LV — LatvieSu
DJ05101 Karsu spéle — Maza gimenite

leteicamais vecums: no 4 lidz 7 gadu vecumam
Spélétaju skaits: 2 lidz 4 spéléetaji

jeu de 7 familles

Komplekta ietilpst: 28 kartis - 7 gimenes: krupju =,
burvju ‘0, karaliska ﬁ, spoku @, trubadGru-% ,
bruninieku 7 un pasaku o gimene.

4 MINI FAMILY

DIECO

Spéeles meérkis: sakrat péc iespéjas vairak gimenu (ieskaitita tiek pilniba
nokomplektéta gimene).

Spéles noteikumi: katru gimeni veido 4 gimenes locekli: tétis, mamma, déls
un meita. Gimene skaitas nokomplektéta, ja spélétajam rokas ir visi 4 Sis
gimenes locek|i, pieméram, visi Cetri burvju gimenes locekli.

Katram spélétajam tiek izdalitas 5 kartis. Atlikusas kartis novieto kaudzite
galda vidQ, ar attéliem uz leju. Spélétaji apskata savas kartis, tacu nerada tas
paréjiem spélétajiem. Spélétaji sakarto kartis savas rokas, sarindojot tas pa
gimeném. Ja kadam spélétajam rokas jau ir izveidojusies vesela gimene ar
visiem cetriem gimenes locekliem, vin$ So gimeni novieto uz galda sev
prieksa, ar attéliem uz augsu.

Spéli sak jaunakais spélétajs, péc tam spéle turpinas pulkstena raditaja
virziena. Spélétajs sava gajiena jauta spélétajam péc savas izvéles, vai vinam
ir kadas konkrétas gimenes locekla karts (pieméram, “Vai Tev ir spoku
gimenes meita?”). Lai pieprasitu kadas gimenes karti, spélétajam rokas jabat
jau vismaz vienai kartij no Sis gimenes.

Ja uzrunatajam spélétajam prasita karts ir, ta ir jaatdod jautatajam, un
jautatajam ir tiesibas atkartoti jautat péc nakamas gimenes locekla karts
kadam citam spélétajam péc savas izvéles. Ja uzrunatajam spélétajam
prasitas karts nav, spélétajs, kurs jautaja péc karts, pacel jaunu karti no karsu
kaudzites galda vidd. Spéli turpina nakamais spélétajs pulkstena raditaja
virziena.

Tiklidz spélétajam izdodas nokomplektét pilnu gimeni ar visiem 4 tas
locekliem, spélétajam St gimene janovieto sev prieksa uz galda, ar attéliem uz
augsu. Spéle beidzas, kad izmantotas visas kartis un visas gimenes ir
sakomplektétas.

Spéli uzvar dalibnieks, kurs sakomplektéjis visvairak gimenu.

LT — Lietuviy 3
DJ05101 Korty Zaidimas: Mini Seima =
(= =
e
Amtzius: tinka nuo 4 iki 7 mety E§
Zaidéjy skaicius: nuo 2 iki 4 7aidéjy E;
Sudeétis: 28 kortos, 7 $eimy (Varliy $eima“=, 47

£
i

Burtininky §eimae, Karaliska §eimaﬂ, Vaiduokliy
§eima@, Muzikanty éeima'ﬁ, Riteriy Seima 7/ , Féjy

11

o MADE 1N,
* EUROPE *}
* -

§eima°).
Zaidimo tikslas: surinkti kuo daugiau pilny $eimy.

Zaidimo taisyklés: Kiekviena $eima susideda i§ keturiy nariy (tévo, mamos,
sGinaus ir dukros). Seima biina pilna, kuomet vienas 7aidéjas surenka visus
vienos Seimos narius. Kiekvienam Zaidéjui iSdalijama po 5 kortas, likusios
padedamos uzverstos stalo viduryje. Zaidéjai pasizidri j savo turimas kortas,
bet taip, kad kiti Zaidéjai jy nematyty. Zaidéjai turimas kortas susiri$iuoja
pagal Seimas. Jeigu kuris iS Zaidéjy turi pilng Seimg, jis pasideda jai
priklausancias uzverstas kortas priesais save.

Jauniausias Zaidéjas pradeda Zaidima laikrodzio rodyklés kryptimi.

Zaidéjas 1 paklausia kurio nori 7aidéjo ar jis turi konkrecig kortg i$ konkrecios
Seimos (Pvz.: ,Ar tu turi dukrg i$ Vaiduokliy Seimos?”). To klausdamas
Zaidéjas turi rankose turéti bent vieng Sios Seimos kortg. Jei Zaidéjas kurio
klausiama turi korta, jis privalo jg atiduoti Zaidéjui 1. Jei Zaidéjas 1 laimi korta,
tuomet jis vél klausia kurio nors Zaidéjo apie konkrecig kortg i$ konkrecios
$eimos (gali klausti ir to pacio zaidéjo). Jei Zaidéjas 1 nelaimi kortos, tuomet
jo éjimas baigiasi ir jis pasiima vieng kortg isS korty kaladés. Toliau kito Zaidéjo
eilé. Jei kurio nors Zaidimo metu vienas iS Zaidéjy surenka keturias vienos
$eimos kortas, jis privalo jas pasidéti priesais save. Zaidimas baigiasi, kada
visos kortos bilna panaudotos ir visos Seimos sukomplektuotos.

ZaidZiama, kol kuriam nors i§ zaidéjy issiris trys visciukai. Jeigu kaladéje
baigiasi kortelés, iSmaiSomos panaudotos kortelés, ir vél grgzinamos j
Zaidima.

Laimi Zaidéjas surinkes daugiausiai pilny Seimy!



EE — Eesti
DJ05101 - Kaardimang: Vaike perekond

Vanus alates: 4-7
Mangijate arv: 2-4

jeu de 7 familles

Komplekti kuulub: 28 kaarti (7 perekonda)

(Konnade perekond =, N&ia perekond -., Kuninglik
perekond ﬂ, Kummitusperekond @, Trubaduuride | suco
perekond-%, Ritli perekond 7 , Haldjaperekond 0).

' MmN FAMILY

Iga pere koosneb neljast kaardist: titar, poeg, ema ja isa.
Mangu eesmark: tuua taas kokku véimalikult palju perekondi.

Mangu reeglid. Igal perekonnal on 4 pereliiget. (Isa, Ema, Poeg ja Titar)
Perekond on I&petatud, kui mangija kdes on kdik 4 sama perekonna liiget. Iga
mangija saab 5 kaarti ja llejddnud kaardid asetatakse lauale hunnikusse
tagurpidi.

Mangijad vaatavad oma kaarte, kuid hoiavad need teistelt mangijatelt
varjatuna. Mangijad seavad oma kaardid perekonnajarjekorda ja kui ménel
mangijal on IGpetatud perekond, asetab ta selle enda ette iilespoole.

Noorim mangija alustab ja mang liigub paripdeva.

Mangija 1 kisib oma valitud mangijalt Ghe kaardi Uhest perekonnast.
(Naiteks: Kas sul on titar kummitusperekonnast?) Mangijal 1 peab juba kdes
olema vahemalt Uks kaart sellest perekonnast, mida ta kiisib. Kui kisitud
mangijal on see kaart, peab ta andma selle Mangijale 1. Kui Méangija 1 saab
kaardi, mida ta kusis, jatkab ta oma kdiku. Kui kisitud mangijal ei ole Giget
kaarti, [Ioppeb Mangija 1 kaik ja ta votab kaardi keskmisest pakist. Seejarel on
jargmise mangija kord.

Kui mangija kogub kdik 4 Ghe perekonna liiget, peab ta asetama Idpetatud
perekonna enda ette.

Mang 16ppeb, kui koik kaardid on dra kasutatud ja kdik perekonnad
[dpetatud.

Vaitja on mangija, kellel on kdige rohkem |Iopetatud perekondi.



< From the age of 4 years
gty

) From 2 to 4 players
N4

Contents: 28 cards, 7 families:
" - Toad family &

- Sorcerer family.

- Royal family @

- Ghost family ()

- Troubadour family

- Knight family Vi

- Fairy family@

» Aim of the game: to collect the highest

= number of completed families.

Rules of the game : Each family has 4
" family members. (Father, Mother, Son and
Daughter) A family is completed once a
player holds all 4 members of the same
family. 5 cards are dealt to each player
and the rest of the cards are placed in a
pile face down on the table.




The players look at their cards but keep them
hidden from other players. The players arrange
their cards in family order and if any player has
a completed family they place it face up in front
of them.

The youngest player starts and play moves in a
clockwise direction.

Player 1 asks the player of their choice for one
card of one family. (For example. Do you have :
the daughter of the ghost family?) Player 1 must r q
have at least one card of his requested family |
already in their hand. If the player asked has
the card they must give it to Player 1. If Player 1
wins the card they asked for they continue with
their turn. If the player asked does not have the
correct card then Player 1 ends their turn and
takes a card from the centre pile. It is then the
turn of the next player. If at any point a player
collects all 4 members of a family they must
place the completed family in front of them.

The game ends when all the cards have been
used and all the families completed.

The winner is the player with the highest
number of completed families.

Warning! Choking hazard.

DJECO




~ ) Konuuecteo urpokos: 2-4
N 4

WrpoBoit komnnekT: 28 KapT, 7
~ ceMencrs:

- cemeiicTBO %ab &=

- cemeiicTBO KOnayHOBER

- KOPOJIEBCKOE CEMENCTBO|

- cemeiicTBo npu3pakos )

- cemeiicTeo Tpybaaypos

- pblLApCKoe ceMencTso #

- BosiwebHoe CeMeI7ICTBO°

Llenb urpbl: cobpath Kak MOXHO 60nbLue
" CceMecTs.

. I'Ipaana urpsl. Kaxxpoe ceMelicTeo B 3ToM
Urpe COCTOUT U3 YeTbipex YieHoB (oTeLl,
MaTb, CbiH, A,0Yb). MIrpa HaumMHaeTcs ¢ Toro,
4TO BCEM MIPOKaM Pa3AaeTca no 5 Kapr.
Konogza 13 octaBLumxcs KapT (pybatukamu
BBEPX) KNAAETCA B LIEHTPe CToNa - BO
BPeMs Urpbl UrPOKK ByayT bpath U3 Hee
KapThl.




Mrpokv aenatot Xxoapl No oyepesu. Xoa,
nepeAaeTca Mo YacoBoM CTpesike. MepBbii Xoa,
[IeNaeTcs CambiM MAAALINM UMPOKOM.

KaAblil UFPOK COPTUPYET CBOM KapTbl MO
cemelicTam. TOT, KTO C CaMOro Hayana MMeet
Ha pyKax MoJiHoe CEMEMNCTBO, BbIKNAZbIBAET
€ro Ha CToN nepez coboi.

XoZ, Mrpoka HauMHaeTCs C TOro, YTo OH
0bpallaeTcs K Apyromy Urpoky (No coemy
BbIGOPY) M MPOCKT Y HETO HEKOTOPYHO KapTy
Kakoro-nmbo cemeincTaa.

Heobxoanmoe yCioByve: Npy 3TOM Y Hero Ha
pyKax A0/MKHA BbITb XOTA Bbl OAHA KapTa U3
3TOr0 CEMENCTRA.

Ecnn xoaswwmii Urpok nonyyaeT Tpebyemyio
KapTy, TO OH MPOAO/IKAET UrPaTh: OH MOXET
06paTUTLCA K TOMY e CaMOMY WK K APYroMy
UrpoKy (Mo ceoemy BbIGOpY), 4TOBLI MOMNPOCUTL
Lpyryio kapTy. N Tak panee.

ECM XoasLwmin Urpok He nosyyaeT Tpebyemyio
KapTy, TO XOA, NEPEXOANT K CIefytoLLemy
UTPOKY.

OCTOpO)KHO! BHMMaHue: puck nonagaHus B AbiXaTesbHble NyTH.




