LV — LatvieSu
DJ05092 Karsu spéle — Zveru mikslis

leteicamais vecums: no 4 lidz 12 gadu vecumam
Spélétaju skaits: 2 — 5 spélétaji

ion et de rapidité

EAANIJUMBLE

Komplekta ietilpst: 45 kartis. 1 ¢

HoZ i
Spéles meérkis: ieglit péc iespéjas vairak karsu. e
Spéles princips: uz spélu kartim ir attéloti savadi =~ ‘ﬁ:’.’-'?

iedomu dzivnieki, kam galva ir no viena dzivnieka, bet
paréjais kermenis — no cita. Esi atrakais, kuram izdodas savienot pareizo
kermeni ar pareizo galvu, lai izveidotu Tstu dzivnieku attélus! Atrodi atbilstoSo
karti uz galda, kas sader kopa ar karti, kas ir tikko pagriezta, savienojot
saderigas kermena dalas!

Sagatavosanas spélei: kartis samaisa. Vienu nejausi izvélétu karti novieto
galda vida ta, lai visi spélétaji var to apskatit. Paréjas kartis novieto mal3,
kaudzité ar attéliem uz leju.

Spéles norise: spéli sak jaunakais dalibnieks, péc tam spéle turpinas
pulkstena raditaja virziena. Pirmais spélétajs pace| no kaudzites karti un
novieto to uz galda, ar attélu uz augsu, ta, lai visi spélétaji to redz.

Visi spélétaji spelé vienlaicigi, skatoties uz kartim, kas ir uz galda, un méginot
atrast, kura karts sader ar galvu vai kermeni tai kartij, kas tikko tika pagriezta.
Jo talak virzas spéle, jo vairak karsu ir uz galda un uzdevums paliek aizvien
interesantaks.

Tiklidz spélétajs atrod karti, kas savienojoties ar tikko apgriezto karti, izveido
pareizu dzivnieka attélu, spélétajs pieliek kartij pirkstu un pazino, kadu
dzivnieku ir izveidojis no abam kartim.

Tad paréjie spéléetaji parbauda, vai dzivnieka dalas ir tieSam savienojamas un
veido pareizo dzivnieku:

e Ja spélétajam ir taisniba, vin$ panem So karti sev un novieto sev
prieksa ar attélu uz leju. Spélétajs ieglst to karti, uz kuras noradija ar
pirkstu, savukart ieprieks pagriezta karts tiek atstata uz galda starp
paréjam.

Sakas jauns gajiens.

Piezime: ir iespéjams, ka tikko pagrieztajai kartij atbilst vairakas kartis uz
galda, kas lauj salikt kopa reala dzivnieka attélu. S3da gadijuma var uzvarét
ar1 vairaki dalibnieki, ja vien pamana atbilstosas kartis. Var but situacija, ka
viens spélétajs iegust vairakas kartis vai vairaki spelétaji ieglst pa vienai vai
vairakam kartim. Kurs pirmais pamana karti, tas to iegist sev.

Piezime: Ja spélétajs pamana karti, kas savienojuma ar tikko pagriezto karti
vienlaikus var izveidot 2 dzivniekus, spélétajs ieglst gan karti, uz kuru
noradijis, gan vél papildus bonusa karti, ko panem no kaudzites.

e Ja speéletajs klidas un noradita karts nav saderiga ar tikko pagriezto
karti, karts tiek atstata turpat uz galda. Gajiens Sim spélétajam
beidzas, un spélétajam pienakas sods - jaatdod viena no ieprieks
iegltajam kartim (ja tadas ir), novietojot to kaudzites apaksa.
Paréjie spélétaji var turpinat meklét.

e Ja neviena karts uz galda neatbilst tikko pagrieztajai kartij un
neizdodas izveidot vienu veselu dzivnieku, karti atstaj uz galda starp
paréjam un no kaudzites tiek pacelta jauna karts.

Kad beidzas gajiens, sakas nakosais, spélétajam pagriezot jaunu karti no
kaudzites un novietojot to uz galda ar attélu uz augsu. Un ta talak, spéle
turpinas idz kaudzité vairs nav nevienas karts.

Spéles beigas: spéle beidzas, kad izspéléta pédéja karts no karsu kaudzites.
Tad katrs spélétajs saskaita, cik karsu ir ieguvis. Spéli uzvar dalibnieks, kurs
ieguvis visvairak karsu.

Spéles autors: Martin Nedergaard Andersen.
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DJ05092 Korty Zaidimas - Anijumble C=H

=

=
AmiZius: nuo 4 iki 12 mety = o
X . g owve =: °
Zaidéjy skaicius: 2-5 a=:"/ L
Zaidimo sudétis: 45 kortos m R

Kaip Zaidimas veikia: Zaidimo kortos susideda i3
keisty fantastiniy bitybiy, kuriy galva vieno gyvino, o
kiinas kito! Buakite greiCiausi ir atkurkite tikrus
gyvinus! Tarp ant stalo padéty korty suraskite batent tg, kurig sujunge su
ant stalo jau atversta korta, atkursite gyviing.

Zaidimo tikslas: surinkti daugiausiai korty.

PasiruosSimas Zaidimui: Kortos iSmaiSomos. Atsitiktinai pasirinkta korta
padedama stalo viduryje taip, kad visi Zaidéjai galéty ja matyti. Likusias
kortas padékite uzverstas kriveléje Salia atverstos kortos.

Zaidimo eiga: Pradeda jauniausias Zaidéjas, o po jo kiti zaidéjai paeiliui pagal
laikrodZio rodykle. Pirmasis Zaidéjas atvercia pirma kortg kriiveléje ir padeda
jg atverstg stalo viduryje taip, kad visi Zaidéjai galéty jg matyti. Visi Zaidéjai
ZaidZia i$ karto, ieSkodami antros gyviino pusés kortos tarp atver¢iamy korty
stalo viduryje. (Kuo toliau Zaidimas vyksta, tuo daugiau korty atsiranda stalo
viduryje).

Jei zaidéjas pastebi kortg, su kuria gali atkurti gyviing su stalo viduryje
atversta korta, jis padedant ant jos pirstg ir pranesa, kad rado kortg, galincig
rekonstruoti gyviing.

Kortos patikrinamas:
e Jei tai yra tiesa, Zaidéjas pasiima kortg is stalo vidurio ir pasideda ja
uzversty priesais save. O korta, kuri buvo ka tik atversta, paliekama
stalo viduryje.
Pradedamas naujas éjimas.

NB1: gali bati taip, kad atkurti kg tik atverstos kortos gyvinui gali buti
panaudotos kelios kortos. Tokiu atveju, jei Zaidéjai jas atras, tai jas visas ir gali
laiméti — vienas Zaidéjas arba keli Zaidéjai.

NB2: jei zaidéjas suranda kortg, kuri gali biti suderinta su 2 k3 tik atversty
korteliy gyviinais, tuomet jis laimi Sig kortg ir papildoma korta, kurig kg tik
iStrauké tiesiai i$ korty kravos.

e Jei zaidéjas suklydo, jis palieka kortg ant stalo. Jo &jimas baigiasi ir jis
turi atiduoti anksciau laimétg kortg (jei tokig turi) kaip bauda. Ta korta
padedama j krGivos apacia.

Kiti zaidéjai tesia paieska.

e Jei ant stalo néra kortos, su kuria galima baty atkurti gyving
atverstoje kortoje, Si korta paliekama ant stalo kartu su kitomis.

Pasibaigus éjimui, sekantis Zaidéjas paima ir atvercia nauja kortg i$ krivos...
Ir taip toliau...

Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai suZaidiiama paskutiné korta i$
kraivos. Kiekvienas Zaidéjas suskaiCiuoja savo kortas. Laimi Zaidéjas, surinkes

daugiausiai korty!

Zaidimo autorius: Martin Nedergaard Andersen.



EE — Eesti
DJ05092 - Kaardimang: Anijumble

Vanus alates: 4-12-aastastele
Mangijaid: 2-5

Komplekti kuulub: 45 kaarti.

Jeu d'observation et de rapidité

EAANIJUMBLE

Kuidas mang kdib? Mangukaartidel on veidrad

kujuteldavad elukad, kellel on ihe looma pea ja teise
keha. Mangus tuleb vdimalikult kiiresti kokku panna
parisloomi.

Leia laual olevate kaartide seast selline, mille abil kokku panna lihe kahest
loomast, mida on kujutatud &sja iimber p66ratud kaardil.

Mangu eesmark: saada endale k&ige rohkem kaarte.

Manguks valmistumine. Segage kaardid |abi. Asetage (juhuslikult valitud)
kaart laua keskele, kus kdik mangijad seda ndevad. Pange Ulejadnud kaardid
pakina korvale, ndgu allapoole.

Mangu kadik. Alustab noorim mangija ja mangukord liigub edasi paripdeva.
Esimene mangija votab paki esimese kaardi ja paneb selle imber pdératult
lauale, et kdik mangijad seda naeksid.

K&ik mangijad mangivad korraga, otsides laua keskel olevate kaartide seast
sellist, mille keha ja/vdi pea vastab dsja imber podratud kaardi Gihe vdi teise
looma poolele. (Mida kauem on mang kestnud, seda rohkem on laual kaarte).

Kui mangija leiab kaardi, millel on dsja iimber péoratud kaardi tihe loomaga
sobiv osa, paneb ta sellele sdrme peale ja (itleb, mis looma ta on enda arvates
moodustanud.

Lahendust kontrollitakse.

e Kui vastus on dige, votab mangija ndidatud kaardi vbidukaardina endale ja
asetab selle, nidgu allapoole, enda ette. Asja imber pddratud kaart jaetakse
laua keskele. Algab uus kaik.

NB1! VGib juhtuda, et dsja imber pddratud kaardi loomadega sobib mitu
kaarti: sellisel juhul, kui mangijad need Ules leiavad, vGivad nad need kdik
endale voita. Voitjaid voib olla nii tks kui ka mitu.

NB2! Kui mangija leiab kaardi, mis sobib dsja Gmber p66ratud kaardi mélema
poolega, vGidab ta endale selle kaardi ja ka boonuskaardi, mille ta vGtab otse
kaardipakist.

e Kui vastus on vale, jatab méangija kaardi lauale. Sellega on tema mangukord
Iabi ja ta peab karistuseks dra andma tGhe oma varem véidetud kaardi (kui tal
neid on), asetades selle kaardipaki alla.

Teised mangijad voivad kaarte edasi otsida.

e Kui Gihegi laual oleva kaardiga ei ole voimalik dsja Umber péératud kaardi
looma kokku panna, jdetakse see kaart koos teistega lauale.

Kui kdik on labi, algab uus ja jargmine mangija podrab pakist uue kaardi
Umber... Ja nii edasi...

Mangu 16pp
Mang 16peb, kui paki kdik kaardid on Gimber p66ratud. Kdik mangijad loevad

oma kaardid kokku. Véidab mangija, kellel on kdige rohkem kaarte.

Mdngu autor: Martin Nedergaard Andersen.



ANIYUMBLE

Ages: 4 to 12 years @ Number of players: 2-5
Contents: 45 cards

How the game works: The playing cards consist
of weird imaginary beasts with the head of one
animal and the body of another! Be the quickest to
reconstruct real animals!

Find the card, among those on the table, that
enables completion of one of the 2 animal parts of
the card that has just been turned face up.

Aim of the game: To collect the most cards.

@Game set-up: The cards are shuffled. A card
(selected at random) is placed in the centre of the
table where all the players can see it. Place the remaining

cards in a pile, face down, to one side.

How to play: The youngest player starts, to be followed by
the other players in turn in clockwise order. The first player
turns over the first card in the pile and places it face up on
the table, again where all the players can see it.

All the players play at once, looking through the cards in
the centre of the table for a card with a body and/or head
matching the animal halves of the card that has just been
turned face up. (The more the game goes, the more cards
are in the middle of the table).

When a player finds a card that produces a match for one
of the animals of the card that has just been turned face up,
they place their finger on it and announce the animal they
believe they have reconstructed.




The match-up is checked:

« Ifitis correct, the player takes this card as a card they have
won and places it in front of them face down. The card that has
just been tumed face up is left in place in the centre of the table.
Anew turn commences.

NB1: It is possible that several cards can serve to complete the
animals of the card that has just been tumned face up: in this
case and if the players find them, they can all be won — whether
by a single player or by several.

NB2: If a player finds a card that can be matched with the 2
animal parts of the card that has just been tumed face up, they
win this card plus a bonus card that they draw directly from the
pile.

« In the event of a mismatch, the player leaves the card on

the table. Their tum is ended and they must surrender a card
previously won (if they have one) as a penalty, which they must
place at the bottom of the pile.

The other players may continue searching.

« If no card on the table enables completion of one of the
animals on the card tumed face up, this card is left on the table
with the others.

When the turn has ended, another starts and a player tums
anew card face up from the pile... And so on...

End of the game:

The game ends when the last card in the pile has been
played. Each player counts their cards. The player with
the most cards has won!

A game by Martin Nedergaard Andersen.

DJECO

Warning. Small parts.



ANIJUMBLE
BospacT: 4-12 ner

WrpoBoit komnnekT: 45 kapT

KonuuectBo urpokos: 2—5

MpuHumn urpbl: Ha kapTax n3obpaxeHbl HeobblYHble
3BepU-XMepbl C rOfI0BOI OAHOIO XWNBOTHOTO 1
Tynosuiiem apyroro! BeicTpee Bcex NpaBunbHO
cobepute n3obpaxeHusi x3sepen.

Cpeau pasnoxeHHbIX Ha CToNe KapT HanauTe Ty,
KoTOpast OMOMHSIET OAHY 13 2-X YacTeil KUBOTHbIX
Ha nepeBepHyTON KapTe.

Llenb urpbi: cobpatb HanbornbLLee KONMYECTBO KapT.

@ MoaroToska k urpe: KapTkl TacytoTcs. Mpou3BonbHo
BLIbpaHHas kapTa NoMeLLaeTcs B LIGHTp cTona

Ha XOpOLLO BUAHOE BceM urpokam MecTo. Konopa

OCTaBLUMXCS KapT KnageTcs psgom pyoballKkon BBEPX.

Xop vrpbl: HaunHaeT camblii MNaaLLInid Urpok, 3aTem Xoa
NepexoauT Mo YacoBo cTperke. OH nepeBopaymBaeT
nepByto KapTy 13 KOMOAbI U KMafeT ee Ha CToN NULEBO
CTOPOHOI BBEpPX TakK, YToObl OHa Gbina BrAHA BCEM
Urpokam.

[lanee Bce Mrpoku OOHOBPEMEHHO ULLYT CPeam kapT

B LIEHTpe CTOMa KapTy C TYNOBULLEM U/MMN FOroBOM
KMBOTHBIX, M306paXeHHbIX Ha TOMbKO YTO NEPeBEpHYTOM
kapte. (Hem Gonblue uaet urpa, Tem bonbLue kapT B
cepeayHe cTona).

Kak Tonbko Urpok HaxoauT KapTy, Mo3BONsHLLYt0
LONONHUTL OHOTO U3 3BEPEN C NepeBepHYTON KapThl,

OH CTaBWT Ha Hee ManeL v HasblBaeT XMBOTHOE, KOTOpoe
emy ymanoch cobparb.



Ero Haxoaka nposepsieTcs:

* Ecnu Bce npaBunbHO, UrpoK BLIMIPLIBAET yKa3aHHY0
M KapTy 1 knaget nepes coboil pybaLlKoii BBEPX.
MepeBepHyTas kapTa OCTaeTcsi B LIEHTpe cTona. Xog
nepexoauT K creayloLemy 1rpoky.

NB1: Bo3aMOXHO, 4TO HECKOIbKO KapT MO3BONSIOT
cobpaTb n3obpaxeHns 3Bepei C NepeBepHyTON KapTbl,
B TakOM Crly4ae BCe 3TW KapTbl MOTyT ObITb BbIMIPaHbI
OAHUM UMW HECKONBKAMU UFpOKaMK, KOTOpble UX HAaAyT.

NB2: Ecnu urpok HaxoauT kapTy, koTopasi N03BonsieT
BOMOSHNTL CPpasy 2-X 3Bepet C NePeBepHyTON KapTbl, OH
BbIUrPbIBAET HaNAEHHYIO KapTy 1 6epeT 13 konoab! elle
ofHy BOHYCHYI0 KapTy.

* B cnyyae owwmbKu Urpok OCTaBMISiET kapTy Ha ctone. [1o
KOHLia XOAa OH He y4aCTBYeT B Urpe W, ECIIN Y HETO eCTb
KapTbl, B Ka4eCTBe «WTpaday KraaeT OaHy BbIMrpaHHyo
paHee KapTy BHU3 KOMOfbI.

[pyriie nrpoku MoryT NPOLOMKNTL MOMCK.

« Ecnu Hu ogHa KapTa Ha CTone He nossonser
L0MNOSHUTL 3BEpeEn nepeBepHyTow KapThbl, KapTa
OCTaeTCd Ha cTorne.

B Hauarne kaxgoro xoaa Urpok nepeBopaynBaeT ofHy
HOBYI0 kapTy U3 Korogbl. Mirpa npopomkaeTtcs no Tomy
Ke NMPUHLMIY.

KoHew urpbi:

MapTus 3akaH4MBaETCs, Koraa pasbirpaHa
nocneaHss kapTa konofbl. Bce urpoku cumtatot
CBOW KapTbl, @ nobexaaeT ToT, y koro 6onbLue
Bcex kapr!

ABtops! urpsl: Martin Nedergaard Andersen.

OCTOpOXHO. ManeHbkue yacTu.

DJECO



