LV - LatvieSu
DJ01623 Galda spéle “Ludo Jara”
(4 spéles viena)

leteicamais vecums: no 2 gadu vecuma
Komplekta ietilpst: spéles pamatne, 16 kaulini, 4
dzivnieku figlrinas, 4 pamatnes bingo spélei,
makskere un metamais kaulins.

1.spéle — MakskeréSana ar magnétiem

Spélétaju skaits — 1 vai vairaki. NepiecieSama
makskere, 16 kaulini ar zivju un jiras iemitnieku
attéliem un spéles pamatne — kaste.
SagatavoSanas spélei: novieto visus kaulinus kasté
ar dzivnieku attéliem uz augsu. Péc tam spélétaji
censas péc kartas “izzvejot” dzivniecinus no kastes,
izmantojot magnétisko makskeri.

2.spéle — Atminas spéle

Spélétaju skaits — 1 vai vairaki. NepiecieSami 16 dzivnieku kaulini (8 dzivnieku
pari).

Sagatavosanas spélei: novieto visus kaulinus uz galda ar dzivnieku attéliem uz
leju. Pirmais spélétajs izvélas jebkurus divus kaulinus, kas atrodas uz galda:

- Ja abi attéli sakrit (uz tiem ir viens un tas & .
pats dzivniecin$ un ari to fona krasa < ¥ o
sakrit), spélétajs Sos kaulinus iegist sev ” ) - 4 €
un novieto tos sev prieksa. = - ;’ 2

- Ja uz abiem paceltajiem kauliniem ir % & 8,
atskirigi attéli (atSkirigi dzivniecini . t =

un/vai fons), spélétajs parada abus .

kaulinus paréjiem spélétajiem un novieto atpakal vieta, no kurienes
tos pacéla, novietojot ar dzivnieka attélu uz leju.

Péc tam seko nakosa spélétaja gajiens. Spéle beidzas, kad visi pari ir
atrasti un nonemti no spéles laukuma. Spéli uzvar dalibnieks, kurs
atradis visvairak dzivnieku paru.

3.spéle - Bingo

Spélétaju skaits — 2 [1dz 4. NepiecieSamas 4
mazas pamatnes, 16 dzivnieku kaulini un 4
dzivnieku figlrinas.

Katrs spélétajs izveélas sev spéles pamatni
un tai atbilstoSo dzivnieka figlirinu, ko
jevieto spéles pamatnes augSpuse.
Savukart 16 dzivnieku kaulinus izvieto uz
spéles galda ar dzivnieku attéliem uz leju.
Spéli sak jaunakais dalibnieks, pacelot kadu no kauliniem, kas atrodas uz
galda:

- Japacelta kaulina attéls sakrit ar kadu no attéliem spélétaja pamatne,
vins to pacel un novieto uz savas spéles pamatnes attieciga attéla.

- Ja pacelta kaulina attéls nesakrit ar nevienu no spélétaja pamatnes
attéliem, vins So kaulinu novieto atpakal uz galda ar dzivnieka attélu
uz leju.

Tad seko nakosa spélétaja gajiens. Spéli uzvar dalibnieks, kuram pirmajam
izdodas atrast visus 4 dzivnieku attélus, kas sakrit ar vina spéles pamatni.

4.spéle — Met un ej!

Spélétaju skaits — 2 lidz 4. NepiecieSama spéles
pamatne (kastes aizmuguré), metamais kaulins, 4
dzivnieku figdrinas.

Spéles noteikumi: Spéles pamatni novieto galda
vidi — visiem spélétajiem pieejama attaluma.

o g Katrs spélétajs izvélas dzivnieka figlrinu un

O:;t D&Q novieto to uz starta laukuma. Spéle norisinas

(X e

pulkstena raditaja virziena. Jaunakais spélétajs
=" . . - -
met metamo kaulinu. Metamais kaulins norada

krasas - spélétajs savu figlrinu parvieto uz pirmo laukumu, kas atbilst
noraditajai krasai uz metama kaulina. Ja Sis laukums ir aiznemts, spélétajs
parvieto savu figlru uz nakamo brivo Sis krasas laukumu. Pirmais spélétajs,
kas sasniedz finisa laucinu, uzvar.
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DJ01623 Zaidimy rinkinys - Ludo Jara —

(4 Skirtingi Zaidimai) _
Amiius: nuo 2 mety - e

Loto

Zaidimy taisyklés:

1.  Zvejyba su magnetukais

Skirta vienam Zaidéjui ar daugiau — viena meskere,
16 korteliy (16 skirtingy gyviiny), Zaidimo dézé.
Jdékite visas korteles j déZute gyviino pieSinéliu j
virSy. Kiekvienas Zaidéjas paeiliui magnetine
meskere bando ,suzvejoti” gyviina.

2. Memo (Atminties Zaidimas) &
Skirta vienam Zaidéjui ar daugiau — 16 korteliy e
(kiekvieno gyviino po 2 korteles).

Padékite visas korteles uzverstas (,baliono” =

puse j virsy) stalo viduryje. ‘

Pirmasis Zaidéjas atvercia 2 pasirinktas korteles: ¥y & 8'
e Jei ant dviejy atversty korteliy % =
pavaizduotas tas pats gyvinas ir fonas yra
tos pacios spalvos: Zaidéjas jas laimi. Tuomet Zaidéjas pasideda abi
korteles priesais save ir ZaidZia toliau.

e Jei dviejose atverstose kortelése pavaizduoti skirtingi gyvinai:
Zaidéjas parodo abi korteles kitiems zaidéjams ir padeda jas atgal j tg
pacig vietg stalo viduryje ,balionu” j virsy. Tuomet seka kito zaidéjo
eilé.

Suradus visas poras, laimi tas, kuris surinko daugiausiai pory.

Nuo 2 iki 4 Zaidéjy — 4 Zaidimy lentos, 16
korteliy ir 4 gyviny figtrélés.

Kiekvienas Zaidéjas iSsirenka Zaidimo
lenty, pasideda jg priesais save ir jsistato
atitinkamo gyvino figtréle. 16 korteliy
padedamos uzZverstos stalo viduryje.

Jauniausias Zaidéjas pradeda Zaidima ir
atvercia vieng kortele:
e Jei atverstos kortelés paveikslélis sutampa su vienu i$ paveiksléliy jo
zaidimo lentoje, Zaidéjas uzdengia ta kortele paveikslél].
¢ Jei jis nesutampa su jokiu Zaidéjo lentoje esanciu paveiksléliu, jis
grazina uzverstg kortele j stalo vidurj. Tada seka kito Zaidéjo eilé.
Laimi Zaidéjas, kuris pirmasis suranda visus savo Zaidimo lentos paveikslélius.

4. Ridenimo ir judéjimo Zaidimas

Nuo 2 iki 4 Zaidéjy — viena Zaidimo lenta (déZutés
nugariné pusé), vienas kauliukas ir 4 gyviny
fighreélés.

Padékite Zaidimo lentg stalo viduryje. Kiekvienas
Zaidéjas pasirenka gyvilng ir pastato jj ant
zaidimo pradZios langelio. Ejimai atliekami pagal

(“‘ﬂw' < Oﬁ.

o= e D’g:Q. laikrodZio rodykle. Jauniausias Zaidéjas meta
< ==, . . s yee

= kauliuka. Kauliukas parodo spalva: Zaidéjas juda

s su savo gyvdnu j priekj ir sustoja pirmame

langelyje, kurio spalva atitinka iSridento kauliuko spalva. Jei langelis jau
uZimtas, Zaidéjas toliau juda j toliau esant;j laisvg tos pacios spalvos langelj. Jei
Zaidéjas sustoja ant varlés ar grybo langelio, tada jis turi pajudéti pirmyn arba
atgal j kita to paties objekto langelj. Zaidima laimi Zaidéjas, pirmasis pasiekes
finiso langel;.



EE — Eesti

DJ01623 — Mang — Ludo Meri (Memo,
Magnet, Taring, Loto)

Vanus alates: 2+
Mangijate arv: 4

MAGNETITEGA KALAPUUK

1 mangija voi rohkem — 1 6ngeritv, 16 tiikki

(16 eri looma), mangukarp.

Asetage koik kaardid karpi, looma pilt Glespoole.
Mangijad proovivad magnetdongega kordamdéodda
Uhe looma valja piuida.

MEMO

1 mangija voi rohkem — 16 tiikki (igat looma kaks tiikki).

Asetage koik kaardid tagurpidi (6hupalli pool (ilespoole) laua keskele.

Esimene mangija poorab limber kaks vabalt valitud tikki.
¢ Kui molemal tiikil on sama loom ja sama varvi

taust, saab ta tikid endale. Seejarel paneb ta - & ¥ o
tiikid enda ette ja proovib uuesti. ) - 4 €
e Kui tiikkidel on erinevad loomad, naitab ta = -« ~

neid kdigile ja paneb need samasse kohta ’ S s

tagasi, 6hupalli pool llespoole. ol -

Seejarel on jargmise mangija kord. -
Kui kéik loomad on leitud, voidab see, kellel on kéige rohkem paare.

BINGO

2-4 mangijat — 4 mangulauda, 16 tiikki, 4
looma nuppu.

Ilga mangija valib endale mangulaua,
asetab selle enda ette ja paneb sellele
vastava looma nupu. 16 tiikki asetatakse
laua keskele, nagu allapoole.

Alustab noorim mangija, kes poodrab Uhe
tiki Gmber.

e Kui tiikil olev pilt on olemas ka tema mangulaual, paneb ta tiki selle
pildi peale.

¢ Kui see ei vasta lihelegi tema mangulaual olevale pildile, paneb ta selle
tagasi, nagu allapoole.

Seejarel on jargmise mangija kord. Voidab see, kes leiab esimesena Uiles kdik
oma mangulaua pildid.

VEERETAMISE JA LIIKUMISE MANG
2-4 mangijat — 1 mangulaud (karbi tagakiilg), 1 taring, 4 looma nuppu.

Asetage mangulaud mangijate keskele. Iga mangija valib endale looma nupu
ja paneb selle stardiruudule. Mangukord liigub
edasi paripdeva. Noorim mangija viskab taringut.
Taring naitab varvi: mangija knnib oma loomaga
edasi esimese sama varvi ruuduni.

Kui ruudul on juba keegi, kdnnib ta edasi, kuni
jouab jargmise sama varvi vaba ruuduni.

Kui mangija peatub muti v3i rebase ruudul, liigub i e :- @
. ~. . . = » “ s p
ta edasi vdi tagasi sama looma teisele ruudule. . T .\ﬁ =3 Q

Mangu voidab mangija, kes jouab esimesena -
finiisse. o=



.Game rules

MAGNETIC FISHING

1player or more - 1fishing rod, 16 pieces

(16 different animals), game box.

Place all the cards in the box with the animal sides up.
Each player takes turns to try to “fish” out an animal
using the magnetic fishing rod.

MEMO

1player or more - 16 pieces (each animal x2 pieces).

Place all the cards face down (“balloon” side up) in
the center of the table.

The first player turns over 2 pieces of their choice:

« If the two pieces have the same animal and the
background of the same color: they win. They then
place the pieces in front of them and play again.

« If the two pieces have different animals: they

show them

to everyone and they then put them back

with the “balloon” side up in the same place.

Then, it's the next player’s turn.

When all the pairs have been found, the winner is the
one who has the most.




BINGO

From 2to 4 players - 4 game boards, 16
pieces, 4 animal pieces.

Each player chooses a game board that they
place in front of them and inserts the
corresponding animal piece. The 16 pieces are
placed face down in the center of the table.

The youngest player begins and turns a card over:
« If the picture on the chosen piece matches one
of the images on their game board, they cover
the image with the card,

« If it does not match any of the images on their
game board, they put it back face down.

Then, it's the next player’s turn. The winner is the one
who has found all the images of their game board first.

ROLL-AND-MOVE GAME

From 2 to 4 players - 1 game board (back of the box),

1 die, 4 animal pieces.

Place the game board in the middle of the players. Each
player chooses an animal and puts it on the start square.
Turns are taken in a clockwise direction. The youngest
player throws the die. The die indicates a color: the player e
moves their animal forward and puts it on the 1st square [

of the color shown on the die.

Ifthe square is already taken, they continue to move forward

to the next square of the same color which is free.

Ifthey land on afrog or mushroom square, they move forward

or backward to the other square of the same object.

The first player to reach the finish square wins the game.




rus MpaBuna urpbl

MATHUTHAA PbIBAIKA

OT 1 urpoka — 1 yaouKa, 16 3xeToHoB (16 pasHbix
>KMBOTHbIX), KOPOGKa MrPOBOro KOMMJIeKTa.
MonoxuTe BCe KETOHbI B KOPOOKY CTOPOHOI
«KWBOTHOE» BBEPX.

Urpoku no oyepenm cTapatoTcs NonMMaTbh Ha MarHUTHYO
YA0UKY OZLHO U3 XWUBOTHBIX.

MEMO

OT 1 urpoka — 16 xeToHa (No 2 XeToHa KaXJ0ro }XMBOTHOr0).
Bce KapTOUKM BbIIOXUTE NINLLEBON CTOPOHOM BHU3 (CTOPOHO
«MAY» BBEPX) B LieHTpe cTona. MepBbli Urpok

nepesopaunBaeT [Ba /1l06bIX KETOHA Ha BbI6OP:

+ Ecnm Ha 3TUX ABYX XeToHax n3obpaxeHO OAMHaKoBOe
XUBOTHOE Ha (hOHe OAHOrO L,BeTa, UrpoK 3abupaeT nx

cebe, knapet nepep, cobon U AenaeT NOBTOPHbIN XOA4,.

- B MpOTUBHOM Cnyyae OH NOKa3biBAET KETOHbI

BCEM UIrpOKaM U KNALET UX Ha MeCTo NL,EeBOM

CTOPOHOW BHU3. ﬁ
3aTeM X0p, NepexoAuT K CefyioLLeMy UTPOKY. -
MapTua 3akaHuuBaeTcs, Korga Bce napbl  6biau

HanpeHbl. [MobexaaeTr urpok, Habpaswui 6onbuie

BCEX XXETOHOB.



I0TO

2-4 urpoka — 4 KapTo4KHM, 16 >KeTOHOB, 4 (PULLIKK
«}KMBOTHOE>.

Kaxablii Urpok BbIBUPAET KAPTOUKY, KNAAET ee nepes,
coboii 1 ycTaHaBNMBAET HA Hee COOTBETCTBYIOLLYIO
buwky

«KUBOTHOE». [MonoxunTe 16 KEeTOHOB B LLeHTpe
CTOMa INL,EBON CTOPOHON BHU3. Urpy HaunHaeT

camblii MAaAWmUin rpok. OH OTKPLIBAET N1106ON KETOH:

+ ECM pUCYHOK eToHa COBMaAaeT C OAHNUM 13

PUCYHKOB Ha €ro KapTouKe, OH KNAAeT KeToH

Ha 3TOT PUCYHOK.

+ BNpoTUBHOM C/lyyae OH KNaAeT XeToH 0bpaTHO

JINLLEBOV CTOPOHOW BHM3.

3aTeM XOA NepexoAuT K CleAytoLeMy UrPOoKyY.

MobexaaeT Urpok, KOTOPbIN HALen BCe KETOHbI, yKa3aHHble Ha CBOEI KapTouke.

HACTO/IbHAA UTPA

2-4 urpoka - 1 urpoBoe noJse (HMXKHAA CTOPOHa KOPO6KH),
1 Ky6MK, 4 PULIKN «KUBOTHOE>.

MonoxuTe UrpoBoe nose B LEEHTPe MeXAy UrpoKamu.
KaxAbl UTPOK BbIGUPAET XMBOTHOE U CTABUT €ro Ha KNeTKy
«CTapT». X04 NepexoauT Mo yacosoii ctpenke. Camblii
MAafwWwun nrpok bpocaet kybuk.Ha kybuke Beinagaer
onpeaeneHHbIV LBET: UrPOK NepeMellaeT CBOe XUBOTHOe

Ha 6nuxanlyto KneTKy 3Toro LBeTa. Ecam 3ta knetka yxe
3aHATaA, OH CTaBUT CBOE XMBOTHOE Ha CreayloLlyto cBoboAHYO
KNeTKy 3Toro ueTa. [lonas Ha KAeTKy narywka uam rpub,
UrpoK NepemeLLaeT CBO HULLKY BNepes, uin Hasag Ao
LPYron KNeTku € 3TuM Tema. B naptum nobexpaer urpok,
KOTOPbLIA MepBbIM AOLWEN A0 KOHLLA UFPOBON LOPOXKKM.




