LV - Latvie3u SOS
DJ00831 Spéle — DzéSam ugunsgréku! Mission

leteicamais vecums: no 5 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2 [1dz 4

Komplekta ietilpst: 5 metamie kaulini, 18
ugunsgréeka kartis, 18 dzivnieku kartis, 16
atlhidzibas kartis un 4 spéletaju kartis.

Spéles meérkis: Izglabt visus dzivniekus vai
nodzést ugunsgréeku veterinaraja klinika.

SagatavosSanas spélei:
Katrs spélétajs izvélas sev vélamo “spélétaja” karti un novieto to sev prieksa.

4 athdzibas kartis novieto galda vida ar attélu uz augsu.
Paréjas atlidzibas kartis novieto kaudzité ar attéliem uz leju.

Tapat rikojies ar
18 dzivnieku kartim.

Visas 18 ugunsgréka kartis samaisa un izveido
no tam karsu kaudziti ar attéliem uz leju.

Tad apgriez 6 augsSéjas kartis no kaudzites

ar attélu uz augsu un izkarto tas rinda.

Spéles norise: Spéle norisinas pulkstenraditaja virziena. Tiek izvéléts spélétajs,
kurs sak pirmais, metot visus 5 metamos kaulinus. Kaulini jaizmanto, lai glabtu
dzivniekus vai dzéstu ugunsgréku. Lai nodzéstu ugunsgréku, nepieciesami

kaulini ar Gdens spaina simbolu (attiecigi tik kaulinu, cik noradits uz karts).
Savukart, lai izglabtu dzivnieku, vajadziga viena vai vairaku kaulinu
kombinacija, kas attélota uz attiecigas karts.

Tu vari mest kaulinus tik reizu, cik vélies, bet péc katra metiena ir janovieto
vismaz viens kaulins. Ja nevari novietot nevienu, gajiens beidzas, un gajiens
pariet nakoSajam spélétajam.

Kaulinus, kas piezeméjas ar @ attélu uz augsu, nevar izmantot paréja gajiena
laika.

Pirms metiena nakamais spélétajs noliek jaunas kartis tuksSajas vietas, kas
izveidojusas péc iepriek$éja gajiena.

Atlidzibas kartis.
Spélétajs var iegit atlidzibas karti, kad ir izpilditi visi tas nosacijumi (uz katras
atlidzibas  karts ar simboliem
noradits, kadas kartis
nepiecieSamas, lai to iegitu).
Pieméram, lai iegltu konkréto
atlhidzibas karti, spélétajam jau jabat
ieguvusam “pandas” un “suna” karti.

Spélétaji, lai iegltu atlidzibas karti, var izmantot ari dzivnieku kartis, kas
iegltas iepriekSéjos gajienos. Tomér janem véra, ka viena gajiena laika var
ieglt tikai vienu atlidzibas karti.



Vienu dzivnieku karti drikst izmantot tikai vienu reizi atlidzibas karts iegisanai.
Kad spélétajs ieglst atlidzibas karti, vinam ta janovieto virs dzivnieku kartim,
kas tika izmantotas tas iegusanai.

Piezime: galda vidl vienmér jabat izliktam 4 atlidzibas kartim, idz beidzas
atlidzibas karsu kava.

Spéles beigas: spéle beidzas, kad visi dzivnieki ir izglabti vai kad visas
ugunsgréka kartis ir nodzéstas (attiecigi tas ir bridi, kad viena no abam karsu

rindam ir tuksa).

Uzvar spélétajs, kurs ir ieguvis visvairak punktu.

Spéles autors: Cedric Martinez.
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DJ00831 Zaidimas — SOS misija

AmtZius: nuo 5 mety

Zaidéjy skaicius: 2 - 4

Zaidimo sudétis: 5 kauliukai, 18 ugnies
korteliy, 18 gyvany  korteliy, 16
apdovanojimy korteliy ir 4 Zaidéjy kortelés.

Zaidimo tikslas: I3gelbéti visus gyviinus arba
uzgesinti gaisrg veterinarijos klinikoje.

Zaidimo paruosimas:
Kiekvienas Zaidéjas pasirenka norimg ‘Zaidéjo’ kortele ir padeda jg priesais
save.

Padékite 4 atverstas apdovanojimy korteles stalo viduryje.
IS likusiy apdovanojimy korteliy suformuokite uzverstg kalade.

T3 patj padarykite su
18 gyviny kortelémis.

Sumaisykite 18 ugnies korteliy ir sudékite
jasj uzverstg kalade. Tuomet atverskite
6 ugnies korteles ir iSdéliokite jas eiléje.

Zaidimo eiga: Zaidéjai ZaidZia paeiliui pagal laikrodZio rodykle. Pasirenkamas
Zaidéjas, kuris pradeda Zaidimg, mesdamas 5 kauliukus.

Kauliukai turi bati dedami tam, kad iSgelbétum gyvinus arba uZgesintum
gaisrg. Norint uZgesinti gaisrg, reikia kauliuky su kibiro simboliu (tiek, kiek
nurodyta ant kortelés). Norint iSgelbéti gyviing, reikia vieno ar keliy kauliuky
derinio, pavaizduoto ant atitinkamos kortelés.

Galima mesti kauliukus tiek karty, kiek nori, bet po kiekvieno metimo
privaloma padéti bent vieng kauliuka. Jei negali padéti né vieno — tavo éjimas
baigiasi ir ZaidZia kitas Zaidéjas.

Kauliukai, kurie nukrenta su @ paveiksléliu j virSy, likusio éjimo metu nebegali
bati naudojami.

Pries metant kauliukus, kitas Zaidéjas padeda naujas korteles j tas vietas, kurios
liko tuscios po ankstesnio &jimo.

Apdovanojimo kortelés.
Zaidéjas gali gauti apdovanojimo kortele, kai jvykdomi visi jos reikalavimai.
PavyzdZiui, norédamas gauti tam
tikrg apdovanojimg, Zaidéjas turi
bati jau surinkes ,,meskos“ ir ,,Suns”
korteles.

Zaidéjai gali naudoti gyviny
korteles, surinktas ankstesniuose éjimuose, kad laiméty apdovanojimus.
Taciau vieno éjimo metu galima gauti tik vieng apdovanojimo kortele.



Gyviuno kortelé gali bati panaudota tik vieng karta apdovanojimui gauti.
Kai Zaidéjas gauna apdovanojimo kortele, jis turi jg padéti ant gyviny korteliy,
kurios buvo panaudotos tam apdovanojimui.

Pastaba: Viduryje ant stalo visada turi bati 4 apdovanojimo kortelés, kol
pasibaigs korty kaladé.

Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai visi gyviinai yra i$gelbéti arba kai visos
gaisro kortelés yra uzgesintos, tai yra, kai viena i$ dviejy korteliy eiluc¢iy tampa
tuscia.

Laimi Zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky.

Zaidimo autorius: Cedric Martinez.
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DJ00831 Mang — SOS missioon

Vanus alates: 5-99-aastastele
Mangijatearv: 2-4

Mangu komplekt sisaldab: 5 taringut, 18
tulekaarti, 18 loomakaarti, 16 auhinnakaarti
ja 4 mangijakaarti.

Mangu eesmark: Paasta kdik loomad voi kustuta tulekahju loomakliinikus.

Mangu ettevalmistus:
Iga mangija valib endale lihe ‘mangija’ kaardi ja asetab selle enda ette.

Aseta 4 auhinnakaarti avatud kujul laua keskele.
Ulejaanud preemiakaartidest moodusta kinnine pakike.

Sega 18 tulekaarti ja moodusta neist
kinnine pakk. Seejarel podra imber
6 tulekaarti ja aseta need ritta.

Tee sama 18 loomakaardiga.

Mangu kdik: Mangijad mangivad kordamodda paripdeva. Valitakse mangija,
kes alustab mangu ja viskab esimesena 5 taringut. Taringud tuleb paigutada
kas loomade paastmiseks vGi tulekahju kustutamiseks. Tulekahju
kustutamiseks on vaja ambrisimboliga taringuid (tdpselt nii palju, kui on

~

margitud kaardil). Looma paddstmiseks on vaja Uhte vOi mitut
taringukombinatsiooni, mis on naidatud vastaval kaardil.

Sa void taringuid veeretada nii palju kordi kui soovid, kuid parast iga viset tuleb
vahemalt Uks taring kaardile paigutada. Edukalt tdidetud kaardid saab mangija
endale. Kui sa ei saa lihtegi veeretatud taringut paigutada, on sinu kord labi ja
jargneb jargmise mangija kord.

Taringud, mis maanduvad sellele kiiljele @, ei saa selle vooru llejaanud visete
ajal enam kasutada.

Enne jargmist viset asetab jargmine mangija uued kaardid nendele kohtadele,
mis eelmisel kaigul tihjaks jaid.

Auhinnakaardid.

Mangija saab auhinnakaardi, kui
koik selle tingimused on tadidetud.
Naiteks peab mangijal olema juba
olemas “karu” ja “koera” kaart, et
saada vastavate simbolitega
margistatud auhinnakaart.

Mangijad voivad auhinnakaartide lunastamiseks kasutada eelmistest
voorudest kogutud loomakaarte. Kuid iga kaigukorra jooksul saab v6tta ainult
Uhe auhinnakaardi!



Iga loomakaarti saab auhinnakaardi saamiseks kasutada ainult tihel korral.
Kui mangija saab auhinnakaardi, peab ta selle asetama nende loomakaartide
peale, mida kasutas auhinnakaardi saamiseks.

Markus: Manguaual peab alati olema 4 avatud auhinnakaarti, kuni kaardid
pakist otsa saavad.

Mangu 10pp: Mang I6peb, kui kdik loomad on paastetud voi kui koik
tulekaardid on kustutatud — see tahendab, kui liks kahest kaardireast on tiihi.

Voidab mangija, kes on kogunud kdige rohkem punkte.

Mdéingu autor: Cedric Martinez.



Les cartes récompense

Les cartes récompense sont remportées lorsque leurs criteres sont remplis.

Par exemple, un joueur doit avoir gagné une carte « ours » et une carte « chien »
au préalable pour pouvoir obtenir la carte récompense correspondante :

Les joueurs peuvent utiliser les cartes animal acquises lors des tours précé-
dents pour gagner une carte récompense. Cependant, il n’est possible d’en
obtenir qu’une seule par tour.

Une carte animal ne peut étre utilisée qu’une seule fois pour obtenir une
carte récompense. Lorsque le joueur remporte une récompense, il doit la
placer sur les cartes animal ayant contribué a son obtention.

NB : Il doit toujours y avoir 4 cartes récompense au centre de la table,
jusqu'a épuisement de la pioche.

Fin de partie:

La partie se termine lorsque tous les animaux ont été sauvés ou lorsque tous les
feux ont été éteints, c’est-a-dire lorsque l'une des deux lignes de cartes est vide.
Le joueur qui a marqué le plus de points remporte la partie.

Un jeu de Cédric Martinez

6 gﬁ‘ Game rules m

Aim of the game: Rescue all the animals or put out the fire at the vet clinic.

GAME SET-UP:
Each player selects the ‘player’ card that they want to play and places it in front of
themself.

Place 4 reward cards, face up, in the centre of the table.
Then, make a face down pile with the remaining reward cards.

Do the same with the
18 animal cards.

Shuffle the 18 fire cards and then create a face
down draw pile. Next, turn over 6 fire cards,
placing them in a line.



Players ta.ke Furns to play C|°CkWi59: ) ) A player can collect a reward card once all its criteria have been met.

A player s picked to go 1* and begin the game by rolling the 5 dice. For example, the player must have already won a ‘bear’ card and a ‘dog’ card to
The dice must be placed to either rescue animals or put out the fire. collect the corresponding reward card:

You can roll the dice as many times as you want, but at least one die must be
placed after each roll. If you can't place any dice, your turn is over and it's the
next player’s turn.

Dice which land on the & face can’t be used for the remainder of the round.

Players can use animal cards collected in previous rounds to win reward
cards. However, only one can be collected per turn.

An animal card can only be used once to collect a reward card.
o When a player wins a reward card, they have to place it on top
of the animal cards they used to collect it.

Please note: There must always be 4 reward cards in the centre of the table,
until the draw pile has run out.

End of the game:

The game ends when all the animals have been rescued or when all the fires
have been put out, that is to say, when one of the two lines of cards is empty.
Before rolling the dice, the next player puts down new cards to replace the The player has scored the most points wins the game.

spaces left empty from the turn before. o .
A game by Cédric Martinez



Belonningskort

Man vinder et belenningskort, nar dets kriterier er opfyldt.

For eksempel skal en spiller allerede have vundet et »bjornekort« og et »hunde-
kort« for at fa det tilsvarende belenningskort:

For at vinde et belgnningskort kan spillerne bruge de dyrekort, de har vun-
det i de forrige ture. Det er dog kun muligt at fa ét belenningskort pr. tur.
Et dyrekort kan kun bruges én gang til at fa et belenningskort. Nar spilleren

o vinder et belgnningskort, skal det placeres pa de dyrekort, der bidrog til at
vinde det.

NB: Der skal hele tiden veere 4 belgnningskort midt pa bordet,
indtil bunken er tom.

Spillets slutning:

Spillet slutter, nér alle dyr er blevet reddet, eller nar alle ildebrande er blevet
slukket — altsa nar der ikke er flere kort tilbage i én af de to raekker.
Spilleren, der har faet flest point, vinder spillet.

Et spil af Cédric Martinez

5-99 net 2-4 vrpoka Mpasuna nrpbl

Llenb nrpbi: CNacTu BCeX XMBOTHbIX WIN NOTYLLUTL NOXap B BETEPUHAPHON
6onbHuLe.

NOArOTOBKA K UTPE:

Kaxzpiii UrpoK BbIGUPAET KapTOUKyY C UTPOKOM, POJib KOTOPOTO OH XoueT
UCMONHATD, 1 KNageT ee nepeg coboii.

BblnoXuTe 4 KapTOUKM «Harpaga» MLeBoll CTOPOHOW BBEPX B LEHTP
cTona. lMomecTuTe oCTaBWIMECA KapTOYKM B CTOMKY NLIEBON CTOPOHOM BHU3.

Bo3bmuTe 18 KapToueK «noXap», NnepemellanTe, MpopenaiTe To e camoe
chopmupyiiTe KONOAY U NONOXKNTE NULIEBON CTOPOHOM c 18 KapTouKamm

BHM3. 3aTeM BbITAHUTE 13 KONTOAbI 6 KapToueK 1 «KUBOTHOEY.
PasNIoKUTE UX B JINHMIO.



X0 UrPbl:
MIrpoku xoAaT no oyepesm no YacoBoW CTPesKe.
HasHauaetcs 1-i Urpok, KOTopbli HAUMHAET Urpy 1 BpocaeT 5 KyOUKOoB.

Pasmelyante Ky6uKM Taknum 06pa3om, YToObl CNACTV XKUBOTHBIX MW
noTyLNTb Noxap. bpocalite KybUKM CTONBKO pa3, CKONbKO NoxenaeTe, HO
nocse Kaxzgoro 6pocka Bbl JOMKHbI Pa3MeCTUTb XOTs Obl OfUH KyOUK.

Ecnun Bam He yfaeTca pasmecTuTb HU OfHOTO Ky6yKa, Balll XO 3aBepLUaeTcs u
NEepexoamnT K CneayloLlemy Nrpoky.

Ky6umKu, Ha KOTOpbIX BbiNafaeT 310 n3obpakeHue &), 6onblue He MOryT 6bITb
1Crosib30BaHbl UFPOKOM BO BpeMs ero xopa.

Mepen 6pOCKOM Ky6VKOB CNeayoLLmnii NTPOK pa3MeLlaeT HOBbIE KapTOUKM Ha
nycTble MecTa, 06pa3oBaBLIMECA B XOfE NPeAblayLLero Xxoaa.

KapTO‘-IKI/I «Harpapga» BbIUrpblBaloTCA TONbKO Npu cobniopeHnn ycnoavu?n,
YKa3aHHbIX Ha Kaxgaon KapTouke.

Hanpumep, uzpok 0osxeH CHa4ana 8eluzpame KapmoyKy «me0sedb» U KAPMOYKY
«cobaka», Ymobsl NOJTyHUMb COOMBEMCMBYIOWYIO KAPMOYKY «HA2PAda»:

MFpOKI/I MOTYT NCMOJIb30BaTb KAPTOUYKU C }KUBOTHbIMU, BbINTPaHHbIE BO BpPeEMA
npeabiaywnx Xxoaos, YyTOoObI NONYyYnTb KapPTOUKY «Harpaga». Ho nomHute, uto
3a 04UWH X004 MOXHO NONYyYnTb TONIbKO OAHY KapPTO4KY.

KapTouKy C )KMBOTHbIM MOXXHO MCMONb30BaTb TONIbKO OAVH Pas, YTobbl
nonyuYnTb KapTOUKY «Harpaga». Korga nrpok nosnyvaer KapTouKy «Harpaga»,
OH [O/IKEH MOMECTUTb €€ Ha KapTOUKM C XKMNBOTHbIMM, Gnarofapa KOTopbIM
OHa 6bia BblMrpaHa.

NB: B LeHTpe cTona Bceraa A0MKHbI ObITb BbINIOXEHbI 4 KAPTOUKM «Harpaga,
nokKa B CTOMKe He OCTaHeTCA KapToYek.

KoHewu urpbi:
Wrpa 3akaH4mBaeTCA, KOraa BCe XMBOTHblE CraceHbl UK BCe NOXKapbl
NOTYLUEHbI, TO eCTb KOrAa B OAHOM U3 [IByX PALOB HE OCTAHETCA HM OfHOW

KapTouku. irpok, HabpaBsLunii 6osbLLe BCEro OYKOB, CTAHOBUTCA Nobeautenem.

Asmop uzpel: Cedpuk MapmuHe3



