LV - LatvieSu
DJ01628 Galda spéle “Ludo Meizs”
(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 dzivnieku attéliem un spéles
pamatne — kaste.

SagatavosSanas 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:
- Jaabi attéli sakrit (uz tiem ir viens un @ .
tas pats dzivniecin$ un ari to fona @ Q
krasa sakrit), spélétajs Sos kaulinus L gg 7&" e
iegist sev un novieto tos sev 6 n &
prieksa. e Q @ 9
- Jauz abiem paceltajiem kauliniem ir 0 é
atskirigi attéli (atsSkirigi dzivniecini
un/vai fons), spélétajs parada abus kaulinus paréjiem spéletajiem 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 Iidz 4. NepiecieSamas 4
mazas pamatnes, 16 dzivnieku kaulini un 4
dzivnieku figlrinas.

Katrs spélétajs izvélas sev spéles pamatni
un tai atbilstoSo dzivnieka figurinu, 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 figlrinas.

Spéles noteikumi: Spéles pamatni novieto galda vidi — visiem spélétajiem
pieejama attaluma. Katrs spélétajs izvélas dzivnieka figlirinu un novieto to uz
starta laukuma. Spéle norisinas pulkstena raditaja virziena. Jaunakais
spélétajs met metamo kaulinu. Metamais kaulins norada krasas - spélétajs
savu figlrinu parweto uz pirmo laukumu, kas atbilst noraditajai krasai uz
metama kaulina. Ja Sis laukums ir aiznemts,
spélétajs parvieto savu figliru uz nakamo brivo $is
krasas laukumu. Pirmais spélétajs, kas sasniedz
finisa laucinu, uzvar.




LT — Lietuviy
DJ01628 Zaidimy rinkinys - Ludo miskas

Amzius: nuo 2 mety
4 Skirtingi Zaidimai: Memo, Loto, Ludo, Magnet

Zaidimy taisyklés:

1. Zvejyba su magnetukais

Skirta vienam Zzaidéjui ar daugiau — viena
meskere, 16 korteliy (16 skirtingy gyviny),
Zaidimo dézé.

Jdékite visas korteles | déziute gyvino
piesineéliu j virsy. Kiekvienas Zaidéjas paeiliui
magnetine meskere bando ,,suzvejoti” gyvina.

2. Memo (Atminties Zaidimas) @ @
Skirta vienam Zaidéjui ar daugiau — 16 ¥ _,;:‘,';;_ Q
korteliy (kiekvieno gyvino po 2 korteles). Q) JE 2 g‘
Padékite visas  korteles  uZverstas

(,baliono” puse j virSy) stalo viduryje. e g A
Pirmasis Zaidéjas atveréia 2 pasirinktas %
korteles: e '
e Jei ant dviejy atversty korteliy pavaizduotas tas pats gyvunas 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 ta pacia vietq 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 gyvuny figuréleés.
Kiekvienas Zaidéjas iSsirenka Zaidimo
lentg, pasideda jg prieSais save ir
jsistato atitinkamo gyvino figiréle. 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].
e 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 puseé), vienas kauliukas ir 4
gyvuny figlrélés.

Padékite Zaidimo lentg stalo viduryje. Kiekvienas
Zaidéjas pasirenka gyving ir pastato jj ant
zaidimo pradZios langelio. Ejimai atliekami pagal
laikrodZio rodykle. Jauniausias Zaidéjas meta kauliuka. Kauliukas
parodo spalva: Zaidéjas juda su savo gyvunu j priekj ir sustoja pirmame
langelyje, kurio spalva atitinka iSridento kauliuko spalva. Jei langelis jau
uzimtas, Zaidéjas toliau juda j toliau esantj laisvg tos pacios spalvos
langelj. Jei Zaidéjas sustoja ant varlés ar grybo langelio, tada jis turi
pajudéti pirmyn arba atgal j kitg to paties objekto langelj. Zaidima laimi
Zaidéjas, pirmasis pasiekes finiSo langelj.




EE — Eesti BINGO

DJ01628 — Ming — Ludo Mets (Memo, Magnet, Téring, Loto) 2-4 mangijat - 4 méngulauda, 16 tiikki, 4
i y looma nuppu.

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

Alustab noorim mangija, kes pédrab (ihe
tiki Gmber.

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

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

Vanus alates: 2+
Mangijate arv: 4
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MAGNETITEGA KALAPUUK Seejarel on jargmise mangija kord. Voidab see, kes leiab esimesena Uiles kdik
oma mangulaua pildid.

1 mangija voi rohkem — 1 6ngeritv, 16 tiikki

(16 eri looma), mangukarp.

Asetage koik kaardid karpi, looma pilt Glespoole. VEERETAMISE JA LIIKUMISE MANG

Mangijad proovivad magnetdongega kordamooda 2-4 mangijat — 1 mdngulaud (karbi tagakiilg), 1 taring, 4 looma nuppu.

(ihe looma valja puida.
Asetage mangulaud mangijate keskele. Iga mangija valib endale looma nupu
ja paneb selle stardiruudule. Madngukord liigub edasi

MEMO paripdeva. Noorim mangija viskab tdringut. Taring

1 méangija voi rohkem — 16 tiikki (igat looma kaks tiikki). naitab varvi: mangija konnib oma loomaga edasi

Asetage koik kaardid tagurpidi (6hupalli pool lilespoole) laua keskele. esimese sama varvi ruuduni.

Esimene mangija poorab limber kaks vabalt valitud tikki. Kui ruudul on juba keegi, kénnib ta edasi, kuni jéuab
¢ Kui molemal tiikil on sama loom ja sama varvi taust, saab ta tlkid endale. jargmise sama varvi vaba ruuduni.

Seejarel paneb ta tikid enda ette ja proovib Kui mangija peatub muti vGi rebase ruudul, liigub ta
uuesti. @ Q @ E; edasi vOi tagasi sama looma teisele ruudule.

¢ Kui tikkidel on erinevad loomad, néitab ta s Mangu véidab mangija, kes jGuab esimesena finisisse.

LR - 2
neid !<o~|glle Ja. panetf need samasse kohta 6 = &
tagasi, 6hupalli pool llespoole.

Seejarel on jargmise mangija kord. %
Kui kdik loomad on leitud, vidab see, kellel on 0

koige rohkem paare.



. Game rules

MAGNETIC FISHING

1 player or more - 1 fishing 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
1 player or more - 16 pieces (each animal x2 pieces).
Place all the cards face down (“balloon” side up) in the @

center of the table. Q

The first player turns over 2 pieces of their choice: - @
background of the same color: they win. They then %
place the pieces in front of them and play again. @ e N
« If the two pieces have different animals: they

show them 9 e
to everyone and they then put them back c

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.

+ If the two pieces have the same animal and the ‘? ﬁ-v @
S A
N
s

¥

b



BINGO

From 2 to 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
moves their animal forward and puts it on the 1st square
of the color shown on the die.

If the square is already taken, they continue to move forward
to the next square of the same color which is free.

If they land on a frog 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 urpbi

MATHUTHAS PbIBAJIKA
OT 1 urpoka — 1 ypouka, 16 xeToHOB (16 pa3Hbix
JKMBOTHbIX), KOPO6Ka UrPOBOrO KOMMEKTA.
MonoxuTe BCe )KETOHbI B KOPOBKY CTOPOHO
<«KUBOTHOE» BBEPX.

Wrpoku no oyepeau CTaparoTca NovmMaTe Ha MarHUTHYIO
YAO0UYKY O4HO U3 XUBOTHbIX.

MEMO

Ot 1 urpoka — 16 xeToHa (no 2 XeTOHa KaXXA,0ro XXUBOTHOFO).

Bce KapTOYKU BbINOXUTE nmuesom CTOpOHOI/I BHU3 (CTOpOHOVI @
«MfY» BBEPX) B LIEHTpe cTona. MepBbiil UrPOK nepeBopaynBaeT

ABa ﬂIOGI:IX XKeTOHa Ha Bblﬁopi

o ECNK Ha 3TUX ABYX KETOHaxX U306paxeHO 0AMHAKOBOE

\—f’i
KMBOTHOE Ha (hOHe OAHOrO LBETA, UFPOK 3abupaeT nx
cebe, knaneT nepes cobon 1 AenaeT NOBTOPHbINA XOA,.

*B MPOTUBHOM C/ly4ae OH MOKAa3bIBAET XXETOHbI
BCEM WIPOKaM U KNafeT UX Ha MecTo JNLLEBO Q 4
.I

CTOPOHOW BHU3.

3aTeM XOA, NepexoauT K CleflyloLemMy Urpoky.
I'IapTvm 3aKaH4YunBaeTCAa, Koraa Bce napbl 6I:IJ'II/I HaﬁAEHbI.
MobexaaeT Urpok, HabpasLwmnii 6onblue BCeX XETOHOB.



NnoTo

2-4 urpoka — 4 KapTouku, 16 KeTOHOB, 4 (PULLKMN «KUBOTHOE».
Kaxablil Urpok BbiBMpaeT KapTouKy, KNaseT ee nepes coboit
1 YCTaHaBNMBAET Ha Hee COOTBETCTBYHOLLYIO ULLKY &
«KUBOTHOE». MonoxuTe 16 KeTOHOB B LLeHTpe
CTONA NNLLEBOI CTOPOHOM BHU3. Urpy HaunHaeT A
camblit MAaAWKUN Urpok. OH OTKPLIBAET 11060 XETOH:
o ECM pUCYHOK KeTOHA COBNAAAET C OAHUM U3
PUCYHKOB Ha €ro KapTo4yKe, OH KNageT XXeTOH

Ha 3TOT PUCYHOK.

* B MPOTMBHOM C/ly4ae OH KNazeT XeToH 0bpaTHO
JIMLLEBON CTOPOHOW BHU3.

3aTem xo0Z NepexoauT K CeAyiolemMy Urpoky.
MobexaaeT rpoK, KOTOPbLIN HaLes BCE KETOHbI, yKa3aHHbIe Ha CBOEN KapTouKe.

HACTOJIbHAS UTPA =
2-4 urpoka - 1 urpogoe nose (HUXKHAA CTOPOHA KOPO6KK), i
1 Ky6uK, 4 PULIKN «XKUBOTHOEN. k
MonoxuTe NrpoBoe nose B LEeHTPe MeXAy UrpoKamu.
Kaxabll Urpok BbIOMpPaAET XUBOTHOE M CTABUT €ro Ha KneTky
«CTapT». X0z NepexoAnT no yacoson cTpenke. Cambiit
Mnaawun urpok 6pocaet kybuk.Ha kybuke Bbinaaaert
onpeaeneHHbl LBET: UIPOK NepeMellaeT CBoe XUBOTHOe

Ha 6nvkanylo KNeTKy 3Toro uBerta. ECav 3Ta KneTka yke
3aHATa, OH CTABUT CBOE XWBOTHOE Ha CleAyHoLLyto CBOBOAHYIO
K/IeTKy 3TOro uBeta. Monas Ha KAeTKy narywka uim rpub,
UrpoK nepemeLuaeT cBoto (GULIKY BNepes Un Hasaa, Ao ApPYroi
K/IETKM C 3TUM TeMa. B napTuu nobexaaeT Mrpok, KOTopbin
nepBbIM AOLWeEN [0 KOHLA UFPOBOW A0POXKKY.



