VIPO NA CESTACH

CZ

Hra pro 2-6 hracii « Vék: od 5 let « Délka hry: 20 minut

Navstivte s pejskem Vipem a jeho kamarddy zajimavd mista Evropy a severni Afriky a nasbirejte
co nejvice pohlednic z cest. Pri jednoduché a rychlé hie si procvicite pocitdni a naucite se zabavnou
formou pozndvat jednotlivé staty - jejich polohu, pamdtky a zajimavosti.

Herni material:

1 herni plan

31 hracich karet

6 barevnych figurek
1 bodova kostka

Cil a pfiprava hry

Cilem hry je nasbirat co nejvice pohlednic z cest a ziskat
co nejvétsi mnozstvi bodu. Pokrocilejsi hraci mohou
rovnéz soutézit o to, kdo navstivi nejvice zemi.

Herni plan rozlozte na zacatku hry doprostfed mezi
hrace. Hraci karty roztfidte podle rubové strany

na 11 skupin patficich k jednotlivym statdm. Karty

po skupinach dobie zamichejte a rozlozte rubem
nahoru kolem herniho planu.

Pozndmka: Na rubu kazdé karty najdete anglicky a Cesky
ndzev stdtu, vlajku i slepou mapu zemé. Pro orientaci

ve hie navic slouZi barva a zvifdtko, které najdete také

na hernim pldnu. Napriklad Francie je fialovd a jejim
maskotem je kocicka Betty.

Pravidla hry

Hru zacina hra¢, ktery byl na prazdninach nejdéle

od domova. Pokud se hraci nedokézou dohodnout,
zacina hru nejmladsi hrac. Hrag, ktery je na fadé, hodi
kostkou a premisti svoji figurku na Uzemi statu, kde je
vyobrazena kostka s pfislusnym poctem bodu. Pfitom
mé na vybér z 3 - 4 rliznych statd.

Priklad: Pokud hrdci padne 4, miize preletét do Nizozemi,
Itdlie, Recka nebo Velké Britdnie.

Na mapé najdete pouze kostky s hodnotou 1 - 5.

Hrac, kterému padne 6, mUze svoji figurku presunout
na libovolny stat na mapé. Pozor: Hrac se po hodu musi
pfesunout do jiné zemé, i pokud mu to nevyhovuje.
Napfiklad kdyz stoji na Cisle, které mu padlo, a rad by
v zemi zlistal a vzal si dalsi kartu.

Pohlednice z cest

Jakmile hrac presune svoji figurku do nové zemé, muze
si vzit jednu z karet této zemé lezici vedle herniho planu.
Pti vybéru se fidi svoji paméti a hleda karty s nejvyssi
bodovou hodnotou. Sady jednotlivych zemi obsahuiji

2 -5 karet, v bodové hodnoté 1 - 3.

Postupnym odebirdnim karet se $ance najit v urcité zemi
hodnotnou kartu proménuiji.

Priklad: Sada Velké Britdnie obsahuje dvé karty o hodnoté

3 atfikarty hodnoty 1. Po odebrdni dvou karet s 1 miize byt
pro hrdce vyhodné zaletét si do Britdnie a zkusit zde ziskat
nékterou ze dvou karet s 3.

Kompletni tabulku s hodnotami a stru¢nymi popisy karet
najdete na druhé strané pravidel. Pismena a - e na kartach
slouzi pouze k snadnéjsimu vyhledani popisu v tabulce.
Ziskané karty hraci vykladaji licem nahoru pred sebe tak,
aby na né ostatni hraci vidéli. Pfitom se mohou se
spoluhraci podélit o zazitky ze svych cest.

Pozor: Pokud se hra¢ podle hodu kostkou neni schopen
pfesunout do zadné zemé, kde by si mohl vzit kartu,
kartu neziskava a na tahu je dalsi hrac. Hrac v tomto
pripadé mze zUstat na misté nebo se pfesunout

do nékteré zemé, jejiz ¢islo hodil.

Priklad: Hrdc stoji ve Francii a padla mu 2. Ve Velké Britdnii,
Recku ani Svycarsku jiz karty nejsou, ve Francii sice ano,

ale ty si vzit nemuZe. Hrdc se muze presunout napfiklad

do Recka. Pokud by mu v dal$im tahu padla opét 2, mize
se vratit pro kartu do Francie.

Konec hry

Hra konci v okamziku, kdy si hraci rozeberou vsechny
karty predstavujici pohlednice z cest. Hréci si sectou
body na kartach. Vitézem hry se stava hrac s nejvétsim
poctem bodl. V ptipadé rovnosti se hraci o vitézstvi déli.
Pozndmka: Hrdci se mohou rozhodnout ukoncit hru jiz

v okamziku, kdy prvni hrdc neni schopen vzit kartu nebo

v okamZiku, kdy kartu nikdo nevzal celé kolo.

Varianty pravidel

1/ Pro zacétecniky - Pfi hie s mensimi détmi mizete
zcela vynechat body na kartach a hrat hru pouze o to,
kdo ziska nejvétsi mnozstvi karet.

2/ Pro pokrocilé hrace - Zkusenéjsi hraci mohou

k zékladnim pravidlim piidat hodnoceni poctu zemi,
které navstivili. Po skonceni hry si sectou nejprve body
na kartach. Poté otoci karty rubem nahoru a za kazdou
navstivenou zemi si pfictou 1 bod.

Priklad: Hrdc¢ ziskd 17 bodui na kartdch a k nim si pricte

7 bod za rizné zemé, které navstivil (pokud navstivil
nékterou zemi vicekrat, dalsi bod za ni neziskdva).

Pfi této varianté jsou hraci nuceni zvazovat, zda se jim
vice vyplati dojit do zemé s cennéjsi kartou, kterou jiz
maji, nebo radéji navstivit zemi, kde jesté nebyli, ackoli
zde mohou ziskat méné bod(.



3/Varianta se zakrytymi kartami -V této varianté hrac s détmi za pomoci hracich karet povidat o tom, zda jiz

ziskané karty stat(i drzi v ruce tak, aby

danou zemi navstivili, chystaji se tam, popf. jaké pamat-

na né ostatni nevidéli. Hraci si tak vice procvicuji ky znaji nebo co o zemi védi.
pamét, nebot si musi pamatovat, které karty byly Priklad: ,Oblibenou italskou pizzu znd asi kazdy.
z jednotlivych zemi jiz odebrény. Jakym dalsim jidlem je Itdlie prosluld?” nebo ,V jaké zemi

Doporuceni pro rodice a pedagogy

se zapaluje olympijsky ohen?”
Spolecné vypravéni napoméha rozvoji znalosti

V pribéhu hry nebo po jejim skonceni si mlizete a vyjadiovacich schopnosti vasich déti.

BODOVE HODNOCENI KARET A POPIS OBRAZKU

KARTA HODNOTA| POPIS OBRAZKU

Egypta 1 Hodna mumie hleda nékoho, s kym by si mohla zahrét oblibeny Backgammon.

Egyptb 1 Cép Henry objevil v pyramidé tajnou chodbu.

Egyptc 2 Dvouhrby velbloud Anpu je nejlepsim privodcem k pyramidam.

Egyptd 3 Vipo a prételé navstivili pyramidy v Gize.

Velké Britanie a 1 Nadesla chvile pro Sherlocka Holmese, aby vy3etfil ztratu Caje v celém Londyné.

Velkd Britanie b 1 Vechny stopy vedou na jedno misto - do londynské véze Big Ben.

Velké Britanie 1 Lochneska pfisera Nessie je nad$end z nového kiltu.

Velkd Britanie d 3 Buckinghamsky palac, sidlo britské kralovny, je neustéle hlidan strazemi, tzv. Beefeaters.

Velkd Britanie e 3 Double-decker je typicky londynsky dvoupodlazni autobus.

Rakousko a 1 Vipo, Henry a Betty navstivili Mozartovo muzeum v Salcburku.

Rakousko b 2 Stopa zlodéje koruny cisafovny Elizabeth zavede Vipa az k Obfimu kolu ve videriském Prétru.

Rakousko ¢ 3 Vipo chce chytit zlodéje stdj co stdj. Treba s pomoci konského sprezeni.

Franciea 1 Eiffelova véz je mistem startu znamého cyklistického zavodu Tour de France.

Francie b 2 Betty spadla pafizskému malifi do barev a svoji bilo, ¢erveno, modrou barevnosti
pfipomina francouzskou vlajku.

Francie 3 Trasa zavodu Tour de France vede také kolem Vitézného oblouku v Pafizi.

Reckoa 1 Acropolis - misto, kde bohyné Athéna pomtize ziskat ztraceny olympijsky ohen.

Recko b 2 Vipo pomohl kozlovi Dimitrivovi najit ztraceny olympijsky oheni. Hry mohou zacit.

Recko ¢ 3 Zvitatka v Athéndch trénuji na bliZici se Olympijské hry.

Itdlie a 1 Vipo a piatelé priletéli do Benatek.

Itdlie b 2 Pekaf Pedro dokéZe pfipravit nejlepsi tésto na pizzu v celych Bendtkach.

Italie ¢ 3 Vipo a pratelé si v Rimé pochutnévaji na skvélych italskych $pagetach.

Svycarskoa 1 Vipo se konecné presvédcil na vlastni kiizi, ze na zasnézenych Svycarskych kopcich se
vyborné lyzuje i sankuje.

Svycarsko b 3 Svycarsko je znamé svou vynikajici cokolddou.

Norsko a 1 Sob Roger potiebuje ziskat cerveny nos, aby mohl Iétat stejné rychle jako jeho stryc Rudolf.

Norsko b 3 Vipo poméhd Santa Clausovi najit ztracené darky a zachranit Vanoce.

Némecko a 1 Z Hamburského pfistavu vyplouvaji lodé co celého svéta, i do vzdaleného Hong Kongu.

Némecko b 3 Tradi¢ni soucasti Oktoberfestu v Mnichové je soutéz v pojidani preclikd.

Nizozemi a 1 Nizozemi - zemé plna vétrnych mlynd a tulipand.

Nizozemi b 3 Vipo a prételé navstivi liSaka Vincenta, ktery miluje malovani. Zato $kolu, ktera sidli pfimo
ve vétrném mlyné, z duse nendvidi.

Spanélsko a 1 Vipo s prételi navstivili Spanélské mésto Sevilla, kde si poslechli oblibenou
operu,Lazebnik sevillsky".

Spanélsko b 3 Madrid - mésto znamé bycimi zapasy. V mistni aréné spolu soupefi byk Bill

a matador Fernando.




VIPO NA CESTACH

SsK

Hra pre 2-6 hracov « Vek: od 5 rokov « Délka hry: 20 minut

Navstivte so psikom Vipom a jeho kamardtmi zaujimavé miesta Eurdpy a severnej Afriky a nazbierajte
Co najviac pohladnic z ciest. Pri jednoduchej a rychlej hre si precvicite pocitanie a naucite sa zdbavnou
formou pozndvat jednotlivé stdty - ich polohu, pamiatky a zaujimavosti.

Herny material:

1 herny plan

31 hracich kariet

6 farebnych figtrok
1 bodova kocka

Ciel'a priprava hry

Cielom hry je nazbierat ¢o najviac pohladnic z ciest
mozu tiez sutazit o to, kto navstivi najviac krajin. Herny
plan rozlozte na zaciatku hry do stredu medzi hracov.
Hracie karty roztriedte podla rubovej strany na 11 skupin
patriacich k jednotlivym Statom. Karty po skupinach dobre
zamieSajte a rozlozte rubom hore okolo herného planu.
Pozndmka: Na rube kazdej karty ndjdete anglicky

ndzov stdtu, viajku i slepd mapu krajiny. Pre orientdciu

v hre navyse sluzi farba a zvieratko, ktoré ndjdete aj

na hernom pldne. Napriklad Francuzsko je fialovd

ajej maskotom je macicka Betty.

Pravidla hry

Hru zacina hrac, ktory bol na prazdninach najdalej

od domova. Ak sa hraci nedokazu dohodnut, za¢ina hru
najmladsi hrac. Hrac, ktory je na rade, hodi kockou

a premiestni svoju figlrku na Gzemi statu, kde je
vyobrazend kocka s prislusnym poctom bodov. Pritom
mé na vyber z 3 - 4 réznych Statov.

Priklad: Ak hrdcovi padne 4, méze preletiet do Holandska,
Talianska, Grécka alebo Velkej Britdnie. Na mape najdete
iba kocky s hodnotou 1 - 5. Hra¢, ktorému padne 6, méze
svoju figurku presunut na fubovolny Stat na mape.
Pozor: Hrac sa po hode musi presunut do inej krajiny, aj
ked mu to nevyhovuje. Napriklad ked stoji na Cisle, ktoré
mu padlo a rad by v krajine zostal a vzal si dalsiu kartu.

Pohladnice z ciest

Hned'ako hrac presunie svoju figirku do novej krajiny,
moze si vziat jednu z kariet tejto krajiny leziacu vedla
herného planu. Pri vybere sa riadi svojou pamétou

a hladé karty s najvyssou bodovou hodnotou.

Sady jednotlivych krajin obsahuju 2 - 5 kariet,

v bodovej hodnote od 1 - 3. Postupnym odoberanim
kariet sa Sance najst v urcitej krajine hodnotnu kartu
premienaju.

Priklad: Sada Velkej Britdnie obsahuje dve karty hodnoty
3 atrikarty hodnoty 1. Po odobrati dvoch kariet s 1, méze

byt pre hrdcov vyhodné zaletiet si do Britdnie a skusit tu
ziskat niektort z dvoch kariet s 3. Kompletnu tabulku

s hodnotami a stru¢nymi popismi kariet najdete

na druhej strane pravidiel. Pismend a - e na kartach
slizia iba k lahsiemu vyhladaniu popisu v tabulke.
Ziskané karty hraci vykladaju licom hore pred seba,
tak aby na ne ostatni hraci videli. Pritom sa mozu so
spoluhra¢mi podelit o zazitky zo svojich ciest.

Pozor: Ak hrac¢ podla hodu kockou nie je schopny
presunut sa do Ziadnej krajiny, kde by si mohol vziat
kartu, kartu neziskava a na tahu je dalsi hrac.

Hrac v tomto pripade moze zostat na mieste alebo
sa presunut do niektorej krajiny, ktorej ¢islo hodil.
Priklad: Hrdc stoji vo Francuzsku a padla mu 2.

Vo Velkej Britdnii, Grécku ani Svajéiarsku uz karty nie su,
vo Francuzsku sice dno, ale tie si vziat neméze. Hrdc sa
moZe presunut napriklad do Grécka. Ak by mu v dalSom
tahu padla opdt 2, méZe sa vrdtit na kartu do Francuzska.

Koniec hry

Hra kon¢i v okamihu, ked'si hraci rozobert vietky karty
predstavujlce pohladnice z ciest. Hrdci si spocitaju body
na kartéch. Vitazom hry sa stava hrac s najvacsim poctom
bodov. V pripade rovnosti sa hraci o vitazstvo delia.
Pozndmka: Hrdci sa méZu rozhodnit ukoncit hru uz

v okamihu, ked'prvy hrd¢ nie je schopny vziat kartu alebo

v okamihu, ked'kartu nikto nezobral celé kolo.

Varianty pravidiel

1/ Pre zaciatocnikov - Pri hre s mensimi detmi mozete
Uplne vynechat body na kartach a hrat hru iba o to, kto
ziska najvacsie mnozstvo kariet.

2/ Pre pokrocilych hracov - Skusenejsi hraci mozu

k zékladnym pravidlam pridat hodnotenie poctu krajin,
ktoré navstivili. Po skonceni hry si s¢itaju najprv body
na kartach. Potom otocia karty rubom hore a za kazdu
navstivenu krajinu si pripocitaju 1 bod.

Priklad: Hrdc ziska 17 bodov na kartdch a k nim si pripoci-
ta 7 bodov za rézne krajiny, ktoré navstivil (pokial navstivil
niektort krajinu viackrat, dalsi bod za nu neziskava).

Pri tejto variante su hraci nuteni zvazovat, ¢i sa im viac
oplati prist do krajiny s cennejsiou kartou, ktorti uz maju,
alebo radsej navstivit krajinu, kde este neboli, hoci tu
mozu ziskat menej bodov.



3 /Variant so zakrytymi kartami - V tejto variante hrac za pomoci hracich kariet rozpravat o tom, ¢i uz danu

ziskané karty statov drzi v ruke tak, aby na ne ostatni krajinu navstivili, chystaju sa tam, popr. aké pamiatky
nevideli. Hra¢i si tak viac precvicuju pamat, pretoze poznaju alebo ¢o o krajine vedia. Priklad: ,Oblibent

si musia pamatat, ktoré karty boli z jednotlivych krajin taliansku pizzu poznd asi kazdy. Akym dalsim jedlom

uz odobraté. je Taliansko presldvené? ,Alebo”V akej krajine sa zapaluje

Odporucania pre rodicov a pedagégov

olympijsky oheri?,,
Spolo¢né rozpravanie napoméha rozvoju vedomosti

V priebehu hry alebo po jej skonceni si mozete s detmi a vyjadrovacich schopnosti vaich deti.

BODOVE HODNOTENIE KARIET A POPIS OBRAZKOV

KARTA HODNOTA| POPIS OBRAZKU

Egypta 1 Dobra mamia hlada niekoho, s kym by si mohla zahrat obltbeny Backgammon.

Egyptb 1 Bocian Henry objavil v pyramide tajnt chodbu.

Egyptc 2 Dvojhrbad tava Anpu je najlepsim sprievodcom k pyramidam.

Egyptd 3 Vipo a priatelia navstivili pyramidy v Gize.

Velkd Britania a 1 Nadisla chvila pre Sherlocka Holmesa, aby vy3etril stratu ¢aju v celom Londyne.

Velké Britania b 1 V3etky stopy vedu na jedno miesto - do londynskej veZe Big Ben.

Velkd Britania c 1 Lochneska priera Nessie je nad$end z nového kiltu.

Velkd Britania d 3 Buckinghamsky paldc, sidlo britskej kralovnej, je neustéle strazeny strazami, tzv. Beefeaters.

Velkd Britania e 3 Double-decker je typicky londynsky dvojposchodovy autobus.

Rakusko a 1 Vipo, Henry a Betty navstivili Mozartovo mizeum v Salzburgu.

Rakusko b 2 Stopa zlodeja koruny cisérovnej Elizabeth zavedie Vipa az k obriemu kolesu vo viedenskom Pratri.

Rakusko ¢ 3 Vipo chce chytit zlodeja stoj ¢o stoj. Hoci aj s pomocou konského zaprahu.

Franctzsko a 1 Eiffelova veza je miestom Startu znameho cyklistického zavodu Tour de France.

Francuzsko b 2 Betty spadla parizskemu maliarovi do farieb a svojou bielo, cerveno, modrou farebnostou
pripomina franctizsku vlajku.

Franctzsko ¢ 3 Trasa pretekov Tour de France vedie aj okolo Vitazného obluka v Parizi.

Gréckoa 1 Acropolis - miesto, kde bohyna Aténa pomaze ziskat strateny olympijsky ohen.

Grécko b 2 Vipo pomohol capkovi Dimitrivovi najst strateny olympijsky ohen. Hry mézu zacat.

Grécko ¢ 3 Zvieratkd v Aténach trénuju na bliziace sa Olympijské hry.

Taliansko a 1 Vipo a priatelia prileteli do Benatok.

Taliansko b 2 Pekér Pedro dokéZe pripravit najlepsie cesto na pizzu v celych Benatkach.

Taliansko ¢ 3 Vipo a priatelia si v Rime pochutnavaju na skvelych talianskych Spagetach.

Svajtiarsko a 1 Vipo sa konecne presved¢il na vlastnej koZi, ze na zasnezenych $vajciarskych kopcoch
sa vyborne lyZuje aj sankuje.

Svajciarsko b 3 Svajciarsko je zname svojou vynikajticou ¢okoladou.

Nérsko a 1 Sob Roger potrebuje ziskat ¢erveny nos, aby mohol lietat rovnako rychlo ako jeho stryko Rudolf.

Nérsko b 3 Vipo poméha Santa Clausovi najst stratené darceky a zachranit Vianoce.

Nemecko a 1 Z Hamburského pristavu vyplavaju lode do celého sveta, aj do vzdialeného Hong Kongu.

Nemecko b 3 Tradicnou sucastou Oktdber festu v Mnichove je sutaz v jedeni praclikov.

Holandsko a 1 Holandsko - krajina pIna veternych mlynov a tulipdnov.

Holandsko b 3 Vipo a priatelia navstivia lisiaka Vincenta, ktory miluje malovanie. Zato $kolu, ktord sidli
priamo vo veternom mlyne, z duse nenavidi.

Spanielsko a 1 Vipo s priatelmi navstivili Spanielske mesto Sevilla, kde si vypoculi obltbent
operu,Barbier sevillsky".

Spanielsko b 3 Madrid - mesto zndme bycimi zapasmi.V miestnej aréne spolu stperia byk Bill

a matador Fernando.




UTAZZ VIPOVAL!

HU

A tarsasjaték 2 - 6 « 5 évnél idosebb jatékos részére késziilt

Utazz Vipoval és bardtaival. Ismerd meg Eurdpa és Eszak-Afrika nevezetességeit, és gyjts dssze
minél tobb képeslapot. Egyszerti és gyors jdték, melyben gyakorolhatod a szdmoldst, megismerhetsz
az orszdgokat, vdrosokat és legfontosabb ldtnivaldikat.

A doboz tartalma:
Jatéktabla

31 kartya

6 babu

dobodkocka

A jaték célja és elokésziiletek

A jatékosok célja utazésaik sordn minél tobb képeslap 6ssze-
gyljtése, és a lehetd legtobb pont megszerzése. A tapasztaltabb
jatékosok abban is versenyezhetnek, hogy ki tud tbb orszagot
meglatogatni.

A jatéktablat hajtsétok szét, és tegyétek a jatékosok kozé az asztal
kozepére. A kartyakat a hatoldalukon 1évé orszag jeldlés alapjan oss-
z&tok 11 csoportba. A csoportokon beliil a lapokat keverjétek dssze,
majd képpel lefelé forditva tegyétek egymas mellé a tabla szélén.
Megjegyzés: A kdrtydk hdtoldaldn az orszdgok angol nevét, zdszla-
jdt és az orszdg vaktérképét Idthatjdtok. A kdnnyebb tdjékozédds
érdekében az orszdgokat kiildnbdz6 szinekkel és egy jellemz6
dllattal jeloltik. Példdul Franciaorszdgot a lila szin és Betty a cica
jeldli a tabldn és a kdrtydkon is.

Indulhat a jaték

A jatékot az kezdi, aki legmesszebb volt nyaralni. Ha a jatékosok
nem tudnak megegyezni, akkor a legfiatalabb jatékos kezd.

A soron kovetkezd jétékos dob a kockaval, majd babujaval egy
olyan orszégra lép, amelyen a dobéssal megegyez6 értéket
mutatd kocka képe lathat. A jatékos 3-4 orszag kozil valaszthat.
Példa: Ha a jdtékos 4-et dob, akkor elreptilhet Hollandidba,
Gordgorszdgba vagy Nagy Britannidba. A tablan az orszagok
mellett csak 1-5-ig jel6lt kockakat talalni. Ha egy jatékos 6-ot dob,
akkor babujét tetszéleges helyre teheti a térképen.
Figyelmeztetés: A dobést kbvetSen a jatékosnak egy mésik
orszagba kell utaznia, még akkor is, ha nem szeretne. A dobaés
utdn akkor is el kel hagynia az orszagot, ha az adott orszagban
egy masik szamu mezére is szivesen lépne.

Az utazasok soran gyijtott képeslapok

Ha egy jétékos Uj orszagba érkezik, akkor huizhat egyet a tabla
mellett elhelyezett kértyakbol. A valasztas sorén a jatékosoknak
vissza kell tudniuk emlékezni arra, hogy melyek a legnagyobb
értékd lapok. Az egyes orszagokhoz 2-5 lap tartozik, melyek pontér-
téke 1-3-ig terjed. Ahogy az orszaghoz tartozé lapok szama fogy, igy
véltozik annak az esélye, hogy a jatékos értékes lapot htizzon.

Példa: Nagy Britannidhoz két féle lap tartozik. Ezek kozil kettd 3, hdrom
pedig 1 pontot ér. Az utdn, hogy két darab 1-es pontértéku kdrtydt mdr
kihuztak, a jatékosoknak megéri Nagy Britannidba repiilni, és meg-
probdlni a maradék hdrom kdrtya kdztil kihtzni a két 3 pontos kdrtya

egyikét. A kdrtydk pontos leirdsdt és értékeiket a jdtékszabaly kovetkezé
oldaldn taldljdtok. A kértyékon lévé jel6lések (a-e) célja csupén, hogy
segitstink a kartyak beazonositasaban.

A jatékosok az altaluk felforditott kartyakat képpel felfelé forditva
maguk elé teszik az asztalra, Uigy hogy azokat a t6bbi jatékos

is lathassa. A jatékosok megbeszélhetik az utazasik sordn
osszegy(jtott éiményeket. Figyelmeztetés: Ha dobas utan egy
jatékos nem tud babujaval olyan orszagba utazni, ahol kértyat
gydijthet, akkor abban a kérben a jatékos nem kap kartyat,

a kovetkezd jatékoson a sor, hogy dobjon. A bdbu maradhat

ott, ahol eddig allt, vagy elutazhat valamely orszag megfeleld
kockaval ellatott mezojére.

Példa: A bdbu Franciaorszdgban van, és a jdtékos 2-t dob. Nagy
Britannidban, Gérégorszdgban és Svdjcban nincs tébb kdrtya. Van
még kdrtya Franciaorszdgban, de ezek kéziil a jdtékos nem huizhat.
Ajdtékos elutazhat példdul Gorogorszdgba. Ha a kévetkezé kérben
a jdtékos ismét 2-t dob, akkor visszatérhet Franciaorszdgba, és
hdzhat egy lapot.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, ha elfogynak a képeslapok. Mindenki adja
dssze a képeslapjain 1évé pontokat. A jatékot az nyeri meg, akinek
a legtobb pontot sikeriilt 6sszegyijtenie. Pontegyenldség esetén
az azonos pontszamu jatékosok mindketten gydztek.
Megjegyzés: A jdtékosok megdllapodhatnak abban is, hogy akkor
érvéget a jdték, ha valaki nem tud a dobdsdnak megfelelé mezékon
kdrtydk huzni, vagy, ha egy koron keresztiil senkinek sem sikerdilt
kdrtydt huznia.

Variaciok

1/ Kezdéknek - Ha a jatékban kisgyerekek vesznek részt, akkor
nem szdmitanak a kartyakra irt szamok, csupén az szamit, hogy
kinek hany darab kartyat sikerl dsszegy(jtenie.

2/ Haladdknak - Haladd jatékosok a pontok szaméhoz
hozzdadhatjak a meglatogatott orszagok szamat is. Ebben

az esetben a jatékosok elészor dsszeadjak a kartyakon 1évd
szamokat. Ezutan megforditjak a lapokat, és minden meglatoga-
tott orszag utan még 1 pontot adnak az eredményiikhdz.

Példa: A jdtékosnak 17 pontja van kdrtydkon lévé szdmok alapjdn,

és plusz 7 pontot kap a 7 megldtogatott orszdgért. (Hidba gyujtott

a jdtékos valamely orszdgbdl tobb képeslapot is, csupdn egy pontot
kaphat orszdgonként.)

Ebben a véltozatban a jatékosoknak mérlegelniiik kell, hogy akkor
jérnak-e jobban, ha egy orszdghol a mésodik, de értékesebb karty-
an gy(jtik be, vagy, ha j orszagot keresnek fel, ahol el6fordulhat,
hogy alacsonyabb pontértékd lapot htiznak majd.



3/ Jaték letakart kartyakkal - Ebben a verziéban az 6ssze- arrdl, hogy merre jartak mér a kartyakon 1évé helyek kozul,

gyUjtott lapokat a jatékosok a keziikben gydijtik, tehat azokat ismerik-e a képeken lévé nevezetességeket, tudnak-e valamit
a tobbiek nem lathatjak. A jatékosoknak tehét jobban oda kell az adott orszagrol. Példa: ,Valdszintileg mindenki ismeri a finom
figyelniiik a lapokra, és emlékezniiik kell ra, hogy mely kartyd- olasz pizzdt. Ismertek mds olasz ételeket is?" vagy ,Melyik orszdg-

kat huztak mér fel a tarsaik.

ban érzik az olimpiai ldngot?” A koz6s mesélés bviti a gyermek
ismereteit és fejleszti kommunikécios képességét.

Javaslatok sziiloknek, pedagégusoknak
A jaték soran és azt kdvetGen is beszélgethetnek a gyerekekkel

A KARTYAK ERTEKE ES A KEPEK BEMUTATASA

ORSZAGKARTYA | ERTEKE | AKEPBEMUTATASA
Egyiptom a 1 Mumia baratunk valakivel backgammont szeretne jtszani.
Egyiptom b 1 Henry a golya titkos alagutat fedezett fel a piramisban.
Egyiptom ¢ 2 Anpu, a kétpupu teve legjobb idegenvezetd a piramisokhoz.
Egyiptomd 3 Gizaban Vipo és barétai meglatogattak a piramisokat.
Nagy Britannia a 1 Eljott Sherlock Holmes ideje. Ki kell deritenie hova tlint a tea Londonbdl.
Nagy Britannia b 1 Anyomok Londonba a Big Ben tornyahoz vezetnek.
Nagy Britannia ¢ 1 Nessie, a Loch Ness-i szorny izgatott az Uj skét szoknya miatt.
Nagy Britannia d 3 A Buckigham Palotét az angol kiralynG székhelyét a beefeather-eknek nevezett testorok védik.
Nagy Britannia e 3 London egyik nevezetessége az emeletes busz.
Ausztria a 1 Salzburgban Vipo, Henry és Betty meglatogatték a Mozart mizeumot.
Ausztria b 2 Vipo Erzsébet kirélynd ellopott korondjat keresi. A nyomok a bécsi Prater Parkban Iév6 dridskerékhez vezetnek.
Ausztria ¢ 3 Vipo mindendron el akarja kapni a tolvajt. Lovashintdval talan sikerdil.
Franciaorszdg a 1 Az Eiffel toronytdl indul az ismert kerékparos verseny, a Tour de France.
Franciaorszdg b 2 Betty beleesett egy parizsi festd festékeibe, és pont gy néz ki, mint a fehér-piros-kék
francia nemzeti lobogo.
Franciaorszdg c 3 ATour de France Utvonala dthalad a parizsi Diadaliv alatt is.
Gordgorszag a 1 Akropolisz - a hely, ahol Pallasz Athéné visszakaphatja az elveszett olimpiai langot.
Gordgorszag b 2 Vipo segitett Alexandernek, a kecskének megtaldini az olimpiai ldngot. Az olimpia elkezd6dhet.
Gordgorszag ¢ 3 Az dllatok Athénban a mér a kovetkez6 olimpidra edzenek.
Olaszorszag a 1 Vipo és baratai megérkeztek Velencébe.
Olaszorszag b 2 Pedro késziti a legjobb pizzét egész Velencében.
Olaszorszag ¢ 3 Roméban Vipo és baratai fantasztikus olasz spagettit esznek.
Svéjca 1 Vipo végre személyesen is kiprébalhatja a szankdzést és sielést a havas svéjci hegyoldalakon.
Svajcb 3 Svéjc hires a finom csokoladéjardl.
Norvégia a 1 Rogernek a rénszarvasnak piros orra van sziiksége, hogy olyan gyorsan tudjon repiilni,
mint bacsikaja Rudolf.
Norvégia b 3 Vipo segit Mikuldsnak az elveszett ajandékok megkeresésében.
Németorszag a 1 Hamburg kikot6jébdl a vildg dsszes orszagaba indulhat hajok, még a tévoli Hong Kongba is.
Németorszag b 3 Miinchenben az Oktdberi Sorfesztivalon sokan esznek a perecet is.
Hollandia a 1 Hollandia - a tulipanok és szélmalmok hazdja.
Hollandia b 3 Vipo és baratai meglatogatjak Vincent rokat, aki szeret festeni. Az iskolat viszont nem szereti,
mert szélmalomként egy helyben kell maradnia.
Spanyolorszdg a 1 Vipo és baratai Spanyolorszdgba Sevilla vérosaba utaznak, ahol az operdban megnézik a, Sevillai borbélyt”
Spanyolorszag b 3 Madrid - a bikaviadalokrdl hires varos. Bill a bika és Fernando a matador harcolnak egymas

ellen az aréndban.
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Spéle paredzeta 2-6 spéelétajiem no « 5 gadu vecuma

Apmeklé interesantas vietas Eiropa un Ziemelafrika kopa ar suni Vipo un vina draugiem. Sakraj celoju-
mos péc iespéjas vairak atteélu pastkartes. Spélejot So vienkarso un raito spéli, bérns apgust skaitiSanu
un iepazist konkrétas valstis - to atrasands vietu, pieminek|us un ieverojamas vietas jautra veida.

Spélé ieklautie piederumi:
1 spéles galds

31 spéles kartite

6 krasaini spélu kaulini

1 metamais kaulin$

Spéles uzdevums un gatavosanas spélei

Spéles uzdevums ir sakrat péc iespéjas vairak celojumu
pastkartes un iegt maksimali daudz punktus. Prasmiga-
kie spélétaji var arf sacensties, lai noskaidrotu, kur$

no viniem apmeklés visvairak valstu.

Sakuma atlokiet spéles galdu pa vidu spélétajiem. Saskiro-

jiet kartites 11 grupas péc valstim ar pretéjo pusi uz augsu.

Kartigi sajauciet katras grupas kartites un izdaliet ar labo
pusi uz leju ap spéles galdu.

Piezime: katras kartites pretéja puse bds redzams valsts
nosaukums anglu valodad, valsts karogs un tuksa karte.

Lai labak orientétos spéleé, uz spéles galda ir redzama
noteikta krdsa un dzivnieks. Pieméram, Francija ir violeta
un tas talismans ir kakis Betija.

Spéles noteikumi

Spéli sak spélétajs, kurs brivdienas pavadijis vistalak no
majam. Ja spélétaji nespéj vienoties, spéli sak jaunakais
spélétajs. Spélétajs, kuram ir jaizdara gajiens, met metamo
kaulinu un novieto savu kaulinu tas valsts teritorija, kura
noradito punktu skaits sakrit ar metama kaulina punktiem.
Spélétajs var izvéléties kadu no 3-4 dazadam valstim.
Pieméram: ja spélétajs uzmet 4, vins var lidot uz Holandi,
Italiju, Griekiju vai Lielbritaniju. Karté noraditi metamie
kaulini, kuru punktiir 1-5. Ja spélétajs uzmet 6, vins var
novietot savu kaulinu jebkura valsti uz kartes.

Uzmanibu: péc metama kaulina izmesanas spélétajiem
japarvietojas uz citu valsti ari tad, ja ta nepatik. Pieméram,
kad spélétaja kaulins atrodas uz skaitla, kuru tikko uzmetis
ar metamo kaulinu, un vins vélas palikt $aja valsti, japa-
nem vél viena kartite.

Celojumu pastkartes

Tiklidz spélétajs parvieto spéles kaulinu uz jaunu valsti,
vin$ var panemt vienu no attiecigas valsts kartitém, kuras
atrodas blakus spéles galdam. Izvéloties kartiti, spélétaji-
em jaliek lieta atmina un jameklé kartites ar lielako punktu
skaitu. Atsevisku valstu komplekti ietver 2-5 kartites

ar punktu skaitu no 1-3. Pakapeniski panemot kartites,
iespéja atrast vértigako kartiti konkrétaja valsti mainas

Pieméram: Lielbritanijas komplekta ir ieklautas divas
kartites ar 3 punktiem un tris kartites ar 1 punktu. Kad ir
panemtas divas kartites ar 1 punktu, spélétajam ir izdevigi
lidot uz Lielbritaniju un méginat iegut kadu no divam
kartitém ar 3 punktiem. Noteikumu otrd pusé atradisiet
tabulu ar kartisu punktu skaitu un isiem aprakstiem.

Burti a-e uz kartitém tikai palidz atrast aprakstu tabula.
Spélétaji noliek iegtas kartites ar labo pusi uz augsu

sev prieksa, lai citi spélétaji varétu tas redzét. Spélétaji
var dalities celojumu iespaidos.

Uzmanibu: ja péc tam, kad ir izmests metamais kaulins,
spélétajs nevar pariet ne uz vienu valsti, kur var panemt
kartiti, kartite netiek sanemta un spéli turpina nakamais
spélétajs. Sada gadijuma spélétajs var palikt tur, kur
atrodas paslaik, vai ari parvietoties uz jebkuru valsti, kuras
skaitlis ir uzmests.

Piemeérs: spélétdjs ir Francija un ar metamo kaulinu uzmet
2. Lielbritanija, Griekija un Sveicé vairs nav kartisu; Francijai
ir vél kartites, bet spélétdjs nevar tas nemt. Spélétajs var
parvietoties, pieméram, uz Griekiju. Ja spélétajs atkal uzmet
2 nakamaja gajiend, vins var atgriezties

Spéles beigas

Spéle beidzas tiklidz spélétaji ir panémusi visas kartites,
kas ir ka celojumu pastkartes. Katrs spélétajs saskaita uz
kartitém noraditos punktus. Spélétajs ar lielako punktu
skaitu ir uzvarétajs. Gadijuma, ja punktu skaits ir vienads
ar vél kadu spélétaju, uzvaru dala uz pusem.

Piezime: spélétaji var izlemt beigt spéli jau tad, kad ir kads
spélétajs, kurs nevar panemt kartiti pirmo reizi, vai tad, kad
neviens nav panémis nevienu kartiti kada no gdjienu apliem.

Noteikumu versijas

1/ lesac&jiem - ja spélé mazaki bérni, varat neskaitit
kartiu punktus un spélét tikai, lai iegltu péc iespéjas
vairak kartisu.

2/ Prasmigiem spélétajiem - prasmigaki spélétaji
pamata noteikumus var papildinat ar apmekléto valstu
skaita vertéjumu. Spéles beigas spélétaji vispirms saskaita
savu kartisu punktus. Péc tam apgriez kartites ar labo pusi
uz leju un pieskaita 1 punktu par katru apmekléto valsti.
Pieméram: spélétajs ir ieguvis 17 punktus uz kartitém un
pieskaita 7 punktus par dazadam apmeklétajam valstim

(ja spélétajs ir apmekléjis vienu valsti vairakas reizes, par to
neiegust vairak punktus). Spéléjot Saja versija spélétajiem



jaapsver, vai ir vérts doties uz valsti ar vértigaku kartiti, Leteikumi vecakiem un pedagogiem

kas viniem jau ir, vai labak apmeklét valsti, kura vél nav Spéles laika vai péc tas varat aprunaties ar bérniem, izmantojot
bijusi, tacu tur iegGto punktu skaits bs mazaks. kartites, par to, vai vini ir jau apmekIéjusi vai vél apmeklés
attiecigo valsti, kuru no pieminekliem vini ir iepazinusi vai ko
3/ Versija ar aizklatam kartitém - 3aja versija spélétaji ir uzzinjusi par kadu valsti. Pieméram: “lespéjams, ka visi zina,
valstu kartites tur rokas, lai citi spélétaji tas neredzétu. kas ir populara italu pica. Kads cits édiens ir padarijis Italiju tik sla-
Ta spélétaji vairak trené atminu, jo ir jaatceras, kadas venu? Vai “Kura valsti tiek aizdegta Olimpiska uguns?”Vienkarsi

kartites no konkrétas valsts jau ir panemtas.

stasti palidzés papildinat bému zinasanas un prasmi izteikties.

KARTISU PUNKTI UN ATTELU APRAKSTI

VALSTSKARTITE | VERTIBA | ATTELA APRAKSTS
Egiptea 1 Laba mamina meklé kadu, ar ko kopa spélét iemiloto bekgemonu spéli.
Egipte b 1 Starkis Henrijs ir atklajis slepenu tuneli piramida.
Egipte 2 Divkupru kamielis Anpu ir labakais celvedis uz piramidam.
Egipted 3 Vipo ar draugiem apmeklé Gizas piramidas.
Lielbritanija a 1 Pienacis laiks Serlokam Holmsam izmeklét t&jas pazusanu visa Londona.
Lielbritanija b 1 Visi celi ved uz vienu vietu - Londonas Bigbenu.
Lielbritanija ¢ 1 Lohnesa ezera briesmonis Nesija ir prieciga par jaunajiem skotu svarciniem.
Lielbritanija d 3 Bekingemas pili, Britu karalienes rezidenci, pastavigi apsarga sargi, ta sauktie bifiteri.
Lielbritanija e 3 Divstavigais autobuss ir tipisks Londonas autobuss.
Austrija a 1 Vipo, Henrijs un Betija ir apmekIéjusi Mocarta muzeju Zalcburga.
Austrija b 2 Imperatores Elizabetes krona zagla péda aizvedis Vipo lidz Vines Pratera parka lielajam ratam.
Austrija 3 Vipo grib nokert zagli par visu cenu. Varbit zirgu komanda palidzés.
Francijaa 1 Eifela tornis ir Tour de France, populara velobrauciena sakuma punkts.
Francija b 2 Betija ir iekritusi Parizes gleznotdja krasas un tagad atgadina Francijas karogu, jo ir balta,
sarkana un zila krasa.
Francija 3 Tour de France saciksu marsruta ir ieklauta ari Parizes Triumfa arka.
Griekija a 1 Akropole - vieta, kur dieviete Aténa varéja iegut zaudéto Olimpisko uguni.
Griekija b 2 Vipo palidzéja azim Dimitrivam atrast pazaudéto Olimpisko uguni. Spéles var sakties.
Griekija ¢ 3 Aténu dzivnieki trenéjas gaidamajam Olimpiskajam spélém.
Italija a 1 Vipo ar draugiem ir ieradies Venécija.
Italija b 2 Maiznieks Pedro var pagatavot labako picas miklu visa Venécija.
Italija ¢ 3 Vipo ar draugiem bauda lielisko italu spageti Roma.
Sveice a 1 Vipo beidzot var klatiené baudit sniegaino Sveices kalnu piedavajumu,
sléposanu un braucienus ar kamaninam.
Sveice b 3 Sveice ir valsts, kura ir slavena ari ar izcilu $okoladi.
Norvégija a 1 Briedim Rodzeram jatiek pie sarkana deguna, lai spétu lidot tikpat atri ka onkulis Rudolfs.
Norvégija b 3 Vipo palidz Santa Klausam atrast pazudusas davanas un glabt Ziemassvétkus.
Vacijaa 1 Kugi iziet no Hamburgas ostas uz visam pasaules valstim, tostarp ari uz talo Honkongu.
Vacijab 3 Minhenes Oktoberfest neatnemama sastavdala ir bagelu &sanas sacensibas.
Holande a 1 Holande - véjdzirnavu un tulpju valsts.
Holande b 3 Vipo ar draugiem apciemo lapsu Vinsentu, kuram patik gleznot.
Bet vinam nepatik skola, kas atrodas tiesi véjdzirnavas.
Spanija a 1 Vipo ar draugiem apmeklé Spanijas pilsétu Sevilu, kur vini noskatijas operu
“Sevilas barddzinis.
Spanija b 3 Madride - pilséta, kuru raksturo koridas. Vérsis Bils un matadors Fernando viens

ar otru cinas vietéja aréna.
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2-6 mangijale vanuses « 5 aastat ja vanemad

Kiilastage koos koer Vipo ja tema sépradega huvitavaid kohti Euroopas ja Pohja-Aafrikas ning koguge
oma reisidelt nii palju piltpostkaarte kui voimalik. Lihtsa ja kiire mdngu jooksul épitakse 16busal viisil
arvutama ning tundma erinevaid riike - nende asukohta, monumente ja vaatamisvadrsusi.

Mangukomplektis:
1 mangualus

31 méangukaarti

6 eri varvi nuppu

1 taring

Mangu eesmark ja ettevalmistamine

Méngu eesmérk on koguda oma reisidelt nii palju piltpost-
kaarte kui voimalik ja saada maksimumarv punkte.
Edasijoudnud mangivad véivad voistelda ka selle, kes
kilastab kéige rohkem riike. Pange méngualus méngijate
vahele lauale. Sorteerige kaardid riikide kaupa tagurpidi

11 hunnikusse. Segage kaardid hoolikalt ja pange need,
pealmine pool allapoole, méngualuse Gmber. NB! Iga kaardi
tagakdiljel on riigi nimi inglise keeles, riigi lipp ja kontuurkaart.
Mdngu lihtsustamiseks on médngulaual

ka spetsiaalne virv ja loom. Nditeks Prantsusmaa vdrv

on lilla ja selle maskott on kass Betty.

Méngureeglid

Méngu alustab mangija, kes on oma puhkuse kodust koige
kaugemal veetnud. Kui méngijad selles kokkuleppele
jouda ei suuda, siis alustab mangu kéige noorem méngija.
Méngija, kelle kord on, viskab taringut ja ligutab oma
mangunuppu vastavalt téringul visatud silmade arvule tihe
riigi territooriumile. Mangijal on vdimalik valida 3-4 eri riigi
hulgast.

Ndide: Kui mdngija viskab tdringuga silmade arvuks 4, siis
voib ta lennata Madalmaadesse, ltaaliasse, Kreekasse voi
Suurbritanniasse.

Kaardil on toodud ainult taringu silmade vaartused 1-5.

Kui mangija viskab taringul silmade arvuks 6, siis voib ta
oma mangunupu Ukskoik millisele kaardil olevale riigile
panna. Hoiatus: Pérast taringu viskamist peavad méangijad
teise riiki liikuma, isegi juhul, kui nad seda ei taha. Naiteks
kui nad juba seisavad numbril, mille nad parajasti viskasid
ja tahaksid sinna riiki jaada ja uue kaardi vétta, kuid see ei
ole lubatud.

Postkaardid reisidelt

Kui mangija on nupuga uude riiki liikunud, vétab ta
mangulaua kérval olevast selle riigi kaardihunnikust tihe
kaardi. Kaarti vottes peavad méngijad kasutama oma maélu
ja piidma vétta kaarti, mis annab kdige rohkem punkte. Iga
riigi kohta on 2-5 kaarti, mis annab 1-3 punkti. Kaarte jarjest
ara vottes voimalused selle riigi kohta vaartuslikku kaarti

saada muutuvad. Ndide: Suurbritannia kohta on kaks kaarti
vddrtusega 3 punktija kolm kaarti vidrtusega 1 punkt. Pdrast
kahe 1-punktise kaardi dravétmist on mdngijal kasulik lennata
Suurbritanniasse ja pliiida endale saada kaht 3-punktist kaarti.
Tabeli kaartide vddrtuste ja liihikirjeldustega leiate médngu-
reeglite tagakiiljelt. Kaartidel olevad téhed a-e on mdeldud
ainult kirjelduste lihtsamaks leidmiseks tabelist.

Méngijad panevad oma kaardid tagumine kiilg tilespoole
lauale, nii et vastasmangija neid ei nde. Seda tehes véivad
nad teistega oma reisikogemusi jagada.

Hoiatus! Kui mangija ei saa parast taringu viskamist liikuda
Uihtegi riiki, kus ta kaardi votta saaks, siis ei saa ta thtegi
kaarti ja méngujarg laheb jargmisele méngijale. Sel juhul
voib mangija jadda oma praegusesse asukohta voi liikuda
sellesse riiki, mille silmade arvu ta taringul viskas.

Ndide: Mdngija on Prantsusmaal ja on visanud téringul silmade
arvuks 2. Suurbritannia, Kreeka ja Sveitsi kohta rohkem kaarte
saadaval ei ole. Prantsusmaa kohta on kaarte, kuid neid mdngija
vétta ei saa. Mdngija véib liikuda nditeks Kreekasse. Kui mdngija
jdrgmisel korral tdringul silmade arvuks uuesti 2 viskab, siis voib
ta Prantsusmaale tagasi minna ja sealt kaardi vétta.

Mangu lopp

Méng on I6ppenud, kui kdik reisipostkaardid on mangijate
kées. Méngijad liidavad kaartidel olevad punktid kokku.
V6itja on méngija, kes saab kdige rohkem punkte. Vordse
punktide arvu korral on véitjad mitu mangijat. NB! Mdngu
voib l6petada ka siis, kui liks mdngija kaarti vétta ei saa, voi
siis, kui terve ringi jooksul (ikski mdngija kaarti vétta ei saanud.

Variatsioonid reeglites

1/ Algajatele- vdiksemate lastega méngides ei pea kaarti-
del olevaid punkte kokku arvutama, vaid piisab ka lihtsalt
kaartide arvu kokkulugemisest.

2/ Edasijoudnutele - kogenumad méngijad véivad lisada
kaartidel olevatele punktidele ka kiilastatud riikide arvu.
Pérast mangu léppu loevad mangijad kéigepealt kokku
kaartidel olevad punktid. Seejarel panevad nad kaardid
digetpidi lauale ja lisavad iga kiilastatud riigi kohta 1 punkti.
Ndide: Mdngija sai kaartidelt 17 punktija lisab erinevate
kiilastatud riikide eest 7 punkti ((ihe riigi mitu korda kdilasta-
mise eest lisapunkte ei saa). Selliste reeglite jargi mangides
peavad méngijad kaaluma, kas on kasulikum kilastada riiki,
kust on voimalik saada koige vaartuslikum kaart, voi riiki,
kus nad veel kdinud ei ole, kuigi sealt saab véhem punkte.



3/ Peidetud kaartidega méngimine - Mangija hoiab oma
riikide karate kdes nii, et teised méngijad neid ei nae. Nii
treenivad mangijad rohkem oma mélu, sest nad peavad me-
eles pidama, millised kaardid riikide kohta juba véetud on.

sevad kiilastada, milliseid monumente nad teavad voi mida nad
selle riigi kohta teavad. Ndide: ,Kindlasti teavad koik populaarset
pitsat, mis on pdrit Itaaliast. Millised toidud sealt veel pdrit on?” voi
Millises riigis stitidatakse oliimpiatuli?” Sellised vestlused anna-

vad lastele uusi teadmisi ning dpetavad ennast véljendama.

Nouanded dpetajatele ja lapsevanematele
Méngu ajal voi parast méngu loppu voite lastega kaartide abil
vestelda sellest, kas nad on seda riiki juba kiilastanud véi kavat-

KAARTIDE PUNKTID JA PILTIDE KIRJELDUSED

RIIK PUNKTID | KIRJELDUS

Egiptus a 1 Heatahtlik muumia otsib kedagi, kellega koos oma lemmikméngu kabet mangida.

Egiptus b 1 Toonekurg Henry avastas piramiidist salakaigu.

Egiptus ¢ 2 Kakskiitirkaamel Anpu on piiramiidides parim teejuht.

Egiptus d 3 Vipo ja tema sobrad kilastasid Giza piiramiide.

Suurbritannia a 1 Sherlock Holmes peab uurima, kuhu kogu Londoni tee kadunud on.

Suurbritannia b 1 Koik teed viivad tihte kohta - Londoni Big Beni juurde.

Suurbritannia ¢ 1 Loch Nessi koletis Nessie on oma uue $oti seeliku tile ponevil.

Suurbritannia d 3 Buckinghami paleed, Inglismaa kuninganna asupaika, valvavad kogu aeg valvurid,
keda nimetatakse beefeateriteks.

Suurbritannia e 3 Kahekorruselised bussid on Londonis tavalised.

Austria a 1 Vipo, Henry ja Betty kiilastasid Mozarti muuseumi Salzburgis.

Austria b 2 Keisrinna Elizabethi krooni varga jélitamine viib Vipo Viinis asuva Prater pargi hiiglasliku ratta juurde.

Austria ¢ 3 Vipo tahab varga iga hinna eest kinni piitida. Akki hobused aitavad teda seejuures.

Prantsusmaa a 1 Eiffeli torni juurest algab populaarne jalgrattavoistlus Tour de France.

Prantsusmaa b 2 Betty on langenud Pariisi kunstniku kiitisi ning meenutab oma valge-puna-sinise
vérviga Prantsusmaa lippu.

Prantsusmaa ¢ 3 Tour de France’i marsruut kulgeb ka Triumfikaare alt labi.

Kreeka a 1 Akropol - koht, kus jumalanna Athena kadunud oliimpiatule katte saada véib.

Kreeka b 2 Vipo aitab kits Dimitril kadunud oliimpiatuld leida. Olimpiamangud voivad alata.

Kreeka c 3 Ateena loomad teenivad eelseisvateks oliimpiamangudeks.

Itaalia a 1 Vipo ja tema sobrad joudsid Veneetsiasse.

Itaalia b 2 Pagar Pedro valmistab Veneetsia parimat pitsatainast.

Itaalia ¢ 3 Vipo ja tema sdbrad naudivad Roomas suurepdraseid spagette.

Sveits a 1 L6puks saab Vipo isiklikult kogeda, et lumistes Sveitsi magedes on suureparane
suusatada ja kelgutada.

Sveits b 3 Sveitsi tuntakse suureparase $okolaadi poolest.

Norra a 1 Pohjapoder Roger vajab punast nina, et lennata sama kiiresti, kui tema onu Rudolf.

Norra b 3 Vigo aitab jouluvanal kadunud kingitused leida ja joulud pédsta.

Saksamaa a 1 Hamburgi sadamatest suunduvad laevad kogu maailma, sealhulgas kaugesse Hong Kongi.

Saksamaa b 3 Muincheni Oktoberfesti traditsiooniline osa on soolakringlite séémise voistlus.

Madalmaad a 1 Madalmaad - tuulikute ja tulpide riik.

Madalmaad b 3 Vipo ja tema sobrad kiilastavad rebane Vincentit, kes armastab maalida.
Tuulikus asuvat kooli ta aga lausa vihkab.

Hispaania a 1 Vipo ja tema sobrad kiilastasid Hispaania linna Sevillat, kus nad kuulasid
ooperit,Sevilla habemeajaja”.

Hispaania b 3 Harg Bill ja hérjavoitleja Fernando véitlevad kohalikul areenil teineteise vastu.
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VIPO KELIONES

LT

Zaidimas 2-6 asmenims « 5 mety amziaus ir vyresniems zaidéjams

Kartu su Suniuku Vipo ir jo draugais aplankykite jdomias Europos ir Siaurés Afrikos vietas ir surinkite kiek
jmanoma daugiau atviruky i§ savo kelioniy. Zaisdami paprastq ir greitq zaidimq lavinsite skaiciavimo
jgudzius ir linksmoje formoje susipazinsite su atskiromis Salimis: jy vieta, paminklais ir vaizdingomis

vietomis.

Zaidimo detalés:

1 zaidimo lenta

31 zaidimo korta

6 spalvotos figureélés
1 kauliukas

Zaidimo tikslas ir pasiruosimas

Zaidimo tikslas yra surinkti kiek jmanoma daugiau atviruky
i$ savo kelioniy bei surinkti maksimaly galima tasky
skaiciy. Labiau pazenge zaidéjai gali varzytis, kuris i$ jy
aplankys daugiau saliy.

I$ pradziy islankstykite zaidimo lenta ir padékite ja viduryje
tarp Zaidéjy. Surasiuokite kortas j 11 grupiy, priklausanciy
atskiroms $alims. Gerai sumaisykite kortas grupése
irisdéliokite jas uzverstas aplink Zaidimo lenta.

Pastaba: Nugarinéje kiekvienos kortos puséje rasite uZrasytq
Salies pavadinimq angly kalba, Salies véliavq ir tusciq
Zemélapj. Kad buty lengviau orientuotis Zaidime, taip pat ant
Zaidimo lentos yra konkrets gyvanai ir spalvos. Pavyzdziui:
Prancuzija pazyméta violetine spalva, o katé Beté yra jos
talismanas.

Zaidimo taisyklés

Toliausiai nuo namy atostogaves Zaidéjas pradeda zaidima.

Jeigu Zaidéjai nesusitarty, tuomet Zaidima turéty pradéti
jauniausias zaidéjas. Savo eilés sulaukes Zaidéjas meta
kauliuka ir perkelia savo figlréle j t Salies teritorija, kur
pavaizduotas kauliukas su atitinkamu tasky skaiciumi.
Zaidéjas gali rinktis i§ 3-4 skirtingy 3aliy.

Pavyzdys: Jeigu Zaidéjas iSmeta 4, jis gali skristi j Olandijq,
Italijq, Graikijq arba DidZigjq Britanijq.

Zemélapyje pavaizduotas tik kauliukas su 1-5 taskais.

6 iSmetes Zaidéjas gali statyti savo figaréle ant bet kurios
zemélapyje esancios Salies.

Ispéjimas: Mete kauliuka Zaidéjai privalo vykti j kitg Salj, net
jei tai jiems ir nepatinka. Pavyzdziui, jeigu jie stovi ant tik ka
iSmesto skaiciaus ir noréty pasilikti Salyje ir imti kit korta.

Atvirukai i$ kelioniy

Vos tik zaidéjas perkelia savo figaréle j nauja $alj, jis gali
paimti vieng tos $alies netoli Zaidimo lentos esancia korta.
Rinkdamiesi zaidéjai privalo vadovautis atmintimi ir ieskoti
korty su daugiausia tasky. Atskiros Salys turi 2-5 kortas,
kuriy verté 1-3 taskai. Palaipsniui imant kortas, tikimybé
iStraukti vertinga korta konkrecioje Salyje kinta.

Pavyzdys: DidZiosios Britanijos korty rinkinyje yra dvi kortos,

kuriy verté yra 3, ir trys kortos, kuriy verté 1. Pasalinus dvi 1
tasko vertés kortas Zaidéjui buty naudinga keliauti j DidzZigjq
Britanijq ir méginti istraukti bet kuriq is dviejy 3 tasky vertés
korty. Visa lentele su korty vertémis ir trumpais aprasymais
rasite kitoje Siy taisykliy puséje. Ant korty esancios raidés
nuo a iki e yra skirtos tik tam, kad baty lengviau rasti
aprasyma lenteléje. Zaidéjai turi sudéti savo turimas kortas
priesais save atverstas, kad kiti galéty jas matyti. Tuo metu
Zaidéjai gali dalintis savo kelioniy patirtimi.

Ispéjimas: Jeigu metes kauliuka zaidéjas negali keliauti j
jokia 3alj, kur galéty imti korta, jis/ji negauna jokios kortos,
o éjimas pereina kitam Zaidéjui. Tokiu atveju, Zaidéjas gali
pasilikti ten, kur yra, arba pereiti j bet kuria $alj, kurios
numerj iSmeté.

Pavyzdys: Zaidéjas yra Prancizijoje ir ismeté 2. DidZiojoje
Britanijoje, Graikijoje ir Sveicarijoje korty daugiau néra;

korty yra like tik Prancuzijoje, taciau Zaidéjas jy imti negali.
Zaidéjas gali keliauti, pavyzdziui, j Graikijq. Jeigu Zaidéjas
kitu éjimu dar kartq ismesty 2, jis galéty grjzti j Prancuzijq ir
paimti kortq.

Zaidimo pabaiga

Zaidimas baigiasi, kai zaidéjai surenka visas korteles.
Sudedami ant korty esantys taskai. Daugiausia tasky
surinkes Zaidéjas laimi. Surinkus vienodai tasky, pergalé
atitenka abiems. Pastaba: Zaidéjai gali susitarti nutraukti
Zaidimgq, kai kuris nors pirmq kartq nebegalés imti naujos
kortos, arba kai praéjus ratui niekas nepaémé jokios kortos.

Taisykliy variantai

1. Pradedantiesiems - zaidZiant su maZesniais vaikais
galima visiskai ignoruoti korty taskus ir zaisti tik dél
didZiausiy korty skaiciaus.

2. Labiau pazengusiems zaidéjams - labiau patyre
Zaidéjai prie pagrindiniy taisykliy gali pridéti jy aplankyty
daliy vertes. Baigus zaidima i$ pradziy sudedami korty
taskai. Tuomet kortos sudedamos nugarine puse j virsy

ir pridedama po 1 taska uz kiekvieng aplankyta 3alj.
Pavyzdys: Zaidéjo korty tasky suma lygi 17, prie $ios

sumos dar pridedami 7 taskai uz skirtingas aplankytas

salis (jeigu Zaidéjas vienoje Salyje lankesi keletq karty, taskai
bus duodami tik uz pirmq apsilankymq). Zaidziant pagal

$j taisykliy variantg zaidéjai privalo atsizvelgti j tai,

ar labiau apsimoka keliauti j didesnés vertés korta turincia
salj, kurioje jau lankési, ar geriau buty keliauti j dar



neaplankyta 3alj, nepaisant to, kad ten galima istraukti Patarimai tévams ir mokytojams

mazesnés vertés korta. Zaidimo metu arba jam pasibaigus galite kalbéti su vaikais
apie tai, ar jie jau aplanké ar aplankys atitinkama 3alj,

3. Variantas su uzverstomis kortomis - Zaidziant pagal paklausti, kuriuos paminklus jie zino arba ka jie zino apie

$j taisykliy varianta zaidéjai kortas laiko rankose taip, kad 3alj. Pavyzdys: , Turbut visi Zino apie populiarias Italijos picas.

kiti ju negaléty matyti. Tokiu bidu zaidéjai lavina savo Koks kitas patiekalas isgarsino ltalijq? arba ,Kurioje Salyje

atmintj, nes jie privalo atsiminti, kokios kortos jau paimtos uzdegamas olimpinis deglas?” Bendro pobudzio istorijos

i$ atskiry saliy. lavina vaiky prota ir gebéjima isreiksti save.

KORTY TASKY VERTES IR PAVEIKSLELIY APRASYMAI
SALIES KORTA VERTE | PAVEIKSLELIO APRASYMAS

Egiptas a 1 Geroji mumija iesko, su kuo pazaisti jos mégstama Zaidima trik trak.

Egiptas b 1 Gandras Henris piramidéje atrado slapta tunelj.

Egiptas ¢ 2 Kupranugaris Anpu yra geriausias gidas po piramides.

Egiptas d 3 Vipo su draugais aplanké Gizos piramides.

DidZioji Britanija a 1 Atéjo laikas Serlokui Holmsui istirti, kas visame Londone pradangino arbata.

DidZioji Britanija b 1 Visi pédsakai veda j vieng vieta - Londono Big Ben'a

DidZioji Britanija 1 Lochneso pabaisa Nesé yra suzavéta naujojo kilto.

DidZioji Britanija d 3 Bekingemo riimai, Britanijos karalienés buveiné, nuolat saugoma dvaro riimy sargybiniy.
DidZioji Britanija e 3 Dviaukstis autobusas yra tipinis Londono autobusas.

Austrija a 1 Vipo, Henris ir Beté aplanké Mocarto muziejy Zalcburge.

Austrija b 2 Imperatorienés Elzbietos kariinos vagies pédsakai nuves Vipo prie DidZiojo rato Prater parke Vienoje.
Austrija c 3 Vipo nori pagauti vagj bet kokia kaina. Galbat jam padés arkliy komanda?

Prancizija a 1 Eifelio bokstas yra populiariy dviraciy lenktyniy Tour de France starto vieta.

Prancizija b 2 Beté jkrito j Paryziaus dailininko dazus ir dabar nusidaziusi balta, raudona ir mélyna

spalvomis yra panasi j Pranciizijos véliava.

Prancuzija ¢ 3 Tour de France lenktyniy trasa tai pat driekiasi pro Triumfo arka Paryziuje.

Graikijaa 1 Akropolis - tai vieta, kur deivé Aténé gali atgauti prarasta olimpine ugnj.

Graikijab 2 Vipo padéjo oziui Dimitriv surasti prarasta olimpine ugnj. Zaidynés gali biiti pradétos.

Graikija c 3 Atény gyvinai treniruojasi ir ruosiasi artéjancioms olimpinéms Zaidynéms.

Italijaa 1 Vipo su draugais atvyko j Venecija.

Italija b 2 Kepéjas Pedro kepa geriausia pica visoje Venecijoje.

Italija c 3 Vipo su draugais Romoje mégaujasi puikiais italiskais spageti makaronais.

Sveicarijaa 1 Pagaliau Vipo pats gali patirti slidinéjimo ir vazinéjimosi rogutémis ant snieguoty
Sveicarijos kalny malonumus.

Sveicarijab 3 Sveicarija yra zinoma dél savo nuostabaus $okolado.

Norvegia a 1 Elnias RodZeris turi nusidazyti savo nosj raudonai, kad galéty skristi taip pat greitai
kaip ir jo dédé Rudolfas.

Norvegia b 3 Vipo padeda Kalédy seneliui surasti pamestas dovanas ir isgelbéja Kalédas.

Vokietija a 1 I$ Hamburgo uosto laivai plaukia j visas pasaulio 3alis, netgi j tolimajj Honkonga.

Vokietija b 3 Apskrity bandeliy valgymo varzybos yra Miunchene vykstancio
Oktoberfest festivalio tradiciné dalis.

Olandijaa 1 Olandija - véjo mallny ir tulpiy 3alis.

Olandijab 3 Vipo su draugais aplanko tapyti mégstantj laping Vincenta. Vincentas nekencia
maltne jsikarusios mokyklos.

Ispanija a 1 Vipo su draugais apsilanké Sevilijos mieste Ispanijoje, kur stebéjo opera,,Sevilijos kirpéjas”.

Ispanija b 3 Madridas - koridomis pagarséjes miestas. Bulius Bilas ir matadoras Fernandas varzosi vietos arenoje.
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