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DJ05083 Karsu spéle - Tris dzivnieki
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leteicamais vecums: no 6 Iidz 10 gadu vecumam.
Spéléetaju skaits: 2 [1dz 4 speléetaji.
Komplekta ietilpst: 36 kartis.
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Jeu de familles et de stratégie

Spéles mérkis: bt pirmajam, kurs izveido vismaz 3
dzivnieku gimenes.

Spéles princips:
Saja spélé gimeni var izveidot no 3 dzivniekiem, kas ir vienada krasa vai no
vienas dzivnieku sugas, pieméram, 3 zili dzivnieki vai 3 lapsas.
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SagatavosSanas spélei: samaisiet visas kartis un katram spélétajam izdaliet pa
3 kartim. Atlikusas kartis novietojiet kaudzité ar attéliem un leju, novietojot
starp visiem spélétajiem.

Spéles norise: spéli sak jaunakais spélétajs, péc tam gajiens pariet
nakosajiem spélétajiem pulkstena raditaja virziena. Pirmais spélétajs prasa
kadam no paréjiem spélétajiem (péc savas izvéles) kadu konkrétu dzivnieka
karti. Prasot karti, spélétajam japrecizé gan dzivnieks, gan krasa (pieméram,
zils lacis, violeta lapsa utt. ).

e Ja uzrunatajam spélétajam prasita karts ir, ta ir jaatdod jautatajam,
un jautatajam ir tiesibas atkartoti jautat péc nakamas dzivnieka karts
tam pasam vai kadam citam spélétajam péc savas izvéles.

e Ja uzrunatajam spélétajam prasitas karts nav, tad vins saka “Ej
makskerét!” un prasitajs var pacelt augséjo karti no karsu kaudzites
galda vida.

e Ja no kaudzites pacelta karts ir tiesi tada, kadu spélétajs prasija, tad
vins iesaucas “Veiksmigs kériens!”. Karts japarada ari paréjiem
spélétajiem, lai parliecinatos, ka tieSam pacelta Sada karts. Péc tam
spéletajs var turpinat savu gajienu, atkal prasot kadam no
spéletajiem sev vajadzigo dzivnieku.

e Ja spelétajs no kaudzites pacel karti, kas nav tada, ka prasits,
spéléetajs saka “Slikts kériens!” un gajiens beidzas. Gajiens pariet
nakosajam spélétajam pulkstena raditaja virziena.

Tiklidz spélétajam izdodas sakomplektét pilnu gimeni, vins iesaucas
“Gimene!” (3 kartis ar vienu un to pasu dzivnieku vai 3 kartis ar dazadiem
dzivniekiem vienada krasa). Tad spélétajs novieto attiecigas 3 kartis uz galda
13, lai visi spelétaji varétu tas redzéet, un turpina spéli.

Piezime: lai kadam no spélétajiem prasitu konkréto dzivnieku vai krasu,
spélétajam rokas ir jablt jau vismaz vienai kartij, kas atbilst $ai krasai vai
dzivniekam.

Ja péc “slikta kériena” spélétajam tomér izdodas sakomplektét pilnu gimeni,
vins$ var to uzreiz salikt un novietot uz galda, tacu tapat gajiens uzreiz péctam
beidzas.

Visam kartim, kas veido veselas gimenes un tiek noliktas uz galda, ir jabat labi
redzamam visiem spélétajiem visas spéles laika.

Ja spélétajam rokas beidzas kartis, nekavéjoties ir japanem viena jauna karts
no kaudzites galda vida.

Ja kaudzité galda vidd vairs nav karSu, spéle turpinas bez kaudzites
izmantosanas, spéléjot [1dz kdidam izdodas uzvarét.

Spéles beigas: spéle beidzas tiklidz kads no spélétajiem ir izveidojis prasito
gimenu skaitu. Sis spélétajs tiek pazinots par uzvarétajul

Cik gimenu jaizveido, lai uzvarétu:

¢ 5 gimenes, ja spélé piedalas 2 spélétaji
¢ 4 gimenes, ja spélé piedalas 3 spélétaji
* 3 gimenes, ja spélé piedalas 4 spélétaji
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DJ05083 Korty Zaidimas - SumaiSyta Seima

Amzius: nuo 6 iki 10 mety
Zaidéjy skaicius: 2 - 4
Zaidimo sudétis: 36 kortos

Zaidimo tikslas: bikite pirmasis, kuris sudarys 3
gyviny Seimas.

Zaidimo principas:
Siame Zaidime Seima susideda i$ 3 korteliy su tuo paciu gyvinu arba 3 korteliy
su skirtingais tos pacios spalvos gyvinais. PavyzdzZiai:
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PasiruoSimas Zaidimui: sumaisykite kortas ir kiekvienam Zaidéjui iSdalinkite
po 3 Zaidimo kortas. Likusias kortas sudékite j kriivg ir uzverstas padékite tarp
Zaidéjy; Si krtva vadinama kaladé.

Zaidimo eiga: pradeda jauniausias 7aidéjas (zaidéjas A), o paskui kiti Zaidéjai
paeiliui pagal laikrodZio rodykle. Pirmasis Zaidéjas paklausia pasirinkto
Zaidéjo (Zaidéjo B), ar jis turi tam tikrg gyvino kortele, nurodydamas jos
spalva (pvz.,

meélynas lokys, violetiné lapé ir kt.).

e Jei Zaidéjas B turi atitinkama kortele, jis turi atiduoti jg Zaidéjui A,
kuris gali vél paprasyti Zaidéjo B ar kito Zaidéjo naujos kortelés.

e Jei Zaidéjas B neturi atitinkamos kortelés, jis atsako sakydamas: ,,Eik
Zvejotil” ir Zaidéjas A paima kortg nuo kaladés virsaus.

e Jei iStraukta korta yra ta, kurios Zaidéjas prase, jie sako: ,Laimingas
traukimas! Zaidéjas parodo i$traukta kortele kitiems Zaidéjams, kad
jie galéty patikrinti, ir toliau ZaidZia, prasydamas pasirinkto Zaidéjo
naujos kortelés.

e Jei istraukta kortelé skiriasi nuo tos, kurios Zaidéjas prase, jie sako:
,Bloga istraukta! Zaidéjo eilé baigiasi ir zaidimas pereina kitam
Zaidéjui, kuris prisiima Zaidéjo A vaidmen,;.

Kai tik Zaidéjas sukuria visg $eima, jis sako: ,Seimal” (3 kortelés su tuo paciu
gyvinu arba 3 kortelés su skirtingais tos pacios spalvos gyviinais). Zaidéjas
padeda 3 Seimos kortas atverstas, kad visi jas matyty, ir toliau Zaidzia.

Svarbu:

- Norédami paprasyti kito Zaidéjo kortelés, Zaidéjas A jau turi turéti kortele
su tuo paciu gyvunu arba tos pacios spalvos, kurios praso.

- Jei po ,blogo traukimo” Zaidéjas turi kortele, leidZiancig sukurti Seimg, jis
gali apie tai paskelbti visiems ir padéti jas atverstas, taciau tuo jy eilé
baigiasi.

- Visos kortos, sudarancios Seimas, kurias jdéjo Zaidéjai, turi bati matomos
visiems Zaidimo metu.

- Kai Zaidéjui pritriksta korty rankoje, jis is karto paima kortg i$ kaladés.

- Jei kaladéje nebéra korty, Zaidimas tesiamas be kaladés, kol vienas i$ Zaidéjy
laimi.

Zaidimo pabaiga: kai tik Zaidéjas surenka pakankama kiekj $eimy, zaidimas
baigiasi ir jis paskelbiamas nugalétoju!
Seimy kiekis, reikalingas laiméti:

e 53eimos 2 Zaidéjy Zaidime

e 4 3eimos 3 zaidéjy Zaidime

e 3 3eimos 4 zaidéjy Zaidime
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DJ05083 — Kaardimang — Segaperekond

Vanus alates: 6—99-aastastele
Mangijaid: 2—4
Komplekti kuuluvad: 36 kaarti.

Mangu

loomaperekonda.

Kuidas

Family

W Jeu de familles et de stratégie
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eesmark: Ole esimene, kes moodustab 3

mang kaib: Selles mangus koosneb perekond 3 kaardist — kas

erinevad loomad Uhes varvis voi sama loom.
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Mangu

ettevalmistus: Sega kaardid ja jaga igale mangijale 3 kaarti.

Ulejaanud kaardid aseta pakina mangijate vahele, pildiga allpool — see on
tombepakk.

Mangu kaik: Alustab noorim mangija (Mangija A), siis jatkatakse paripaeva.

Esimene mangija klsib Ghelt valitud mangijalt (Mangija B), kas tal on teatud
varvi kindel loomakaart (naiteks sinine karu, lilla rebane jne).

Kui Mangijal B on kiisitud kaart olemas, peab ta selle andma
Mangijale A, kes voib jatkata ja kisida kas sama voi monelt teiselt
mangijalt uut kaarti.

Kui Mangijal B kisitud kaarti ei ole, ttleb ta: “Mine kala paiddmal!”
(“Go fish!”), ning Mangija A tdmbab pealmise kaardi pakist.

Kui tdmmatud kaart on see, mida mingija kiisis, iitleb ta: “Onnelik
tdmme!” Mangija nditab kaarti teistele ja jatkab mangimist, kisides
uuesti.

Kui tommatud kaart on teistsugune, (tleb ta: “Halb témme!”
Mangija kaik |Gpeb ja jargmine mangija saab Mangijaks A.

Niipea kui mangija on moodustanud tdis pere, Utleb ta: “Pere!” (3 sama
loomaga kaarti vOi 3 erinevat looma sama varviga). Mangija asetab need 3
pere kaarti lauale pildiga llespoole, et kdik naeksid, ja jatkab mangu.

Palun pange tahele:

- Et teiselt mangijalt kaarti kiisida, peab mangijal A juba olema kaes
kaart, millel on kas sama loom vdi sama varv.

- Kui pdrast “halba tdmmet” on mangijal kaart, mis véimaldab peret
I6petada, voib ta selle valja kuulutada ja pere lauale panna, kuid
tema kaik |Gpeb sellega.

- Koik mangijate moodustatud perekonnad peavad kogu mangu valtel
olema kdigile ndahtavad.

- Kui mangijal saavad kdest kaardid otsa, peab ta kohe votma lhe
kaardi pakist.

- Kui pakis pole enam kaarte, jatkub mang ilma pakita, kuni Uks
mangija voidab.

Mangu I6pp: Kui mangija on loonud vajaliku arvu peresid, mang 16peb ja
tema kuulutatakse voitjaks!

Vo6iduks vajalik perede arv:
e 2-mangija mangus — 5 peret
e 3-mangija mangus —4 peret
e 4-mangija mangus — 3 peret
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2to 4 players
36 cards

Aim of the game: Be the first to make up 3 families of
animals.

0!

How the game works: In this game, a family is made up of 3 cards,
with either different animals in the same colour, or the same
animal. Examples:
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Game set-up: Shuffle the cards and deal 3 cards to each player.
Place the remaining cards in a pile, face down, in between the
players; this pile is the deck.

How to play: The youngest player (Player A) starts, followed by
the other players in turn in clockwise order.

The first player asks a player of their choice (Player B) if they
have a specific animal card, specifying its colour (for example,
the blue bear, the purple fox, etc.).

- If Player B has the card in question, they have to give it to
Player A, who may then ask Player B or another player for a
new card.

- If Player B does not have the card in question, they respond
by saying “Go fish!” and Player A then takes the card at the top
of the deck.
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¢ [f the card drawn is the card the player asked for, they
say: “Lucky draw!” The player shows the card drawn to the Pl
other players for them to check and then continues to play by VA
asking a player of their choice for a new card. e
¢ If the card drawn is different to the one the player asked for,
they say: “Bad draw!” The player’s turn comes to an end and play
then passes to the next player, who assumes the role of Player A.

As soon as a player has formed a complete family, they say:
“Family!” (3 cards with the same animal or 3 cards with different
animals in the same colour). The player puts the 3 cards in the
family down, face up so that everyone can see them, and keeps
on playing.

TR

Please note:

- To ask another player for a card, Player A must already have a
card with the same animal or the same colour they are asking for
in their hand.

- If, after a “bad draw”, a player has a card that enables them to
complete a family, they may announce it to everyone and put the
family down, but that is the end of their turn.

%
é - All of the cards making up families put down by the players
;
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must be visible to everyone, throughout the game.

- When a player runs out of cards in their hand, they
immediately take a card from the deck.

- If there are no more cards in the deck, the game continues
without the deck until one of the players wins.

End of the game: As soon as a player has completed enough
families, the game ends and they are declared the winner!
Number of families needed to win:

o 5 families in a 2-player game

e 4 families in a 3-player game

¢ 3 families in a 4-player game
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A game by Didier Lenain-Bragard
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Bospacr: 6-10

Kon-Bo vrpokos: 24

J Lenb urpbl: nepsbiM cobpaTb 3 CEMeNCTBa KUBOTHbIX.

MpUHLMN UrpbI: CeMeICTBO MOKET COCTOATb U3 3 JKMBOTHBIX OHOTO
LiBeTa MM 3 OMHAKOBbIX }KMBOTHbIX.
Mpumepbl:
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TMogrotoBKa K urpe: Mepemeluaitte KapTbl ¥ pa3gaitte no 3 KapTbl
KasK0My Urpoky. OCTaBLUMECA KapTbl C/IOKMTE B CTOMKY IMLEBOIA
CTOPOHO BHYM3 M Pa3MECTUTE WX B LIEHTPE MeXy UrpoKamu. 3Tn
KapTbl 06Pa3ytoT Konoay.

Xog urpbl: HauMHaeT camblii MAAZLINIA UTPOK (UTPOK A), 3aTem
ouepesb NEPEXOAMT MO YacoBOM CTPEsIKe.

OH cnpaLumBaet 1060ro Urpoka (Mrpok B), ectb v y Hero KapTa
C JKMBOTHbIM, YTOUHSS ee LgeT. (Mpumepbl: CUHKI MeaBeab,
duoneTosas mca n T. 4.)

- EcAm y urpoka b ecTb Takas KapTa, OH LIO/HKEH OTAATb ee UrpoKy A.

3aTem MrpoK A MOXKET NOMPOCHTb Y TOTO e Urpoka b uam apyroro
MrpoKa HOBYIO KapTy.

- Ecnny urpoka b HeT Takoii KapTbl, OH roBopuT: «bepu Kapty!».
Toraa Urpok A bepeT BepXHIOK KapTy 13 Kooz,
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‘  EC/M emy BbiInana Hy)KHas KapTa, OH 06bABAAET:
«YpauHan Kapral». OH NOKa3blBaeT BbITAHYTYIO KApTy APYrvM
MrPOKam, 4Tobbl OHW YBeAMINCh, YTO BCE BEPHO, @ 3aTeM CHOBa
npocuT N10BOTO UrPOKa AaTb eMy HOBYIO KapTy.

 EC/vt emy Bbinasna He Ta KapTa, KOTOPYHO OH MPOCIA, OH
obbasnseT: «HeyaauHas Kaptal». [ocne 3T0ro xoz, nepexoanT K
[LPYroMy UrpOKY, KOTOPbI OTHbIHE CTAHOBMTCA UTPOKOM A.

KaK To/IbKO OAMH U3 UrPOKOB COBEPET CEMEMCTBO MMBOTHBIX,

OH rPOMKO roBopwT: «CemeicTBo!» (3 KapTbl C 0AUHAKOBLIM
KMBOTHBIM U/ 3 KapTbl C YKMBOTHbIMM OAHOTO LiBeTa). OH
KNaAeT NOMHOe CeMeNCTBO U3 3 KapT nepes, coboit inLesoit
CTOPOHOIA BBEPX TaK, 4TOBbI KapTbl BblIM BUAHBI BCEM UTPOKaM, 1
NPOJO/IKAET UTPY.

BaxHo:

- 4106bI MONPOCKTL KapTy Y APYroro UrpoKa, UrPoK A ye JoMKeH
MMETb Ha PYKaX KapTy € TaKMM e }MBOTHbIM N KapTy C
KMBOTHBIM TaKOrO e LiBeTa.

- EC/M UrpoK BbITAMMBAET «HeyAa4HYIO KapTy», KOTOPOI MOMKHO
MOMNO/HUTL CEMEMNCTBO, OH MOXKET COOBLLTL 06 3TOM Apyrm
MrPOKaM U BbIIOXWUTb COBPaHHOE CEMENICTBO, HO €ro XOA Ha STOM
3aKaH4MBaETCA.

- BbInoXeHHble KapTbl, 0bpasylolLye cemeiicTa, OMKHbI BbiTb
BM/HbI BCEM MTPOKaM Ha NPOTAMEHWUN BCeiA Urpbl.

- B cnyyae ecm y Urpoka Ha pykax bosibLue He OCTaeTca KapT, OH
[IONKeH Cpasy B3ATb OAHY KapTy W3 Konogpl.

- Ec/m B Konoge 3aKOHYMANCH KapTbl, UTpa Npogo/kaeTca 6e3
KOM0Ab! 40 TeX NOp, NOKa OAMH W3 UTPOKOB He BbIUIPbIBaET.

KoHew, urpbl: Kak TONIbKO KTO-TO M3 UrPOKOB cobepeT foCTaTouHoe
KOJMYECTBO CEMEVICTB, UrPa 3aKaHYMBAETCA, U OH CTAHOBMTCA
nobeautenem!

KonnyectBo cemeincTs, KoTopble HyHO cobpaTb:

® 2 urpoka — 5 cemeiicts

* 3 urpoka — 4 cemeiictea

® 4 urpoka — 3 cemeiictea

Asmop uepsl: [udbe JleHeH-bpaeap
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