
jarele teinud, kontrollib ta kaardi tagakiiljelt lahendust. Kui kujund ei ole
oOigesti kokku pandud, parandab ta selle dra ja vGtab siis jargmise kaardi.

Vanus alates: 6 - 99 aastat 6-99




@ Jeu de réflexion et de patience TA@R AM @ Game of reflection and patience TI'A@I;D} AM

De 6 a 99 ans From 6 to 99 years
@ 1 joueur 1 player
1 Tangram composé de 7 piéces de bois, 120 cartes numérotées. 1 Tangram composed of 7 wooden pieces, 120 numbered cards.
e P
@ But du jeu : Effectuer des figures en utilisant les 7 formes de son tangram. @ Aim of the game: To create forms using the 7 shapes in the tangram puzzle.
Déroulement du jeu : L’enfant prend une carte et cherche a en reproduire How to play: The child takes a card and tries to replicate the form using
la figure a U’aide des 7 piéces en bois. the 7 wooden pieces.

Lorsqu’il pense [’avoir réalisée correctement, il vérifie la solution correspon-

dante 2 la fin de ce livret. Once the child thinks they’ve completed it correctly, they can check the

corresponding solution at the end of this booklet.



D e taimodigen e £ TANGRAM urpa wa saywansocrs w yonpwsocs TANGRAM

Fra 6 til 99 ar C 6 00 99 net
1 spiller 1 urpok

1 tangram bestaende af 7 traebrikker og 120 nummererede kort. 1 TaHrpam u3 7 aepeBsHHbIX AeTanei, 120 npoHyMepOBaHHbIX KapTOYEK.

m =20 m =0

. ° X @ Llenb urpbl: cknaabiaTe GUrypku, Cnonb3ys 7 reoMeTpuyeckmx 3/1eMeHToB
@ Spillets formal: At lave figurer af de 7 tangram-former. CBOrO TaHrpama.

Sadan foregdr spillet: Barnet tager et kort og forsager at lave figuren ved Xopa, urpbl: PebeHoK BepeT KapTouKy 1 MbITAeTCA BOCIPOM3BECTU U30BpaxeHme,
hjaelp af de 7 traebrikker. NCMonb3ys 7 AepeBsaHHbIX AeTasnen.
Nar han/hun mener at vaere faerdig, tjekker man med lagsningen bagest i

Ecnu pebeHOK cumTaeT, 4To 3a/iaHue BbINOJHEHO NPaBUIbHO, OH NpPoBepseT
dette haefte.

pe3ynbTaT Mo COOTBETCTBYIOLLEMY PELUEHMIO B KOHLLE BPOLLOpSI.



