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DJ08584 Izglitojosa spéle — Katudi - M3ja “‘"“’ HOME -

leteicamais vecums: no 5 Ilidz 10 gadu
vecumam

Spélétaju skaits: 2 — 4 spéléetaji

Komplekta ietilpst: 3 spélu komplekti ar 3
spélu pamatném katra, 36 mazas kartis, 50 - . 0
lielas kartis un auduma maisins. oseco @c SCHooL

Piezime: karSu aizmugures krasas sakrit ar atbilstoSas pamatnes aizmugures
krasu.

Spéles princips: Katudi ir spéle, kura nepiecieSamas valodas prasmes, spéja
ieklaustties, vériba un atrums. Katra spéJu komplekta kartis atbilst lauciniem
uz pamatném. Uz katras karts ir kods. Tads pats simbols redzams art uz
atbilstosa laucina spélétaju pamatnés. Spéles vaditajs apraksta karti, un
pirmais spélétajs, kurs atrod atbilstosSo laucinu uz savas pamatnes, iesaucas,
nosaucot kodu, kas ir uz laucina. Ja tas atbilst kartij, kas atrodas spéles
vaditaja rokas, spélétajs karti ieglst sev.

Spéles meérkis: ieglit péc iespéjas vairak karsu uz savas spéles pamatnes.

Sagatavosanas spélei:
e lzvélieties, kurS no spélétajiem bls spéles vaditajs un aprakstis, ko
redz attéla.
e Palidziet bérnam atpazit visus 3 lielos attélus, kas redzami uz spéles
pamatnéem:
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Vannas istaba Virtuve Bénini

e “Vannas istabas” un “Virtuves” pamatnes ir ar mazaku karsu skaitu
(5 x 5), ka “Béninu”pamatne, kas veidota no 36 kartim (6 x 6 kartis).

Béninu pamatne ir augstaks gratibas limenis. Spéelétaji kopigi izlemj,
vai spélés vieglako vai grutako spéles limeni un izvélas spéles
vaditaju.
Spéles vaditajs panem attiecigajai pamatnei atbilstosas kartis un novieto
tas sev prieksa ar attéliem uz leju. Paréjie dalibnieki panem katrs pa spéles

pamatnei, kas atbilst panemtajai karsu kavai.

Katram attélam atbilstosas kartis var atpazit péc krasam karts aizmugureé:

e Uz katras pamatnes izpétiet visus laukumus un to “nosaukumus” jeb
kodus: no Al Iidz E5 un no Al lidz F6.

Spéles norise: spéles vaditajs pace) pirmo karti no kaudzites un, neradot to
paréjiem spélétajiem, cenSas péc iespéjas detalizétak aprakstit uz karts
redzamo attélu.

Spélétaji uzmanigi klausas spéles vaditaja un véro spéles pamatni, lai
pamanitu, kurs attéls uz pamatnes atbilst aprakstam. Pirmais spélétajs, kurs
atrod laucinu uz savas pamatnes, kas atbilst spéles vaditaja teiktajam, skali
nosauc attieciga laucina “nosaukumu”.



¢ Ja nosauktais kods atbilst tam, kas ir uz spéles vaditaja karts:
spélétajs ieglst So karti sev un novieto to sev priek$a. Tad spéles
vaditajs pacel jaunu karti un atkal to apraksta, péc iespéjas detalizétak.

¢ Ja nosauktais kods neatbilst tam, kas ir uz spéles vaditaja karts:
spélétajs vairs nedrikst minét. Tacu paréjie spélétaji drikst turpinat
minéjumus, kameér spéles vaditajs turpina aprakstit uz karts redzamo
attélu.

* Ja neviens no spélétajiem nevar atrast, kur§ no pamatnes lauciniem
atbilst aprakstam, karts tiek atmesta. Tad spéles vaditajs pace| jaunu
karti un atkal detalizéti apraksta, kas uz tas ir redzams.

Spéles beigas: kad spéles vaditajam vairs nav karSu, ko aprakstit, spéle
beidzas un katrs spélétajs saskaita, cik karsu ir ieguvis. Spéli uzvar dalibnieks,
kurs ieguvis visvairak karsu.

Ja spéli spéle tikai 2 speletaji: mieriga un nesteidziga atmosféra spéles
vaditajs macas izteikties, detalizéti un ripigi aprakstot, ko redz attéla,
savukart otrs spélétajs macas uzmanigi klausities un ieklausities otra
stastijuma.

Spéles autors: Arnoult Vial.
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Amzius: nuo 5 iki 10 mety

Zaidéjy skaicius: 2 -4

Zaidimo sudeétis: 3 rinkiniai i$ 3 Zaidimo lenty, 36
mazos kortelés, 50 dideliy korteliy ir 1
medziaginis maiselis.

Zaidimo esmé: Katudi yra aidimas, reikalaujantis kalbos, klausymo, stebéjimo ir
greitos reakcijos jgudziy. Kiekviename Zaidimo rinkinyje kortelés sutampa su
langeliais ant lentos. Ant kiekvienos kortelés yra spalvotas simbolis. Tos pacios
spalvos simbolis ant atitinkamo Zaidéjo lentelés langelio. Zaidimo vadovas
apibudina kortele, o Zaidéjas, kuris pirmasis suranda tg langelj savo lentoje,
garsiai iStaria jo spalvoty simbolj. Jei jis sutampa su Zaidimo vadovo kortele,
Zaidéjas ta kortele laimi.

Zaidimo tikslas: Surinkite didZiausig korteliy skai¢iy savo lentoje.
Pasiruosimas Zaidimui:

e Paskirti Zaidimo vedéja, kuris apibldinty, kas yra paveiksléliuose.
e Padékite vaikui atpaZinti 3 didelius paveikslélius lentose:

Vonios kambarys Virtuvé

e Virtuvé” ir ,Vonios kambarys” lentose yra maZiau korteliy nei
,Palépés” lentose. Palépé turi papildomg sudétingumo lygj.
Pasirinkite Zaidéjams reikiamo sudétingumo lenty rinkinj.

e Kiekvienam Zaidéjui suteikiama ta pati lenta, iSskyrus Zaidimo vedéja.

Zaidimo vedéjas kortas, atitinkancias paveikslélj, deda ant priesais
pasirinkty lenty, uzverstas Zemyn:

» Kiekvienoje lentoje pazymékite langelius ir jy pavadinimus: A1 — E5
ir A1-F6.
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Zaidimo eiga: Zaidimo vedéjas istraukia pirma kortele ir, nerodydamas jos
Zaidéjams, kaip jmanoma detaliau jg apibldina.

Zaidéjai atidziai klausosi vedanciojo. Pirmasis 7aidéjas, savo lenteléje surades
langelj, atitinkantj Zaidimo vedéjo apibldinimg, garsiai suSunka to langelio
simbolio pavadinima:

¢ Jei simbolis yra toks pat kaip ir Zaidimo vedéjo korteléje: Zaidéjas
laimi kortele ir pasideda jg prie$ save. Tada Zaidimo vedéjas iStraukia
naujg kortele ir pradeda jg atpasakoti.



¢ Jei simbolis nesutampa su Zaidimo korteléje esanciu simboliu:
7aidéjas nebegali spéti dar karta. Zaidimo vedéjas toliau pasakoja apie
savo kortele, o like Zaidéjai toliau bando savo laime.

* Jei Zaidéjai neranda langelio, kurj apibiidina Zaidimo vedéjas, kortelé
padedama j $ona. Zaidimo vedéjas traukia naujg kortele ir pradeda ja
apibadinti.

Zaidimo pabaiga: Kai nebelieka korteliy, Zaidéjai suskaiciuoja savo laimétas
korteles. Laimi daugiausiai korteliy surinkes Zaidéjas.

Dviejy Zaidéjy versija: ramioje ir atsipalaidavusioje atmosferoje zaidimo

vedéjas iSmoksta tiksliai apibidinti paveikslélj, o kitas zaidéjas mokosi
atidziai klausytis.

Zaidimo autorius: Arnoult Vial.
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Vanus alates: 5—10-aastastele

Mangijaid: 2—4 mangijat

Komplekti kuuluvad: 3  mangulaudade
komplekti (igas 3 lauda), 36 viikest kaarti, 50
suurt kaarti ja 1 riidest kott.

Mangu eesmark: saada oma mangulauale kéige rohkem kaarte.

Manguks valmistumine
e Maarake, kes on mangujuht, kes piltidel nahtut kirjeldab.
e Aijta lapsel moista, mida on kujutatud mangulaudade kolmel suurel
pildil:
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Vannituba P66ning

e Koogi ja vannitoa mangulaual on vahem kaarte kui p66ningu omal.
P66ningu mangulaud on mdeldud keerulisemaks manguks Vali
mangijate jaoks valja dige raskusastmega mangulauad.

e Tutvuge iga laua ruutude ja nende ,nimedega”: Al-st E5-ni ja Al-
st F6-ni.

¢ Igale mangijale, v.a mangujuhile, antakse sama mangulaud.

Mangujuht asetab valitud mangulaua pildile vastavad kaardid enda ette,
nagu allapoole.
Mdngujuhi kaardid:

Mangu kdik: Mangujuht tdmbab enda ees olevast pakist kaardi, kuid ei naita
seda teistele mangijatele. Ta kirjeldab kaardil nahtut vd&imalikult
lksikasjalikult. Mangijad kuulavad tdhelepanelikult ja vaatavad igailiks oma
mangulauda. Esimene mangija, kes tunneb kirjeldatava osa oma mangulaual
ara, hoikab valja vastava ruudu “nime”.
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e  Kui mainitud ruudu ,,nimi” on 6ige, saab mangija kaardi endale ja
paneb selle oma mangulauale vastavale ruudule.

e Kui vastus ei ole Gige, ei tohi sama mangija ruutu enam arvata.
Mangujuht kirjeldab kaarti teistele mangijatele edasi.

o Kui keegi ei leia kirjeldatava ruudu oiget ,nime”, paneb
mangujuht selle kaardi mangu I6puni mangust valja.



Mangu Iopp: Kui kirjeldamiseks ei ole enam Uhtegi kaarti, loevad mangijad
oma mangulaual olevad kaardid kokku. Vdidab mangija, kellel on kdige
rohkem kaarte!

Kahe mangijaga versioon. Rahulikus ja pingevabas 0Ohkkonnas 0&pib

mangujuht pilti tapselt kirjeldama, samal ajal kui teine mangija Opib
tahelepanelikult kuulama.

Mgdngu autor: Arnoult Vial.



- Sile «nom» de la case donné est correct: le joueur gagne la carte
et la place sur sa planche, sur la case correspondante.

- Sile «knom» de la case donné n'est pas correct: le joueur ne peut
plus donner de réponse et le meneur de jeu continue de décrire la carte qu'il a
en main pour les autres joueurs.

- Si personne ne trouve le «knom» de la case décrite: le meneur de
jeu écarte définitivement du jeu la carte qu'il a en main.

Lorsqu'il n'y a plus de cartes a décrire, les joueurs comptent le nombre de cartes
sur leur planche. Celui qui en a le plus gagne la partie!

Version a deux joueurs: Au calme, le meneur de jeu apprend a décrire une
image avec précision, et I'autre joueur a I'écouter attentivement.

Un jeu d'Arnoult Vial

m Game rules |3 "ﬁ"

Contents: 3 sets of 3 game boards, 36 small cards, 50 large cards and 1 cloth bag.
Aim of the game: Collect the highest number of cards on your board.

Game set-up:
»Designate a game master to describe what is in the pictures.
*Help the child identify the 3 large pictures on the boards:

'“'J-'-— Fobrd \*;

Bathroom Kitchen Attic

*The "Kitchen” and “Bathroom" boards have fewer cards than the "“Attic” board.
The attic has an added level of difficulty. Choose a set of boards with the requi-
red level of difficulty for the players.

+On each board, identify the squares and their “names": Alto E5 and Alto F6.

!
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«The same board is given to each player, with the exception of the game master. - If the “name" of the square given is correct: the player wins the
«The game master places the cards that match the picture on the boards chosen card and places it on their board, on the corresponding square.

in front of them, face down.
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Game master’s

- - If the “name" given is not correct: the player in question is not

allowed to make any more guesses. The game master continues describing the
card in their hand for the other players.

- If no one finds the “name" of the square being described: the game
master discards the card in their hand from play until the end of the game.

How to play:

*The game master draws a card from the pile in front of them, without showing
it to the other players.

*They describe what is on the card in as much detail as possible.
*The players listen carefully while looking at their respective boards.

*The first player to identify the part of the picture being described on their
board calls out the “name"” of the square in question.

End of the game:

When there are no cards left to describe, the players count the number of cards
on their boards. The player with the most cards wins the game!

Two-player version: In a calm and relaxed atmosphere, the game master learns
to give accurate descriptions of a picture, while the other player learns to listen
carefully.

A game by Arnoult Vial



- Hvis navnet pa feltet er korrekt, vinder spilleren kortet og laegger
det pa det tilsvarende felt pa sin plade.

- Hvis navnet pa feltet ikke er korrekt, ma spilleren ikke gaette vi-
dere, og lederen fortsaetter med at beskrive kortet, han eller hun har i handen til
de andre spillere.

- Hvis ingen finder navnet pa det beskrevne felt, fierner lederen
kortet fra kortene pa handen.

Spillets slutning:

Nar der ikke er flere kort at beskrive, teeller spillerne antallet af kort pa deres
plade. Han eller hun, som har flest, vinder omgangen!

Version med 2 spillere: Lederen af spillet leerer stille og roligt at beskrive et
billede pracist, og den anden spiller laerer at lytte opmarksomt.

Et spil af Arnoult Vial
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MpaBuna 5-10 net g’,ﬁ?\ 2-4 Urpok

3 Habopa 13 3 UrpoBbIX mnoner, 36 ManeHbKMUX KapToyek, 50
60MbLUMX KAPTOUEK U MELLIOYEK 13 TKaHU.

CO6paTb Hanbonbluee KoNMyecTBo KapToyek Ha cBOeM none.

-Ha3HaubTe BegyLero, KOTopbii 6yAeT onuncbiBaTb N306paxKeHus.
-Onpepennte BMecTe ¢ pebeHKoM, UTO M306pakeHO Ha 3 UrPOBbIX NONAX:

BaHHaA KOMHaTa

+Ha nonax «KyxHa» n «BaHHaa KOMHaTa» MeHbLlUe KapTouyek, Yem Ha nosne «Yeppak».
«Yeppak» OTHOCUTCA K 6onee BbICOKOMY YPOBHIO CIOXHOCTU. BbibepunTe nsobpakeHne
NoAXoAALLEro ypoBHA CIIOXKHOCTU.

«Ha Kaxgom nosne HanguTte KNeTkn n nx cumeonbl: ot Al go E5 n ot Al go F6.
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«Bce nrpoku, kpome Beayuiero, nony4yaiot ogunHaKoBble nonA.

-Begywmin  Knaget nepen coboil  KapTOYKM, COOTBETCTBYWOLWME BbIGPaHHOMY
1306parkeHuIo, IMLEBOIN CTOPOHOW BHU3.

KapTouku
Be, ero:

-Bepywuin 6epet 13 cTonku nepe cob6oi KAPTOUKY, He NMOKa3blBas ee PpYrum UrpoKam.
+OH onucbiBaeT ee Kak MOXXHO TOUHee.
+/iIrpoKn BHUMaTeNbHO CyLIaloT ero, OAHOBPEMEHHO 13yyas CBOe nore.

. MFpOK, KOTOprVI nepBbiM Hallen Ha CBOEM None KJeTKy, COOTBETCTBYOLYIO ONMNCaHNO
Beayuiero, HasblBaeT CMMBON 3TON KNeTKu:

- Eciv OH coBNafiaeT c CMMBOMIOM KapTOUYKM BeAylero, NrpoK 3abupaert
3Ty KapTOuKy cebe 1 KNajeT ee Ha COOTBETCTBYIOLLYIO KNETKY CBOEro rnons.

- Ecnv oH He coBNagaeT ¢ CMUMBOJIOM KapTO4Ku Beayuiero, Nrpok 6onblue He
MOET jaBaTb OTBETOB. Benyu.ml?l nNpoJoMKaeT ONMNCbIBaTb KAPTOUKY ANA APYTNX UTPOKOB.

- ECnv HY OAVIH 13 UTPOKOB He Hallen HYKHYI0 KNeTKY, BeAyLuuii yganaet
KapTOUKY 13 Urpbl.

Korpa 60/blie He ocTaeTcA KapToyekanAa onncaHua, UrpoKN noacynTbiBaloT KONIMYeCTBO
3apa60TaHHbIX MW KapTo4ek. I'Io6e>K,qaeT TOT, Yy KOro 6onblue BCcex KapToy4ek.

Bepcusa ana AByX UrpoKoB: B cnokoiHo o6cTaHOBKe BeAyLMNiA yunTCa noapo6HO
onucbiBaTb N306paxeHne, a BTOPOW NIPOK — BHUMATENIbHO €ro CiyLiaTb.

ABTOp urpbl: ApHy Buanb
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