INSTRUKCIJOS

TURINYS

35 dvipuses trikampés kaladélés (1 pusé su
délionémis, 1 puse su trikampémis kaladélémis,
,Paw Patrol/Sunyiai patruliai“), 1 plakatas, 4
spalvoti stovai, instrukcijos.

PASTABA TEVAMS

Suny&iy patruliy trikampés kaladélés yra
lavinamasis Zaidimas, formuojantis stebéjima,
atpazinima ir asociacijas su vaizdais, spalvomis ir
skaiciais. Zaisdamas zaidima vaikas taip pat lavins
strategijos pagrindus.

Trikampés kaladélés yra dvipusés, Ieidiianéi%
vaikui Zaisti 2 skirtingais budais: /%@

\/7”
Délionés ,Sunyéiy patruliy trikampés kaladelés*
versija leidZia vaikui lavinti smulkigja motorika.
Jie iSmoks jvaldyti trikampiy formy iSdéstyma ir
orientacijg erdvéje, kartu lavindami vikruma.

TIKSLAS

Surinkite délione, kurioje pavaizduoti Chase,
Marshall, Skye ir Rubble.

DELIONES SUDARYMAS

Padékite visas atverstas trikampes délionés
kaladéles ant stalo.

1 lygis: Surinkite deliong vadovaudamiesi Sio
vadovo kitoje puséje esancia iliustracija.

2 lygis: Kai vaikas pradés jsisavinti déliong,
Zaiskite be iliustracijos.

2. TRIKAMPES
KALADELES

ISmokite Zaisti trikampémis kaladélémis, taikydami
i$ délionés jgytus jgudzius ir teisingai sudeliotuméte
figiréles. Vaikas gali naudoti ,Suny&iy patruliy*
veikéjy iliustracijas, spalvas arba skaicius
(pavaizduotus taskais kaip ant kaladéliy pavirsiy),
priklausomai nuo savo lygio.

ZAIDIMO TIKSLAS
Bk pirmas, kuris sudés visas trikampes kaladéles.

NUSTATYMAS

- kiekvienam Zaidejui iSdalykite po stovelj ir
suformuokite krivele traukimui, ant stalo iSdéliodami
visas trikampes kaladeles délionémis j virSy.

- Kiekvienas Zaidéjas pasiima po 4 trikampes
kaladéles, kurias deda ant savo stovelio.

- IStraukite dar vieng trikampe kaladele, kuri bus
pradinis taSkas, ir padékite jg ant stalo matoma puse.
Pavyzdys: pirmoji trikampé kaladélé yra tokia: (A pav.)

ZAIDIMAS

Zaidima pradeda vyriausias 7aidéjas. Jis turi pabandyti
padeti trikampes kaladéles. Kaladélé turi turéti bent
vieng bendrg puse, o visi besilieCiantys simboliai /
skaiciai / spalvos turi bati vienodi (B pav.). (C ir D
pavyzdziuose pateiktos neleistinos pozicijos).

Pastaba: visi to paties smaigalio simboliai /
skaiciai / spalvos turi biti vienodi (E pav.).

Tada ateina kito Zaidéjo eilé, Zaidimas tesiamas pagal
laikrodzio rodykle.
Jei Zaidejas negali padéti trikampés kaladélés, jis turi

i8sitraukti trikampe kaladéle ir padeti ja ant savo stovo.

Tada ateina kito Zaidéjo eile.

ZAIDIMO PABAIGA

Zaidimas baigiasi, kai vienas i$ 7aidéjy suzaidzia
paskuting trikampe kaladéle. Sis Zaidgjas skelbiamas
nugalétoju.

Jei né vienas Zaidéjas negali padeti trikampés
kaladgélés ir traukimo kriivelé yra tuscia, Zaidimas taip
pat baigiasi. Zaidima laimi tas (-ie), kuris (-ie) turi
maziausiai kaladeliy.

TOBULEJIMUI

- Pradekite Zaidima turédami 5 trikampes kaladéles.
- Taip pat galite rinkti taskus. Kiekviena padéta
trikampé kaladélé duoda tokia taSky suma, kokia yra
ant jos galy.

INSTRUKCIJA

SATURS

35 divpuseéjas Triominos figtras (1 puse ar puzli,
1 puse ar Triominos Paw Patrol), 1 plakats,

4 krasaini stativi ,instrukcijas

PIEZIME VECAKIEM

Triominos Paw Patrol ir izglitojoSa spéle, kas attista
VvéroSanas spéjas, atpaziSanu un attélu, krasu un
skaitlu sasaisti. Spéles laika berns apgust ari
stratégiskas domasanas pamatus.

Triominos figuras ir divpusgjas, laujot bérnam

@

spelet divéjados veidos:
1. PUZLE

Puzles versija palidz bérnam attistit sikas
motorikas prasmes. Vin$ iemacisies parvaldit
trisstdrveida formu novietoSanu un orientéSanu
telpa, vienlaikus attistot veiklibu.

MERKIS:
Salikt puzli ar varoniem Ceiss, Marsals, Skaija
un Rabls.

KA SALIKT PUZLI:

Novieto visas Triominos ar puzles pusi uz augsu uz
galda.

1. limenis: saliec puzli, sekojot ilustracijai Sis
instrukcijas aizmugure.

2. imenis: kad bérns apgust puzli, spéle

bez attéla parauga.

2. TRIOMINOS

lemacies spelet Triominos, pielietojot iemanas, kas
iegutas puzles laika, lai pareizi novietotu figdras.
Bérns var izmantot Paw Patrol varonu attelus,
krasas vai skaitlus (attéloti ka punkti, lidzigi metamo
kaulinu skait/iem), atkariba no sava attistibas
[imena.

SPELES MERKIS
But pirmajam, kur§ izliek visus savus Triominos.

SAGATAVOSANA

- Katram spéletajam iedod vienu stafivu. Visas
Triominos figuras izklaj uz galda ar puzles pusi uz
augsu — ta veidojas kopéja vilkSanas kaudzite.

- Katrs spelétajs panem 4 Triominos un novieto tos uz
sava stativa.

- Izvelk vél vienu Triominos, kas kalpos ka spéles
sakumpunkts, un noliek to galda vida ar redzamo pusi
uz augsu. Piemers: pirmais Triominos: (skat. att. A)

SPELES GAITA

Spéli sak vecakais spéletajs. Vinam jacensas novietot
vienu Triominos. Tas jasavieno vismaz ar vienu malu,
un visiem saskares punktiem jaatbilst —
attéliem/skaitliem/krasam jabat identiskiem (skat. att.
B). (Attela C un D paraditas pozicijas nav atjautas).

Piezime: visiem vienas virsotnes simboliem jabut

vienadiem (skat. att. E).

Tad gajiens pariet nakamajam spélétajam, spéle
turpinas pulkstenraditaja virziena. Ja spélétajs nevar
novietot nevienu Triominos, vins izvelk vienu no
kaudzites un novieto to uz sava stativa. Tad gajiens
pariet nakamajam.

SPELES BEIGAS

Spéle beidzas, kad kads spélétajs izliek savu pedéjo
Triominos — §is spélétajs uzvar. Ja neviens spélétajs

nevar veikt gajienu un vilkSanas kaudzite ir tukSa, spéle

ari beidzas. Uzvar tas, kuram palikusi vismazak
Triominos.

TURPINAT ATTISTIBU:
- Spéli var sakt ar 5 Triominos
- Var izmantot arf punktu skaitiSanu — katrs izliktais

Triominos dod punktus, kas atbilst ta virsotnu skaitliem

PAKENDI SISU

35 kahepoolset triomino Klotsi (1 kg pilt-
moistatusega, 1 kiilg Képapatrulli triomino pildiga),
1 plakat, 4 vérvilist riiulit, juhised.

LAPSEVANEMALE

Triominos Ké&papatrull on hariv méng, mis arendab
lapse jélgimise, dra tundmise ning piltide, varvide ja
numbrite seostamise voimet. Laps arendab méngu
mangides ka lihtsa strateegia valjatotamise oskust.

Triomino Klotsidel on kaks poolt, et laps saaks

méangida kahel erineval moel: a\

Méangu Triominos Képapatrull piltmdistatusega
kiilg aitab lapse motoorseid vGimeid arendada.
Ta Gpib kolmnurkseid kujundeid sorteerima ja
paika seadma, mis arendab kdteosavust.

EESMARK

Pane kokku Képapatrulli tegelasi kujutav
piltmdistatus.

PILTMOISTATUSE KOKKUPANEK

Aseta koik klotsid lauale nii, et piltmdistatuse kiilg
jadb dles.

1. tase. Pane pilt kokku juhendi tagakiiljel toodud
pildi jargi.

2. tase. Kui lapsel tuleb piltmdistatuse kokkupanek
juba hésti valja, voib proovida seda teha

ilma pildi abita.

2. TRIOMINO
KLOTSID

Oppige méngu méngima, omandades samal ajal
piltmdistatuse kokkupanekul tiikke Gigesti kokku
panema Gppides omandatud oskusi. Laps voib
soltuvalt oma tasemest kasutada Képapatrulli
tegelaste pilte, varve voi numbreid (punktidena nagu
taringul).

MANGU EESMARK
Paiguta esimesena lauale koik oma klotsid.

ETTEVALMISTUS

- Jagage igale méngijale (ks riiul ning ajage klotsid
laual laiali nii, et piltmdistatusega kiilg jaab les.

- lga méngija votab 4 klotsi ja asetab need enda riiulile.
- Votke veel (iks Klots, millest saab esimene
manguklots, ja asetage see lauale nii, et pealmine killg
jadb Ules. Naide: esimene triomino klots on: (pilt A).

MANGU MANGIMINE

Méngu alustab kdige vanem méngija. Ta peab oma
triomino Klotsi lauale asetama. Sellel peab olema
esimese klotsiga vahemalt ks samasugune kiilg ja
koik kokkupuutuvad tegelased, numbrid ja varvid
peavad olema identsed (pilt B). (Piltidel C ja D osutatud
kombinatsioonid ei ole lubatud).

NB! Koik kokkupuutuvate otste tegelased,
numbrid ja varvid peavad olema identsed (pilt E).

Niitd on paripdeva likudes jargmise méngija kord. Kui
monel méngijal ei ole voimalik klotsi lauale asetada,
peab ta tagavaraklotside seast (ihe vGtma ja oma riiulile
panema. Seejdrel liigub kord jérgmisele méngijale.

MANGU LOPP

Mang I6peb, kui Uks mangijatest méngib oma viimase
klotsi. See méngija kuulutatakse voitjaks.

Méng Iopetatakse ka siis, kui tihelgi méngijal ei
onnestu enam ihtki klotsi paigutada

ja ka tagavaraklotse ei ole enam. Voidab méngija voi
mangijad, kellel on kdige vahem klotse.

Tehke méng keerulisemaks:

- Alustage méngu 5 triomino Klotsiga.

- Punkte voib arvestada ka mangu kaigus. Iga
paigutatud Klotsi eest saab selle nurkades
toodud punktide summa.




