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DJ05071 KarSu spéle - Trakais atrums
“Speedy Crazy”
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leteicamais vecums: no 5 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2-4
Spélé ietilpst: 72 kartis.

Spéles meérkis: atbrivoties no visam savam kartim.

SagatavosSanas spélei: viens no spélétajiem sadala visas kartis vienadi starp
visiem spélétajiem, novietojot tas ar attéliem uz leju. Katrs spélétajs panem
savu karSu kaudziti un novieto pirmas 3 kartis sev priek$a uz galda ar
personaziem (téliem) uz augsu. Spélétajs, kurs dalija kartis, novieto vél vienu
karti ar personazu uz augsu galda centra.

Spéles gaita: spélétaji censas péc iespéjas atrak novietot savas prieksa
esosas (atklatas) kartis uz karts galda vidQ, ievérojot dazadus nosacijumus.

o Visi spélétaji spélé vienlaicigi.

e laivarétu novietot karti galda vidg, tai jablt kopigai vismaz 1 iezimei
ar tur esoso karti. e

€ Vienada fona
krasa aiz téla (personaza).

Vienads téls (personais). =

AN

Novietojot karti galda vidl, spélétajam ir art skali janosauc kopiga
iezime.
Piemers 1: Raksts! Piemérs 2: Krasa! Piemérs 3: Téls!

e Kad spéle jau ir sakusies, jameklé kopiga iezime ar karti, kas atrodas
galda centra esosas kaudzites virspusé.

e Spélétaja prieksa vienmeér jabut 3 atklatam kartim. Katru reizi, kad
spélétajs novieto karti galda vidd, vin$ atklaj nakamo karti no savas
kaudzites.

Ja nav iespéjams novietot nevienu no savam atklatajam kartim galda vidQ,
tad tiek atklata papildus karts no kaudzites. Ja joprojam nevar — atklaj veél
vienu, un ta turpina, l1dz atrodas karts, kuru var novietot.

Spéles beigas: uzvar tas, kuram pirmajam beidzas kartis.
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DJ05069 Korty Zaidimas - Beprotiskas = S\ 2
.. 51 oI\ e
greitis (Speedy Crazy) > pa
eI s S[WE =

3i FHz v B K
AmZius: nuo 5 mety 5.5 A x
Zaidéjy skaicius: nuo 2 iki 4 7aidéjy =
Zaidimo sudétis: 72 kortos. L\ o8

Zaidimo tikslas: atsikratyti visy savo korty.

PasiruoSimas zaidimui: vienas i$ Zaidéjy padalija visas kortas po lygiai visiems
Zaidéjams, padédamas jas paveiksléliais Zemyn. Kiekvienas Zaidéjas paima
savo korty krivele ir padeda pirmas 3 kortas prie$ save ant stalo su
personazais (veikéjais) j virsy. Zaidéjas, kuris dalijo kortas, padeda dar viena
kortg su personazu j virsy stalo centre.

Zaidimo eiga: 7aidéjai stengiasi kuo grei¢iau padéti savo priedais esancias
(atverstas) kortas ant kortos stalo viduryje, laikydamiesi jvairiy salygy.

e Visi Zaidéjai zaidZia vienu metu.

e  Kad bty galima padéti kortg j stalo vidurj, ji turi turéti bent 1 bendrg
pozymj su ten esancia korta. —

Vienodas rastas kortos krastuose. = @

€ Vienoda fono spalva uz
veikéjo (personazo).

Padédamas kortg j stalo vidurj, Zaidéjas taip pat turi garsiai jvardyti
bendrg pozymj.
Pavyzdys 1: Rastas!  Pavyzdys 2: Spalva!  Pavyzdys 3: Veikéjas!

! ~' . .
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e Kai Zaidimas jau prasidéjes, reikia ieSkoti bendro poZymio su korta,
esancia stalo centre esancios kravelés virSuje.

e Pries Zaidéjg visada turi bati 3 atverstos kortos. Kiekvieng kartg, kai
Zaidéjas padeda kortg j stalo vidurj, jis atvercia kitg kortg i$ savo
kravelés.

Jei nejmanoma padéti né vienos i$ savo atversty korty j stalo vidurj, tuomet
atverciama papildoma korta i$ kriivelés. Jei vis dar negalima —atver¢iama dar

viena, ir taip tesiama, kol randama korta, kurig galima padéti.

Zaidimo pabaiga: laimi tas, kuriam pirmam baigiasi kortos.

ISversta naudojant dirbtinj intelektq (ChatGPT).
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DJ05069 Kaardimang - Poo6rane kiirus
(Speedy Crazy)

Vanus alates: 5-99-aastastele
Mangijaid: 2—4

Komplekti kuuluvad: 72 kaarti.

Mangu eesmark: vabaneda kdigist oma kaartidest. .

Mangu ettevalmistus: (iks mangijatest jagab koik kaardid vordselt kdigi

mangijate vahel, asetades need pildiga allapoole. Iga mangija vGtab oma .

kaardipaki ja asetab esimesed 3 kaarti enda ette lauale tegelastega
(kujudega) llespoole. Mangija, kes kaardid jagas, asetab veel (ihe tegelasega

Asetades kaardi laua keskele, peab mangija ka valjusti nimetama
Uhise tunnuse.
Ndide 1: Muster! Ndide 2: Virv!

Ndide 3: Tegelane!
€ ) oo T - §

ey

Kui mang on juba alanud, tuleb otsida (hist tunnust kaardiga, mis
asub laua keskel oleva paki peal.

Mangija ees peab alati olema 3 avatud kaarti. Iga kord, kui mangija
asetab kaardi laua keskele, avab ta jargmise kaardi oma pakist.

kaardi tlespoole laua keskele. Kui ei ole viéimalik asetada Uhtegi oma avatud kaarti laua keskele, siis
avatakse lisakaart pakist. Kui ikka ei saa — avatakse veel (iks, ja nii jatkatakse,
Mangu kaik: mangijad pitavad voimalikult kiiresti asetada oma ees olevad kuni leitakse kaart, mida saab asetada.

(avatud) kaardid laua keskel olevale kaardile, jargides erinevaid tingimusi.

Mangu Iopp: véidab see, kellel saavad kaardid esimesena otsa.

o Koik mangijad mangivad samaaegselt.

e Kaardi asetamiseks laua keskele peab sellel olema vahemalt 1 Ghine
tunnus seal oleva kaardiga. N

€ Uhesugune

i ‘ ~ taustavarv tegelase (kuju)
— %) )}5 taga.

* ol * :".'.*
Uhesugune tegelane (kuju).= :;

Tolgitud tehisintellekti abil (ChatGPT).



Speedy Crazy

5-99 years

From 2 to 4 players

Contents: 72 cards

Aim of the game: To get rid of all your cards.

Set-up: The dealer deals all the cards

to the players, face down.

The players keep their stack of cards

in hand and place the first 3 cards from
their stack in front of themselves, character
side up. The dealer then puts one card

in the centre, character side up.

How to play: All the players then try

to put down the cards they have in front
of themselves on top of it as quickly

as possible and at the same time.

To put down a card, it must have at least
one thing in common with the card

in the centre:

- The same pattern around the card,

- The same background colour,

- Or the same character.



When players put a card down,
they have to say the thing it has
in common out loud.

Example 1: ~ Example2:  Example 3:
Pattern! Colour! Character!

Players must always have 3 cards in front
of themselves. Each time they put a card
down in the centre, they can take another
one from their stack and place it in front
of themselves.

If none of the players can put down

any of their 3 cards in the centre,

all the players, after checking, turn over
another card from their stack and so on until a
playable card is found.

End of the game: The winner is the first
person with no cards left.

Design: Jana Glatt

DJECO



Speedy Crazy

5-99 ner

Konunuecreso nrpokos: 2-4

UrpoBoi KoMNNeKT: 72 KapThl

Llenb urpbl: 36aBUTLCA OT CBOMX KapT
paHblie ApYrux.

MoproroBka: Pazaatowmii NOpoBHY
pacnpenenseT Bce KapTbl MEXAY UFPOKaMM
JINLLEBOM CTOPOHON BHU3. Kaxapll y4aCTHUK
bepeT CBOM KapTbl B pyKU, a 3 BEpXHME
BbIK/IAAbIBAET Mepes Coboit nueBon
CTOPOHOW BBEPX — TaK, YTOObI ObIIN BUAHbI
1306paKeHHbIe HA HUX MepPCoHaXW. 3aTem
pazaaoLLmin KNaaeT OaHy KapTy B LLEHTP
cTona n3obpaxeHnem BBepx.

Xopa, urpbl: Bce MrpoKu 0HOBPEMEHHO U
KaK MOXHO BbICTpee CTapaloTCs BbIIOKUTh
KapTbl, fiexallne nepes HUMM, NoBepx
LLEHTPA/IbHOM KapTbl.

Caenatb 3TO MOXHO TOJIbKO B TOM Clyyae,
eC/n KapTa UMeeT XoTa bbl 04HO obuiee
CBOWICTBO C KapToOM B LeHTpe cToNa:

- TaKOW Xe y30p MO KOHTYpPY KapTsl,

- TOT e UBeT (oHa,

- WIN TOT Xe MepCcoHax.



Mpwu 3TOM Urpok obsA3aTenbHO A0JIKEH
BC/IYX Ha3BaTb JJiEMEHT, KOTOpri’ll
coBnapaert.

Mpumep 1: Mpumep 2: Mpumep 3:
Y3op! MepcoHax!

Mrpokam cnepyet Bceraa Aepxatb nepes
coboii 3 OTKpbITbIE KapTbl. [103TOMY
KaX[blil pa3 nocse Toro, Kak Urpok
BbIKNIAAbIBAET OZHY M3 CBOMX KapT B LEHTP
CTONa, OH A0JIKEH B3ATb €Lle OAHY KapTy U3
CBOEVI CTOMKU M MOMIOXUTDL ee nepea, coboit.

Ecnn cpean 3 OTKpbITBIX KapT HU

Y KOro He HaXoANTCA MOAXOAALEN
KapTsl, 10C/1€ BbICTPON MPOBEPKU BCE
OAHOBPEMEHHO NEPEBOPAYNBAIOT 110
OAHOU [OMONIHUTENILHON KapTe U3 CBOEeH
CTOMKN — TaK MPOAOIKAETCA 4O TeX op,
110Ka He M10ABUTCA KapTa, KOTOPYIO MOXHO
BbISIOKUTS.

KoHeu, urpsbi: MobexaaeT ToT, KTO
nepBbIM 136ABUTCA OT BCEX CBOMX KapT.

Design: Jana Glatt

DJECO



