LV — LatvieSu
DJ05153 Karsu spéle — Dzivnieku jukl

leteicamais vecums: no 5 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2-6

Komplekta ietilpst: 72 kartis (12 lielas
dzivnieku jakla kartis, 60 dzivnieku kartis).

Spéles mérkis: pirmajam palikt bez kartim rokas.

Spéles noteikumi: spéle norit pulkstena raditaja virziena un to uzsak
jaunakais spelétajs. Katram spélétajam iedala 8 kartis. No atlikusajam kartim
veidojas karsu kaudzite, kuru novieto galda vida.

Lielas “dzivnieku jakla” kartis tiek izvietotas uz galda ar attéliem uz leju.
Pirmais spélétajs atklaj pirmo lielo karti un novieto to galda vidu ar attélu uz
augsu. Katrs spélétajs uzmanigi péta dzivnieku jikli un savas kartis.
Visatrakais spélétajs, kurs pamanijis, ka dzivnieku jakliir kads no dzivniekiem,
kas attélots vina kartls un to parada paréjiem, uzvar raundu. Ja ir bijusi
dzivnieku sakritiba, spélétajs atmet savu dzivnieka karti. Ja spélétajs ir
kladijies, savu karti saglaba un ka soda punktus pace| vél divas kartis no karsu
kaudzites. Paréjie sp€létaji savu karti atstaj pie sevis.

Spélétaji atklaj jaunu dzivnieku jikla karti un spéle turpinas. Kad dzivnieku
jakla kartis beidzas, kaudziti atjauno no izspélétajam kartim.

Uzvar tas, kuram pirmajam beidzas dzivnieku kartis.

Spéles otrais variants

Kad tiek atklata ,Dzivnieku jikla” karts, kads no spélétajiem skaita Iidz 5 un
pa So bridi jaiegaumé dzivnieki, kas uz karts attéloti. Tad So karti griez otradi
un spélétaji, likojoties savas kartis, censas izspélét gajienu: izliek visu to
dzivnieku kartis, kuras bija attélotas jukli. Tad ,,dzivnieku jukla” karts tiek
atklata, lai salidzinatu. Nepareizi izliktas kartis spélétaji patur sev, un no karsu
kaudzites cel pa vienai soda kartij par katru klGdu, bet pareizi atklatas kartis
tiek atliktas mala un spélé vairs spélé nepiedalas.

Uzvar tas, kuram ir vismazak karSu bridi, kad ,dzivnieku jakla” kartis
izbeidzas.

LT - Lietuviy*
DJ05153 Korty zaidimas: Zanimatch

Amzius: tinka nuo 5 mety iki 99 mety

Zaidéjy skai€ius: nuo 2 iki 6 zaidéjy

Sudétis: 12 dideliy “Sumaisties” korty ir 60
»Eyviny“ korty (visi gyvinaiisvardinti Zaidimo
taisykliy nugaréléje)..

Zaidimo tikslas: biti pirmuoju Zaidéju, atsikraciusiu visy korteliy!

Zaidimo taisyklés: Jauniausias 7aidéjas pradeda Zaidima, tuomet Zaidimas
tesiasi pagal laikrodZio rodykle.

ISdéliokite po 8 “gyviny” korteles kiekvienam Zaidéjui. Likusias korteles
padékite j kalade. “Sumaisties” korty kaladé yra padedama paveiksléliu j
apacia, stalo centre. Pirmasis Zaidéjas atvercia ,, SumaisSties” kortele ir
padeda jg centre, paveiksléliu j virSy. Kiekvienas Zaidéjas turi sutelkti démes;j
tiek j “Sumaisties” kortele, tiek j savo korteles.

Zaidéjai turi labai greitai surasti korta, kurioje pavaizduotas vienas i$ gyvinuy,
esanciy ant ,Sumaisties” kortos. GreiCiausias Zaidéjas laimi, jei jo suZaista
korta tikrai vaizduoja gyviing i$ ,Sumaisties” kortos. Tokiu atveju jis atsikrato
savo kortos. Jei ne — jis pasiima savo kortg atgal ir yra nubaudZiamas,
pasiimdamas dar 2 papildomas kortas. Kiti Zaidéjai pasiima savo kortas atgal.
Kiekvienas Zaidéjas paeiliui atvercia naujg ,,Sumaisties” kortg, ir taip toliau.
Pasibaigus ,Sumaisties” korty kaladei, kortos vél apverciamos ir Zaidimas
pradedamas i$ naujo.

Variantai, ramesniam Zaidéjui: Vienas Zaidéjas atvercia pirmajg ,Sumaisties”
kortg ir padeda jg viduryje, visiems Zaidéjams matyti. Jis garsiai suskaiciuoja
iki penkiy. Per §j laikg Zaidéjai turi atidZiai jsiminti paveikslélj ir jo detales.
Tada ,Sumaisties” korta vél apverciama. Kiekvienas Zaidéjas turi padéti
priesais save visas kortas, kuriose pavaizduoti gyvinai is ,Sumaisties” kortos.
,Sumaisties” korta dar kartg apverciama patikrinimui. Zaidéjai, kurie padéjo
netinkamas kortas, jas pasiima atgal ir dar paima vieng papildoma. Tinkamos
kortos j Zaidimg nebebus jtraukiamos ir padedamos j salj.

Laimétojas — tas, kuris savo rankoje turi maziausiai korty, kai visos
,Sumaisties” kortos bina suzaistos.



EE — Eesti*
DJ05153 — Kaardimang: Zanimatch

Vanus alates: 5 - 99

Mangijate arv: 2 - 6 mangijat

Mang sisaldab: 12 suurt "Segaduse" kaarti ja
60 "looma" kaarti (kdik loomad on loetletud
mangureeglite tagakdljel).

Mangu eesmadrk: Olla esimene mangija, kes saab enda kaartidest lahti.

Mingu reeglid: 8 "looma" mangukaardi jagatakse igale méngijale. Ulejaanud
kaardid asetakse lauale (Uksteise peale hunnikusse. "Segaduse"
mangukaartide pakk asetatakse pilt allapoole suunatult lauale mangijate
keskele.

Kdige noorem mangija alustab ja mang liigub edasi kellaosuti liikumise
suunas. Mangija péorab Umber "segaduse" esimese kaardi ja asetab selle
lauale mangijate keskele, pilt Ulesse poole suunatult. Iga mangija vaatab
hoolikalt enda kdes olevaid kaarte ja laual olevat “segaduse” mangukaarti.

Mangijad peavad vaga kiiresti leidma kaardi, mis naitab iht looma, kes on
nahtud “Segaduse” kaardil. KGige kiirem mangija vbidab, kui mangitud kaart
téepoolest kujutab looma “Segaduse” kaardil. Siis saab ta oma kaardist lahti.
Kui mitte, votab ta oma kaardi tagasi ja karistuseks vGtab 2 lisa kaarti.
Teised mangijad votavad oma kaardid tagasi. Iga mangija keerab oma kaigu
ajal imber jargmise “Segaduse” kaardi ja nii edasi. Kui “Segaduse” kaartide
pakk 1Gpeb, keeratakse need Gimber ja alustatakse uuesti.

Variatsioonid, rahulikuma mangija jaoks: Mangija keerab esimese
“Segaduse” kaardi imber ja paneb selle kdigi méngijate keskele. Ta loeb kéva
haalega viieni. Selle aja jooksul peavad mangijad hoolikalt markama pilti ja
pildi detaile. Seejarel keeratakse “Segaduse” kaart tagurpidi.

Iga méngija peab enda ette panema k&ik kaardid, mis naitavad loomi, kes olid
nahtud “Segaduse” kaardil.

“Segaduse” kaart keeratakse uuesti imber kontrollimiseks. Mangijad, kes on
votnud valed kaardid, votavad need tagasi ja lisaks lihe lisa kaardi.

Oiged kaardid ei kuulu enam méangu ja pannakse kdrvale.

Voitja on see, kellel on kdige vahem kaarte kdes parast seda, kui koik
“Segaduse” kaardid on mangitud.
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ZANIMATCH

5 to 99 years

From 3 to 6 players

8-

Contents: 12 big "trivia" cards, 60 "animal" cards, all the animals are
listed on the back of the game rules

Aim of the game: to be the first to get rid of all his cards ;

Rules of the game: The youngest player begins. You play clockwise.
Deal out 8 "animal" cards to each player. The rest of the cards make up
the pick. The pack of "trivia" cards is placed in the middle of the player,
face down. The first player turns the first "trivia" card. He puts it face
up in the middle of the players. d
Each player carefully notes his hand and the "trivia" card. g

The players must very quickly find a card showing one of the animals

seen on the trivia card.

The quickest player wins if the card played effectively represents an

animal on the "trivia" card. So he gets rid of his card. If not, he takes

back his card and he is penalised by picking up 2 extra cards. L

The other players take back their cards. Each player turns another
"trivia" card on his turn, and so on. o ¥

At the end of the deck of “trivia” cards, turn them over and start again. ﬁ

Variants, for the quieter player: A player turns down the first "trivia"
card and puts it in the middle of all the players. He counts to five out
loud. During this time the players must carefully note the picture
and the details of the picture. Then the "trivia" card is turned down.
Each player must place in front of him all the cards showing animals
seen on the "trivia"” card.

A [
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The "trivia" card is turned down again for verification. The players
who have taken bad cards take them back, and pick up an extra one.
The good cards will not be included in the game and will be put aside.

The winner is the one who has the least cards in hand, after all the "trivia"
cards have been played.
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ZANIMATCH

OT 5 10 99 NET
OT 3 10 6 UTPOKOB

CopepxaHue: 12 6onblunx KapT "nyTaHuua”; 60 KapT "KUBOTHbIE"
YKazatesib XMUBOTHbIX - Ha 06opoTe Mpasun urpsl

v

Lienb urpbl: nepebiM 136aBUTbCA OT BCEX KapTt

MpaBuna vrpbl: Mnagwmnii U3 UrpoKoB HauMHaeT.

Mrpa BefeTcsa Mo HanpaeneHUo ABUXEHUS YACOBOW CTPENKM. /

PazpaTh No 8 KapT "KMBOTHbIE" KAXKAOMY UIPOKY.

OcTaBlMecs KapTbl CKIAAbIBAOTCA B CTOMKY.

Mauka kapT "nyTaHnua" pa3melLaeTcs B LEHTPe CTOA JIML,EBON CTOPOHOW

BHU3. MepBbIN UFPOK NEPEBOPAYMBAET BEPXHIOW KapTy "myTaHuua”. OH ee

KNAAeT B LLeHTP CTOMA NLLEBOW CTOPOHON BBEPX. i‘.l
3 Kaxablii NrpOK BHUMATENbHO PacCMaTPMBAET CBOM KapThbl U KapTy

"nyTaHuua”.
bbicTpeiimnit nobexaaeT, ecn Ha ero KapTe AeNCTBUTENbHO U306paxeHO
TO e XMBOTHOE, YTO M Ha KapTe "nyTaHuua". Urpok B 3ToM criydae
cbpacbiBaeT CBOW KapTy. B NpoTMBHOM ciiyyae OH 3abupaeT CBO KapTy
1 B KayecTBe wWTpada AOMKEH B3ATb elle 2 KapTbl U3 CTOMKMU.
; 'I

[ D

[pyrve urpokn 3abupatoTt cBou KapTbl. Irpokn nepesopaunBatoT
CnepylolLyo KapTy "nyTaHuMua" no oyepeau, v Tak Urpa NpoaoIKaeTcs.
Korpa mauka kapT "nyTaHuua" 3aKaHYMBaEeTCs, ee NepeBopayMBaioT 1
BO30OHOBAAOT UMPY.

BapuaHT ANA caMbiX CAepPXKaHHbIX UTPOKOB:
Mrpok OTKpbIBAET BEPXHIOW KapTy "nyTaHnua" U KNageT ee B LEHTP cToNa.
= OH rpOMKO CYMTAET A0 NATU.

3a 3TO BpPeMs UrPOKU LOMKHbI BHUMATENHO Pa3risAeTb n3obpaxkeHue

1 [peTanu, KOTopble €ro COCTaBNAT. 3aTeM KapTa "nyTaHmua”
nepeBopaynBaeTca. Toraa Kaxablii UTPOK AOMKEH MOMOXUTL Nepes,
coboii BCe KapThl, rae U306paxeHbl KUBOTHbIE, YBUAEHHbIE UM HA KapTe
"nyTaHuua”.

KapTa "nyTtaHuua" ewie pas oTKpbIBAeTCs ANs MPOBEPKU.

Mrpoku, KOTOpble BbUTOXMAN HEMpPaBWIbHbIE KAPTbl, 3T KapTsl 3abupaioT
1 6epyT No 04HON KapTe U3 CTOMKM. MpaBubHble KAPTbl HE UCMONb3YHOTCA
B AaNbHENWEN Urpe, a OTKIAAbIBAOTCA B CTOPOHY.

MobeanTenem sBAAETCA TOT, KTO MMEET MEeHbLIe KapT, KOr4a BCe KapTbl
"nyTaHuua" pasbirpaHbl.
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