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o play to explore life




Si publikacija ir radita maza méroga partneribas projekta rezultata “Journey of
Multiple Intelligence - Play 2 Explore Life"

Tas saturs ir 31 projekta intelektualas ipasumes, ja vien nav noradits citadi.
Projektu lidzfinansé Eiropas Savieniba. Erasmus+ programmas ietvaros, kuru
Latvija administre Jaunatnes starptautisko programmu agentura.

Si publikacija atspogulo vienigi autora uzskatus un viedokli, un ne obligati Eiropas
Savienibas, Eiropas Komisijas vai Valsts agentiras (Jaunatnes starptautisko pro-
grammu adgenturas) viedokli, kuras nav atbildigas par taja ietvertas informacijas
jebkadu izmantosanu.

Jaunatnes starptautisko Lidzfinanseée
programmu agentara Eiropas Savieniba

SARVA JAGADAMBA

ACADEMY



Rlcomantic

play to explore life

Komplekts:

1 speles laukums
4 izaugsmes kartes
8 puku kartis
1 padomdeveju karsu kava (24 kartis)
8 uzdevumu karsu kavas —

katram intelekta veidam pa 20 kartim
4 Visuma kartes

1 metamais kaulins*

1 Enas figra (melna)*

4 speletaju figuras (krasainas)*
1 markieris baltam tafelem*

* originaliepakojuma



Sensenos latkos pasaule bija pavisam citada weka tagad.
Cilveki vargja izmantot briniskigu zinasanu avotu, ko
sauca par egregoru. Apzina bija noderigs riks un specigs
Lerocis, un nevienam nebija veleSands sakt karw. Cilveki
bija tik gaisl, ka savu pratu nenoslogoja ar bezjedzigam
kawjam.

Towmer pamazam tika dibinatas valstis un uzeeltas
robezas. Laikiem gjot, arkartigi pieauga atskirtbas starp
tautam un palika arvien mazak un mazak Ropigu Lolqj W,
kas tas saista. Pamazam egregors Rluva aizview griatak
sasniedzams. Nepastavot vienotal Lo!qjai,, arl Roplgas

zinaganas zauogja vienottbu un speku.

Katra tauta savu apzinu turpinaja izkopt atdkirigi.
Lai izdztvotu, cilvekiem, kuri bija zauwdegjusi Lieliskako
zinaganu avotu, vajadzéja attistit saVStavpéjL neatkartgas
praswmes. Paradijas jauna piegja: cilveki, darbojoties
nodkirtds zintbu jomas, pilnveldoja atsevidkus sava
intelekta veldus.

Egregora neatkarigas dalas tika izkaisitas pa pasauli.
Par to sargiem kluva specigi un biedgjodi paki. Ledendas
vesta, ka ctnd pikus var uzveikt tikal bezbailigs
varonis — savaldot tos un tegustot to zinadanu dalas, lat
apvienotu tas sakotngja veseluma.

Mawns vectevs patiesi ticgja Sbm stastam. Es uzaugu,
klausoties to, nevis pasakas. jau pieandzis es széLéjos
apcelot pasauli, lai izzinatu izkaisttas apzinas dalas un
to sargus. Es atklaju vinu speku, vajtbas un vinu alas.
Savas zinaanas un norades es talak nododu jums.
Mana celojuma belgas tr tur, Rur jiasu celojums sakas.
Ja jums pietiek drosmes, laipni Lagti ,Bloomantic”:
pabeldziet to, ko es reiz lesaku!



IEVADS

.Bloomantic” ir izglitojoSa sadarbibas galda spéle, kas balstita
Hovarda Gardnera daudzpusiga intelekta teorija un paredzéta 2-4
spéletajiem. Spéles laika katrs speléetajs izveido savu télu, kas,
risinot uzdevumus un parvarot izaicinajumus, attista meistaribu
katra no 8 intelekta veidiem. Ar padomdeveju palidzibu, sekojot
varona celojumam no majam uz burvju pasauli, speletaji iztur
parbaudijumus un izaicina pukus, lai atgrieztos majas jauna
veidola un gatavi jauniem piedzivojumiem. Spéles merKkis ir sniegt
speéletajiem nelielu ieskatu daudzpusiga intelekta teorija ta, lai
vini atklatu sava intelekta stipras puses un to savstarpejo saikni.
Attistot varoni spele, attistam sevi dzive.
.Bloomantic” ir apzinas spéle, zindSanu un prasmju macisanas
riks, ka ari burviga prieka un rotalu pasaule.

SPELES LAUKUMS: t3 ir vieta, kur norisinas galvena spéles darbiba.
Tas sastav no 8 intelekta veidiem, pa to tiek parvietotas spelétaju

figuras un Enas figura. paka simbols

' Viens solis

I—Gaismas un tum-

F sas rats

Intelekta laucing



IZAUGSMES KARTE: te tick atziméta
spéletaja tela izaugsme, kas ir ar1
spéletaja personiga izaugsme. Taja
atzimeti tie pasi 8 intelekta veidi,
kas speles laukuma, skala no 1

meistaribas
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meistaribas pakapi. Ja kads no
spéletaja intelekta veidiem ir
attistits lidz Sai pakapei un tas sakrit

ar kadu no pika intelekta veidiem, 1
tad, izpildot DIKA parbaudijumu, darbibas
papildprasme lauj samazinat plika

spéku par 1 CP.

GAISMAS UN TUMSAS RATS (ENA)

Gaisma nes dzivibu — tas zinams kops senseniem laikiem. Zinams
art, ka tumsa tal min uz papeziem, allaz gatava dzivibu atyemt. *
Galsma un tumsa nav tedomajamas viena bez otras, un tas abas ;
vienmer cinds. Kad tika sadrumstalots egregors, tika izjaukts art

LEdzsvars starp gaismu un tumsu un tas atbalsojas it visa pasaule.
_us esat atbildigi par to notureSanu Lidzsvara. Es saprotu, ka tas ‘
nav viegli, bet izvelgjos jius ar noliaku — es zinu, ka tas jums bis pa
speRam.
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Ena ir figura, kas attélo spéles progresu un tiek parvietota pa Gaismas
un tumsas ratu, ap spéles laukumu. Spéles sakuma Ena kustibu sak
no portala [+4 . Péc katra speletaja gajiena ta tiek parvietota par vienu
laucinu, ka ari par vel +1 laucinu par katru spéléetaja figuru, ja ta atrodas
uz intelekta veida, kas atbilst kadam no aktivo puku intelekta veidiem.
Puikis klust aktivs, kad Ena apstajas uz laucina ar piika attélu § vai
skerso to, un no puku kavas tiek atklata augseja karts. Tada darbiba
katram laucinam j javelc vienu reizi. Ja Ena atkartoti $kérso laucinu

ar puka attelu”C, pie kura jau ir aktivizéta plika karts, tad nakama
karts vel nav jaaktlwze DazZadas spéles darbibas var ietekmét Enas
parvietoSanos abos virzienos.

Ja Ena apiet pilnu apli, tad ir uzvaréjusi spéle.



svebm drosmintell! Es ceru, Ra Ju,ms nav batlu wo pumem — tLe i
tadu ir tikal Lielas kirzakas, vai tiesa? Nav pamata satraukuwmam, |
Jo viedums un nedaudz burvestibas jums cela palidzes.
Kamer es Lixkojos pec egregora dalam, Llawdis zemes, caur Ruram
veda mans cels, Laipni daltjas ar legendam par sargiem pukiem.
Es velew plerakstus, klausoties runitaja. lauzu stastos bija jega, |
wn es patiesi saku ticet, ka tie ir Istl. Sts nordoles jis atradisiet
piku kartls. Atcerieties: savaldot pikus, ir svartgi uzticeties
savai Lwtu.uczdm, wn darboties Romandal

Spele Pilki ir antagonisti, lielie izaicinajumi, kuru parvarésana aizved lidz
uzvarai. Katram pilKim tris intelekta veidos ir 3 minimalas meistaribas
pakapes, kas nepiecieSamas spélétajam, lai izaicinatu PilKi (skat. Spéles
gaita). Kad DIIKIS ir zaudgjis visu spéku CP (12 cinas punktus -
vieglakaja versija, 20 cinas punktus- grutakaja versija), tas ir savaldits
un izstajas no spéles, bet spéletajs, kurs izturejis parbaudijumus, iegust
4 punktus. Ja izaicinajuma piedalijusies vairaki spelétaji, tad punkti

tiek vienlidzigi sadaliti starp 2 vai 4 speléetajiem, bet, ja 3 speletaji, tad

- divi punkti tiek spéeletajam, kurs aicinajis pievienoties izaicinajumam,
un - pa 1 punktam paréjiem spélétajiem. Sos punktus var izmantot,

lai izaugsmes karte celtu savu meistaribu intelekta veidos, kas atbilst
uzvaréta pika intelekta veidiem.

3. Parbaudijums: Lzpilda abu Ly parbaudijumus

cp meistariba karts aizmugure
12 vai 20



Laujiet man jus lepazistinat ar neredzamo palidzigo roku — jiasu
padomadevejiem! Katrs wo viniem ir izeils savas jomas specialists
un var oot jums padomus, Ra uzvaret pikus. Bet, Lai padomdevejus
padarttu par saviem labveliem, lesakuma jums jaiegist vinu uztictba
(burvju pasault valda tas pasas likumsakartbas, kas realaja).
KA to paveikt?

Padomdeveji ir paligi, kuri atbalsta spéletajus prasmiju attistisana

un palidz ar noderigam spéejam, kas ietekme spéles gaitu. Katram
padomdevejam ir 3 intelekta veidi, kas sarindoti péc stipruma, un
attiecigi 3 limenu dazadas spéjas. ko no vina var aizguti (skat. Spéles
gaita). Speles sakuma visas padomdeveju kartis tiek novietotas
blakus speles laukumam. Katram spélétajam vienlaicigi var bat lidz 3
padomdevejiem. Ja tas vélas vel kadu padomdeveja karti, tad viena no
esosajam ir janoliek.
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karts aizmugure

1. limenis
2. [imenis
3. limenis

uzdevumu karsu aizmugure ] 15
1




UZDEVUMI: ir nozimiga spéles dala,
ar ko saistitas dazadas darbibas
(pieméram, Satiec vai Atklaj
Padomdeveju, Attisti Intelektu vai lzplati
Gaismu).

Katram uzdevumam ir 3 limeni, un

tas jaizpilda 1 minates laika, ja vien
nosacijumos nav teikts citadi. Laika
kontrolei var izmantot pulksteni vai
taimeri. Uzdevuma limenis nosaka ta
sarezgitibu un atbilstigo ieguvumu.
Uzmanibu: katru reizi, kad notiek
AtkapSanas (t.i.. uzdevums netiek
izpildits), Ena tiek parvietota
pulkstenraditaja kustibas virziena par
tik lauciniem, cik atbilst uzilevuma
imenim, ja vien padomdeveja spejas
nenosaka citadi.

Plaukskini
ritmu

1 limenis / 10 sekundes

2.limenis / 10 sekundes
vienlaikus sitot ar
kajam citu ritmu

3. limenis / 20 sekundes
plaukskini un

dungo vienu ritmu, un
1 sit ar kdjam citu

limeni

WISUMS: tas ir spéles elements, kas saistits ar uzdevumiem. Dazos
uzdevumos tas piedava vairak iespéju, ka arf tas saistits ar dazu piiku
un padomdeveju spejam. Tas sastav no 9 témam, katra pa 24 vardiem,
kas sadaliti 4 kartés. Katra karté atrodami 6 no katras témas vardiem.
Ja speles laika kada teksta paradas vards ,Visums”, tas nozime, ka
jaizvelas kads vards no ¢etram Visuma kartem. Luk, ka tas darbojas!

Visums sastav no 3 elementiem:

1. Misums” - tas nozimé, ka jaizvélas vards no Visuma kartes

2. Skaitlis - (piemeéram, ,Visums 4"), tas nosaka, cik vardu ir

nepiecieSams

3.Tema- (pieméram, ,Visums Krasas”) ta nosaka, no kuras sadalas
jaizvelas vardi. To veic, izmantojot metamo kaulinu.

Jair norade “Visums Jebkurs”, tad izvélies no jebkuras Visuma sadalas.



Pieméram, jaizpilda uzdevuma 3.
vardi limenis, kura teikts ,Visums Krasas
4"

téma

Tas nozimée, ka nepiecieSami 4 vardi
no témas ,Krasas”. Tas nosaka,
atkartojot Sadas darbibas:

1. neskatoties panem vienu Visuma
karti;

2. uzmet metamo kaulinu un atrod
uzmestajam ciparam atbilstigo
vardu noteiktaja tema;

3. pirmas divas darbibas atkarto
tik reizu, cik vardu nepiecieSams,
pieméram, 4 reizes, ja uzdevuma
teikts ,Visums 4”.

UZVARA: spélétaji ir uzvargjusi spélé, kad visi 8 Pkl ir izaicinati un
savalditi, pirms Ena sasniegusi finisa laucinu.

SAKAVE: spéle ir uzvargjusi, ja Ena veic pilnu apli un sasniedz pédgjo
laucinu Gaismas un tumsas rata, pirms visi Pilki ir savalditi.

Ka spélét:
Spéles uzstadisana

1. Speles laukumu novieto vidi starp spéletajiem.

2. Katrs spelétajs panem izaugsmes karti, novieto to sev prieksa un
ieraksta téla vardu. Ikviens sanem meistaribas punktus, kuru skaits
ir atkarigs no spelétaju skaita. Sanemtos punktus speletajs sava
izaugsmes karté sadala pa 8 intelekta veidiem, vienu kvadratinu
aizpildot ar vienu punktu, sakot no kreisas malas. Punkti tiek sadaliti:

Spéléetaju skaits: 2|3 |4
Meistaribas punkti | 18 |12 | 9




3. Katrs spélétajs izvélas savu figru un novieto to blakus izaugsmes
kartei.

4. Katra piika kartinas baltaja apliti ieraksta CP skaitu: 12 (vieglakaja
versija) vai 20 (gratakaja versija). PilKi, varda Zipaktonals, ar attélu uz
leju novieto blakus laukumam. Paréjas Pilku kartis sajauc un ariar
attelu uz leju novieto virs Zipaktonala karts.

5. Padomdeveju karSu kavu spéles laukuma novieto ta, lai tas batu
pieejamas visiem spéléetajiem.

6. Katru no 8 uzdevumu karSu kavam sajauc atseviski un, ar tekstu uz
leju, novieto ap Speles laukumu ta, lai sakrit intelekta veidi.

~—

7. Enas figiiru novieto uz pirma — visgaisaka laucina (portala % .

8. Izvelas, kurs speéletajs saks spéli. To var darit jebkada veida.
leteikums: pirmais spelétajs ir tas, kurs pedejais izlasijis gramatu, péc
tam nakamais — pulkstenraditaja kustibas virziena.

Spéles gaita:

Tad, kad spéle ir uzstadita, pirmais spéletajs izvelets un meistarihas
punkti izaugsmes karté sadaliti, spéli sak ar $adiem soliem:

1) katrs speléetajs savu figlru novieto Spéles laukuma, uz ta intelekta
veida laucina, kas atbilst vina tela visvairak attistitajam intelektam
(kam ir visvairak meistarhas punktu izaugsmes karte: ja punktu skaits
ir vienads, izvelas vienu no tiem);

2) gajienu sak pirmais speletajs (aktivais speletajs). Nakamais aktivais
speéletajs bus tas, kurs atrodas pulkstenraditaja kustibas virziena no
iepriekseja;

3) katra spéletaja gajiena ir tris fazes:
1. kustiba,
2. darbiba,
3. Ena.






1. faze — kustiba:

Izvelas vienu:

A) paliek uz vietas un pariet uz 2. fazi;

B) parvietojas uz citu laucinu: met metamo kaulinu un parvietojas

pulkstenraditaja kustibas vai preteja virziena (péc spelétaja izveles) par
tik lauciniem, cik atbilst uzmestajam ciparam. Tad pariet uz 2. fazi.

2. faze — darbiba:
Izvelas divas no 4 iespejam, ko sava gajiena veikt:

* Attisti Intelektu
- Satiec vai atklaj Padomdeveju
* Izplati Gaismu

Darbibas nedrikst atkartot, ja vien spejas nenosaka citadi. Katras
darbibas izpilde aprakstita plasak turpmakajas lapas.

3.faze — Ena:

Sava gajiena beigas spélétajs Enas figiru parvieto par vienu laucinu
pulkstenraditaja kustibas virziena un:

vieglakaja versija:

+1 laucinu par katru intelekta veidu, uz kura atrodas kads
spélétajs/-i, ja intelekta veids atbilst kadam aktivajam Pilkim. Reizi
izspeéles karta.

grutakaja versija:

+1 laucinu par katru speletaju, kurs atrodas uz intelekta veida, kas
atbilst kadam aktivajam PilKim. Vienu reizi gajiena laika.



Darbibas:
Attisti Intelektu

Lai veiksmigi attistitos spélé un varéetu izturét UKW parbaudijumus, gan
mentali, gan fiziski jasagatavojas (tapat ka realaja dzive). Attistiba bus
nepiecieSama, lai spélé sasniegtu minimalo meistaribas limeni un varétu
sakt piika izaicinaSanu vai satikt / atkiat padomdeveju. Spélé tas notiek 4
solos:

1.solis. Izvélas vienu no trim intelekta veidiem — to laucinu, uz kura
atrodas spelétaja figura, vai kadu no diviem blakus (pa labi vai pa kreisi)
esosajiem.

(piemers: ja tava figura atrodas uz muzikala intelekta laucina, tad vari
izveléties to vai vizuali telpiska,vai ari kermena kustibu intelektu);

2. solis. No kavas panem izvéléta intelekta veida Uzdevumu:

3. solis. Met metamo kaulinu un nosaka Uzilevuma limeni:
¢ jauzmet 1 vai 2, tad - uzdevuma 1. limenis;
¢ ja uzmet 3 vai 4, tad - uzdevuma 2. limenis;
¢ ja uzmet 5 vai 6, tad - uzdevuma 3. limenis.

Izlasa Uzdevumu. Ja citiem spéléetajiem jamin, tad nerada tekstu parejiem.
4. solis. Izpilda uzdevumu (viena minateé, ja vien nav noteikts citadi).

Veiksme: izpildits uzdevums. Spélétajs attiecigo intelekta veidu
paaugstina atbilstigi uzdevuma limenim.

Piemeéram, ja izpilda 1. imena uzdevumu, tad intelektu paaugstina par
1 punktu.

Atkap$anas: neizpildits uzdevums. spélétajs parvieto Enas figaru
pulkstenraditaja kustibas virziena par tik lauciniem, cik atbilst uzdevuma
limenim (pieméram, ja 2. limena uzdevums, tad par 2 lauciniem).

Satiec vai atklaj Padomdevéeju

Ar 30 darbibu var satikt padomdeveju un panemt ta karti vai, ja tas jau ir
satikts, atklat padomdeveja spéjas. Lai satiktu padomdeveju, spelétajam
jasasniedz minimalas prasibas (punkti) vismaz viena intelekta veida,
kur katram padomdevejam ir 4, 6 vai 8 punkti. Katra gajiena spélétajs
var izvéleties izmantot vienu vai vairakas jebkura patlomdeveja aktivas
spéjas (ja vien pie spéjam nav noradits citadi).



Satiec padomdeveju:

oooooooooooooooooooooooooooooo

1. solis. Padomdeveja karti no patdomdeveju kavas izvelas ta, lai

meistaribas punktu skaits vismaz viena no vina intelekta veidiem ir

il‘lenads ar vai zemaks par to pasu intelekta veidu spélétaja izaugsmes
arte

2.solis. Izpilda uzdevumu atbilstosaja liment.

Attiecigi intelekta meistaribas punkti padomdeveja karti atbilst:
4 punkti - uzdevumu 1. limenim,
6 punkti - uzdevumu 2. limenim,
8 punkti - uzdevumu 3. limenim.

Veiksme: izpildits uzdevums. Spélétajs ieglst padomdeveju. Intelekta
veids, kas atbilst nupat izpilditajam uzdevumam, ir aktivs, speletajs var
izmantot atbilstigas spéjas. Ar markieri nosvitro parejos divus intelekta
veidus; tie patreiz nav aktivi.

Atkap$anas: neizpildits uzdevums. Spélétajs noliek Padomdeveja karti
atpakal kava un vienu aktivu paki, kur$ zaudegjis visvairak CP 1&7
spécina ar tik CP., cik atbilst neizpildita uzdevuma limenim. Ja nav nuka
kurs zaudejis CP, tad nekas nav jadara.

Piezime: Vieglakaja versija AtkAp$anas nosacijums uz paki neattiecas.
Padomdeveja karti noliek atpakal kava.

ooooooooooooooooooooooooooooo

Ja spélétéjs izpilda minimalas prasibas (atbilstigie meistaribas punkti)
vairak neka tikai viena intelekta veida gan sava, gan patlomdeveja
karti, speléetajs meistaribu var attistit, 2. soli, padarot aktivu kadu citu
padomdeveja spéju. Veiksmes gadijuma attiecigo markiera atzimi
nodzes.

Spélei progreséjot, ar Ena attistas un izplatas, radot $kérslus un spéli
padarot grutaku un izaicinosaku, bet spéeletajs to nesaubigi var uzveikt.
Ar 3o darbibu (un ar dazu patdomdeveju, tadu ka Montesori, palidzibu)
spélétajs var ietekmét spéles gaitu. Kad ENa progresé un klist bailigi,
spéletajs var izplaiit Gaismu.

1. solis. Panem uzdevumu no intelekta veida, kas atbilst tam, uz kura
atrodas spelétaja figura.



2. solis. Met metamo kaulinu, nosaka Uzdevuma limeni (tapat ka darbiba
JAtlisti intelektu”) un izpilda to.

Veiksme: ja uzdevums izpildits, spélétajs drikst parvietot Enul pretgji
pulkstenraditaja kustibas virzienam par tik lauciniem, cik atbilst izpildita
uzdevuma limenim.

AtkapS$anas: ja uzdevums netiek izpildits:

grutakaja versija ievéro noteikumus, kas attiecas uz neveiksmigu
uzdevumu;

vieglakaja versija nekas nenotiek.

Lai izaicinatu pilki, spélétaja intelekta meistaribas punktiem jabat
vienadiem ar attiecigajiem Pilka intelekta punktiem vai lielakiem par tiem.
Izaicinasana notiek 2 solos:

1.solis. Sagatavo$anas - met metamo kaulinu un cer, ka Visums ir
spéletaja puse:

AtkapS$anas: ja uzmests 1, 2 vai 3, spélétajam viens no saviem intelekta
veidiem jasamazina par 1punktu, pat ja tie visi ir lidz 10 punktiem. Tad
met kaulinu velreiz; solis jaatkarto, lidz speletajs uzmet 4, 5 vai 6. Ja kada
intelekta veida meistaribas pakape vairs neatbilst puka minimalajam
prasibam, izaicinasana japartrauc;

Veiksme: ja uzmests 4, 5 vai 6, turpina ar nakamo soli ,Izaicinasana”
Piezime: Saja speles versija ar1 Georgija Lozanova spéjas ,Motivacija”
attiecas uz So soli.

2. solis. lzaicin@Sana — izaicina puki un seko noradém paka karti:

Veiksme: ja spélétajs iztur puka parbaudijumu, atnem 3 CP * no ta
plus citus iespéjamos punktus;

Atkap$anas: nekas nenotiek.

Piezimes:

¢ ja speli velas padarit interesantaku un izaicinosaku, péc neveiksmiga
méginajuma Enu var virzit par vienu soli uz prieksu.

e spéles vieglakaja versija izlaiz 1. soli ,Sagatavosanas”.



Palidziba izaicinajuma
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Lai izmantotu palidzibu piika izaicina$ana, spélétaja intelekta meistarihas
punktu skaitam jabat vienadam ar pilka attieciga intelekta veida punktu
skaitu vai augstakam par to.

Piezime: vieglakaja versija visi spéeletaji savu intelekta veidu meistaribas
pakapi var apvienot, lai izpilditu minimalas prasibas.

Pirms spélétajs sak sagatavo$anas soli, var lagt palidzibu. Piedalities
izaicinajuma drikst tikai tie speletaji, kuri izpilda minimalas prasibas
(meistaribas punktu skaits).

Par katru speletaju, kurs pievienojas izaicinasanai (iznemot aktivo
spélétaju), Ena japarvieto par vienu laucinu uz prieksu.

1. solis. Sagatave$anas — aktivais spélétajs uzmet metamo kaulinu un
cer, ka Visums ir vina puse.

Atkaps$anas: ja uzmests 1, 2 vai 3, katram spélétajam viens no saviem
intelekta veidiem jasamazina par 1, pat ja tie visi ir lidz 10 punktiem.
Tad met kaulinu véelreiz; solis jaatkarto, lidz tiek uzmests 4, 5 vai 6. Ja
kada no spélétaja intelekta meistaribas pakapém vairs neatbilst pilka
minimalajam prasibam, spélétajs izaicinasanu partrauc.

Veiksme: ja ir uzmests 4, 5 vai é, turpina ar 2. soli Izaicinasana”.
Piezime: Saja speles versija ari Georgija Lozanova spéjas ,Motivacija”
attiecas uz So soli.

2. solis. lzaicin@$ana — visi spélétaji, kuri piedalas izaicinaana, viens
péc otra izaicina puki ta, ka noradits puka karti.

Veiksme: katrs spélétajs, kurs parvaréjis PUiKa izaicinajumu, atnem 3
CP no ta plus citus iespejamos punktus.

AtkapS$anas: nekas nenotiek.

Piezime: spéles vieglakaja versija izlaiz 1. soli ,Sagatavosanas”.

Esimu pateicls visu, leasjums paslaik batujﬁziwa. (r plendcis
latks Pﬁrbaudftjasu spéjas un Zinasanas, satiekot plrmo pa-
olomalevéj W.



Neaizmirsti:
|,|as punkti (CP) — tie ir punkti, kas pieder katram pilkim (kopa 12

vieglaja versija vai 20 grutaja versija) un kurus izaicinasanas darbibas
laika spéléetaji, izturot piikU parbaudijumus, tiem nonem.

Visums — 4 kartes, kuras piedavatas vairakas dazadu uzdevumu
iespéjas un kas ir izmantojamas Sados solos:

1. solis. Neskatoties izvélas Visuma karti;

2. solis. Met metamo kaulinu, lai noteiktu attiecigas temas vardu;

3. solis. Atkarto pirmos divus solus ar katru nepiecieSamo vardu,
pieméram, 3 reizes, ja rakstits ,.Visums 3".

Lidz gajiena beigam — lidz bridim, kad viens spélétajs ir izpildijis tris
gajiena fazes: kustiba, darbiba, Ena. Pec tam sakas nakamais gajiens.

Lidz izspeles kartas heigam — lidz bridim, kad katrs no spélétajiem
ir izpildijis gajiena tris fazes: kustiba, darbiba, Ena. Kad visi spéléetaji
veikusi gajienu, tad noslégusies viena izspéles karta un sakas nakama.

Akftivais speletajs — persona, kura veic tris gajiena fazes (skat. Spéles
gaitu).

Aktivais pilkis — viens vai vairaki paki spélé (skat. sadalu ,Paki").
AtkapSanas — neveiksmigs méginajums.

Markieris var tikt izmantots:

* izaugsmes karté — lai atzimétu intelekta veidu attistibu un ierakstitu
speléetaja izveleta tela vardu;

* padomdeveju kartis — lai atzimétu, kuras no padomdevéja spejam
drikst izmantot;

 Visuma kartés — lai zimétu to aizmuguré;

 pitku karfis — lai aprékinatu nonemtos un atlikuSos CP.



UZVAraS VESTjums
Lielisks darbs padarits! Esjvwws tiaéju, uwjas mant
neplevilat. Ceru, ka leguvat Vertigas zinasanas,
APYUVAL JAUNAS Prasmes un uzzindjat vairak par
sevi. Atcerieties, ka SRevSli cela miis padara stiprakus
uw Lielaka drosmie Ly Lelikoties acts savam bailem!
Saglabajiet savu lekEgjo Galsmu un laujiet tai
lzgaismot jusu majupcelu! Par o neticamo celojumu
pastastiet saviem milajiem un tedvesmojiet art vinus
uz izaieinosu ctnu ar sevil ,Bloomantic” nav tespejams
Lzstastit, tas Lrjﬁpiedztva.
Uz tikanos!

Sakaves Vestijums
Ak ne, mani drosmigie cinitaji, neskumstiet par So
neveltksmi! Es priecajos, ka $aja nozimigaja celojuma,
ctnoties ar pikiem, sadraudzgjoties ar brinidkigiem
cilvekiem uwn izaicinot pasiem sevi, mes bijﬁm kRopa.
Velos uzsvert, ka jasu drosme ir nesust auglus art tad,
Ja neesat sasniegusi taodu rezultatu, par kadu sapwojat.
Raizém nav pamata — jius gaida tik dawdz tespeju!
Turklat tagad jis esat apveltiti ar dazam jaunam
prasmem un zinasanam, ko labak varat Lzpettt.
Esiet gatavi tenirt ,Bloomantic” pasaule vel un vel,
atsaucieties pledzivojumu garam wun Laujiet man atkal
bt jums Lidzas $aja celojumal Mes esam stipraki neka
teprieks, un nav Skerdlu, ko nevaretu parvaret koptoiem
spekiem.
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