LV — LatvieSu
DJ05103 Karsu spéle — Gimenite “Familou”

leteicamais vecums: no 5 lidz 10 gadu vecumam

Spélétaju skaits: 2-4 spélétaji

Komplekta ietilpst: 42 “dzivnieku gimenu” kartis un 6 “vilka
kartis.

Spéles meérkis: apvienot visas septinas dzivnieku gimenes
pirms ierodas vilks. (51 ir komandas spéle, kura visi vai nu
uzvar vai zaudé, nav viena uzvarétaja)
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Sagatav anas spélei: novietojiet sesas “vilka” kartis ar cipariem uz augsu, ka
paradits attéla. Samaisiet dzivnieku kartis un izdaliet 3 kartis katram
spélétajam. Paréjas kartis novieto kaudzité ar attéliem uz leju, blakus
spélétajiem. Spélétaji izdara gajienus pulkstena raditaja virziena.
Spélétajiem pasiem jaizlemj, no kura spélétaja sakt.

Spéles laika dalibnieki var stastit par savam kartim, kas ir vinu rokas
(tacu nedrikst tas radit). Tadéjadi dalibnieki palidz viens otram izlikt
parelzas kartls un izvairas no spéles blokésanas.
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Spéles noteikumi: kad pienak spélétaja karta, vinam jaizvélas viena no roka esosajam
kartim un janovieto galda vidi. Pielaujamas 2 iespéjas:
e sakt likt jaunu gimeni, novietojot uz galda jebkuru karti no Sis dzivnieku
gimenes;
e papildinat jau esoSu gimeni - Saja gadijuma jaievéro karSu numeracija
(pieméram, ja uz galda novietota dzivnieku gimenes karts ar numuru 4, tad uz
galda drikst novietot tas pasas gimenes dzivniekus ar numuriem 3 vai 5).

SVARIGI! Ja dalibnieks novieto sesto gimenes karti, pabeidzot veidot
visu gimeni, vin$ pazino “Gimene!” un var uzreiz veikt jaunu gajienu.
Ja dalibniekam nav karts, ko novietot, lai papildinatu jau esoSo gimeni
vai lai saktu veidot jaunu, vinam jaatver viena no sesam “vilka” kartim
(sekojot numeracijai un sakot no pirmas).

Kad dalibnieks ir izdarijis gajienu, vins panem no kaudzites sev vieta jaunu karti, lai
rokas visu laiku batu tikpat daudz karsSu, ka spéles sakuma. Tad gajiens pariet
nakosSajam spélétajam.

Spéles beigas: Ja spélétajiem ir izdevies salikt kopa septinas dzivnieku gimenes, visi
spélétaji uzvar. Ja spéles gaita tiek atvértas visas seSas “vilka” kartis pirms tiek
saliktas kopa 7 dzivnieku gimenes, uzvar Vilks, bet visi spélétaji zaudeé.

LT — Lietuviy
DJ05103 Korty Zaidimas: Familou

Amtius: tinka nuo 5 mety iki 10 mety

Zaidéjy skaicius: nuo 2 iki 4 7aidéjy

Sudeétis: 42 gyviiny Seimos kortelés + 6 kortelés "vilkas".
Zaidimo tikslas: drauge surinkti 7 gyviiny $eimas iki vilko
pasirodymo.
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Pasiruosimas Zaidimui: ISdéliokite 6 "vilko" korteles skaiCiumi j virsy, kaip parodyta
paveikslélyje:
9 0 I§mai§ykite gyviny korteles. 2aidiiant dviese, padalinkite

~————————— Zaidziate keturiese po 3. Kltas korteles sudékite j kalade, nugarele1

6 0 virdy, $alia 7aidéjy. Zaidimo eiga eina pagal laikrodZio rodykle.
Zaidéjai patys nusprendzia, kieno éjimas yra pirmas.

o e Zaidimo metu Zaidéjai gali pasakyti kokias korteles turi savo
rankose (neparodant jy vienas kitam). Tikslas yra, kad kiekvienas

renkantis korteles éjimui, turi pasistengti padéti Zaidéjams kito éjimo metu, taip
iSvengiant Zaidimo blokavimo.

Zaidimo eiga: Atéjus laikui Zaidéjo éjimui, pastarasis i§srenka vieng i$ savo korteliy ir
padeda jg stalo centre. Ejimo variantai:
e  Pradéti rinkti naujg Seimg, padedant bet kokig kortele is tos Seimos.
e  Testi jau pradétos Seimos kolekcijg, padedant kortele su atitinkamos sekos
numeriu. (pavyzdZiui, jei Seimos kortelé yra pazyméta skaiciumi 4, gallma
deti tik Sios Seimos kortele su skaiciais 3 arba 5). T T [

Pastaba: Jei Zaidéjas padéjo Sestajg Seimos kortelg, jis sako "Seima"
ir turi teise dar vienam éjimui. Jei Zaidéjas neturi atitinkamy korteliy
Il|

savo éjimo metu, tuomet reikia atversti vieng i$ 6 korty "vilkas"!
(Pirmasis skaicius 1, tada 2 ir tt).

Pasibaigus éjimui, Zaidéjas ima korteles i$ kaladés, kad jis vél turéety tokj pat korteliy
skaiciy kaip Zaidimo pradZioje (po 5 korteles ZaidZiant dviese, 4 ZaidZiant trise, ir 3
Zaidziant keturiese). Tada éjimas pereina kitam Zaidéjui.

Laiméjimas: Jei Zaidéjai sugebéjo surinkti visas 7 gyviiny Seimas, tada visi Zaidéjai yra
laimétojai! Bet jei buvo atverstos visos 6 vilko kortelés, tada visi Zaidéjai pralaimi.



EE — Eesti
DJ05103 — Kaardimang: Familou

Vanus alates: 5-10-aastastele
Mangijate arv: 2-4
Komplekti kuuluvad: 42 loomapere kaarti ja 6 hundikaarti.
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Eesmark: (ihendada enne hundi saabumist

6 0 koik seitse loomaperet.

9 0 Manguks valmistumine: asetage kuus hundikaarti maha, numbri

pool pealpool, nagu naidatud.

0 Segage loomakaardid ldbi. 2 mangija korral jagage kummalegi
o mangijale 5 kaarti, 3 mangija korral igalihele 4 ja 4 mangija korral

igalihele 3 kaarti.

Jatke tlejaanud kaardid, ndgu allpool, mangijate juurde kuhja, kust kaarte juurde
votta. Mangukord liigub edasi paripdeva. Mangijad otsustavad, kes mangu alustab.
Mangijad vGivad mangu jooksul omavahel nende kaes olevatest kaartidest radkida
(ilma neid Uksteisele nditamata). Toepoolest, idee seisneb selles, et kdik mangivad
kaarte, mis aitavad kaarte maha panna ka jargmistel mangijatel, valtides nii mangu
seismajaamist.

Kuidas mangida? Oma kadigu ajal aseta Uiks oma kaartidest laua keskele. V&id kas:
e |uua uue perekonna, pannes maha selle perekonna mis tahes kaardi;
e voitdiendada olemasolevat perekonda: sel juhul peab Sinu kaart olema kas
olemasolevale eelneva v&i jargneva numbriga (nt, kui perekonna kaardi
number 4 on laual, v&id sellele perele lisada vaid number 3 vGi 5).

saad kohe uuesti kaia.

Kui Sa ei saa Uhtegi kaarti lauale panna, tuleb vilja panna Uks kuuest
hundikaardist! (Alates numbrist 1, seejarel 2 ja nii edasi). Oma kaigu
IGpus vota kuhjast juurde nii palju kaarte, et Sinu kdes oleks jille
sama palju kaarte nagu mangu alguses (st 2 méangija korral 5, 3
mangija korral 4 ja 4 méangija korral 3 kaarti). Seejarel on jargmise
mangija kord.

NB! Kui paned maha pere kuuenda kaardi, kuuluta perekond vilja ja t-, L’ )

Vaéitja: Kui mangijatel dnnestub IGpuni maha panna kdik seitse perekonda, vGidavad
kdik mangijad. Kui aga Umber saab p66ratud kuus hundikaarti, véidab mangu hunt
ja kdik mangijad kaotavad.



Age: 5-10 years Q:) Number of players: 2-4

Contents: 42 "animal families" cards + 6 "wolf" cards.

Object: To reunite all seven animal families before
the wolf arrives.

Preparing to play: Lay the six "wolf" cards out with
the numbered sides face up, as shown:

ERTERE Shuffle the "animal" cards: with 2 players,

‘ (1 3((2] ‘ deal 6 cards to each player; with 3 players,
deal out 5 cards each, and with 4 players,
deal out 4 cards each.

‘ 00 ‘ The rest of the cards constitute a draw
pile that is placed with the cards face

down, next to the players. Players take

turns playing in a clockwise direction.

The players decide who is to play first.

Throughout the game, players can talk about the cards in

their hands (without showing them to one another). Indeed,

the idea is that everyone plays cards which will help the following
players to lay their cards, and thus avoid blocking the game.

How to play: When it is your turn, lay one of your cards in
the centre of the table. You can either:

- start a new family by laying any card from that family,

- or complete an existing family: in this case, the card you
lay must respect the numerical order of the cards




(e.g. if the card number 4 of a family has been laid down,
you may only continue by laying the numbers 3 or 5 of this family).

NB : If you lay down the sixth card of a family, announce
the "family" and you can play again immediately.

If you cannot lay any card on the table, then you have to turn
up one of the six wolf cards! (Starting with the number 1,
then 2, and so on). At the end of your turn, pick up as many
cards from the draw pile as you need so as to be holding
the same number of cards as at the start of the game (ie. 5 cards
with 2 players, 4 cards with 3 players, 3 cards with 4 players).
The it is the next player's turn.

Winning:

If the players have managed to lay down the seven complete
families, then they all win!

If, however, the six wolf cards have been turned up, then it
is the wolf who wins the game and all the players lose!




KonuyectBo urpokoB: 2-4

Bospacrt: 5-10 net

B komnnekTe: 42 KapTOYKN CEMEN XUBOTHBIX +
6 kapTOYeK «BOIK».

@ Lienb urpbi: obwmmu yeunusmm cobpats 7 cemeit
XMBOTHBIX IO NpUX0La BOsKa.

O MoproToBka k urpe. Buinoxute 6 kapToyek «BOMK»
Lmcbpamu BBEPX, Kak MOKa3aHo Ha PUCYHKe:
lMepemeLualiTe KapTOYKN «KUBOTHBIE.
Mpw vrpe BOBOEM paspaiiTe Urpokam
no 6 kapTo4ek, Npu Urpe BTpoem
— no 5 kapToyku, Npu urpe
BYeTBepoM — o 4. OcTaneHble
KapTOHKV BBIMOXWTE CTOMKOW NNLIEBOI
CTOPOHOI1 BHW3 PSAOM C UrpoKamu.
Xop nepexoamT no YacoBOW CTPErKe.
Mrpoku peLuaror, KTo XoAuT NepsbIM.

B x04€ napTv Urpokn MOryT roBOPUTL ApPYT APYrY, Kakie
KapTOHKN HAXOASTCS Y HUX Ha pyKax (He rokasbieast 1X). Beibipas
KapTOuKy NSt Xofa, Kaxabli JOMKeH CTapaTsCsl YNPOCTUTb X0
CrefyHoLLMM UrpoKamM, YToGbl He 3aBroKMPOBaTb UpY.
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Xop urpbl. MonyunB NpaBo XoAa, Urpok BhIKNaAbIBAET OfHY
13 CBOWX KapTouek B LiHTp cTona. BapuaHTsl xoaa:

- HauaTb c60op HOBOW CeMbM, BbINOXVB Nt0BY0 kapTouky
3TOM CEMbMU.

- MpoAomKUTB Yxe HauaTblii C6Op CEMbM, BbINIOXMB KapTOUKy
C HYXHbIM NOPSAKOBLIM HOMEPOM.




(Hanpumep, ecnn y cemMby BbINOXeHa kapToyka Homep 4,
MOXHO BbINIOXUTb TOMbKO KApTOUKy 3TOM CEMb C HOMEPOM
3 umm 5).

Mpumeyanue. Ecnv urpok Beinoxwn 6-o KapTO4Ky ceMbh,
OH rOBOPUT «CeMbsA» U NoNny4yaeT nNpaBo CX0AQuThb eLle pas.

Ecnu y urpoka HeT NOAXoAsinX KapTodek, YTobbl caenatb
XOfl, CIIelyeT OTKPbITb OAHY U3 6 KapTOYeK «BOSK»!
(CHavana Homep 1, 3aTeM 2 1 Tak aanee).

B KOHLie cBOero xofa Urpok GepeT kapTodku U3 CTOMKY,
4TOGbl Y HEro Ha pykax BHOBb OKa3anoch UCXOAHOe
KOnM4eCcTBO KapTodek (5 kapToyek npu urpe BaBoem, 4 npu
urpe BTPOeM 1 3 nNpu urpe B4eTBepoM). 3aTem xoa nepexoaut
K CrigfiyroLLEMY UTPOKY.

Kak onpepensierca no6eautens?

Ecnu urpokam yaanock cobpatb Bce 7 cemei, To Bce
urpokm nobexaator!

Ho ecnv Bbinv oTKpbITHI BCe 6 KapToyek «BOMK», TO B NapTn
noGexaaet BOSK, a BCe UrPOKM Npourpbisatot!




