GAME RULES

BEFORE YOU START: Gnome Sweet Gnome doubles as a game and a toy to
playfully discover stacking, hiding, counting, and sizes for young children. The
challenges and game rules below are suited for children aged 3 and up.

o Choose a challenge according to the player’s skill level.

0 Arrange the playing pieces to construct the scene shown on your challenge
card. Depending on the difficulty of the challenge it is either in detail or only
ouflined.

9 Compare it carefully to the scene shown on your challenge card: it should
match it exactly.

HINTS FOR PARENTS AND TEACHERS: This game can be hard for children when
they are new to logic and deduction games. Things like left/right, up/down, and
visible/invisible might seem obvious for adults but are not for young children.
Encourage children fo find the solution themselves by practicing language skills
and asking questions like:

* Where does the red gnome go and why?

® Can you see on the card where the gnome lives? What's the size of the gnome?

Logic and deduction can be a challenging ‘concept’ for a child to understand
and will need practice. Don’t focus on age, every child learns new things at their
own pace.

If a challenge seems too hard, turn to the solution, and try working backwards
from there. Looking at the solution helps them build their understanding. Children
learn new building fechniques that help them understand more fully what is and
what isn’t possible while playing the game.
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SPELREGELS

VOOR JE START: Gnome Sweet Gnome kan zowel gebruikt worden als een spel
maar ook als speelgoed waar de kleuters zaken mee kunnen leren ontdekken
zoals stapelen, verstoppen, tellen, ...

Kies een opdracht die geschikt is voor de speler zijn/haar niveau.

Probeer na te bouwen wat er getoond wordt op de opdracht door gebruik te
maken van bloempotten en kabouters. Afhankelijk van de moelijkheid van de
opdracht zal er een deel van de kabouter of een lijntfekening getoond worden.

Vergelijk nauwkeurig of de voorzijde van de constructie overeenkomt met
deillustratie in de opdracht. Het moet exact hetzelfde zijn.

TIPS VOOR BEGELEIDER EN OUDERS : Dit spel kan moeilijk zijn voor kinderen die
nieuw zijn in logica- en deductiespellen. Elementen als links/rechts, boven/onder,
zichtbaar/ niet-zichtbaar lijken eenvoudig voor een volwassene, maar zijn dat
zeker niet voor een jong kind. Probeer het kind fe stimuleren om de oplossing zelf
te vinden waarbij ze zo ook hun taalvaardigheden verder ontwikkelen. Help het
kind door vragen fe stellen, zoals:

e Waar moet de rode kabouter staan en waarom?

¢ Welke kabouter zou hier verstopt zijn? Welke grootte van kabouter zou het zijn?

Logica en deductie kan best een moeilijk ‘concept’ zijn voor kinderen om te leren
begrijpen en heeft veel oefening nodig. Focus niet op de leeftijd, elk kind heeft
zijn eigen fempo waarop het iets nieuws leert.

Als een oplossing te moeilijk is, toon dan de oplossing, probeer het dan zo op

te lossen. Kijken naar de oplossing helpt een kind te begrijpen wat er moet
gebeuren. Kinderen zullen zo nieuwe technieken leren kennen en ontdekken wat
mogelijk is.



SPIELREGELN

VOR DEM START: Gartenwichtel eignet sich zur spielerischen Entdeckung von
Stapeln, Verstecken, Zdhlen. Die folgenden Herausforderungen und Spielregeln
eignen sich fur Kinder ab 3 Jahren.

o Wahle eine Herausforderung.

9 Ordne die Spielelemente so an, dass die in der Herausforderung abgebildete
Szene entsteht. Je nach Schwierigkeitsstufe ist sie entweder sehr detailliert
dargestellt oder wird nur angedeutet.

© Vergleiche sorgfdltig die abgebildete Szene mit deinen Spielelementen: Es sollte
genau Ubereinstimmen.

HINWEISE FUR ELTERN UND PADAGOGEN: Dieses Spiel kann besonders
schwierig sein flr Kinder, die noch keine Erfahrungen mit Logikspielen
gesammelt haben. Unterschiede wie links/rechts, oben/unten und sichtbar/
versteckt kdnnen fir Erwachsene sehr eindeutig erscheinen, nicht aber so fr
Kinder. Ermufige das Kind, eigensténdig die richtige L&sung zu finden, indem du
sie beispielhaft mit folgenden Fragen unterstitzt:

* Wohin muss der rote Wichtel und wieso?

e Kannst du auf der Karte sehen, wo der Wichtel wohnt? Wie grofB3 ist dieser
Wichtel?

Logik kann fur Kinder zunéchst sehr schwierig erscheinen — das erfordert
Ubung und Versté&ndnis. Fokussier dich dabei nicht an den Altersangaben, jedes
Kind lernt in unterschiedlicher Geschwindigkeit. Ist eine Herausforderung zu
schwierig, schaut euch gemeinsam die Lésung an und rekonstruiert diese. Dieses
Vorgehen kann helfen, die Art der Herausforderung besser zu verstehen.
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REGLES DU JEU

AVANT DE DEBUTER UNE PARTIE : Lut'Un, Deux, Trois ! est & la fois un jeuetun
jouet permettant 'observation, la manipulation, I'empilement, le décompte, le jeu
de cache-cache..tout en s’amusant. Les régles de jeu et de difficultés des défis
conviennent parfaitement aux enfants a partir de 3 ans.

Choisissez un défi selon I'dge de I'enfant.

Disposez les seules pieces nécessaires a la reconstitution de lillustration du défi
choisi. Selon la difficulté de celui-ci, l'lllustration peut montrer 'ensemble des
piéces ou les suggérer... (certaines piéces pouvant éfre en partie cachées !).

Comparez attentivement votre assemblage & celui du défi, les deux doivent
correspondre parfaitement.

Ce jeu peut étre pergu comme difficile lors d’'une premiére approche de la
logique et de la déduction. Des notions felles que gauche/droite, dessus/dessous,
visible/caché semblent évidentes aux adultes, mais ne le sont pas pour les jeunes
enfants. Pour les encourager a résoudre eux-mémes les défis, utilisez, pour les
guider, des questions ciblées comme:

* Ou placer le lutin rouge ? Pourquoi ?

* Montfre-moi ou se trouve le lutin dans l'illustration ? Quelle est sa taille ?

Comprendre les notions de logique et déduction est un vrai défi en soi pour
I'enfant, et nécessitera de la pratique. Ne vous limitez pas strictement aux dges
conseillés, chaque enfant apprend a son propre rythme.

Lorsqu’un défi se révéle trop compliqué, passez a la solution et résolvez-le &
'aide des éléments fournis. Visualiser la solution aide les enfants a construire
leur raisonnement. Etudier et observer les piéces et leurs caractéristiques aidera
I'enfant car elles sont toutes différentes. En jouant, ils apprennent de nouvelles
techniques d’assemblage qui les aideront & mieux comprendre ce qui est
possible de réaliser et ce qui ne I'est pas. Les assemblages doivent toujours ftenir
en équilibre.
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REGLAS DE JUEGO

ANTES DE EMPEZAR: Gnome Sweet Gnome funciona como juego y juguete
para que los ninos aprendan a apilar, esconder, contar y diferenciar los
tamanos mediante el juego. Los desafios y las reglas del juego que se indican a
continuacion estdn pensados para ninos a partir de 3 anos.

Elige un desafio en funcion del nivel de habilidad del jugador.

Coloca las piezas de juego para construir la escena que aparece en tu tarjeta de
desafio. En funcion de la dificultad del desafio, éste se detalla o solo se esboza.

Compdrala atentamente con la escena que aparece en tu tarjeta de desafio:
debe coincidir a la perfeccién.

CONSEJOS PARA PADRES Y DOCENTES: Este juego puede resultar dificil para
los ninos que se inician en los juegos de légica y deduccién. Conceptos como
izquierda/derecha, arriba/abajo y visible/invisible pueden parecer obvios
para los adultos, pero no lo son para los ninos pequenos. Anima a los nifos a
encontrar la solucion por si mismos practicando las habilidades lingUisticas y
haciendo preguntas como:

¢ ;Donde va el gnomo rojo y por qué?

¢ ;Puedes ver en la tarjeta dénde vive el gnomo? ;Qué tamano tiene el gnomo?

La logicay la deduccion pueden ser “conceptos” dificiles de entender para
un nino, por lo que necesitardn prdctica. No te centres en la edad: cada nifio
aprende cosds nuevas a su ritmo.

Si un desafio te parece demasiado dificil, busca la solucién e intenta trabajar
hacia atrds a partir de ahi. Observar la solucién les ayuda a comprender. Los
ninos aprenden nuevas técnicas de construccion que les ayudan a comprender
mejor qué es y qué no es posible mientras juegan.
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REGRAS DO JOGO

ANTES DE COMEGARES: O Gnome Sweet Gnome funciona como um jogo e um
brinquedo para as criangas descobrirem, de forma divertida, o empilhamento,
a ocultagdo, a contfagem e os tamanhos. Os desafios e as regras do jogo abaixo
sdo adequados para criangas a partir dos 3 anos.

Escolhe um desafio de acordo com o nivel de competéncia do jogador.

Dispde as pegas de jogo de forma a construires o cendrio apresentado na tua
carta de desafio. Consoante a dificuldade do desafio, este é apresentado em
pormenor ou apenas em linhas gerais.

Compara-a cuidadosamente com a cena apresenfada no teu cartdo de desafio:
deve ser exatamente igual.

SUGESTOES PARA PAIS E PROFESSORES: Este jogo pode ser dificil para as
criangas que ainda ndo estdo habituadas a jogos de ldégica e dedugdo. Coisas
como esquerda/direita, cima/baixo e visivel/invisivel podem parecer ébvias para
os adultos, mas ndo o sdo para as criangas pequenas. Incenfive as criangas a
encontrarem elas préprias a solugdo, praticando competéncias linguisticas e
fazendo perguntas como:

* Onde vais por o gnomo vermelho e porqué?

e Consegues ver no cartdo onde vive o gnomo? Qual é o tamanho do gnomo?

Alogica e a dedugdo podem ser um “"conceito” dificil de compreender para uma
crianga e requerem pratica. Ndo se concentre na idade, cada crianga aprende
coisas novas ao seu préprio ritmo.

Se um desafio parecer demasiado dificil, procure a solugdo e tente frabalhar
de trds para a frente a partir dai. A andlise da solugdo ajuda-os a compreender
melhor a situagdo. As criangas aprendem novas técnicas de construcdo que as
ajudam a compreender melhor o que é e o que ndo é possivel fazer enquanto
jogam o jogo.
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REGOLE DEL GIOCO

PRIMA DI INIZIARE: Gnome Sweet Ghome si propone sia come gioco sia come
giocattolo, consentendo ai piu piccoli di scoprire in modo giocoso come impilare,
nascondere, contare e distinguere le dimensioni. Le sfide e le regole del gioco
riportate di seguito sono adatfte a bambini dai 3 anniin su.

scegliere una sfida in base all’eta del giocatore.

disporre i pezzi da gioco per costruire la scena mostrata sulla carta sfida. A
seconda della difficoltd della sfida, questa sarda dettagliata o solo accennata.

confrontala attenfamente con la scena mostrata sulla carta sfida: dovrebbe
corrispondere esattamente.

SUGGERIMENTI PER GENITORI E INSEGNANTI: Questo gioco pud essere difficile

per i bambini quando non hanno familiaritd con i giochi di logica e deduzione.

Concetti come sinistra/destra, su/giu e visibile/invisibile potrebbero sembrare

owvie per gli adulti, ma non lo sono per i bambini piccoli. Incoraggia i bambini

a trovare da soli la soluzione esercitando le abilitd linguistiche e ponendo

domande come:

* Dove va lo gnomo rosso e perché?

¢ Riesci a vedere sulla carta dove vive lo gnomo? Qual € la dimensione dello
gnomo?

La logica e la deduzione possono essere un “concetto” difficile da comprendere
per un bambino e avra bisogno di pratica. Non dare troppa importanza all'etd:
ogni bambino impara con i suoi tempi.

Se una sfida sembra troppo difficile, vai alla soluzione e prova a lavorare a
ritroso partendo da li. Guardare la soluzione aiuta il bambino a sviluppare la
comprensione. | bambini imparano nuove tecniche di costruzione che li aiutano
a comprendere meglio, giocando, che cosa & possibile e cosa non lo é.



KANONEZ NAIXNIAIOY

MPIN APXIZETE: To Ghome Sweet Gnome givall éva naixvidt nou Bonbdel pe
EUXAPLOTO TPOMO TA UIKPA MASIA VO AVAKOAUWOUV TO OTACIUO, TO KPUWIHO, TO
UETPNUA KAl TNV AVTIANWN TWV PeyeBulv. Ot MOpAKATW NPOKANCEIG KAl KOVOVEG
npoopilovtal yia Nodid anod 3 eTUUV Kat Avw.

o EnAeETe pla NnpokANon avaloya ue 1o eninedo SeE10THTWYV TOU NAiKTN.

9 TagIlVOUnOoTE TA KOUPATIA VIO VA SNUIOUPYNCETE TO OTAHCIPO NoU eudaviZeTal
OTNV KAPTA NPOKANCNAG 0AG. AVAAOYd JE TN SUCKOAIa TNG NPOKANCNG, AUTh
eudavileTal €ite AeMTOPEPUIG EiTE PE OKLOYpADNON.

e ZUVYKPIVETE TO OTACIKUO OOG MPOCEKTIKA LE QUTO MOV EPPAVILETAL OTNV KAPTA
npokANongG: Ba Npénet va givat idla.

SYMBOYAEZ INA TONEIZ KAI EKNAIAEYTIKOYZ: AuTo To naiXvidl pnopei va gival

SUOKOAO yIa NALSLA Nou Sev EXOUV EEOIKEILUBEL MPONYOUUEVILIG OTA NALXVIdLa

AOVIKAG KAl APAIPETIKAG avTIANWNG. Opol ONWG aploTePd/SeELd, MAVWI/KATW

KAl 0pATA/A0pATA propei va dpaivovtal Npodaveiqg yia TOUG EVAAIKEG, OAND Sev

€lval yla Ta PIkpA Natdld. EVBappUVETE Ta val Bpouv Tn AUCH pdva Toug, Yo va

eEQOKNOOUV TIG YAWOOIKEG SEEIOTNTEG TOUG, BETOVTAG TA EPWITHOELG OMNWIG:

® [MoU NAEL 0 KOKKIVOG KAAIKAVT{OPOG KAl YLaTi;

* MMopeig va S€1G OTNV KAPTA NOU PEVEL O KANKAVTLOPOG; MoLo gival To HEYEBOG
Tou;

H AOVIKI) KAl N AdaAlPETIKF AvTIANYN JMNOPEL VA EIVOIL «EVVOLEG» TUIV OMOIWV N
KATAVONON VA AMOTEAEL Pla MPOKANGON yid Ta Natdid. OnoTe, va xpetalovtal
e£AoKNON. MNV eCTIAZETE OTNV NALIKIA KOBWG KABe Naldi pobaivel véa npayuata
uE Tov S1kd Tou PUBUO.

Edv pta npokAnon daivetatl oAU SUCKOAN, ENIKEVTPWOEITE OTn AUCT) TNG KAl
EeklvnoTe TNV €€nYyNon and auThyv, NNYaivovtog NPog Ta nicw. H e€étaon tng
Auong Bonba ta Naidid va 0lkoSOUNGCOUV TOV TPOTMO HE TOV OMOI0 KATAVOOUV
TIG NPOKANCELG. MOBaivVouV VEEG TEXVIKEG OTNCIPNATOG Nou Ta BonBouv va
KATAVONOOUV MANPESTEPA T VAl KAl Tt deV gival SuvaTtd va cupuBei, Nailovtag.
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SPILLEREGLER

INDEN DU GAR | GANG: Gnome Sweet Gnome fungerer bade som et spil og et
stykke legetgj, hvor barnet pd en legende made kan udforske, hvordan han/
hun kan stable, skjule, tcelle og sortere efter stgrrelse. Udfordringerne og
spillereglerne nedenfor er velegnede til barn fra 3 ér og opefter.

Veelg en udfordring, der passer til spillerens foerdighedsniveau.

Arranger spillebrikkerne for at opbygge scenen, som den er vist pa dit
udfordringskort. Afhcengigt af udfordringens svcerhedsgrad er den enten
detaljeret eller kun vist som et omrids.

Sammenlign omhyggeligt med den scene, der er vist p& dit udfordringskort: de
skal matche hinanden ngjagtigt.

TIP TIL FORZLDRE OG LARERE: Dette spil kan vcere vanskeligt for barn, der er
nybegyndere, hvad angar spil, hvor deltagerne skal treeffe logiske slutninger.
Ting som venstre/hgjre, op/ned og synlig/usynlig kan virke indlysende for voksne,
men er ikke for smé bgrn. Tilskynd bgrnene fil selv at finde I@sningen ved at
troene deres sprogfcerdigheder og stille spgrgsmal sdsom:

* Hvor gdr den rgde nisse hen og hvorfor?

® Kan du se pd kortet, hvor nissen bor? Hvor stor er nissen?

Deft at troeffe logiske slutninger kan veere et udfordrende 'koncept' for et barn, og
det krcever gvelse at forstd det. Fokusér ikke pd barnets alder, alle bgrn lcerer
nye ting i deres eget fempo.

Hvis en udfordring virker for sveer, sé se pd Igsningen, og prev at arbejde
baglcens derfra. At se péd Iesningen hjcelper barnet med at udvikle sin egen
forstdelse. Barnene locerer nye byggeteknikker, der hjcelper dem med af forstad,
hvad der er muligt, og hvad der ikke er muligt, mens de spiller spillet.



SPELREGLER

INNAN DU BORJAR: Gnome Sweet Gnome fungerar bade som ett spel och en
leksak for att yngre barn lekfullt ska kunna stapla, gémma, rékna och ldra sig
storlekar. Utmaningarna och spelreglerna nedan &r ldmpliga for barn fran tre
ars alder och uppdt.

o Valj en utmaning efter barnets kunskapsniva.

9 Ordna spelpjdserna for att konstruera scenen som visas pad ditt utmaningskort.
Beroende pd utmaningens svdrighetsgrad dr den antingen detaljerad eller
endast skisserad.

9 Jamfér den noga med scenen som visas pa ditt utmaningskort: de ska stémma
Sverens exakt.

TIPS TILL FORALDRAR OCH LARARE: Det hér spelet kan vara svart fér barn
ndr logik- och slutledningsspel &r nytt fér dem. Saker som vénster/hoger,
upp/ner och synlig/osynlig kan verka sjélvklara fér vuxna, men de dr inte det
fér smaé barn. Uppmuntra barn aft sjdlva hitta Idsningen genom att dva pd
sprakkunskaper och stdlla fragor som:

e Vart tar den réda tomtenissen végen och varfér?

¢ Kan du se pd korfet var fomfenissen bor? Vilken storlek har tomtenissen?

Logik och slutledningsférmaga kan vara ett utmanande "koncept” fér ett barn
aft férstd och kommer att kréva évning. Fokusera inte pd dlder, varje barn lar sig
nya saker i sin egen takt.

Om en utmaning verkar for svar, vand er fill Idsningen och forsdk att arbeta
bakldnges ddrifrdn. Aft fitta pa I6sningen hjalper dem att bygga upp sin
forstdelse. Barn lar sig nya byggtekniker som hjdlper dem att battre férsta vad
som &r och vad som inte dr majligt nar de spelar spelet.
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SPILLEREGLER

F@R DU STARTER: Gnome Sweet Gnome fungerer bade som et spill og en leke for
sma barn, som kan stable, gjemme, telle og utforske sterrelser. Utfordringene og
spillereglene nedenfor er egnet for barn fra 3 ar og oppover.

Velg en utfordring som passer fil spillerens ferdighetsniva.

Plasser spillbrikkene for & bygge konstruksjonen som vises pd utfordringskortet
ditt. Avhengig av vanskelighetsgraden til utfordringen, vises den enten i detal;j eller
bare delvis.

Sammenlign den med bildet som vises pd utfordringskortet: de skal veere helt like.

TIPS TIL FORELDRE OG LARERE: Dette spillet kan veere utfordrende for barn som
prover spill med logisk tenkning for ferste gang. Begreper som venstre/hgyre,
opp/ned og synlig/usynlig kan virke dpenbare for voksne, men de kan voere mer
utfordrende for smd barn. Oppmuntre barn til & finne Igsningen selv ved a gve pd
sprakferdigheter og stille sp@rsmal som:

¢ Hvor skal den rede gnomen veere, og hvorfor?

* Kan du se pd kortet hvor gnomen bor? Hvor stor er gnomen?

Logikk og analyse kan veere utfordrende konsept for et barn & forstd, og vil kreve
trening. Ikke fokuser pd alder, hvert barn Icerer nye fing i sitt eget tfempo.

Hvis en utfordring virker for vanskelig, kan dere ga til lasningen og preve d jobbe
baklengs derfra. A se pd I@sningen hjelper dem med & bygge opp forstéelsen sin.
Barn lcerer nye byggeteknikker som hjelper dem med & forsta mer fullstendig hva
som er mulig og hva som ikke er mulig, mens de spiller spillet.



PELISAANNO

ALKUVALMISTELUT: Gnome Sweet Gnome on nokkela lelun ja pelin yhdistelma!
Pinoa, piilota, laske ja vertaile. Hauskoja haasteita pienille lapsille kolmesta
vuodesta ylospdin.

o Valitse haaste pelaagjan taitotason mukaan.

9 Muodosta osista kortin kuvaa vastaava rakennelma. Haasteen fason mukaan
tehtévadn on kuvattu kaikki yksityiskohdat tai vain Gdariviivat.

9 Vertaa rakennelmaasi haasteen kuvaan: niiden fulee olla tdsmdéilleen samanlaiset.

VINKKEJA VANHEMMILLE JA OPETTAJILLE: Kannusta lasta tfutustumaan
logiikkapelin haasteisiin, vaikka alku voi tuntua haastavalta. Meille aikuisille
kasitteet kuten oikea/vasen, pddlld/alla ja edessd/takana voivat tunfua itsestadn
selviltd, mutta pienet lapset kaipaavat vield harjoittelua. Rohkaise lasta etsimadn
ratkaisua itse kysymalla kysymyksid:

e Mihin punainen fonttu kuuluu ja miksi?

* Ndetkd kortista missd tonttu asustelee? Minkd kokoinen tonftu on?

Looginen pddttelykyky kehittyy harjoittelemalla! Lapset kehittyvéat ja oppivat
omaan tahtiinsa, joten ikdsuositus on viitteellinen.

Jos haaste tuntuu ylitsepddsemattomaltd, voit aloittaa ratkaisemisen vastauksen
kautta. Katsomalla vastauksen lapsi voi saada oivalluksen! Pelatessa ja
rakentaessa lapset oppivat ymmdartdmadn mikd on mahdollista ja mikd ei.
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