LV - LatvieSu
DJ00828 Atminas spéle - Sajauc un savieno

leteicamais vecums: no 4 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2

Spélé ietilpst: 1 spéles pamatne un 28 divpuséji
dzivnieku Zetoni.

Spéles meérkis: atrast katra dzivnieka galvai atbilstoSo kermeni un pirmajam
izveidot 4 dzivniekus.
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SagatavosSanas spélei: Novietojiet spéles ‘f == —;’Gﬁ
pamatni uz iepakojuma kastes un M
nolieciet to starp abiem spélétajiem.

Salieciet dzivnieku Zetonus spéles pamatné nejausa
seciba ta, lai btu redzamas tikai dzivnieku galvas.

SVARIGI! Zetoni ir apdrukati no abam pusém, tacu
ilustracijas katra pusé ir atskirigas. Spéles gaita katrs spélétajs drikst skatities
tikai uz to Zetona pusi, kas pavérsta pret vinu. Zetonus nedrikst grozit vai
apskatit to otru pusi.

Spéles gaita: Spéli sak jaunakais spélétajs.
Spélétajs izvelk Zetonu un apskata kadas
dzivnieku dalas attélotas vina pusé.

Taja pasa laika pretinieks var apskatit St pasa
Zetona otru pusi.

Spélétaja uzdevums ir atrast tikko izvilkta Zetona dzivnieka galvai atbilstoSo
kermeni.
Lai to izdarttu, vins izvelk vél vienu Zetonu.

S - Ja ir atrasts atbilsto3ais kermenis,

tad spélétajs ieglst abus Zetonus un
novieto tos sev blakus. Spélétajs tad var
spélét vélreiz.
- Ja kermenis neatbilst, tad abus
Zetonus ievieto atpakal pamatné tajas
pasas vietas, kur tie atradas ieprieks.
Gajiens pariet otram spélétajam.

Spéles beigas: uzvar tas, kur$ pirmais savac 8 Zetonus jeb izveido 4 pilnus

+ORE

Alternativs spéles variants: Ja vélaties, lai spéle batu ilgaka, pirms spéles
sakuma vienojieties par lielaku uzvarai nepiecieSamo dzivnieku (Zetonu paru)
skaitu.
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DJ00828 Atminties Zaidimas - Maisykite ir
derinkite

Amizius: nuo 4 mety
Zaidéjy skaicius: 2 .
Zaidimo sudétis: 1 7aidimo pagrindas ir 28 dvipusiai gyviiny Zetonai.

Zaidimo tikslas: pirmam surasti kiekvieno gyviino galvai tinkancia kino dalj
ir sudaryti 4 gyvinus.
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PasiruoSimas Zaidimui: Padékite Zaidimo

pagrindg ant pakuotés dézés ir pastatykite
ji tarp abiejy Zaidéjy. Sudékite gyviny Zetonus |
Zaidimo pagrindg atsitiktine tvarka taip, kad matytysi
tik gyviny galvos.

e

SVARBU! Zetonai yra atspausdinti i$ abiejy pusiy,
taciau kiekvienoje puséje pavaizduotos skirtingos iliustracijos. Zaidimo metu
kiekvienas Zaidéjas gali Ziréti tik j tg zetono puse, kuri atsukta j jj. Zetony
negalima vartyti ar Ziliréti j kitg jy puse.

Zaidimo eiga: Jauniausias 7aidéjas pradeda
7aidima. Zaidéjas iStraukia vieng Zetong ir
apZziari, kokios gyvino dalys pavaizduotos jo
puséje. Tuo paciu metu priesininkas gali
apZzilréti kitg to paties Zetono puse.

Zaidéjo uzduotis — surasti ka tik istraukto Zetono gyviino galvai tinkan¢ia kiino
dalj. Tam jis traukia dar vieng Zetona.
NV . Jei randama tinkama kuno dalis,
Zaidéjas pasiima abu Zetonus ir pasideda juos
Salia saves. Tuomet jis gali Zaisti dar karta.
o Jei kiino dalis netinka, abu Zetonai
grazinami | tas pacCias vietas Zaidimo
pagrinde, kuriose jie buvo prie§ tai. Ejimas
pereina kitam Zaidéjui.

Zaidimo pabaiga: Laimi Zaidéjas, kuris pirmasis surenka 8 Zetonus, t. y.
sudaro 4 pilnus gyvunus.
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Alternatyvus Zaidimo variantas: Jei norite, kad Zaidimas trukty ilgiau, pries
pradédami susitarkite dél didesnio pergalei reikalingy gyviny (Zetony pory)
skaiciaus.

ISversta naudojant dirbtinj intelektq (ChatGPT).
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DJ00828 Malumang - Kombineeri ja sobita

Vanus alates: 4-99-aastastele

Mangijaid:

Komplekti kuuluvad: 1 mangualus ja 28
kahepoolset loomamarki.

Mangu eesmark: leida iga looma peale sobiv keha ja moodustada esimesena
4 looma.

Mingu ettevalmistus: Asetage | |
mangualus pakendikarbile ja pange see

kahe mangija vahele. Paigutage loomamargid
mangualusele juhuslikus jarjekorras nii, et nahtaval
oleksid ainult loomade pead.

TAHTIS! Margid on tritkitud mdlemale poole, kuid
kummalgi poolel on erinev illustratsioon. Mangu ajal tohib iga mangija
vaadata ainult seda margi poolt, mis on tema poole suunatud. Marke ei tohi

poorata ega vaadata nende teist poolt. q
¢,

Mangu kdik: Mangu alustab noorim
mangija. Mangija votab (ihe mérgi ja vaatab,
millised loomaosad on kujutatud tema
poolel. Samal ajal vGib vastasmangija
vaadata sama margi teist poolt.

Mangija Glesanne on leida &dsja tdmmatud margil oleva loomapea juurde
sobiv keha. Selleks tdmbab ta veel ihe margi.

e Kui leitakse sobiv keha, saab mangija
molemad margid endale ja asetab need enda
korvale. Seejarel voib ta teha uue kaigu.

o Kui keha ei sobi, pannakse mélemad margid
tagasi  tdpselt samadesse kohtadesse
mangualusel, kus need enne olid. Kaik Iaheb
lle jargmisele mangijale.

Mangu I6pp: Voidab mangija, kes kogub esimesena 8 marki ehk moodustab

4 terviklikku looma.
afl 0%

Alternatiivne manguvariant: Kui soovite pikemat mangu, leppige enne
mangu algust kokku suuremas voiduks vajalike loomade (margipaaride)
arvus.

Télgitud tehisintellekti abil (ChatGPT).
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Aim of the game: Be the first to recreate 4 animals. « The active player looks for their animal’s body:

Game set-up: they draw a second tile. \/

« Place the wooden board between the 2 players.
- If the active player draws a tile with
the right body: they win the 2 tiles.

They remove them from the board
and place them to the side.

They can then play again.

- Fit the board onto the holder inside the box.

- Place all of the tiles randomly into the slots.
Only the animal heads should be visible.

- If the active player draws the “wrong” tile:
the tiles are put back into the board (in the sar

It's then the other player’s turn.
How to play:

« The youngest player goes first. They draw a tile without End of the game

turning it around: they only look at the animal on their side. The first player to win 8 tiles (4 complete animals) wins the game!

Rl i i@*

Variant: to make the game longer, increase the number of pairs to be found (5, 6 or 7 pairs).
Decide on the number before beginning the game.

Their opponent can see the other side q
of the tile drawn.

‘:{"
During each turn, the players see the animal r«‘@
that’s facing them, no matter whose turn % s
it is to draw. g

Players cannot turn their tile around.



Mpaswuna nrpsbl OT4 pno 99 net ffﬁ? 2 yrpoka G 10 MUHYT

+ AKTVIBHbBI UTPOK AOMXEH HaNTW TyNOBMULLE CBOEro

6OPTUK BHYTPU KOPOOKYM 4 XKUBOTHBIX. VMBOTHOTO: OH 6epeT BTOpYIo GULLKY.

« NomecTnTb AEepeBAHHOE NONe MeXAY 2 NUTPOKaMMU. - EC/V aKTUBHBIV MFPOK BbITAMVIBAET GULLKY <.
« MomecTuTb None Ha 6OPTUK BHYTPY KOPOOLKM. C HY?>KHbIM TyNI0OBMLLEM, TO OH BbINTPbIBAaET
e 2 duLKm. ‘:-.‘ .

OH 3abupaeT 1ux C UrpoBOro Mo 1
rnomeLaeT pAagoM C co60.
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R g o Mocne 3Toro oH MOXeT NPOLONIXKUTL UTPY.

« B npor3BosibHOM nopsafKe BCTaBUTb GULLKK B Mpopesn
Ha nose Taknum o6pa3om, YToObl b1 BUAHDI TOJTIbKO
rOSIOBbl XKNBOTHbIX.

- ECin aKTVBHbIN UFPOK BbITATUBAET GULLIKY C HEMOAXOAALMM
Tynosuwiem, obe GpULLIKM BO3BPALLAOTCA Ha UFPOBOE none
(Ha cBOM NpeXxkHMe mecTa).

« MepBbIM X0AWT camblii MnaawWwuit Nrpok. OH 6epeT uLLKy,
He nepeBoOpayMBas ee, ¥ CMOTPUT TOJNIbKO Ha }KUBOTHOE,
KOTOpOe HaxoAUTCA nepea HAM.

B 3ToM cnyuae xof nepexoauT K ClefytoLemMy Urpoky.

MepBblii NTPOK, KOTOPOMY YAANIOCh BbINrpaTh 8 duLLeK (TO eCcTb cobpaThb 4 XKUBOTHbIX),

CTaHOBUTCSA NobegunTenem!

BapumaHT: 4511 6051ee NPOAOIKITENIbHON UrPbl MOXKHO YBENNYNTb KOMMYECTBO KUBOTHBIX, KOTOPbIX
HY>XHO co6paThb (5, 6 UK 7 XKMBOTHbIX). ONpeaenuTe 3To YNCNO Nepes Havanom Urpbl.

Ero conepHuk BUZMUT n3o6paxeHue
Ha 06paTHON CTOPOHE PULLKN.

Bo BpeMA KaXaoro xofa Nrpokn AOJIXKHbI
BNAETb TONbKO TO XXNBOTHOE, KOTOpPOE

HaxoAMTCA nepes HUMK, HE3aBUCUMO OT TOFO,
KTO 13 HUX 6epeT GpuLLKY.

MepeBopaunBaTtb GpULLKY APYro CTOPOHON Hefb3A.



