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DJ05070 Karsu spéle - Spokaina mistérija

leteicamais vecums: no 5 l1dz 12 gadu vecumam
Spélétaju skaits: 2 — 5 spélétaji

Komplekta ietilpst: 54 kartis (9 témas, 6 dazadas kartis
katra no tam).

Jeu d’observatis
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5.

Spéles merkis: bt pirmajam, kurs$ atrod lieko elementu (priekSmetu vai
dzivnieku), kas neiederas aina.

SagatavosSanas spélei: samaisiet visas 54 kartis un novietojiet tas kaudzité
galda vidQ, ar attéliem uz leju.

Spéles norise: spéli sak vecakais dalibnieks, péc tam spéle turpinas pulkstena
raditaja virziena. Kad visi spélétaji ir gatavi un sakoncentréjusies, spélétajs
pace] vienu karti no kaudzites galda vidi un novieto to blakus kaudzitei,
pagriezot otradi, ar attélu uz augsu, lai visi spélétaji to redzétu.

Tad visi spélétaji reizé péta atklato karti,
méginot taja atrast priekSmetu vai dzivnieku,
kas tur neiederas. Spélétajs, kuram liekas, ka
ir atradis lieko, parada uz to ar pirkstu, lai
paraditu citiem, un iesaucas, pieméram,
“Kronis”, “Metamais kaulins!”, atkariba no
ta, kads priekSmets vai dzivnieks ir pamantts.

Kronis!  Metamais
kaulins!

- Ja spélétajs ir atradis pareizi un paréjie spélétaji apliecina, ka tas ir
liekais elements, spélétajs ieglst karti sev un novieto to sev prieksa. Tad
sakas jauns raunds un nakosais spélétajs atklaj jaunu karti.

- Ja spéléetajs klidas un nav atradis lieko elementu, spélétajs tiek
izslégts no raunda, bet paréjie spélétaji turpina meklét lieko priekSmetu vai
dzivnieku. lzslégtais spélétajs minésana un meklésana vairs nedrikst
iesaistities. Tiklidz kads no paréjiem spélétajiem atrod elementu, kas
neiederas, Sis spélétajs ieglst karti sev un sakas jauns raunds, kura drikst
piedalities ar ieprieks izslégtie dalibnieki.

Piezime: ja neviens no spélétajiem neatrod lieko, karts tiek iznemta no spéles
un neviens to neiegust.

Pirms jauna raunda sakSanas, spélétajs pagaida un parliecinas, ka visi
dalibnieki ir gatavi raundam, tad pacel nakoSo karti no kaudzites un pagriez
to otradi, novietojot ta, lai visi sp€elétaji to labi redz. Tad atkal visi vienlaicigi
iesaistas neiederiga elementa meklésana.

Ta spéle turpinas Iidz ir izspélétas visas kartis.

Svarigi:
- katra karti ir tikai viens lieks elements;
- vienadi liekie elementi neatkartojas citas $is témas kartis, pieméram,
ja uz vienas no kartim liekais elements bija kurpe, tad citas Sis
tematikas kartis kurpes vairs nebs.

Piezime: Ja spélétajs norada ar pirkstu uz pareizo elementu, kas neiederas
attéla, bet nosauc to nepareizi, tas tapat skaitas un spélétajs ieglst So karti
sev.

Spéles beigas: spéle beidzas, kad izspélétas visas kartis no kaudzites. Spéli
uzvar dalibnieks, kurs ieguvis visvairak karsu.

Spéles autori: Grégory Kirszbaum un Alex Sanders



LT — Lietuviy

DJ05070 Korty Zaidimas - Myster spook

Amzius: nuo 4 iki 12 mety

Zaidéjy skaicius: 2 — 5 7aidéjai

Zaidimo sudétis: 54 kortos (9 paveiksléliai ir 6 kortos
kiekvienam paveiksléliui).

Zaidimo tikslas: Blk greiciausias ir surask
,hepritampancius” (mazZus objektus ar gyvinélius),
kurie slepiasi jvairiuose paveiksléliuose.

PasiruoSimas Zaidimui: 1SmaisSykite kortas ir sudékite jas uzvertas j kalade
stalo viduryje.

Zaidimo eiga: Vyriausias zaidéjas pradeda, Zzaidimas tesiamas pagal laikrodZio
rodykle.

Kai visi Zaidéjai yra pasiruose ir démesingi, vyriausias Zaidéjas atvercia pirma
kaladés kortg ir padeda jg atverstg Salia kaladés taip, kad visi Zaidéjai galéty
ja gerai matyti. Visi Zaidéjai ZaidZia tuo paciu metu Zilri j kortele ir ieSko
nepritampanciy dalyky: maZo objekto ar gyviino, kuris neatitinka kortos
paveiksliuko temos.

Pirmasis Zaidéjas, kuris mano, kad rado &5=f
nepritampantj objekta, padeda ant jo rodomajj v
pirstg (kad parodyty kitiems Zaidéjams, kur jis = %
yra)irsusunka: ,Kartna!” arba “Kauliukai!” ir t.t. Karanal kauliukail

- Jeizaidéjas atspéjo teisingai ir kiti Zaidéjaisutinka, kad tai is tikryjy yra
nepritampantis objektas, Zaidéjas laimi kortele ir pasideda jg priesais
save. Zaidimas tesiamas.

- Jei zaidéjas atspéjo klaidingai ir rodo j paveikslélio dalj, o ne j
nepritampantj objekta, Zaidimo raundas tesiamas be jo. Kiti Zaidéjai
gali toliau ieskoti nepritampancio objekto, taciau Sis Zaidéjas nebegali
dalyvauti ar laiméti kortelés. Kai kuris nors Zaidéjas randa
nepritampantj objekta, jis laimi kortg ir prasideda naujas raundas.

Pastaba: Jei né vienas Zaidéjas neatspéja teisingai, korta pasalinama i$
Zaidimo.

Norint pradéti naujg raunda, sekantiszaidéjasturi palaukti, kol visi bus
pasiruose, ir tik po to atversti naujg kortg i$ kaladés virSaus.

Taip zaidimas Zaidziamas toliau, kol atverc¢iamos visos kortos.

Svarbu:
- vienoje kortoje pavaizduotas tik vienas nepritampantis objektas;
- tas pats nepritampantis objektas niekada nebus pavaizduotas kitose tos
pacios temos kortose;
- jei Zaidéjas rodomuoju pirstu teisingai parodo nepritampantj objektg,
bet neteisingai jj pavadina, jis vis tiek laimi korta.

Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai kaladéje nebelieka korty: laimi tas,
kuris surenka daugiausiai korty!

Zaidimo autoriai: Grégory Kirszbaum ir Alex Sanders
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DJ05070 — Kaardimang - Myster spook

"observation et de rapidité

Vanus alates: 4—12-aastastele
Mangijaid: 2-5
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Komplekti kuuluvad: 54 kaarti (9 stseeni, igaiihe kohta
6 kaarti)

Madngu eesmark. Leida koige kiiremini (les eri
stseenidesse peidetud vaiksed detailid (asjad v6i loomad).

Manguks valmistumine. Segage 54 kaarti labi ja pange need, nagu allapoole,
pakina laua keskele.

Mangu kaik. Alustab vanim mangija ja mangukord liigub edasi paripdeva.

Kui kdik mangijad on valmis ja mangule keskendunud, p66rab mangija paki
pealmise kaardi imber ja asetab selle, nagu llespoole, paki kdrvale, et kdik
mangijad seda korralikult ndeksid.

K6ik mangijad mangivad korraga ja vaatavad kaarti, otsides sobivat detaili:
vaikest eset vGi looma, mis ei sobi kaardil kujutatud stseeni.

Esimene mangija, kes arvab, et leidis
otsitava detaili lles, paneb sellele
nimetissorme (et  naidata teistele
mangijatele, kus see asub) ja hiuab:
,Kroon!“ véi ,Taringud

|ll'

Jne. Kroon! Téringud!

- Kui mangija vastus on Gige ja teised mangijad ndevad, et ndidatu tGepoolest
ei sobi stseeni, vbidab mangija kaardi endale ja paneb selle enda ette lauale.
Seejarel algab uus kaik.

- Kui mangija eksib ja osutab stseeni sobivale osale, mitte voorkehale, jatkub
kdik ilma temata. Teised mangijad vGivad detaili otsimist jatkata, kuid
eksinud mangija ei saa seekord enam osaleda ega kaarti endale vodita. Kui
keegi mangijatest leiab dige detaili Ules, saab ta kaardi endale ja algab uus
kaik.

Markus: kui Ukski mangija ei leia diget detaili liles, pannakse kaart mangust
vdlja.

Enne uue kadigu alustamist ootab jargmine mangija, kuni kdik on valmis, ja
poorab siis pakist imber uue kaardi ja nii edasi, kuni kdik kaardid on imber
pooratud.

NB!
- Igal kaardil on vaid Uiks sobimatu detail.

- Samasugust sobimatut detaili ei kasutata kunagi sama stseeni teistel
kaartidel.

- Kui mangija naitab sobimatut detaili ndpuga digesti, kuid eksib selle nime
Utlemisel, saab ta kaardi ikkagi endale.

Mangu Iopp

Mang I6peb, kui kaardipakki ei ole alles jaanud Ghtegi kaarti: vdidab mangija,
kellel on kdige rohkem kaarte.

Mdngu autorid: Grégory Kirszbaum ja Alex Sanders



MYSTER spook
@5—12 years @ 2-5 players

Includes: 54 cards
9 scenes x 6 cards per scene

Aim of the game: Be the fastest to find the “odd
onesout” (small objects or little animals) hiding in
the different scenes.

@ Getting the game ready: Shuffle the 54 cards and
pile them face down in the middle of the table.
Playing the game: The oldest player starts, then play
continues in a clockwise direction.

When all players are ready and paying attention, the
player turns over the first card in the pile and places
it face up next to the pile so that all players can see
it properly.

All players play at the same time and look at the card,
searching for the odd one out: a small object or an ani-
mal that does not fit the theme of the scene on the card.
The first player who thinks they found the odd one out
places theirindex finger on the object (to show the other
players where itis) and shouts, “Crown!” or “Dice!”, etc.




- Ifthe player gets it right, and if the other players see
thatitis in fact the odd one out, the player wins the
card and keepsitin front of them.Then,anew round
begins.

- Ifthe player gets it wrong and points to a part of the
scene and not the odd one out, the round continues
without them. The other players can continue to
search for the odd one out, but this player can no
longer take part or win the card. Once a player finds
the odd one out, they win the card and a new round
begins.

Note: If none of the players get it right, the card is
removed from the game.

To start a new round, the next player waits until eve-
ryoneis ready and turns over a new card from the pile,
and so on until all the cards have been turned over.

Important:

— there is only one odd one out per card

- the same odd one out will never appear on other
cards with the same scene

— ifthe player correctly points to the odd one out with
theirindex finger but gets the name wrong, they still
win the card.

End of the game: The game ends when there are no
more cards in the pile: the winner is whoever won the
most cards!

A game by Grégory Kirszbaum and Alex Sanders
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MYSTER spook
@s12ner )25

B Komnnek: 54 KapTouKu
9 KapTMHOK B 6 BapnaHTax Kaxjas

€9 Llenb urpbi: GicTpee Beex HaXoANTb «lyXakos»,
CNpATaHHbIX HAa KapTUHKax («UyXaku» —
MOCTOPOHHME NPeAMETbI UM KUBOTHbIE).

% MoproToBKa K urpe. I'Iovepemel.ualhe 54 KapTOuKN

1 MOMNOXMTE UX CTOMKOW NIMLIeBOI CTOPOHOI BHU3

B LIeHTpe cTona.
Xop urpbl. HaunHaeT camblii CTapLUNiA UFPOK, @ 3aTemM
XOfi ePexoAmT Mo YacoBoil CTpenKe. YoeAMBLINCD, YTO
BCE UTPOKM FrOTOBbI, OH OTKPbIBAeT NEPBYI0 KAPTOUKY
13 CTOMKU U KNajeT ee pAAOM CO CTOMKOI NNLEeBO
CTOPOHOIA BBEPX, YTOObI BCE UFPOKM XOPOLLO €€ BUAENM.
Bce urpokm AencTByoT Of{HOBPEMEHHO: OHI CMOTPAT
Ha KapTOuKY M ULLYT «4yxaka» — HebOonbLLOW NpeAMeT
UM XXUBOTHOE, KOTOPbIX HE JOJI)KHO ObITb Ha 3TON
KapTuHKe. MIrpok, KoTopblii NepBbIM peLuus, YTo Hallen
uy»aka, KacaeTcsA ero ykasaresibHbIM nasbLem (UTobbl
nokasaTb APYrMM, Fie OH HaXOAUTCA) U Ha3blBaeT ero
Bcnyx: «KopoHal», «Kybuk!» n . a.

~ )

Kybuk!




- Ecnmurpok npas n ipyrue UrpoKu CornacHbl, 4To 310
yy>KaK, Urpok 3apabaTbiBaeT KapTOUKy 1 KnageT ee
nepep coboii. 3aTemM HauMHaeTCA HOBbIV PayH Upbl.

- Ecnnurpok owm6cs 1 nokasan aneMeHT KapTUHKI, @
He uy»aka, payHf npogosnaetca 6e3 Hero. ipyrue
UrPOKMN MOTYT NPOAOSIKMUTL MONCKM YyKakKa, HO 3TOT
UrpokK 6onblue B NOVNCKaX He y4acTBYeT 1 He MOXeET
3apaboTaTb KapTouKy. ECiv onH U3 NrpoKoB HaXoaUT
yy»KaKa, OH 3apabaTbiBaeT KapTOUKY 1 HauMHaeTcA
HOBbIV PayHZ Urpbl.

MpumeyaHme: ecnv oWNGANCH BCE UTPOKM, KapPTOUKa

BbIXOAUT W3 Urpb.

YT06bI HaYaTb HOBbIN PayHA UTPbI, iYL UTPOK

AOXNAaeTcs, noka Bce OyAyT roToBbl, U OTKpbIBaeT

HOBYIO KapTOUKY 13 CTOMKM...  Tak flanee — noka He

6yAyT OTKPbITbI BCE KAPTOUKN.

BHumaHwme!

— Ha ka0 KapTouKe eCTb TONIbKO OfMH Yy>KaK.

— OAVH 1 TOT Xe UyXXaK He MOXET HaXo4UTbCA Ha
HECKONbKIMX KapTOYKax C OAMHAKOBOW KapTUHKOM.

— Ecnn urpok npaBusibHO ykasan nanbLem Ha uyxaka,
HO HEBEPHO Ha3BaJ ero, OH BCE paBHO 3apabaTbiBaeT
KapTouky.

KoHew napTumn
MapTuA 3akaHYMBaeTCsA, KOraa B CTOMKE He 0CTanochb
KapTouek. [obexaaeT Urpok, 3apaboTasLumii 6onblue
BCex KapTouek!

Asmopel uzpel: [pezopu Kupczbom u Anekc CaHoepc.
DJECO




