LV — LatvieSu
DJ05098 Karsu spéle — Spocigi!

leteicamais vecums: no 8 gadu vecuma
Spéléetaju skaits: 2-4
Komplekta ietilpst: 54 kartis.

Spéeles meérkis: bt pirmajam, kurs
samazina savu karsu vértibu lidz 5 punktiem vai mazak.

Sagatavosanas spélei: spéle norisinas 5 raundos. Raunda sakuma

kartis samaisa un katram spélétajam izdala 4 kartis. Spélétaji

nedrikst apskatit savas kartis. Atlikusas kartis novieto kaudzité

galda vidQ, ar attéliem uz leju. Spélétaji izvieto savas kartis sev

prieksa, izliekot tas ar attéliem uz leju, 2 x 2 Cetrstdra forma (ka . .
paradits attéld). Neradot nevienam citam, spélétadjs drikst aplikot un
iegaumét divas no kartim, kas atrodas tiesi priek$a. Péc tam Sis kartis noliek
atpakal, ar attéliem uz leju.

Spéles norise: spéli sak jaunakais spélétajs, péc tam spéle turpinas pulkstena
raditaja virziena. Pirmais spélétajs pacel karti no kaudzites un apskata to,
neradot citiem. Tad spélétajam ir divas iespéjas:

1. nolikt So karti “atmesto” karSu kaudzite, ar attélu uz augsu. Ja
spélétajs vélas, vins var izmantot Sis karts “Ipasas spéjas”, ja tadas ir
(skat. sadalu “Karsu spéjas”).

2. Pievienot karti savam kartim, novietojot to jebkura vieta péc savas
izvéles, novietojot ar attélu uz leju. Karti, kuras vieta tiek nolikta
jauna karts, “atmet” un noliek kaudzité pie atmestajam kartim, ar
attélu uz augsu.

Tad gajiens pariet nakosajam spélétajam. Spélétajs var izlemt starp divam
iesp€jam:
1. panemt karti, ko ir “atmetis” iepriek3éjais spélétajs un pievienot to
savam kartim. Attiecigi péc tam atmetot karti, kuras vieta to novieto.
2. Pacelt jaunu karti un izvéléties attiecigi kadu no 2 iespé&jam, kas
aprakstitas ieprieks (atmest vai pievienot savam kartim).

Spélei turpinoties, spélétaji censas péc iespéjas vairak samazinat savu karsu
vértibu (kopéja vértiba visam 4 kartim, kas atrodas spélétaja prieksa), mainot
kartis ar tam, kas tiek paceltas vai samainitas ar citiem spélétajiem. Rezultata
spélétaji censas panakt, lai kopéja karsu vertiba ir 5 punkti vai mazak.

Karsu spéjas

Ja spélétajam ir kada no Sim kartim,  Ja spélétajam ir kada no Sim kartim,
spélétajs var apskatit vienu no spélétajs var apskatit vienu no
savam kartim un novietot to pretinieka kartim un novietot to
atpakal, ar attélu uz leju. atpakal, ar attélu uz leju.

Ja spélétajam ir kada no Sim kartim, Ja spélétajam ir St karts,
spélétajs var samainit vienu no spélétajs var apskatit vienu no

savam kartim ar kadu no pretinieku pretinieka kartim un, ja vélas, var
kartim. Kartis, kas tiek samainitas, to samainit ar kadu no savam
nedrikst apskatit. Tas neredz ari kartim. Samainitas kartis tiek

paréjie spélétaji. Tas tiek novietas novietotas atbilstosajas vietas,
pie spélétaju kartim, ar attéliem uz leju.
ar attéliem uz leju.



Karsu vértiba
Karts vertiba ir noradita uz katras karts. Pieméram:

-1 punkts 0 punkti 5 punkti 15 punkti

Spéles beigas:

Kad spélétajam liekas, ka vinam ir 5 vai mazak punkti, spélétajs iesaucas
“Spocigi!” un raunds beidzas.

Tad visi spélétaji apgriez savas kartis ar attéliem uz augSu un saskaita karsu
punktus.

- Ja spéletajam, kurs iesaucas “Spocigi!”, tieSam ir 5 punkti vai mazak, vins
ieglst sev nulli par So raundu, bet paréjie spélétaji pieskaita sev savus
punktus.

- Ja speélétajs, kurs iesaucas “Spocigi!”, ir kludijies un vinam ir vairak ka 5
punkti, vin$ sanem 10 soda punktus, bet paré&jie spelétaji iegust sev nulli.

Visas kartis samaisa un spélétaji sak jaunu raundu.
Kad izspéléti 5 raundi, spélétaji saskaita visos raundos nopelnitos punktus.

Spelétajs, kurs visu raundu kopsumma ieguvis vismazak punktu, uzvar
spéli.



LT - Lietuviy*
DJ05098 Korty Zaidimas: Spooky
Boo

Amzius: nuo 8 iki 99 mety
Zaidéjy skaicius: 2 — 4 7aidéjai
Zaidimo sudétis: 54 kortos.

Zaidimo tikslas: Bati pirmam, kurio
korty verté sumazéja iki 5 tasky ar maziau.

pradZioje iSmaisykite kortas ir iSdalinkite po 4 kiekvienam Zzaidéjui.

Zaidéjai negali idréti j savo kortas. Likusios kortos sudaro kalade ir
dedamos uzverstos stalo viduryje.

Zaidéjai iddélioja savo 4 kortas priedais save 2 x 2 kvadratu,
uzverstas. Nesirodydami kitiems, jie pazilri j 2 kortas, esancias . .
tiesiai priesais juos, jsimena jas ir padeda atgal, uzverstas.

Zaidimo paruosimas: Zaidimas ZaidZiamas per 5 raundus. Raundo 8

Zaidimo eiga:
Jauniausias Zaidéjas pradeda, tada Zaidimas tesiasi pagal laikrodZio rodykle.
Pirmasis Zaidéjas paima kortg ir pazilri j j3, nerodydamas niekam kitam.

Tada jis turi 2 pasirinkimus:
1. ISmesti Sig kortg j atmetamy korty krlvg, uzversta. Jeigu nori, jis gali
pasinaudoti Sios kortos galia, jei ji tokig turi (zr. , Korty galios”).
2. Pridéti Sig kortg prie savo rankos, padédamas j3 ten, kur nori,
uzversty. Tada jis atversta iSmeta kortg, kurig pakeité.

Tada ateina kito Zaidéjo eilé. Jis gali pasirinkti i$ Siy varianty:
1. Paimti korta, kurig atmeté ankstesnis Zaidéjas, ir pridéti jg prie savo
rankos. Tada jis taip pat iSmeta pakeista korta.
2. Paimti naujg kortg ir pasirinkti vieng i$ 2 auk$c¢iau nurodyty varianty.

Zaidimui tesiantis, 7aidéjai stengiasi sumazinti savo rankos verte (bendra
pries juos padéty korty verte) keisdami savo kortas j naujai paimtas ir/arba
sukeistas su kitais Zaidéjais, kad sumazéty iki 5 tasky ar maziau.

Korty galios

Zaidéjas gali pazidreti j vieng Zaidéjas gali pazitréti j vieng

savo kortg ir padéti jg atgal j priesininko kortg ir padéti
vietg, uzversta. jg atgal j vietg, uZversta.

Zaidéjas gali sukeisti viena savo Zaidéjas gali paZitréti j vieng

kortg su prieSininko korta. Sukeisty priesininko kortg ir, jei nori,

korty Zaidéjai neturi matyti, jos sukeisti jg su viena savo korta.

padedamos atgal, uzverstos, Sukeistos kortos padedamos

j atitinkamas rankas. atgal, uZverstos, j atitinkamas
rankas.

Korty vertés
Korty verté parodyta ant kiekvienos kortos. PavyzdZiui:

-1 taskas 5 taskai 15 tasky



Zaidimo pabaiga:
Kai tik Zaidéjas mano, kad turi 5 taskus ar maziau, jis sako ,,Spooky Boo!“ ir
raundas baigiasi.

Visi Zaidéjai atvercia savo kortas ir suskaiciuoja rankoje esanciy korty verte.
e Jeigu Zaidéjas, kuris pasake ,,Spooky Boo!“, is tiesy turi 5 taskus ar
maziau: jis gauna rezultatg nulis, o kiti zaidéjai suskaiciuoja savo
taskus.
e Jeigu Zaidéjas, kuris pasaké ,, Spooky Boo!“, klysta ir turi daugiau nei
5 taskus: jis gauna 10 tasky baudg, o kiti Zaidéjai gauna rezultatg
nulis.

Visos kortos iSmaiSomos ir Zaidéjai pradeda naujg raunda.

Po 5 raundy zZaidimg laimi Zaidéjas, turintis maziausiai tasky.



EE - Eesti*
DJ05098 — Kaardiming: Oudne Boo!

Vanus alates: 8—99-aastastele
Mangijaid: 2-4

Komplekti kuuluvad: 54 kaarti.

Mangu eesmark: Olla esimene, kelle
kaartide vaartus langeb 5 punktini voi vahem.

alguses sega kaardid ja jaga igale mangijale 4. Mangijad ei tohi

oma kaarte vaadata. Ulejaanud kaardid, mis moodustavad paki,
asetatakse laua keskele tagurpidi hunnikusse. Mangijad asetavad

oma 4 kaarti enda ette 2 x 2 ruudustikku, tagurpidi. lIma teistele
naitamata vaatavad nad 2 kaarti, mis on otse nende ees, jatavad . .
need meelde ja panevad need tagasi, tagurpidi.

Mangu ettevalmistamine: Mangu mangitakse 5 voorus. Vooru 8

Mangu mangimine: Noorim mangija alustab, seejarel jatkub mang
paripdeva. Esimene mangija vGtab Uhe kaardi ja vaatab seda, ilma teistele
naitamata.

Seejarel on tal 2 voimalust:

1. Visata see kaart dra dravisatud kaartide hunnikusse, lilespoole. Kui
ta soovib, voib ta kasutada selle kaardi jéudu, kui sellel on ks (vt
“Kaartide joud”).

2. Lisada see kaart oma katte, asetades selle kuhu tahab, tagurpidi.
Seejarel viskab ta dra kaardi, mille ta asendas, lilespoole.

Siis on jargmise mangija kord. Ta voib otsustada jargmiste vahel:
1. Votta kaardi, mille eelmine mangija ara viskas, ja lisada see oma
katte. Seejarel viskab ta dra kaardi, mille ta asendas.
2. Tommata uue kaardi ja valida kumbagi kahest (ulaltoodud
vOimalusest.

Mangu edenedes pliliavad mangijad vahendada oma kae vaartust (kaartide
vaartuste kogusumma, mis on nende ees) asendades oma kaarte kaartidega,
mis on tdmmatud ja/voi teiste mangijatega vahetatud, et jduda 5 punkti voi
vahem.

Kaartide joud

Mangija voib vaadata Uihte kaarti
vastase kdes ja panna selle
tagasi oma kohale, tagurpidi.

Mangija voib vaadata lihte
oma kaarti ja panna selle tagasi
oma kohale, tagurpidi.

Mangija voib vahetada (ihe oma Mangija voib vaadata lihte kaarti
kaardi vastase kaardiga. Vahetatud vastase kdes ja, kui ta soovib,
kaarte ei tohi mangijad niha ja vahetada selle (ihe oma kaardiga.
need pannakse tagasi, tagurpidi, Vahetatud kaardid pannakse tagasi,
vastavatesse katte. tagurpidi, vastavatesse katte.

Kaartide vaartused

Kaartide vaartus on ndidatud igal kaardil. Naiteks:

0 punkti 5 punkti 15 punkti



Mangu lopp:
Kui mangija arvab, et tal on 5 punkti voi vahem, Utleb ta “Spooky Boo!” ja
voor |6peb.

Kdik mangijad podravad oma kaardid lilespoole ja liidavad oma kde
vadrtuse.

e Kui mangijal, kes Gtles “Spooky Boo!”, on tdesti 5 punkti v6i vahem:
tema tulemuseks on null ja teised mangijad liidavad oma punktid
kokku.

e Kui mangija, kes Utles “Spooky Boo!”, eksib ja tal on rohkem kui 5
punkti: ta saab 10 punkti karistuseks ja teiste mangijate tulemuseks
on null.

Koik kaardid segatakse ja mangijad alustavad uut vooru.

5 vooru I6pus voidab mdngu mangija, kellel on kodige vihem punkte.



Age : 8 t0 99

2 to 4 players

) Includes: 54 cards

Aim of the game: Be the first to get the value of your cards down to
5 points or less.

Getting the game ready: The game is played in 5 rounds. At the start
" of a round, shuffle the cards and deal 4 to each player. Players must not
look at their cards. The rest of the cards forming the deck are stacked, face
down, in the middle of the table.
The players lay out their 4 cards in a 2 x 2 square in front of them, face
down. Without showing anyone else, they look at and memorise the 2 cards
directly in front of them and put them back, face down.

Playing the game:

The youngest player starts, then play continues
in a clockwise direction. The first player picks up
a card and looks at it without showing anyone.
They then have 2 options:

1. Throw this card in the discarded pile, face up.
If they wish, they can use this card’s power if it has one (see “Card
powers”).

2. Add this card to their hand, placing it where they want, face down.
They then discard the card that they replaced, face up.



Then it is the next player’s turn. They can decide between the following:
1. Take the card discarded by the previous player and add it to their hand.
They also then discard the replaced card.

2. Draw a new card and choose either of the 2 options above.

As the game progresses, the players try to reduce the value of their
hand (the total of the values of the cards placed in front of them) by
replacing their cards with cards drawn and/or swapped with other
players to get down to 5 points or less.

Card powers

The player can look at
one of their cards and put
it back in its place, face
down.

The player can swap one of
their cards with an opponent’s
card. The swapped cards must
not be seen by the players and
are put back, face down, in the
corresponding hands.

The player can look at

a card in an opponent’s
hand and put it back in its
place, face down.

The player can look at a card in
an opponent’s hand and, if they
wish, swap it with one of their
own cards. The swapped cards
are put back, face down, in the
corresponding hands.



Card values
The value of the cards is shown on each card.

For example:

-1 point 0 point 5 points 15 points

End of the game:
Whenever a player thinks they have 5 points or less, they say “Spooky
Boo!” and the round ends.

All the players turn their cards face up and add up the value of their
hand.

- f the player who said “Spooky Boo!” really does have 5 points or less:
they get a result of zero and the other players add up their own points.
- If the player who said “Spooky Boo!” is wrong and has more than 5
points: they take 10 points as a penalty and the other players get a
result of zero.

All of the cards are shuffled and the players start a new round.

At the end of 5 rounds, the player with the least points wins the game.

DJECO



Bospacr: 8-99 net

Yucno Urpokos: 2-4 Urpoka

B komnnekre: 54 KapToUKM

Llenb mrpbl: nepBbiM CHU3MTb CTOMMOCTb CBOMX KapToueK [0 5 04koB
WU MeHee.

MoaroToBKa K urpe

MapT1a npoxoauT B 5 payHAOB. B Havane payHaa nepemeluaite
KapTOYKM M pasganTe Mo 4 KapTouKM KaK4oMy MrpoKy. UrpoKu He AOMKHbI
CMOTpETb CBOM KapTOYKU. OCTaBLUMECA KAPTOYKM MOJIOKMUTE CTOMKOM
JMLIEBOM CTOPOHOM BHM3 B LiEHTpPE CTo/a. MrpoKu KnadyT CBOM 4 KapTOuKu
nepes co60i KBaZpaTom 2 X 2 JIMLEBOM CTOPOHOM BHU3. OHW CMOTPSAT M
3aMOMMHAIOT 2 CBOM G/IMKHME KApTOUKM, HMKOMY HE MOKasblBas MX, a 3aTeM
BHOBb K/1aZyT MX JIMLIEBOM CTOPOHOM BHU3.

Xoa urpbl

HaumHaeT camblii MIAALIMM MIPOK, a 3aTeEM

X0Z NEepPExXoAUT Mo YacoBOM CTpesIKe.

MepBbIi UrPOK 6EPET KapTOUKY M3 CTOMKM

M CMOTPUT €€, He MoKasblBas OCTasIbHbIM.

3aTem OH BbIMOJIHAET OJHO M3 2 JeMCTBUM: . .

1. Knaget KapTouKy B c6pOC IMLIEBOM CTOPOHOM BBEpX.
OH MOXET MCMo/b30BaTh CMOCOGHOCTbL STOM KapTOUKM, EC/IM OHa Y Hee ecTb
(cM. «CnoCOBHOCTH KapToYeK»).

2. Knaget 3Ty KapTOuKy BMECTO /I060M CBOEM KapTOYKM JIMLIEBOM CTOPOHOM
BHM3. TpW 3TOM OH K/JaZeT B C6pOC 3aMEHEHHYI0 KAapTOUKY JIMLIEBOM
CTOPOHOM BBEPX.



3aTeM Xof, NEPEXOAUT K CiesyloleMy UrpoKy. OH MOXeET:

1.JIM60 B3ATb KapTOUKY, COPOLLEHHYHO MPEAWECTBYOLMM UIPOKOM, M
MOJIOKMTb €8 BMECTO JI060M CBOEM KapToukM. Ipy 3TOM OH c6packiBaeT
3aMEHEHHYI0 KapTOuKy.

2.JIM60 B3ATb U3 CTOMKM HOBYIO KApTOYKY M BbINOIHWTD OZHO M3 2
YKa3aHHbIX BblLe AEMCTBUM.

XoZ 3a XOI0M UrPOKM CTapaloTCA YMEHbLUMTL CYMMapHYH0 CTOMMOCTb
JIeXallyX nepes HAMM KapTOYeK, 3aMeHss MX Ha KapTOYKM M3 CTOMKM M
(1) U3 cbpoca, YTOGbI NMOYYMUTb CyMMY B 5 O4YKOB M/IM MEHEE.

Cnoco6HOCTM KapToyeK

MUrpoK MOKET NoCcMOTpeTb UrpoK MOKeT NoCMOTpeTb
OAHY M3 CBOMX KapToyeK O/HY M3 KapTOYeK COoMepHMKa
1 MOJIOKMUTb €€ Ha MECTO 1 MOJIOKMUTb €€ Ha MECTO
JIMLEBOM CTOPOHOM BHM3. JIMLEBOM CTOPOHOM BHM3.

UrpoK MOKET 0BMEHATb OfIHY UrpoK MOKET NOCMOTPeTb

M3 CBOMX KapTOYEK Ha KapTOuKy OAIHY KapTOYKy COMepHMKa U
conepHuKa. OBMeHMBaTb MOXHO MPM KeaHUM OBMEHSATb ee
TO/IbKO KapTOYKM, KOTOpble Ha OJHY M3 CBOWX KapTOYeK.
UFPOKM He BUAENM, NEPeOsKUB Moc/ie 06MeHa KapTouKM KnaayT
MX Ha COOTBETCTBYIOLME MECTA Ha COOTBETCTBYIOLIME MeCTa

JIMLEBOM CTOPOHOM BHM3. JIMLEBOM CTOPOHOM BHM3.



CTOMMOCTb KapToyeK
CTOMMOCTb KawZJoM KapTOuKM yKaszaHa Ha Hel.

Mprmep:

0 o4koB 5 ouka 15 o4koB

KoHew, naptum
Ecnm urpok cuutaeT, 4to Habpan 5 04KOB MM MeHee, OH FOBOPUT
«Spooky Boo!» («CTpaluHbii 6y!»), 1 payHs 3aKaHYMBaETCA.

Bce Mrpoku OTKpbIBAKT KapTOYKU M MOACHMUTBIBAKOT CBOM OYKM.

- Ec/m urpok, ckasaslumii «Spooky Boo!», aencteutensHo Habpan 5
OYKOB M/IM MEHEE, OH NosyyaeT 0 OYKOB, @ OCTa/IbHble — CYMMY OYKOB
CBOMX KapTOYeK.

- Ec/m urpok, ckasaslwmii «Spooky Boo!», Habpan 6onee 5 04KoB, OH
nosyyaet 10 oykoB wrpada, a octasbHble — Mo 0 04KOB.

3ateM MIPOKU NepemMellnBatoT BCE KapTOYKU U HaYMHAOT HOBbIM payHAa.

Mo OKoHYaHMM 5 payHAOB B MapTMM NOGEKAAET UrPOK, HaBpaBLLMIA
MeHbLLE BCEX 0YKOB.

DJECO



