LV — LatvieSu
DJ05141 Karsu spéle — Misteérijkakis

leteicamais vecums: no 4 lidz 7 gadu vecumam
Spélétaju skaits: 2 [1dz 4 spéléetaji.
Komplekta ietilpst: 33 kartis: 32 paru kartis

s

un 1 Misterijkakis. 0—%
Spéles meérkis: spéles beigas nepalikt ar Mistérijkaka karti rokas.

Spéles noteikumi:

Spéli sak jaunakais spélétajs, péc tam spéle turpinas pulkstena raditaja
virziena. Spéles sakuma visas kartis jaizdala spélétajiem. Katrs spélétajs
iz8kiro savas kartis un atrod vienados kaku parus, ja tadi ir. Sos karsu parus
katrs spélétajs novieto sev prieksa. Spéle var sakties.

Pirmais spélétajs izvelk vienu karti no spélétaja, kas séZ no vina pa kreisi. Ja
vinam ir STs karts parftis, tad vins abas kartis novieto sev prieksa; ja nav, tad
vins patur izvilkto karti sev.

Tad gajiens pariet nakoSajam spélétajam (nakamais gajiens ir spélétajam, no
kura tika izvilkta karts), kurs attiecigi velk karti ara no rokam spélétajam, kas
s€éZ no vina pa kreisi, un ta talak, spéli turpina [idz kamér visi pari ir atrasti un
novietoti uz galda.

Karsu pari ir visiem kakiem, iznemot
Mistérijkaki ar sarkanajam brillém, tapéc
vienmeér jacensas no Sis karts atbrivoties!

Spélétajs, kuram rokas paliek Mistérijkakis, =%
zaude spéli. %
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LT — Lietuviy
DJ05141 Korty zaidimas: Mistikaté

AmZius: tinka nuo 4 mety Y=Y

Zaidéjy skaicius: nuo 2 iki 4 Zaidéjy qriE
-t i
[

Sudeétis: 33 kortos: 32 pory kortelés

ir viena MistiCat kortele. 0—§

Zaidimo tikslas: Baigi Zaidima neturint MistiCat kortos.

Zaidimo taisyklés: Pradeda jauniausias 7aidéjas, ZaidZiama pagal laikrodZio
kryptj. 18dalijamos visos kortelés. Zaidéjai pasiziiri, kokias poras gali sudaryti
i$ savo turimy korteliy. Jeigu susidaro poros, pasideda jas ant stalo Salia
saves.

Zaidimas prasideda.

Pirmasis Zaidéjas atsitiktinai iSsitraukig vieng kortele i$ kaimyno, sédincio
kairéje puséje, rankose esanciy korteliy. Jeigu su naujgja kortele susidaro
pora su viena i$ jo turimy korteliy, tg porg pasideda ant stalo $alia saves. Jeigu
pora nesusidaro, jis jg pasilieka su rankose turimomis kortelémis. Tuomet
sekancio Zaidéjo éjimas (to, i$ kurio buvo traukiama kortelé). Jis taip pat
traukia kortele is kaimyno, sédincio jam iS kairés pusés. Ir taip toliau.

Visos kortelés turi savo poras, iSskyrus L ]

. _ g . o
MistiCat qutzjl. JUs turite bati atsargus, kad ji O ©
nepatekty j JGsy rankas...

Zaidimas baigiasi, kuomet visos kortos turi
savo poras. —|

-

Pralaimétoju skelbiamas Zaidéjas, kurio %

rankose lieka MistiCat kortelé. e




EE — Eesti
DJ05141 - Kaardimang: Mistikass

Vanus alates: 4-7
Mangijate arv: 2-4
Komplekti kuulub: 33 kaarti, 32 paare

moodustavat kaarti ja 1 Mistigri kaart. %

Eesmark: mangida mang IGpuni nii, et katte ei jadks Mistigri kaarti. (L6petada
mang ilma Mistigri kaardita oma kéaes.)

Mangu reeglid: alustab kdige noorem mangija. Mang kaib paripaeva.
Jaga kaardid mangijate vahel ara.

Mangijad vaatavad, kas nad saavad kdes olevatest kaartidest paare
moodustada. Paare moodustavad kaardid pannakse enda ette maha.
Seejarel vGib mang alata.

Esimene mangija vGtab endast vasakul istuva mangija kadest suvalise kaardi.
Kui ta saab selle kaardiga moodustada paari, siis paneb ta paari enda ette
lauale. Kui ta ei saa selle kaardiga paari moodustada, siis jatab ta selle endale.
Seejarel on jargmise mangija kord (selle, kellelt eelmine mangija kaardi
vOttis) tdmmata suvaline kaart endast vasakul istuvalt mangijalt. Ja nii edasi.

Peale Mistigri kaardi moodustavad kdik
kaardid paari! SeetSttu peavad mangijad
pllidma sellest lahti saada...

kaotab mangu. %

g kellel aab k p—
Man i'a, jaa atte ”Misticat",
”
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ﬁ ) From the age of 4 years
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ﬁ 1 Aim of the game: To finish the game
a. 8 without the Mistigri in hand
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0 / Rules of the game: The youngest player
begins. You play clockwise.
4
0, 8 Deal out the cards.
3 The players look to see if they can make
[ up pairs in their game. If so, they place the
pairs down in front of them.
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ﬁ The game can then begin.




The first player takes a card randomly ’,
from the hand of his neighbour on the left.
If he can create a pair with this new card,
he places the pair in front of him. If this
card does not allow him to create a pair,
he keeps it. Then it is the turn of the next
payer (the one who has just given him the
card) to draw from the hand of his own
neighbour on the left. And so on. All the
cards form a pair except for the Mistigri
card!! You must therefore be careful not to
keep it in your hand...
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s &Y Jna feTen OT 4 neT u cTaple
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KonuyecTBo nrpokos: 2-4

"
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/VirpoBoii komnnekT:
7 33 kapThl

qn

32 kapTbl ans
COe/IMHEHNs B napsl >
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n 1 kapta «Mucturpm»
c n3o0bpaxeHnem KoTuka >
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' Llenb urpsl: He UMETb Ha pyKax KapTy
" «MUCTUrPU» B MOMEHT OKOHYAHMA Mrpbl

/Mpasuna urpsl. Urpokn genarT Xoabl
noovyepenHo, Mo 4acoBomn cTpenke. Cambii
MNAAWNIA UTPOK LEeNaeT Nepeblil XO4.

B Hayane Mrpbl BCe KapTbl pa3aarnTcs
Urpokam.

Kaxzbli MFPOK CMOTPUT CBOU KapThl U ULLET,
KaKue napbl OH MOXET U3 HUX CIOXNTb. Bce
3TV Napbl KapT OH BbIKNAAbIBAET HA CTON
nepes cobow, NNLEBON CTOPOHOMN BBEPX.

s Mocne 3TOro HauMHaeTca urpa. H©
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MepBbI UFPOK Hayraz, BbITACKMBAET O4HY U3
KapT CBOero cocepa cresa.

Ecnu emy yaaetca CnoXuTb napy U3 3Ton
KapTbl U KAaKON-MBO M3 CBOMX KapT, TO OH
KnageT 3Ty napy KapT nepez coboi Ha cTon.
Ecnu xe napy CnoxuTb He yAaeTcs, TO OH
OCTaB/IAET BbITALLEHHYIO KapTy Y cebs. Mocne
3TOro CeayLWmMin UrpokK (ToT, Y KOro TOMbKO
YTO BbITACKMBANACh KapTa) BbITACKMBAET
Hayrag, oA4Hy M3 KapT CBOEero cocega cnesa. M
TaK panee.

MapHble KapTbl €CTb y BCEX KAPT, KpoOMe
KapTbl «Mucturpu»!!! MloaTomy oT Hee Hago
n3basnatbca. Ctapaitecs, 4Tobbl y Bac ee

He 6bin0.
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