LV - LatvieSu
DJ00823 Spéle - Kukaini

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 4 (2 komandas)

Komplekta ietilpst: 20 kukainu Zetoni, 40
kartinas, 2 zimésanas blocini un 2 zZimuli.

Spéles princips: Spéle 4 spéléetajiem, kuri sadalas komandas pa divi. Viens
spélétajs zime, bet otrs spélétajs min. Zimétajiem péc iespéjas atrak un
precizak jauzzimé kukainis no izvilktas kartinas, lai vinu komandas biedrs
varétu to atrast starp uz galda izklatajiem kukainu Zetoniem.

Spéles mérkis: Bt pirmajai komandai, kas ieglst 10 kartinas.

SagatavosSanas spélei: Sadalieties komandas pa 2 spélétajiem. Katra komanda
ir viens spélétajs, kur§ zimé, un viens spélétajs, kurs min. Katrs paris panem
vienu zimésanas blocinu un vienu zimuli. Tad 20 kukainu Zetonus izlieciet galda
vidd, lai tie batu redzami visiem spélétajiem. Samaisiet kartinas un nolieciet
tas blakus kukainiem viena kaudzité ar attéliem uz leju.

Spéles norise: Katra komanda izlemj, kurs pirmaja spéles karta bds zimétajs.

Zimétaji katrs izvelk pa vienai kartinai, to apliko, iegaumé un noliek sev blakus

ar attélu uz leju. Piezime: otri komandas biedri (minétaji), nedrikst redzét

Zimétaju izvilktas kartinas.

Kad abas komandas ir gatavas, zimétaji vienlaicigi sak zimét kukainus no savam

kartinam. Piezime: spélétajs, kurs zimé, drikst jebkura laika vélreiz apskatit

izvilkto kartinu, tikai parliecinoties, ka ta netiek paradita savas komandas

otram spélétajam.

Taja pasa laika otrs komandas spélétajs starp Zetoniem uz galda mégina atrast

kukaini, kuru vina komandas biedrs zimé. Tiklidz minétajs uzskata, ka ir atradis

pareizo kukaini, vins iesaucas “Tas kukainis!” un norada uz attiecigo Zetonu uz

galda.

Spélétajs, kurs ziméja, parbauda, vai minéjums ir pareizs:

e Jatas ir pareizais kukainis, lieliski! Komanda iegust izvilkto kartinu, un

patur to sev. Pretinieku komanda noliek savu kartinu atpakal kaudzites
apaksa.

e Ja tas ir nepareizais kukainis, neveiksme! Komanda atdod savu
kartinu pretinieku komandai, kas to patur ka uzvarétu kartinu.
Pretinieku komanda savu kartinu noliek atpaka) kaudzites apaksa.

Pectam katras komandas spélétaji mainas lomam, un sakas jauna spéles karta.

Padoms: Kukaini ir dazadas formas, ar atskirigiem rakstiem,

kaju un acu skaitiem. Ziméjiet pardomati, lai komandas q@’g&
biedrs varétu atri un precizi atpazit kukaini péc ta _—
unikalajam iezimém.

Spéles beigas: Kad kada no komandam ir ieguvusi 10 kartinas, ta uzvar spéli.

Variacija ar 3 vai 5 spéletajiem:

Katra spéles karta 1 spélétajs zimé, bet paréjie sacensas, lai atrastu pareizo
kukainu Zetonu.

Zimétajs izvelk kartinu no kaudzites un sak zimét attéloto kukaini. Pargjie
spélétaji mégina atrast So kukaini starp Zetoniem uz galda.

Tiklidz kads spélétajs uzskata, ka ir atradis pareizo kukaini, vins iesaucas “Tas
kukainis!” un norada uz attiecigo Zetonu uz galda.

e Ja tas ir pareizais kukainis, lieliski! Gan zimétajs, gan spélétajs, kurs
atrada kukaini, ieglst kartinu. Zimétajs ieglst kartinu, ko bija attélojis,
bet spélétajs, kurs atrada kukaini, panem vienu kartinu no kaudzites.

e Ja tas ir nepareizais kukainis, neveiksme! Spélétajam, kurs$ klGdijas,
nav atlauts vélreiz minét $aja karta. Paréjie spélétaji turpina spéli.

Ja neviens neatrod pareizo kukainu Zetonu, neviens neiegist kartinas, un
izvilkta kartina tiek iznemta no spéles.

Spéles beigas: Ja spélé 3 spélétaji, spéle beidzas, kad katrs spélétajs ir ziméjis
5 reizes. Ja spélé 5 spélétaji, spéle beidzas, kad katrs spélétajs ir zimgjis 4
reizes. Spélétajs, kuram spéles beigas ir visvairak kartinu, ir uzvaréjis.



LT - Lietuviy*
DJ00823 Zaidimas - Vabzdiiai

Amzius: nuo 6 mety

Zaidéjy skaicius: 4 (2 komandos)

Zaidimo sudétis: 20 vabzdZiy plyteliy, 40
korteliy, 2 pieSimo bloknotai ir 2 pieStukai.

Zaidimo esmé: Zaidimas 4 Zaidéjams. Kaip Zaidimas veikia: susiskirstykite j 2
Zaidéjy komandas. Vienas Zaidéjas pieSia, kitas spélioja. PieSiantieji turi kuo
greiciau ir aiSkiau nupiesti vabzdj i$ kortelés, kad jy komandos draugas galéty
ji surasti isdélioty vabzdziy plyteliy tarpe ant stalo.

Zaidimo tikslas: Bati pirmaja komanda, laiméjusia 10 korteliy.

Paruosimas: Susiskirstykite j 2 Zaidéjy komandas. Kiekvieng komanda sudaro
vienas zaidéjas — “A” Zaidéjas, kuris piesia, ir vienas Zaidéjas — “B” Zaidéjas,
kuris spélioja. Kiekviena komanda pasiima vieng pieSimo bloknotg ir vieng
piestuka.

ISdéliokite 20 vabzdziy plyteliy stalelio viduryje, kad visi Zaidéjai jas matyty.
Sumaisykite korteles ir padékite jas j krliva atversta puse Zemyn 3alia vabzdziy
plyteliy.

Kaip Zaisti: Kiekviena komanda nusprendzia, kas bus “A” Zaidéjas pirmame
Zaidimo raunde. “A” Zaidéjai kiekvienas paima po vieng kortele. Jie perZidri
savo kortele, jsimena jg ir padeda Salia saves, atversta j apacig. PraSome
atkreipti démesj: “B” Zaidéjams draudZiama matyti korteles, kurias paémé “A”
Zaidéjai.

Kai abi komandos pasiruosusios, “A” Zaidéjai pradeda vienu metu piesti
vabzdZius iS savo korteliy. Pastaba: “A” Zaidéjai gali bet kada Zilréti j savo
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korteles, taciau privalo neleisti, kad jas matyty jy komandos ,,B“ Zaidéjai.

Tuo paciu metu kiekvienas “B” Zaidéjas bando rasti vabzdj, kurj piesia jy
komandos “A” Zaidéjas, tarp vabzdziy plyteliy stalelio viduryje.

Kai tik “B” Zaidéjas mano, kad rado pieSiama vabzdj, jis Saukia: “BUG’it!” ir rodo
j atitinkamg vabzdZiy plytele ant stalo.

“A” zaidéjas patikrina, ar spéjimas teisingas:

e Jei tai yra teisingas vabzdys: Puiku! Komanda laimi kortele, kurig
pasirinko “A” zaidéjas, ir laiko jg priesais save. PrieSingos komandos
kortelé dedama atgal j korty kaladés apacia.

e Jei tai yra neteisingas vabzdys: Nelaimé! Komanda duoda kortele,
kurig pasirinko “A” Zaidéjas, prieSininky komandai, kuri laiko jg priesais
save kaip laimétg kortele. PrieSingos komandos kortelé dedama atgal
j korty kaladés apacia.

“A” ir “B” Zaidéjai keiciasi vaidmenimis ir prasideda naujas Zaidimo raundas.

Patarimai: VabzdZiai turi skirtingas formas, rastus, akiy ir
kojy skaiciy. Padarykite savo pieSinius efektyvius, pieSdami 4= @ a
tinkamas formas, rastus, kojy ir akiy skaiciy, kad jasy a‘--"““--..__‘__;____..-r"""/}

——a
komandos draugas neklysty. ]

Zaidimo pabaiga: Kai komanda surenka i3 viso 10 korteliy, ji laimi zaidima.

Variantas su 3 arba 5 Zaidéjais:

Kiekviename raunde vienas Zaidéjas pieSia, o kiti varzosi, kuris pirmas suras
teisingg vabzdZio plytele. PieSantis Zaidéjas pasirenka kortele i$ kaladés ir
pradeda piesti vabzdj, esancig korteléje. Kiti Zaidéjai bando rasti pieSiama
vabzdj tarp vabzdziy plyteliy, esanciy stalelio viduryje.

Kai kuris nors zZaidéjas mano, kad rado vabzdj, jis Saukia “BUG’it!” ir rodo j
atitinkama plytele ant stalo.

e Jei tai teisingas vabzdys: Puiku! Tiek pieSiantis Zaidéjas, tiek tas, kuris
rado vabzdj, laimi po vieng kortele (pieSiantis Zaidéjas gauna kortele i$
kaladés, o vabzdj rades Zaidéjas paima kortele is kaladés).

e Jei tai neteisingas vabzdys: Nelaimé! Zaidéjas, kuris neteisingai
atspéjo, negali daugiau Zaisti Siame raunde. PieSiantis Zaidéjas ir kiti
Zaidéjai tesia Zaidima.

Jei niekas neranda teisingos vabzdzio plytelés, niekas nelaimi korteliy, o
kortelé pasalinama i zaidimo.

Zaidimo pabaiga: Jei 7aidZia 3 7aidéjai, Zaidimas baigiasi, kai kiekvienas yra
pieses po 5 kartus. Jei ZaidZia 5 Zaidéjai, Zaidimas baigiasi, kai kiekvienas yra
pieses po 4 kartus.

Zaidima laimi Zaidéjas, kuris yra laiméjes daugiausiai korteliy.



EE — Eesti*
DJ00823 Mang — Putukad

Vanus alates: 6-99-aastastele

Mangijate arv: 4 (2 meeskonda)

Mangu komplekt sisaldab: 20 putukate plaati,
40 kaarti, 2 joonistusplokki ja 2 pliiatsit.

Mangu pohimote. Mang 4 mangijale. Kuidas mang tootab: jagage end 2-
liikmelistesse meeskondadesse. Uks maingija joonistab ja teine arva.
Joonistajad peavad véimalikult kiiresti ja selgelt joonistama kaardi putuka, et
nende meeskonnakaaslane saaks selle laual olevate putukaplaatide seast (les
leida.

Mangu eesmadrk: Olla esimene meeskond, kes v6idab 10 kaarti.

Ettevalmistus: Jagage end 2-liikmelistesse meeskondadesse. Igas meeskonnas
on Uks mangija — “A” mangija —, kes joonistab, ja (ks mangija — “B” mangija —,
kes arvab. Iga meeskond saab (ihe joonistusploki ja tGhe pliiatsi.

Laiutage 20 putukate plaat laua keskele, kus kdik mangijad neid ndevad.
Segage kaardid labi ja asetage need kaardipakina ndoga allapoole putukate
plaatide korvale.

Kuidas mangida: Iga meeskond otsustab, kes on esimese vooru “A” mangija.
“A” mangijad votavad kumbki ihe kaardi. Nad vaatavad oma kaarti, maletavad
seda ja asetavad enda kérvale ndoga alla. Palun pange tahele: “B” méangijatel
ei ole lubatud ndha “A” mangijate valitud kaarte.

Kui mélemad meeskonnad on valmis, hakkavad “A” méangijad samaaegselt
joonistama oma kaartidel olevaid putukaid. Markus: “A” maéangijad véivad
kaarte igal ajal vaadata, kuid peavad hoidma, et nende meeskonna “B”
mangijad neid ei naeks.

Samas ajal proovib iga ,,B“ méangija leida putuka, mida tema meeskonna “A”
mangija joonistab, laua keskel olevate putukate plaatide seast.

Niipea, kui “B” mangija arvab, et on leidnud joonistatava putuka, hiiiab ta
“BUG’it!” ja osutab laual olevale vastavale putukaplaadile.

“A” mangija kontrollib, kas arvamus on dige:

e Kui see on dige putukas: Tubli! Meeskond vbidab ,A“ mangija kaardi
ja hoiab seda enda ees. Vastasmeeskond paneb oma kaardi tagasi
kaardipaki pohja.

e Kuisee on vale putukas: Ebadnn! Meeskond annab ,A“ mangija kaardi
vastasmeeskonnale, kes hoiab seda enda ees véidetud kaardina.
Vastasmeeskond paneb oma kaardi tagasi kaardipaki pohja.

“A” ja “B” mangijad vahetavad rolle ja algab uus manguring.

Nouanded: Putukatel on erinevad kujundid, mustrid,
silmade ja jalgade arv. Tee oma joonistused tdhusaks, T:;j@

joonistades diged kujundid, mustrid, jalgade ja silmade w
arvu, et su meeskonnakaaslane ei teeks viga. —_

Mangu lopp: Kui meeskond on vditnud kokku 10 kaarti,
vOidab see mangu.

Variatsioon 3 voi 5 mangijaga:

Igas voorus joonistab (ks mangija ja teised vdistlevad, kes leiab 0&ige
putukaplaadi.

Joonistaja votab kaardipakist ihe kaardi ja hakkab joonistama sellel kaardil
olevat putukat. Teised mangijad proovivad leida joonistatava putuka laua
keskel olevate putukaplaatide seast.

Niipea kui m&ni mangija arvab, et on leidnud Gige putuka, htitab ta ,BUG'it!“
ja osutab vastavale putukaplaadile laual.

e Kui see on 6ige putukas: Tubli! Nii joonistaja kui ka putuka leidja
voidavad kaardi (joonistaja saab kaardi, mille ta vottis kaardipakist, ja
putuka leidja votab kaardipakist kaardi).

e Kui see on vale putukas: Ebadénn! Mangijal, kes valesti pakkus, ei ole
selle vooru jooksul enam lubatud mangida. Joonistaja ja teised
mangijad jatkavad mangu.

Kui keegi ei leia diget putukaplaati, siis keegi kaarte ei vGida ja kaart visatakse
mangust valja.

Mangu I6pp: Kui mangijaid on 3, I6peb mang, kui kdik on joonistanud 5 korda.
Kui mangijaid on 5, I16peb mang, kui kdik on joonistanud 4 korda.
Mangu voidab mangija, kes on voitnud kdige rohkem kaarte.



A chaque tour de jeu, 1 seul joueur est le dessinateur, les autres jouent en compé-
tition pour trouver 'insecte.

Le dessinateur pioche une carte et commence a dessiner I’insecte correspondant.
Les autres joueurs tentent de retrouver, parmi les insectes du centre de la table,
I'insecte dessiné.

Dés qu'un joueur pense avoir retrouvé I'insecte, il annonce « BUG’it ! » et pointe
du doigt I'insecte en question sur la table.

- Si clest le bon insecte : Bravo ! le dessinateur et celui qui a trouvé gagnent une
carte (le dessinateur gagne la carte qu’il a tiré, le joueur qui a trouvé prend une
carte de la pioche).

- Si ce n'est pas le bon insecte : Raté ! le joueur qui a tenté sa chance ne peut plus
jouer lors de ce tour de jeu. Le dessinateur et les autres joueurs continuent de
jouer.

Si personne ne trouve, personne ne gagne de carte et la carte est écartée du jeu.
A 3 joueurs la partie prend fin dés que tous les joueurs ont dessiné 5 fois.

A 5 joueurs la partie prend fin dés que tous les joueurs ont dessiné 4 fois.
Le joueur qui a gagné le plus de carte remporte la partie.

Un jeu Babayaga

Game rules S )

Contents: 20 insect tiles, 40 cards, 2 sketch pads and 2 pencils.

A game for 4 players. How the game works: Get into teams of \
2 players. One player draws and the other player guesses. The **@
players drawing have to reproduce the insect on the card they e
have drawn as quickly and clearly as possible to enable their ~———=7
teammate to find it among the insect tiles spread out on the o
table.

Aim of the game: Be the first team to win 10 cards.

Set-up: Get into teams of 2 players. Each team is made up of one player - the

‘A’ player - who draws, and one player — the ‘B’ player — who guesses. Each team
takes one sketch pad and one pencil.

Spread the 20 insect tiles out in the centre of the table, visible to all of the players.
Shuffle the cards and stack them in a deck, face down, next to the insect tiles.

How to play: Each team decides who will be the ‘A’ player for the Ist round of the
game. The ‘A’ players draw one card each. They each look at the card they have
drawn, memorise it and put it down next to them, face down. Please note: The ‘B’
players are not allowed to see the cards that the ‘A’ players have drawn.

When both teams are ready, the ‘A’ players start, at the same time, to draw the
insects on the cards they have drawn.

NB: The ‘A’ players are allowed to look at the cards they have drawn at any time,
making sure not to show them to the ‘B’ players on their teams.




EN

At the same time, each ‘B’ player tries to find the insect that the ‘A’ player in their
team is drawing among the insect tiles in the centre of the table.

As soon as a ‘B’ player thinks that they have found the insect being drawn by
the ‘A’ player on their team, they call out “BUG’it!” and point to the insect tile in
question on the table.

The ‘A’ player checks if they have guessed correctly:

- If it is the right insect: Well done! The team wins the card drawn by the

‘A’ player and keeps it in front of them. The opposing team puts its card back
at the bottom of the deck.

- If it is the wrong insect: Bad luck! The team gives the card drawn by the

‘A’ player to the members of the opposing team, who keep it in front of them
as a card they have won. The opposing team puts the card it drew back at
the bottom of the deck.

The ‘A’ and ‘B’ players swap roles and a new round of the game begins.
Tricks: The insects have different shapes, patterns, numbers of eyes and legs.
Make your drawings effective by drawing the right shapes, patterns, numbers of

legs and eyes to make sure your teammate doesn’t make a mistake.

End of the game: When a team has won a total of 10 cards, they win the game.

EN

Variation with 3 or 5 players
Each round, 1 player draws and the others compete to find the right insect tile.

The player drawing picks a card from the deck and starts drawing the insect on the card.
The other players try to find the insect being drawn among the insect tiles in the centre
of the table.

As soon as a player thinks that they have found the insect, they call out “BUG’it!” and
point to the insect tile in question on the table.

- If it is the right insect: Well done! The player drawing and the player that found the
insect both win a card (the player drawing wins the card that they drew from the deck and
the player that found the insect takes a card from the deck).

- If it is the wrong insect: Bad luck! The player that guessed incorrectly is not allowed to
play again for the rest of the round. The player drawing and the other players carry on

playing.

If no one finds the right insect tile, no one wins any cards and the card is discarded from
the game.

End of the game: If there are 3 players, the game ends when all of the players have drawn
5 times. If there are 5 players, the game ends when all of the players have drawn 4 times.
The player that has won the most cards wins the game.

A game by Babayaga




Kun 1 spiller er tegner hver omgang. De andre spillere konkurrerer om at finde insektet.

Tegneren tager et kort og begynder at tegne det tilsvarende insekt.

De andre spillere forsoger at finde ud af, hvilket af insekterne midt pa bordet, der tegnes.
Nar en spiller mener at have fundet insektet, siger han/hun BUG'it! og peger pa det
relevante insekt pa bordet.

- Hvis det er det rigtige insekt: Godt gaet! Tegneren og ham/hende, som har fundet insek-
tet, vinder et kort (tegneren vinder det kort, han/hun har trukket, og spilleren, som fandt

insektet, tager et kort fra bunken).

- Hvis det ikke er det rigtige insekt: ZArgerligt! Spilleren, som tog chancen, ma ikke spille
mere i denne runde. Tegneren og de andre spillere fortseetter med at spille.

Hvis ingen finder insektet, vindes der ingen kort, og kortet laegges vaek.

Hvis der er 3 spillere, slutter spillet, nar alle spillere har tegnet 5 gange. Hvis der er
5 spillere, slutter spillet, nar alle spillere har tegnet 4 gange.
Spilleren, som har flest kort, vinder spillet.

Et Babayaga-spil
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npaBuaa urpbl 6-99 net 4 (2 KoMaHfbl)

20 HacekoMblIX, 40 KapTOUeK, 2 6710Ka 115 pucoBaHus,

Pas6eiitech Ha KOMaH[BI II0 ,*@ @ o
*
*

L3
2 UrpoKa: OFVH WIPOK OyfieT pHCOBaTh, a LPYTOil yTajbIBaTh. *\t//
Pucyromue SODKHBI KaK MOXHO OBICTpee I TOUHee M300pasuTh T————er’

HaCeKOMOE€ C KapTOIKM, KOTOPYIO OHM BBITAHY/IN, YTOOBI X TOBAPUILY
10 KOMaHjie CMOT HaWiTU ero Cpenyt HaCEKOMbBIX, BbIJIOJKEHHDBIX Ha
CTO7JIE.

2 KapaH/alia.

HabpaTh 10 KapTOUeK paHblile KOMaH/bI-CONEPHIKA.

PasbeiiTech Ha KOMaH/bI 110 2 UTPOKa. B KaXk7j0it KOMaH/ie eCTb y4aCTHUK
A, KOTOpBIIT PUCYeT, 1 y4acTHUK B, KoTopblii yrazpiBaet. O6e KoMaHbI 6epyT O/0K Ais
PUCOBaHMA U KapaH[AILL
PasmectnTe 20 HACEKOMBIX B LIEHTPe CTO/IA TAK, YTOOBI OHY ObLIN BUHBI BCEM UTPOKAM.
IepeTacyiiTe KapTOUKI, a 3aTeM coOepHTe UX B KOTORY 1 HOMOKITE PyOalIKoil BBEPX
PANOM C HACEKOMBIMIL.

Y4acTHMKIM Ka>K0/t KOMaH/BI PEIIaloT, KTO 6yAeT UTPOKOoM A B 1-M payHfe
urpbl. VIrpoku A BBITATMBAIOT 110 OFHOM KapTouke. Ka>k/Iplil M3 HUX paccMaTpuBaeT
CBOIO KapTOUKY, CTapasCh Jy4llle ee 3alIOMHUTD, @ 3aTeM K/IafieT ee PANOM C coboit
pybatikoii BBepX. BaxkHoe paBuio: UTpoKyt b He HO/KHBI BUAETD KapPTOYKY, KOTOPbIE
BBITAHY/I UTPOKM A.

Korza yaacTHuku 06erx KoMaHg 6yAyT TOTOBBL, UTPOKI A OFHOBPEMEHHO HAYMHAIOT
PUCOBATh HACEKOMOE C BBITSHYTBIX MMM KapPTOYEK.
NB: urpoku A MOTryT B 1H000if MOMEHT IIOCMOTPETD KaPTOUKY, KOTOPYIO OHY BBITSHYIIM,
HO TaK, 4TOOBI ee He Buje Urpokn b.
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Hanee urpoku b ogHOBpeMEHHO MINYT Cpeii HACEKOMBIX, BBIIOXKEHHBIX B
LIEHTpe CTO/A, TO, KOTOPO€ HapMCOBAI UTPOK A U3 MIX KOMAH/IbI.

Kak Tonpko urpok b Haxogut HacekoMoe ¢ pUCyHKa UTPOKa A U3 er0 KOMaH[bl,
oH rpoMko rosoput: «KYK Haiizen!» 1 ykaspiBaeT IajblieM Ha HY)XHOe
HaceKoMoe Ha CTOJIe.

Wrpok A nmposepseT OTBeT:

- Ecmu HacekoMoe yKa3aHo IpaBIIbHO: YAaua! Y4acTHMKY KOMAaHbI 3a01paoT
KapTOYKY, BBITAHYTYIO UTPOKOM A, I OCTaB/IAIOT ee pAfoM ¢ coboit. Komanpa-
COIIepHMK BO3BpAIL[aeT CBOIO KAPTOUKY 0OPATHO B HVUIKHIOKO 4aCTh KOIOBL.

- Ecnmm nacexomoe ykasano HempasunbHO: Heymawa! YuacTHMKM KOMaHZBI
OTHAXOT KapTO4YKY, BBITAHYTYI0 MUT'POKOM A, CBOMM COII€EpHMKAM, KOTOpbIE
KIafyT ee Iepen coboif. DTa KapTOUKa CYMTaeTCs BhIUTpaHHON. KoMampma-
COIIepHIK BO3BpAIL[aeT CBOIO KAPTOUKY 0OPATHO B HVKHIOKO YaCTh KOOI

Vrpoku A u b MeHAIOTCA ponAMY, M HAYMHAETCS HOBBIIL PayH[,.

HaceKoMble OT/IMYAIoTCA 1Mo (popMaM, XapaKTepHbIM y30paM Ha Tere,
KOMMYeCTBY I7a3 M HOXeK. IlocTapaiiTech KaK MOXXHO TOYHee OTOOPasUTh
dopMBI, Y30pBI, COOTBETCTBYIOIIEE KOMMYECTBO HOXKEK M I/a3, 4YTOObI Ball
TOBApUII [10 KOMaHJie He OLIMOCs ¥ IIPABUIBHO yTrajjal HaceKoMoe.

B urpe mo6exxjaeT KomaHza, KOTOpasi epBoi HabepeT

10 xapTo4exk.
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B xa>x1oM payHjie urpbl €CTb TOIbKO Of{H Y4aCTHUK, KOTOPbIii PUCYET, a BCE OCTa/IbHbIe
TOTDKHBI OIIPEJE/IUTh HACEKOMOE, COPEBHYACH JPYT C IPYTOM.

Pucylommit y4acTHVMK BBITATMBAET KApTOUKY V3 KOJIOHbI JM HAUMHAET DHCOBATH
13006paXkeHHOE Ha Hell HaCEKOMOe.

OcranbHbie VTPOKM IIBITAIOTCA HaTU Cpeny HACEKOMDBIX, BBIIOKEHHBIX B LIEHTPE
CTOJIa, TO, KOTOPOE IIPECTAB/IEHO Ha PUCYHKe.

Kax TOZBKO ONVH M3 MIPOKOB HAXONUT HAceKoMoe, OH IpoMKo rosoput: «KYK
HajifieH!» 11 yKa3bIBaeT Ia/IblieM Ha HY>KHOe HaceKOMOe Ha CTOJIE.

- Ecmn nacekomoe ykasaHo mpaBuibHO: Ygada! Pucylompmii yyacTHMK ¥ MIPOK,
Hallle/IIINIT HACEKOMOE, BBIMTPBIBAIOT OlHY KapTOUKY (PUCYIOIINII y4aCTHUK 3a01paeT
KapTOUKY, BBITAHYTYIO M3 KOTOABIL, a MIPOK, ONpeAeNMBIINIT HACEKOMOe, 3abupaer
KapTOUKY 13 KOTIOJ[bI).

- Ecm nacexomoe ykasaHo HenpasuabHO: Heypaua! Jirpox, HempasuibHO
OIpefeNyBIINIT HaceKoMoe, OO/bllle He NPUHMMAET y4acTue B TEKyIeM payHZe.
Pruicyromuit y9acTHUK 1 OCTa/bHBIE UTPOKM IIPOTO/IKAIOT UTPY.

Ecnu HUKTO He Halllel HACEKOMOE, TO HUKTO He BBINTPBIBAET KAPTOUKY, 11 OHA BBIXOAUT
W3 UT'PbI.

B cnyyae 3 urpokos urpa saBepiuaercs, KOrjia Bce UrpoKy pucoBaiu 5 pas. B crydae 5
UTPOKOB UTPa 3aBepHIAeTCsl, KOITla BCe UTPOKY pUCOBaiy 4 pasa.
ITobexxaaeT UTPOK, BBIMTPABILNIT HAMOOIbIIIee KOMIIECTBO KapTOUEK.

Asmop uepol: Babayaga
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