LV - LatvieSu
DJ05144 Karsu spéle — Magijas skola

leteicamais vecums: no 5 gadu vecuma

Spélétaju skaits: 1-6

Komplekta ietilpst: 32 kartis — 16 magisko priekSmetu
kartis un 16 kartis ar priekSmetu Tpasniekiem.

- e e
Spéles meérkis: izpildit vismaz 10 magijas uzdevumus, £l
savienojot pareizos karsu parus.

Spéles laika jus busiet jaunie macekli, kas sapno k]ut par vareniem burvjiem.
Lai sasniegtu So meérki, jums bas veiksmigi jaizpilda vismaz 10 uzdevumi. Tacu
tas ir grupas uzdevums un jums bs jastrada kopa, lai uzvarétu. Lai veiksmigi
atrastu mekléto, jums bUs jasavieno atbilstoSie magijas priekSmeti ar to
Tpasniekiem, un jasavieno kopa divas savstarpéji saistitas kartis.

SagatavosSanas spélei: visas kartis samaisa un novieto kaudzité uz galda ar
attéliem uz leju. Spéles laika spélétajiem janem kartis no Sis kaudzites un
janovieto uz galda, vienu pie otras, veidojot rindas, pa 4 kartim katra rind3,
beigas izveidojot Cetrstdri ar 4 rindam, katra pa 4 kartim.

Spéles noteikumi: spéli sak jaunakais spélétajs, tad spéle turpinas pulkstena
raditaja virziena. Pirmais spélétajs panem augséjo karti no kaudzites, parada
to visiem spélétajiem un péc tam novieto uz galda ar attélu uz leju.
Nakosais spélétajs panem no kaudzites jaunu karti, un arT parada to visiem
spélétajiem:

- Ja s karts ir saistita ar iepriekSéjo karti vai kadu no tam, kas jau ir
izliktas uz galda, spélétajs novieto So karti ar attélu uz augsu, uz
atbilstosas karts, kas stav aizklata uz galda. Tas nozimé, ka karsu paris
ir izveidots un uz Sim kartim vairs jaunas kartis nevar likt.

- Ja s1 karts nav saistita ar iepriekSéjam kartim vai spélétaji nav drosi
par to saistibu, spélétajs novieto So karti uz galda, ar attélu uz leju,
blakus ieprieks noliktajam kartim, turpinot veidot karsu rindu.

Nakosajos gajienos, ja uz galda ir novietotas jau vairakas kartis ar attéliem uz
leju, spélétajs izvélas, uz kura novietot savu karti, lai izveidotu atbilstosSu pari.
Spéle turpinas lidz kaudzité vairs nav nevienas karts.

Uzmanibu: spélétaji var sava starpa diskutét un parrunat, kur, vinuprat,
janovieto karts, lai izveidotu veiksmigu pari, tacu gala lémums jebkura
gadijuma ir japienem spélétajam, kurs ir pacélis attiecigo karti un novieto to
uz galda.
1 Kad kartis ir novietotas uz galda, tas vairs nedrikst mainit vietam vai
parvietot!

Spéles beigas: Spéle beidzas, kad visas kartis ir izliktas uz galda. Citiem
vardiem sakot, uz galda ir izveidots taisnstdris ar 16 kartim (4 x 4 kartis) un
katra laucina, viena uz otras, atrodas 2 kartis. Tad spélétaji parbauda katru
no 16 karSu pariem, lai parbauditu, vai tie ir savietoti pareizi un veiksmigi
izveido pari starp magisko priekSmetu un ta Tpasnieku. Ja magiskais
priekSmets atbilst izvélétajam Tpasniekam, uzdevums ir izpildits.

Jau noforméti, savietoti karsu pari.

Nepabeigti pari: triakst vai nu magiskais
priek¥mets vai ta Tpasnieks. Sis vietas vél ir
jaaizpilda ar atbilstosam kartim.

Briva vieta pédéjam divam kartim.

Rezultatu tabula:

- Ja pareizi savietoti 15 vai 16 karsu pari: Izcili! Tagad tu esi pilntiesigs
burvis un sanem Merlina ordena medalu!

- Ja pareizi savietoti 10 lidz 14 karSu pari: Loti labi! Esi izpelnijies
burvja statusu!

- Ja pareizi savietoti 7 Iidz 9 karSu pari: DiemZél neesi izturéjis
parbaudijumu! Tu biji pavisam tuvu! Mégini vélreiz!

- Japareizi savietoti 0 Iidz 6 karSu pari: Ups, spéle beigusies! Tacu 1sts
burvis nekad nepadodas!

Spéles autors: Jonathan Favre-Godal.



LT — Lietuviy
DJ05144 Korty Zaidimas: Magijos Mokykla

Amzius: nuo 5 iki 99 mety

Zaidéjy skaicius: 1 — 6 zaidéjams

Zaidimo sudetis: 32 kortos — 16 magijos daikty ir 16
veikéjy.

Zaidimo tikslas: atlikti bent 10 magisky uzduotiy.

Zaidimo metu bisite jauni mokiniai, kurie svajoja tapti

didziais burtininkais. Jei norite pasiekti savo tikslg, jums reikés sékmingai
atlikti bent 10 magijos uzduociy. Sios uiduotys - tai komandinis darbas.
Norint laiméti, visiems Zaidéjams teks veikti kartu. Uzduociai jvykdyti reikia
rasti magisky daikty savininkus, t.y. suporuoti daikto ir veikéjo korteles.

Zaidimo pradzia: Visos kortos sumai$omos, apveréiamos ir uiverstos
sudedamos j kalade ant stalo. Zaidimo metu Zaidéjai turi imti po vieng korta
iS kaladés ir déti jas vieng Salia kitos taip, kad susidélioty keturkampis —
keturios kortos iSilgai ir keturios statmenai.

Zaidimo eiga: Zaidima pradeda jauniausias Zaidéjas, toliau jis tesiamas pagal
laikrodZio rodykle. Pirmasis Zaidéjas paima kortg nuo kaladés virsaus, parodo
ja visiems Zaidéjams ir padeda jg uzverstg ant stalo.

Antrasis Zaidéjas ima sekancig kortg, parodo jg visiems Zaidéjams ir:

- Jei kortg galima suporuoti su pries tai padéta ant stalo korta, Zaidéjas j3
padeda ant anksciau padétos uzverstos kortos, bet piesinéliu j virsy. Taip
suformuojama pora ir daugiau ant Sios poros déti korty nebegalima.

- Jei Zaidéjo paimtos nuo kaladés virSaus kortos negalima suporuoti su pries
tai traukusio Zaidéjo korta, ji uzversta padedama 3alia ankstesnés kortos.

Zaidimas vyksta toliau, bandant sudaryti korteliy poras, kol kaladéje
nebelieka korty.

Pastaba: Zaidéjai gali tarpusavyje pasitarti, kur galéty biti padéta korta,
taciau galutinj sprendima priima Zaidéjas su korta rankoje.

Padéty ant stalo ir suporuoty korty vietos keisti jau nebegalima.

Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai kaladéje korty nebelieka ir jos visos
yra padétos ant stalo, t.y. kai jau yra sudéliotas pilnas keturkampis po dvi
suporuotas korteles. Tuomet kortos atverciamos ir patikrinama, kiek buvo
sudaryta teisingy korty pory. Jei kortelé su nupiestu daiktu atitinka veikéjg —
teisingai jvykdéte vieng uzduot;!

Jau suporuotos kortos

Nesuporuotos kortos.
Triksta daikto
arba jo savininko

Tuscia vieta paskutinéms
dviems kortoms

Rezultaty lentelé:

Jvykdyty uzduociy skaicius: | Komentaras:

15-16 Sveikiname! Jis tampate geriausiu Siy laiky
burtininku ir gaunate burtininko Merlino
medalj!

10-14 Puikiai padirbéjote! Dabar esate galingas
burtininkas!

7-9 Beveik  pavyko...  Nepasiduokite ir
bandykite dar kartg!

0-6 Nepasisekeé... Taciau tikrasis burtininkas
niekada nepasiduodal

Zaidimo autorius: Jonathan Favre-Godal.



EE - Eesti*
DJ05144 - Kaardimang: Volukool

Vanus alates: 5-99

Mangijate arv: 1-6

Komplekti kuulub: 32 kaarti — 16 "maagilise eseme"
kaarti ja 16 "tegelase" kaarti.

Madngu eesmark: Taita vahemalt 10 maagilist
Ulesannet.

Te madngite noorte Opipoistena, kes unistavad Suurteks Noidadeks saamisest.
Kui tahate oma eesmarki saavutada, peate edukalt tditma vahemalt 10
Glesannet. Need on Uhine pingutus ja te peate koos t66tama, et voita.
Ulesande taitmiseks peate sobitama maagilised esemed nende omanikega ja
panema kaks sobivat kaarti kokku.

Mangu ettevalmistamine: Koik kaardid segatakse ja asetatakse lauale
hunnikusse, tagurpidi. Mangu ajal peavad méangijad v6tma kaarte ja asetama
need lauale korvuti, neljases reas, et moodustada neli korda neli kaarti
suurune ruut.

Mangu reeglid: Noorim mangija alustab, seejarel jatkub mang paripaeva. Kui
on tema kord, votab esimene mangija paki esimese kaardi, nditab seda
koigile mangijatele ja asetab selle lauale tagurpidi.

Teine mangija tdmbab uue kaardi ja néitab seda kdigile mangijatele:

- Kui seda kaarti saab sobitada eelnevalt lauale pandud kaardiga,
asetab mangija selle selle peale, lilespoole. Sellega moodustub paar
ja rohkem kaarte ei tohi sellele peale panna.

- Kui seda kaarti ei saa sobitada eelnevalt lauale pandud kaardiga,
asetab mangija selle lauale tagurpidi.

Jargmistel kaikudel, kui laual on mitu tagurpidi kaarti, valib mangija, millisele
neist ta uue kaardi paneb, kui ta arvab, et saab moodustada paari.
Mang jatkub, kuni pakis ei ole enam kaarte.

Markus: Mangijad voivad arutada omavahel, kuhu tdmmatud kaart panna,
kuid 16plik otsus jadb mangijale, kelle kord see on.

Juba lauale pandud kaarte ei tohi liigutada.

Mangu Iopp: Mang 16peb, kui kdik kaardid on lauale asetatud — teisisdnu, kui
on moodustunud neli korda neli kaardist koosnev ruut, kus igas kohas on kaks
kaarti. Mangijad kontrollivad seejarel moodustatud 16 paari. Kui maagiline
ese ja selle omanik on digesti sobitatud, on llesanne taidetud.

Juba moodustatud paarid.

Avatud paarid: kas maagiline ese voi
tegelane puudub.

Tiihjad kohad kahe viimase kaardi jaoks.

Tabel punktide jaoks:
e 16 lilesannet: Suurepdrane! Sa oled niild Suur NG&id ja saad Merlini
Ordu medali.
e 10 kuni 14 iilesannet: Hasti tehtud! Sa oled niilid Suur N&id.
e 7 kuni 9 lilesannet: Kahju, sa olid Iahedal! Proovi uuesti!
e 0 kuni 6 lilesannet: Oih... mang on |dbi, aga tGeline ndid ei anna
kunagi alla!

Mdngu autor: Jonathan Favre-Godal.



Ages: 5-99 years

Number of players:
| to 6 players

@ Contents: 32 cards —
16 magical item cards and 16 character cards

Aim of the game: Complete at least 10
magical quests.

You'll play as young apprentices dreaming of
becoming Grand Sorcerers. If you want to achieve
your goal, you'll need to successfully complete at
least 10 quests.They are a group effort and you'll
need to work together to win.

To complete a quest, you must match the magical
items to their owners and put the two matching
cards together.

Getting the game ready: All the cards are
shuffled and placed in a pile, face down, on the
table.When playing the game, players should take
cards and place them side by side on the table,
forming rows of four cards to create a square of
four by four cards.



Rules of the game: The youngest player starts, then
play continues in a clockwise direction.When it's their
turn, the first player takes the first card in the pile, shows
it to all the players and then places it face down on the table.
The second player draws a new card and shows it to all
the players:

- If this card can be matched to the one previously
placed on the table, the player places it on top of it, face
up. A pair is then formed and no more cards can be
placed on top.

- If this card cannot be matched to the one previously
placed on the table, the player places it face down on
the table.

For the following turns, if there are several cards face
down on the table, the player chooses which one to
place their new card on, if they think they can form a pair.
Play continues until there are no cards left in the pile.
Note: Players can discuss with each other where to
place the card drawn, but the final decision rests with
the player whose turn it is.

You cannot move cards that have already been put
down.

End of the game: The game ends when all the cards
have been placed on the table — in other words, once a
square of four by four cards has been formed with two
cards in each space.The players then check the 16 pairs
formed. If the magical item and its owner are matched
correctly, the quest is complete.



Pairs already
formed

Open pairs: either th
magical item or the
character is missing

Empty spaces for the

final two cards

Score table:

- 16 quests: Excellent! You are now a Grand Sorcerer and
receive the Medal of the Order of Merlin.

- 10 to 14 quests: \Vell done! You are now a Grand Sorcerer.
- 7 to 9 quests: Too bad, you were close! Try again!

- 0 to 6 quests: Oops... game over, but a true sorcerer
never gives up!

A game by Jonathan Favre-Godal



5-99 net
63’ Yucno nrpokos: 1-6

@ Yucno kapT: 32 KapThbl:

v/

= 16 KapT ¢ Bo/WeBHbIMM NpeaMeTaMu u
16 KapT c nepcoHaxamu

Llenb urpbl: BbINOAHMTL 10 BOMWEBHbIX
3aaHun

Bbl — YYEHUMKM B LIKOJIE MArMK N MeuyTaeTe
ctatbh Benvkumu BonwebHnkamu. Ans
3TOr0 BaM HYXHO BbINONHUTL He MeHee 10
3a[aHMIN. DTO KONNEKTUBHbIE 3alaHNs, ANA
BbIMOJIHEHMA KOTOPLIX BaM HeobxoauMo
[LleNCcTBOBATH COObLIA.

[ins Toro, yTo6bl BLINOMHUTL 3a4aHUe, Bbl
[LOJIKHbI COCTABUTb Mapbl KapT, COeANHUB
noaxoAsuive BoswebHble NPeaAMeTbl C UX
Bnazenbuamu.

MoAroToBKa Urpbl: NepemeLlatb KapTbl U
MOJIOXMTb UX CTOMKOMW Ha CTOA, INLLEBON
CTOPOHOW BHW3. B TeueHue Urpsl Urpoku
TAHYT KapTbl U BbIKNAALIBAKOT UX HA CTONE
B pAL Mo 4 wWTyku, 0bpasys Kkeaapart u3 4
pALOB.
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MpaBuAa UrpbI: UrPy Ha4MHAET CaMblit MAAALLIMIA UTPOK,
3aTeM Mrpa BeAETCs MO YacoBoM cTpeake. INepsbiit Urpok 6epér
nepBytO KapTy M3 CTOMKM, NOKa3blBaeT e BCceM MrpoKam M KAGAET
€€ Ha CTOA AVLIEBOV CTOPOHOM BHM3.

Bropoit urpok 6epéT HoByIO KapTy M MOKasbiBaeT eé Bcem
OCTaAbHbIM:

- CAM 3Ta KapTa COCTaBASIET Mapy C KapTOM, yXKe AeXalliei

Ha CTOA®, UrPOK KAQAET €€ NnoBepX NepBOi KapTbl, AULIEBO
cTopoHOit BBepX. [oBepx 3TOW Mapbl KapT BOAbLLE HeAb3s
KAACTb Apyrie KapTbl.

- EcA 37a KapTa He coCTaBAsIeT Mapy C KapToM, yXe Aexalleit
Ha CTOAE, UrPOK KAGAET e€ PSAOM C NepBOW KapTOM, AULIEBO
CTOPOHOM BHM3.

Aanee B XOA€ UrPbl, KOrAQ Ha CTOA€ YXKE AGXKMT HECKOABKO KapT
AVLIEBOI CTOPOHOM BHM3: €CAM UIPOK AYMAET, YTO HOBas KapTa
13 KOAOABI OAXOAUT K OAHOM U3 3TUX KapT, OH BbIGMPpaeT, Ha
KaKyo M3 HUX MOAOXMTb 3Ty KapTy.

Mrpoku XOAST OAMH 3a APYT1M, NOKa B CTOTKE HE KOHYaTCs
KapTbl.

MprMeyaHue: MrpoKM MOTYT COBETOBATbCS, HTOBbI PeLlnTb,
KyAa MOAOXMTb KapTy U3 CTOMKM, HO OKOHYaTEAbHOE pelLeHne
OCTa&TCA 3a UrPOKOM, Ubsi OHEPEAb UrpaTh.

Henb35 NepekAaabiBaTb KapTy, y)e AEXaLLyiO Ha CTOAE.

3aBeplueHme urpbl: Mrpa 3aseplueHa, koraa Bce KapTbl
Pa3sAOXKeHbI Ha CTOAE, TO €CTb BbIAOXKEHDI B KBAAPAT 4 Ha 4, 1 Ha
KaAOW KapTe A@XMT MoBepx BTOpasi KapTa.

[Mocae 3toro urpoku nposepsitot Bee |6 nap. Ecan Bce
BOALLEGHbIE MPEAMETbI MOAXOASIT K MX BAAAGABLIAM, 33AaHME
BBINOAHEHO.
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Ve

COCTaBA€HHbIe

OTKpbITble Napbl:
He xBaTaet Au6o
BOALIEGHOTO MPEAMETa,
A1b0 nepcoHaxa

CeoboaHble MecTa Aaa
2 MOCAGAHMX Map

PesyabTatbi:

- 16 3apanwmit: BeavkonenHo! Bel craHosuTech Beakim
BoAwwebHukom u noayyaete OpaeH MepanHa.

- Ot 10 Ao 14 3apanwmii: Bpaso! Bbl craHoBuTech BeAnkum
BoALuebHYKOM.

- Ot 7 po 9 3apanmit: oyt noaysmoce... Monpobyitre cHosa!
- O1 0 Ao 6 3apaHMIA: VEBbI, HE MOAYUMAOCD... HO HACTOALLMI
Boawe6bHuK HUKOTAQ He caaéTcs!

Mepa, npudymannas XKonamanom Pasp-Todaro
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