LV — LatvieSu
DJ05145 Karsu spéle — Aitinu pardzisana

leteicamais vecums: no 5 gadu vecuma

Spélétaju skaits: 3-5

Komplekta ietilpst: 32 kartis — 6 vilku kartis, 4 sunu
kartis un 22 kartis ar 1, 2 vai 3 aitinam.

Spéles meérkis: ieglt péc iespéjas vairak aitinu.

Spéles noteikumi: spéli sak jaunakais spélétajs, kurs automatiski klast par
pirmo spélétaju. Vin§ samaisa kartis un izdala pa 3 kartim katram no
spélétajiem. Atlikusas kartis tiek noliktas mala. Katrs spélétajs izvélas vienu
no no savam kartim un paslepus padod talak spélétajam, kas atrodas pa
kreisi. Péc tam spélétajs izvélas vél vienu karti un iedod to spélétajam, kas
atrodas pa labi. TreSo karti spélétajs patur sev.

Katrs spélétajs panem kartis, ko tam dod blakus spélétaji, tadéjadi gajiena
beigas katram atkal ir rokas 3 kartis.

Tad pirmais spélétajs jauta: “Vai Sovakar te ir kadi vilki?”. Visi spélétaji,
kuriem roka ir viena vai vairakas “vilka” kartis, noliek tos prieksa, ar attéliem
uz augsu.

P&c tam, sakot ar 1. spélétaju un turpinot pulkstenraditaja virziena, spélétaji,
kuri ir nolikusi “vilka” kartis, var uzbrukt citiem spélétajiem, lai méginatu
nozagt vinu kartis.

Vilku uzbrukums. Sava gajiena spélétaji, kuriem ir viena vai vairakas “vilka”
kartis, uzbrik saviem pretiniekiem. Katra “vilka” karts lauj uzbrukt vienu reizi.
Ja spélétajam ir vairakas “vilka” kartis, vins var izvéléties, vai uzbrukt
dazadiem spélétéjiem vai vairakas reizes vienam un tam pasam spélétajam.

Uzbrucegjs izvélas kadu no pretiniekiem un novieto vina priek$a savu vilka
karti:

- Jaspeletajam, kuram uzbrik, nav “suna” karts, vilks uzbrak. Spélétajs
ar vilka palidzibu péc nejausibas principa nozog karti no uzbrukuma
esosa spélétaja rokam.

- Ja spéletajam, kuram uzbruk, ir “suna” karts, vin$ aizstav sevi un
pavers uzbrukumu pret vilku. Spélétajs ar suna palidzibu izvélas un
nozog karti no vilka Tpasnieka rokam. Zagli savas nozagtas kartis tur
rokas. Izlietotas “vilka” un “suna” kartis atliek mala.

Piezime: DaZreiz spélétajam, kam uzbrik, vairs nav nevienas karts. Sada
gadijuma nekas nenotiek. Vienkarsi nepaveicas uzbrucéjam!

Kad visi vilku uzbrukumi ir pabeigti, katrs spélétajs atklaj savas kartis.
Spélétaji patur sev savas aitinu kartis un novieto tas sev blakus (Sis kartis
sniegs punktus spéles beigas). “Sunu” un “vilku” kartis tiek atliktas atpakal
kava pie neizmantotajam kartim. Karsu kava tiek atkal samaisita. Spélétajs,
kur$ atrodas no pirma spélétaja pa kreisi, klGst par pirmo spélétaju, kurs
visiem izdala kartis un sakas jauns raunds.

Spéles beigas: Raundu skaits atSkiras péc ta, cik spélétaju ir spélé. Ja ir 3
spélétaji, tad riko 4 raundus; ja ir 4 spélétaji — riko 3 raundus; ja ir 5 spélétaji
—riko 2 raundus.

Kad visi raundi ir izspéléti, katrs spélétajs saskaita, cik aitinu ir uz vinu kartim.

Spélétajs, kuram izdevies sakrat visvairak aitinu, ir uzvarétajs.

Spéles autors: Yann Dupont.



LT — Lietuviy
DJ05145 Korty Zaidimas: Swip’Sheep
(Aviy mainai)

Amzius: nuo 5 iki 99 mety

Zaidéjy skaicius: 3 — 5 zaidéjams
Zaidimo sudétis: 32 kortos (6 “vilko” kortos, 4 “Suns”
kortos ir 22 kortos su 1, 2 arba 3 avimis).

Zaidimo tikslas: susirinkti didZiausig skaiciy aviy.

Zaidimo eiga: Jauniausias Zaidéjas visuomet pradeda zaidima. lJis i¥maiso
kortas ir iSdalina kiekvienam Zaidéjui po 3. Likusiy korty kalade jis padeda j
Song. Kiekvienas Zaidéjas i$ savo trijy korty iSsirenka vieng ir jg uzversta
padeda kairéje puséje esanciam Zaidéjui. Tuomet i$ savo likusiy dviejy korty
iSsirenka dar vieng ir padeda jg desinéje puséje esanciam Zaidéjui. Rankose
jam lieka viena korta.

Kai visy Zaidéjy rankose lieka po vieng kortg, jie pasiima jiems padétas i$ Sony
esanciy zaidéjy kortas — kiekvienas vél turi po tris kortas. Zaidéjas, kuris
pradéjo Zaidimg (jauniausias) klausia: ,,Ar yra §j vakarg pas mus vilky?“.
Zaidéjai, kurie turi rankose vieng ar daugiau ,vilko“ korty, padeda jas
atverstas priesais save.

Pradedant nuo pirmojo Zaidéjo ir tesiant pagal laikrodzio rodykle Zaidéjai,
kurie padéjo priesais save vilkus, gali uZpulti kitus Zaidéjus ir pavogti jy kortas.

Vilko puolimas. Savo éjimo metu Zaidéjai su viena ar daugiau ,vilko” korty
uzpuola kitus zZaidéjus. Viena ,vilko” korta yra lygi vienam uZpuolimui. Jei
Zaidéjas turi daugiau ,vilko” korty, jis gali jomis uZpulti tg patj Zaidéjg arba
skirtingus Zaidéjus.

UZpuolikas iSsirenka puolama Zaidéjg ir priesais jj padeda ,vilko” korta.
- Jei uZpultasis neturi ,Suns” kortos, vilkas puola, t.y. pasiima is
uzpultojo zaidéjo ranky bet kurig vieng korta.
- Jei uZpultasis turi ,,Suns” kortg, jis apsigina ir gali i$S uZpuoliko ranky
pasiimti bet kurig vieng kortg. Panaudotos ,vilko” ir ,Suns“ kortos
padedamos j 3al].

Pastaba: Kartais uzpultasis Zaidéjas gali nebeturéti korty. Tokiu atveju, nieko
nejvyksta. UZpuolikui nepasiseké!

Kai visi uZpuolimai jvykdyti, Zaidéjai atskleidzia vieni kitiems savo likusias
kortas. Jie pasilieka kortas su ,,avimis” ir pasideda jas Salia (Zaidimo pabaigoje
i8 $iy korty bus skai¢iuojami taskai). ,Suns“ ir ,vilko“ kortos sudedamos atgal
j kalade. Kaladé iSmaiSoma.

Zaidéjas, esantis Zaidima pradéjusio zaidéjo kairéje, pradeda nauja raunda.

Zaidimo pabaiga: Zaidimy raundy skaicius priklauso nuo Zaidéjy skaiciaus: 4
raundai 3 Zaidéjams, 3 raundai 4 zaidéjams ir 2 raundai 5 Zaidéjams.

Kai visi raundai suzaisti, kiekvienas Zaidéjas suskaiciuoja savo surinktas avis.

Laimi daugiausiai aviy surinkes Zaidéjas.

Zaidimo autorius: Yann Dupont.



EE — Eesti
DJ05145 - Kaardimang: SwipSheep
(Lammaste vahetus)

Vanus alates: 5-99
Mangijate arv: 3-5
Mang sisaldab: 32 méangukaarti (6 “hundi” kaarti, 4
“koera” kaarti“, 22 kaarti 1, 2 v6i 3 lambaga).

Mangu eesmark: kokku koguda véimalikult palju lambaid.

Mangu kaik: Noorim mangija on automaatselt 1. mangija. Ta segab kaardid
ja jagab igale maéngijale 3 kaarti. Ulejaanud kaardid pannakse (hte
hunnikusse. Iga mangija valib Gihe oma kaardist ja annab selle salaja temast
vasakul olevale mangijale, valib siis teise kaardi ja annab selle temast paremal
olevale mangijale. Ta hoiab oma kolmandat kaarti. Iga mangija votab
mangijate poolt neile antud kaardid enda kdrvale, jattes neile katte 3 kaarti.

Seejarel kiisib 1. mangija: “Kas hunte on?”. K&ik mangijad, kellel on kaes (ks
vOi mitu ,,hundikaarti“, asetavad need ndoga llespoole.

Alustades 1. mangijast, jatkates seejarel paripaeva, saavad mangijad, kes on
pannud ,hundi“ kaardid, riinnata teisi mangijaid, et proovida nende kaarte
varastada.

Hundi riinnak. Omakorda riindavad Ghe v6i mitme hundikaardiga mangijad
oma vastaseid. Iga hundikaart vérdub (ihe rinnakuga. Iga mangija, kellel on
mitu hundikaarti, v6ib riinnata sama méangijat vGi erinevaid mangijaid.

Rlndaja maarab teise mangija ja asetab oma hundikaardi enda ette.
— Kui rinnataval méangijal pole koera kaarti, siis hunt riindab. Hundiga
mangija varastab riinnatud mangija kdest juhuslikult kaardi.

— Kui riinnataval mangijal on koerakaart, kaitseb ta ennast ja p66rab
rinnaku hundi vastu. Koeraga mangija varastab juhuslikult kaardi
hundiga mangija kaest. Vargad hoiavad varastatud kaarte kaes.
Kasutatud kaardid “hunt” ja “koer” pannakse eraldi hunnikusse.

Markus: Monikord pole riinnataval mangijal enam kaarte. Sellisel juhul ei
juhtu midagi.

Kui k&ik hundiriinnakud on labi, naitab iga mangija kaarte, mis neil veel kdes
on. Mangijad hoiavad oma “lamba” kaarte endaga, pannes need iihele poole
(need teenivad neile mangu |Gpus punkte). Kaardid “koer” ja “hunt”
pannakse tagasi lGlejaanud kaartide sekka. Kaardipakk segatakse.

Esimesest mangijast vasakul olevast mangijast saab niilid esimene mangija ja
algab uus voor.

Mangu Iopp: Ringide arv s6ltub mangijate arvust: 4 vooru 3 mangijale, 3
vooru 4 mangijale ja 2 vooru 5 mangijale.

Kui koik voorud on mangitud, siis iga mangija loeb enda kaartidel olevad
lambad kokku.

Voidab see kellel on kokku kogunenud koige rohkem lambaid.

Méngu autor: Yann Dupont.



SWIPSHEERy

@ Ages: 5-99 years @ Number of players: 3-5

O Contents: 32 cards (6 “wolf’ cards, 4 “dog” cards,
22 cards whith 1, 2 or 3 sheep).

9 Aim of the game: To get the most sheep.

Playing the game: The youngest player is
automatically the 1st player. He shuffles the cards
and deals 3 to each player. The rest of the cards are
put to one side. Each player chooses one of his cards
and secretly gives it to the player to the left of him, then
selects another card and gives it to the player to the right
of him. He keeps his third card.
Each player takes the cards given to them by the players
to their side, leaving them with 3 cards each.

The 1st player then asks: “Are there any wolves about
this evening?”. All players with one or more “wolf’
cards in their hand place them down in front of them,
face upwards.

Starting with the 1st player, then continuing clockwise,
the players who have laid down “wolf” cards are able to
attack other players to try and steal their cards.

Wolf attack. On their turn, players with one or more
‘wolf' cards attack their opponents.
Each “wolf” card equals one attack.




Any player with multiple “wolf” cards can attack the same
player or different players.

The attacker designates another player and places his wolf
card in front of him.

- If the player under attack does not have a “dog” card,
the wolf attacks. The player with the wolf steals a card at
random from the hand of the player under attack.

- If the player being attacked has a “dog” card, he defends
himself and turns the attack against the wolf. The player
with the dog steals a card at random from the hand of the
player with the wolf. The thieves keep the stolen cards in
their hand. The used “wolf” and “dog” cards are put to one
side.

Note: Sometimes the player under attack will not have any
more cards. In this case, nothing happens. Too bad for the
attacker!

When all of the wolf attacks are over, each player reveals
the cards they still have.

The players keep their “sheep” cards with them, putting
them to one side (these will earn them points at the end
of the game). The “dog” and “wolf’ cards are put back into
the deck of remaining cards. The deck is shuffled.

The player to the left of the 1st player now becomes the
1st player, and a new round begins.

End of the game: The number of rounds depends on the
number of players: 4 rounds for 3 players, 3 rounds for

4 players and 2 rounds for 5 players.

When all the rounds have been played, each player
counts the number of sheep on their cards. The player
with the most wins.

A game by Yann Dupont.
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SWIPSHEERy

@ Bo3spact: 5-99 net @ KonuyectBo urpokos: 3-5

B komnnekTe: 32 KapTouky (6 kapTouyek «BOIK»,
4 kapTouku «cobakay, 22 kapTodku ¢ 1, 2 unm 3
Gapalukamm).

©
el

9 Llenb urpbi: cobpaTth kak MOXHO Gorblue Gapalukos.

MpaBuna urpbl. Camblii MNaALWLNIA YHaCTHIK
HaaHayaeTcs 1-M urpokom. OH nepemeLLmBaeT
Korogy 1 pasnaet no 3 KapToUKU KaXKaoMy Urpoky.

OcTanbHble KapTo4K1 OTIIOXKUTE B CTOPOHY. Kaxapin

UrpoK @eT OAHY 3 CBOMX KapTO4ek cocefly CrieBa v opHy

— coceqy cnpasa, HIKOMY He NoKaablBasi 3T KapTouKu.

TpeTbto KapTouKy OH ocTaBnseT y cebsi. Kaxapii urpok

GepeT KapTouky, KOTopble eMy Janu coceau, 1y Hero

BHOBb OKa3blBAETCS 3 KAPTOUKM Ha pyKax.

3atem 1-11 Urpok cnpalumBaeT: «Y KOro ecTb BONMKU?».
Bce urpoku, y KoTopbIx €CTb 0OHa WU HECKOMBbKO
KapTO4eK «BOMK», BbIKNaAbIBAKOT UX NIULEBON CTOPOHON
BBepx nepepn coboit. HaumHas ¢ 1-ro urpoka (1 3atem
M0 YaCOBOWN CTPEnKe), UTPOK, BLINOXUBLLINE KAPTOUKU
«BOIK», aTakytoT Apyrnx UrPOKOB, MbITasACh YKPaCTb Y
HUX KapTOYKN.

HanapeHue Bonka. [Nony4uB xof, Urpok, y KOTOPOro
€CTb OHa U HECKOMbKO KapTOYeK «BOJIK», aTakyeT
[OpYrviX UrPOKOB.




OpHa KkapTodKa «BOJIK» MO3BOSISIET CAenaTb OAHy araky.
Ecnu y urpoka HecKorbko KapToYeK «BOJIK», OH MOXET
aTakoBaTb OAHOTO UMW PasHbIX UMPOKOB.

OH BbIGUPAET Urpoka 1 KIageT CBOK KapTouKy «BOMK»
nepea HUM.

- Ecrv y aToro urpoka HeT kapTouku «cobakay, ataka
BOrKa yfaeTcsl. Xo3auH Borika 6epet Hayrag, oaHy
KapTouKy U3 pyK atakoBaHHOTO Urpoka.

- Ecrv y aTakoBaHHOrO Urpoka ecTb kapTouka «cobakay,
OH 3aLLVLLA@eTCs M ataka 0GopaYNBaETCs NPOTUB BOMKA.
Xo3simH cobaku Gepet Hayrag, oaHy KapTouKy U3 pyK
X03s1Ha Borka.

Wrpokv aepxar B3siTble KapTouku B pyKax.
Mcronb3oBaHHbIE KapToukW «BOMK» U «cobaka»
OTIIOKMUTE B CTOPOHY.

MpumeyaHue. Ecnu y atakoBaHHOro urpoka 6onblue
HET KapTo4eK, HUYEro He NPOVCXOAUT U aTaKytoLLniA
ocTaetcst Hu ¢ yem!

Koraa Bce BOMKM 3aKOHYMMW CBOW aTaku, Kaxablii Urpok
NoKasbIBaAET, Kakne KapTouKy OCTanMCh y Hero Ha pykax.
Wrpoku knapyT nepen coboii CBOU KapTOYKu C
6apallkamu (OHM NMPUHECYT MM OYKM B KOHLIE NapTum).
KapTouku «cobaka» 1 «BOJIK» MONOXUTE B CTOMKY
OoCTaBLUMXCA kapTodek. MNepemeluanTe cTonky. Mrpok,
cUasLLMIA cnesa oT 1-ro urpoka, Tenepb CTaHOBUTCS
1-M UrpoOKOM, ¥ HAYMHAETCS HOBbIN payHA.

KoHew, urpbl.Yvicno payHaoB 3aBUCHT OT KonnyecTsa
nrpokoB: 4 payHaa npu 3 urpokax, 3 payHaa npu 4
urpokax n 2 payHaa npu 5 urpokax.

[Mo 3aBepLUeHUM BCex payHAOB KaXKabli Urpok
NOACHMTLIBAET KONMYECTBO HGapalLKoB Ha CBOWX
KapToukax. Tot, kTo Habpan ux 6onblue Bcex,
nobexaaert B napTuu.

Aemop uepsbl: 5H [JionoH.
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