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DJ05064 Karsu spéle mazajiem - Maza ®
atlase
leteicamais vecums: no 2.5 lidz 5 gadu $
vecumam. Wi W

Spélétaju skaits: 2 -4
Komplekta ietilpst: 30 apalas dzivnieku kartis un 22 SkiroSanas kartis.
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Spéles mérkis: atbrivoties no visam savam kartim.

Palidziet dzivniekiem atrast vinu grupinas! Dzivniekus varat likt kopa, balstoties
uz dzivnieku veidiem vai krasam!

Spéles norise: samaisiet SkiroSanas kartis un nolieciet tas viena kaudzité galda
vidd ar attéliem uz leju.

Péc tam samaisiet apalas dzivnieku kartis un izdaliet tas starp visiem
spélétajiem:

e Jair 2 spélétaji — 10 kartis katram;

e Jair 3 spélétaji — 9 kartis katram;

e Jair 4 spélétaji — 7 kartis katram.

Katrs spélétajs novieto savas apalas kartis sev prieksa ar attéliem uz augsu. Ja
kadas apalas kartis péc izdaliSanas ir palikusas pari, tas tiek noliktas mala.

Spéli sak jaunakais spélétajs, panemot no kaudzites pirmo SkiroSanas karti, to
atklajot un noliekot blakus kaudzitei ar attélu uz augsu.

e Jauzkarts ir attélots balts dzivnieks, spélétajs var atbrivoties no visam
savam kartim, uz kuram ir attélots sis dzivnieks.
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e Ja uz karts ir attélota krasa, spélétajs var atbrivoties no visam savam
kartim, uz kuram ir attélots tadas krasas dzivnieks.
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Ja spélétajam nav kartis, kas atbilst izvilktajam kritérijam, vina gajiens beidzas
un sakas jauna spélétaja gajiens.

Nakamais spélétajs atklaj jaunu SkiroSanas karti un spéle turpinas tada pasa
gaita, ka ieprieks.

Piezime: Ja skiroSanas karSu kaudzité nav vairs palikusi neviena karts, tad jau
izmantotas kartis tiek samaisttas un no tam izveido jaunu kaudziti.

Spéles beigas: spéle beidzas, kad kadam no spélétajiem vairs nav atlikusi
neviena no apalajam dzivnieku kartim. Sis spélétajs ir uzvargjis.
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DJ05064 Korty zaidimas mazyliams - Little
Select

Amzius: nuo 2.5 iki 5 mety

Zaidéjy skaicius: 2-4

Zaidimo sudétis: 28 apvalios gyviiny kortelés i
ir 22 rasiavimo korty.
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Zaidimo tikslas: Atsikratyti visy savo korteliy.

Padeékite visiems gyviinams rasti savo grupe! Jie gali biti grupuojami pagal
spalvg arba gyviing.

Zaidimo eiga: Sumaisykite (keturkampes) “rasiavimo” korteles ir padékite jas
uzverstas Zzemyn j kalade stalo centre.

Sumaisykite apvalias korteles ir padalinkite jas Zaidéjams:
e Po 10 korteliy 2 Zaidéjy Zadimui;
e Po 9 korteles 3 Zaidéjy zaidimui;
e Po 7 korteles 4 zaidéjy zaidimui.

Kiekvienas Zaidéjas prieSais save pasideda uZverstas savo korteles. Likusios
neisdalintos apvalios kortelés patraukiamos j Sona.

Jauniausias zZaidéjas pradeda Zaidimg ir atvercia pirmajg , rasiavimo” kortele is
kaladés bei padedg ja 3alia.
e Jei korteléje pavaizduotas baltas gyvinas, Zaidéjas gali atsikratyti visy
savo korteliy su tuo gyviinu, nesvarbu, kokios spalvos jis bebity.

o Jei kortelé turi spalva, Zaidéjas gali atsikratyti visy savo korteliy tik su
tos spalvos gyviunu, nesvarbu, koks tai gyvinas.

CRECEEEC

Jei Zaidéjas neturi korteliy, atitinkanciy iStraukta ,,rasiavimo” kortele, jis negali
Zaisti ir ateina kito Zaidéjo eilé.
Tada kitas Zaidéjas atvercia kortele ir taip toliau.

Pastaba: Kai kaladéje nebelieka korteliy, panaudotos kortelés sumaiSomos ir
sukuriama nauja kaladé.

Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai vienas i$ zaidéjy nebeturi priesais save
né vienos kortelés: Sis Zaidéjas tampa nugalétoju.
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DJ05064 Viikelaste kaardimdng - Vaike
valik

Vanus alates: 2,5-5 eluaastat

Mangijaid: 2-4

Mang sisaldab: 28 ringikujulist loomakaarti ja
22 sorteerimiskaarti.
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Mangu eesmark: saada kdigist oma kaartidest lahti.

Aita kéigil loomadel oma kaaslased iiles leida! Neid saab riihmitada vdrvi voi
looma jdirgi.

Mangu kadik. Segage (ruudukujulised) sortimiskaardid |abi ja asetage need,
nagu allpool, pakina laua keskele.

Segage labi immargused kaardid ja jagage need mangijate vahel laiali:
e 2 mangija korral kummalegi 10 kaarti;
e 3 mangija korral igatihele 9 kaarti;
e 4 mangija korral igaiihele 7 kaarti.

Iga mangija paneb oma kaardid ndoga Ulespoole enda ette. Kui moni
Ummargune kaart jaab lle, eemaldatakse need mangust.

Alustab noorim mangija. Ta p66rab kaardipaki esimese sortimiskaardi imber
ja paneb selle paki kdrvale lauale.

e Kuikaardil on valge loom, saab mangija varvist olenemata panna maha
koik selle looma kaardid.

e  Kui kaardil on varv, saab mangija loomast olenemata panna maha koik
sama varvi loomadega kaardid.

CRCCEEEC

Kui méangijal ei ole Uhtegi kaarti, mis vastaks saadud sortimiskaardile, jaab ta
vahele ja mangukord liigub edasi jargmise mangija katte.
Seejarel poorab kaardi Gmber jargmine mangija jne.

NB! Kui kaardipakki ei ole jaanud enam Uhtegi kaarti, segatakse kasutatud
kaardid labi, et luua uus pakk.

Mangu I6pp. Mang IGpeb, kui keegi mangijatest saab lahti kdikidest tema ees
olnud kaartidest: see mangija on vditja.
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Age: 2.5 - 5 years
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Contents: 28 round cards + 22 sorting cards
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Aim of the game: To get rid of all your cards
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Help all the animals to find their group!
They can be grouped by colour or by animal.

How to play:
Shuffle the (square) sorting cards and place them face
down in a pile in the centre of the table.

Shuffle the round cards and divide them amongst

the players:

« 10 cards each for 2 players,

« 9 cards each for 3 players,

« 7 cards each for 4 players.

Each player places their cards face up in front of them.
If there are any round cards left, they are removed from
the game.

The youngest player starts by turning over the first
"sorting” card from the pile and placing it next to it.




« If the card has a white animal, the player can get rid of
all their cards with that animal, no matter what the colour.
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« If the card has a colour, the player can get rid of all
their cards with an animal of that colour, no matter what
the animal.

If a player does not have any cards matching the "sorting”
card drawn, they cannot play and it is the next player’s turn.

The next player then turns over a card, etc.

NB: When there are no cards left in the pile the used
cards are shuffled to create a new pile.

End of the game:

The game ends when one of the players has no more cards
in front of them: this player is the winner.

A game by Babayaga
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' Bospacr: 2,5 — 5 nert

@ UrpoBoM KOMMNAEKT: 28 KPyribiX KapToyek + 22
COPTMPOBOYHbIE KapTOUKM

@. Llenb Urpbl: c6poCHTb BCEX CBOMX HMBOTHbIX

MoMoruTe KaxaoMy M3 KMBOTHbIX MOMACTb B HYXKHYIO
rpynmny, 06beAuHAA MX MO LBETY MM MO TUMy.

. Xog, urpbi:
MepeTacyiTe COPTMPOBOYHbIE (KBaZPaTHbIE) KAPTOUKM U
MONOXMTE MX B CTOMKY B LIEHTPe CTo/a py6aluKoi BBEPX.
Mocsie 3TOro NepeTacymTe Kpyr/biXx KAPTOYKM M pacnpeaenmre
UX MEXAY UrPOKaMu:
1o 10 KapTo4eK Ha KaxJoro, eCiu B Urpe y4acTBytoT
2 Urpoka,
* M0 9 KapTo4eK Ha KaXJoro, eC/iv B Urpe y4acTByioT
3 urpoka,
* N0 7 KapTO4eK Ha KaX/Joro, eC/iv B Urpe y4acTBytoT
4 urpoka.
Ka i Mrpok packnazpiBaeT CBOW UrypHbie KapTouKM
nepez coboi ULEBOM CTOPOHOM BBEPX.
Ecan ocTtanncb nnLHKME XKMBOTHbIE, OHM YAANAKTCA M3 UMPbl.

MepBbIM XOAMUT CaMblid MAAZLLIMMA UIPOK.




» EC/IM Ha COPTMPOBOYHOM KapTOuKe M306parkeHO KMBOTHOE
6en0ro LBeTa, UrPoOK MOXKET COPOCUTbL BCEX KMBOTHBIX 3TOr0O
THNA, BbLIOXKEHHBIX NEPe HUM, HE3aBMCMMO OT MX LiBETa.
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o EC/M Ha COPTMPOBOYHOM KapTOUKE YKa3aH LIBET, MIPOK MOXET
CBPOCHTb BCEX KMBOTHbIX 3TOrO LIBETA, BbIJIOXKEHHbIX NEPE HUM,
HE3aBMCHMMO OT TUMA KMBOTHOTO.

EC/m y MIrpoKa HET HyKHbIX KapTOYeK, OH HMYEro He cbpacbiBaeT
M NEpefaeT Xoj APYromy MrpoKy.

Cneayiowmit y4acTHUK NepeBopaymBaeT HOBYH COPTMPOBOYHYIO
KapTOuKy M TaK Janee.

N.B.: Koraa Konoga 3akaH4MBaeTCA, MIPOKU COBUpAIOT
MCNO/Ib30BaHHbIE KAPTOYKM, NEPETACOBLIBAIOT MX M COCTABAAIT
HOBYIO KOJ0AY.

KoHew, urpsbi:

Mrpa 3aBepLuaeTcs, Korga y 04HOro M3 MrpoKoB 6oJiblue He
0CTaeTCA XMBOTHbIX. ITOT UFPOK CTAHOBUTCS NOGEAUTENIEM.

Asmop uzpsi: Babayaga
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