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DJ05246 Klasiska spéle - Meklé un atrodi -
Zivtinas

leteicamais vecums: no 5 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 1 -4

Spélé ietilpst: 4 savienojami spéles laukumi, 200
zivtinu Zetoni un auduma maisins.

Spéles meérkis: savakt visvairak Zetonu, pirmajam atrodot spéles laukuma uz
izvilkta Zetona attéloto zivtinu.

SagatavoSanas spélei: Salieciet kopa
visus 4 spéles laukumus.
Auduma maisina ievietojiet
nepiecieSamo Zetonu skaitu atkariba no
spélétaju skaita:

e 1 spélétajs: 18 Zetoni

e 2 spélétaji: 20 Zetoni

e 3 spélétaji: 25 Zetoni

e 4 spélétaji: 30 Zetoni
Sakratiet maisinu, lai apmaisitu Zetonus.

Spéles gaita: Spéli sak jaunakais spélétajs.
Spélétajs izvelk vienu Zetonu no maisina un parada to visiem spélétajiem.

PEéc tam visi spélétaji vienlaikus censas
péc iespéjas atrak atrast uz Zetona
attéloto zivtinu spéles laukuma.

Kad kads spélétajs uzskata, ka ir atradis
pareizo zivtinu, vin$ norada uz to ar
pirkstu.
Paréjie spélétaji parbauda rezultatu.
e Janoradtita pareiza zivtina, spélétajs ieglist Zetonu un novieto to sev
prieksa.
e Jazivtina nav pareiza, visi spélétaji turpina meklésanu.

Péc tam maisinu nodod nakamajam spélétajam, kurs izvelk jaunu Zetonu.

Piezime. Ja neviens spélétajs nespéj atrast uz Zetona attéloto zivtinu, Zetonu
noliek mala un izvelk jaunu.

Spéles beigas: Spéle beidzas, kad no maisina ir izvilkti visi Zetoni.
Uzvar spélétajs, kurs savacis visvairak zetonu.

Piezime: Ja vairakiem spélétajiem ir vienads Zetonu skaits, no atlikuSajiem
Zetoniem izvelk vienu papildu Zetonu. Tikai spélétaji, kuriem ir neizskirts
rezultats, sacensas par $is zivtinas atrasanu. Kurs to atrod pirmais, tas uzvar
spéli.

Sadarbibas versija:
Spéléjiet kopa pret laiku!

Uzstadiet taimeri uz 5 minGtém un méginiet lidz laika beigam iegtt vismaz 9
Zetonus.

Viens spélétajs izvelk Zetonu no maisina un parada to paréjiem. Péc tam visa
komanda kopigi censas atrast uz Zetona attéloto zivtinu spéles laukuma.

Kad kads no spélétajiem uzskata, ka ir atradis pareizo zivtinu, vin$ norada uz
to ar pirkstu.

Paréjie spélétaji parbauda rezultatu.
e Ja noradits pareizais portrets, komanda patur Zetonu un izvelk
nakamo.
e Ja portrets nav pareizs, visi turpina meklésanu.

Kad laiks ir beidzies, saskaitiet ieglitos Zetonus.

e Ja esat savakusi 9 vai vairak Zetonus — apsveicam! Nakamaja spélé
méginiet paaugstinat gratibas limeni un piecu minasu laika atrast vél
vairak zivtinu.

e Ja esat savakusi mazak neka 9 Zetonus, méginiet vélreiz!



Pastaba. Jei né vienas Zaidéjas neranda ant Zetono pavaizduotos Zuvytés,
Zetonas padedamas j $alj ir traukiamas naujas.

LT - Lietuviy*

DJ05246 Klasikinis Zaidimas — Surask ir rask — . .
Zuvytés Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai i$ maiselio iStraukiami visi Zetonai.
Laimi zaidéjas, surinkes daugiausia zetony.

Amzius: nuo 5 mety

Zaidéjy skaicius: 1- 4

Zaidimo sudétis: 4 sujungiamos Zaidimo lentos, 200
Zuvyciy Zetony ir medZiaginis maiselis.

Pastaba: Jei keli Zaidéjai surinko vienoda Zetony skaiciy, i$ likusiy Zetony
iStraukiamas vienas papildomas Zetonas. Tik Zaidéjai, surinke vienoda
rezultatg, varzosi, kas pirmas suras Sig Zuvyte. Kas jj suranda pirmas, tas laimi
Zaidima.

Zaidimo tikslas: surinkti daugiausia Zetony pirmam surandant Zaidimo

. oy . . . Bendradarbiavim rsija:
lentoje ant iStraukto Zetono pavaizduotg Zuvyte. endradarbiavimo versija

Zaiskite kartu prie$ laika!

PasiruosSimas Zaidimui: Sujunkite visas 4
Zaidimo lentos dalis.
| medZiaginj maiselj jdékite reikiama
Zetony skaiciy pagal Zaidéjy skaiciy:

e 17aidéjas: 18 zetony

e 2 Zaidéjai: 20 Zetony
3 Zaidéjai: 25 Zetonai

e 4 7aidéjai: 30 Zetony
Pakratykite maiselj, kad Zetonai gerai susimaisyty.

Nustatykite 5 minuciy laikmat;j ir stenkités iki laiko pabaigos surinkti bent 9
Zetonus.

Vienas Zaidéjas iStraukia Zetong i$ maiselio ir parodo jj kitiems. Tuomet visa
komanda kartu stengiasi surasti Zaidimo lentoje ant Zetono pavaizduotg
Zuvyte.

Kai kuris nors Zaidéjas mano rades teisingg Zuvyte, jis parodo j jj pirstu.

Kiti Zaidéjai patikrina rezultata.
¢ Jei nurodytas teisinga Zuvyté, komanda pasilieka Zetong ir traukia
kita.
e Jei Zuvyté neteisinga, visi toliau ieSko.

Zaidimo eiga: Zaidima pradeda jauniausias Zaidéjas.
Zaidéjas i$traukia vieng Zetong i§ maiselio ir parodo jj visiems zaidéjams.

Tuomet visi Zaidéjai vienu metu stengiasi
kuo greiciau surasti zaidimo lentoje ant

‘ . . Pasibaigus laikui suskai¢iuokite surinktus Zetonus.
Zetono pavaizduotg Zuvyte.

e Jei surinkote 9 ar daugiau Zetony — sveikiname! Kitame Zaidime
padidinkite sudétingumo lygj ir pabandykite per 5 minutes surasti
dar daugiau Zuvyciy.

e Jeisurinkote maziau nei 9 Zetonus, bandykite dar karta.

Kai kuris nors Zaidéjas mano rades
teisingg Zuvyte, jis parodo j jg pirstu.
Kiti Zaidéjai patikrina rezultata.
e Jei nurodytas teisinga Zuvyte, Zaidéjas pasiima Zetong ir pasideda jj
priesais save.
e Jei Zuvyté neteisinga, visi Zaidéjai toliau iesko.

vy . v . yee N . - ISversta naudojant dirbtinj intelektq (ChatGPT).
Po to maiselis perduodamas kitam Zaidéjui, kuris iStraukia naujg Zetona.
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DJ05245 Klassikaline mang — Otsi ja leia -
Kalakesed

Vanus alates: 5—-99-aastastele
Mangijaid: 1 -4

Komplekti kuuluvad: 4 omavahel (hendatavat
mangulauda, 200 kalakestega marki ja riidest kotti.

Madngu eesmdrk: koguda kdige rohkem madrke, leides esimesena
mangulaualt valjatdmmatud margil kujutatud kalakese.

Mangu ettevalmistus: Pange koik 4
mangulaua osa kokku.
Asetage riidest kotti vajalik arv marke
vastavalt méangijate arvule:

e 1 mangija: 18 marki
2 mangijat: 20 marki
3 mangijat: 25 marki

e 4 mangijat: 30 marki
Raputage kotti, et margid omavahel seguneksid.

Mangu kadik: Mangu alustab noorim mangija.
Mangija tdmbab kotist Gihe margi ja naitab seda kdéigile mangijatele.

Seejarel pidavad koik méangijad korraga
vOimalikult kiiresti leida mangulaualt
margil kujutatud kalakese.

Kui moni maéngija arvab, et on O0oige
kalakese leidnud, osutab ta sellele
sdrmega.
Teised mangijad kontrollivad tulemust.
e Kui osutatud kalake on dige, saab méangija margi endale ja asetab
selle enda ette.
e Kui kalake ei ole dige, jatkavad kdik mangijad otsimist.

Seejarel antakse kott jargmisele mangijale, kes tdmbab uue margi.

Markus. Kui Gkski mangija ei leia margil kujutatud kalakest, pannakse mark
korvale ja tdmmatakse uus.

Mangu I06pp: Mang I16peb, kui kotist on valja tdmmatud kdik margid.
Vo&idab mangija, kes on kogunud kdige rohkem marke.

Markus: Kui mitmel mangijal on sama arv marke, tdommatakse allesjaanud
markide hulgast ks lisamark. Ainult viigis olevad mangijad vdistlevad selle
kalakese leidmises. Voidab see, kes leiab kalakese esimesena.

Koosto6mangu variant:
Mangige koos aja vastu!

Seadistage taimer 5 minutile ja plitidke selle aja jooksul koguda vahemalt 9
marki.

Uks mangija tdmbab kotist margi ja nditab seda teistele. Seejarel piitiab kogu
meeskond koos leida mangulaualt margil kujutatud kalakese.

Kui moni mangija arvab, et on Oige kalakese leidnud, osutab ta sellele
sdrmega.

Teised mangijad kontrollivad tulemust.
e Kui osutatud kalake on oige, jatab meeskond margi endale ja
témbab jargmise.
e Kui kalake ei ole dige, jatkavad k&ik otsimist.

Kui aeg saab labi, lugege kokku kogutud margid.

e Kui kogusite 9 voi rohkem marki — tubli t66! Jargmises mangus
suurendage raskusastet ja proovige 5 minuti jooksul leida veel
rohkem kalakesi.

e Kui kogusite vahem kui 9 marki, proovige uuesti.

Tolgitud tehisintellekti abil (ChatGPT).



ﬂ Game rules

CONTENTS
+ 4 boards to put together to make up a big illustration
+ 200 ‘items to find’ tokens

« 1 cloth bag

AIM OF THE GAME
Win the most tokens by being the fastest to spot the images to be found on the game board.

SET-UP
Put the 4 boards together in the centre of the table to form the complete illustration.
Put the following amounts of ‘items to find’ tokens into the cloth bag:

1 player: 18 tokens
2 players: 20 tokens
3 players: 25 tokens
4 players: 30 tokens

Shake the bag well to mix
the tokens.

HOW TO PLAY
The youngest player goes first.

They draw a token from the bag
and show it to the other players.
The race to find the item on the game boards now begins.

When a player thinks they’ve found the item, they point it out with their finger.
The players then check:

«if it's correct, the player wins the token and places it in front of themself;

«if it's not, all the players keep looking.

The bag is then passed to the player on the left, who draws a token.

Please note: if nobody can find the item, the token is left aside and the game continues.

END OF THE GAME
The game ends once all of the tokens have been drawn. The player with the most tokens wins
the game.

Please note: in the case of a draw, the players draw a token from the reserve. Only the two players with
the same score look for the item to decide the winner. The fastest to find it wins the game.

COOPERATIVE VERSION

Play together against the clock!

Set a timer for 5 minutes and try to win at least 9 tokens before time runs out.

A player draws a token from the bag and shows it to the others. The team look for the item

together on the different game boards.

When a player thinks they've found the item, they point it out with their finger.

The players check:

«if it's correct, the players keep the token and draw a new one;

«ifit’s not, all the players keep looking.

When time is up, count the number of tokens won:

- If you’ve managed to get 9 or more: well done! You can now increase the difficulty by trying
to win even more tokens in 5 minutes.

«If you've found fewer than 9 items: try again!



Mpasuna nrpol c5net 1-4 urpoka
UrPOBOV KOMMNEKT

+ 4 NrpoBbIX NONA ANA CO3JaHNA OAHOW 6ONbLLIOW MANKCTPALMN
« 200 eTOHOB C 31eMeHTaMu ANnA NoucKa
« 1 MelwoyeK 13 TKaHu

LENTb UT'PbI
BbinrpaTb Hanbonbluee KONNYECTBO KETOHOB, 06HaPYXIB GbICTPee PYrnNX UrPOKOB
Pa3bICKNBAEMbIe 3N1eMEHTbI Ha UITPOBOM Mone.

NOArOTOBKA
MomecTuTe 4 NonsA B LLeHTpe CToNa Tak, YToObl NONYUYUTL LieNyio UANICTPaLuio.
MomecTuTte cnepyiollee KONMYECTBO 3/1EMEHTOB ANA NMOUCKA B MELLOYeK:

1 urpok: 18 >keToHOB
2 vrpoka: 20 »KeTOHOB
3 urpoka: 25 >keToHOB
4 yrpoka: 30 )eToHOB

XOpOLIJO BCTPAXHNTE MELLOYeEK,
4TO6bI nepemeLllaTb XeTOHbI.

XOA4 Urebl
HaunHaeT camblil MAaALLNIA yHaCTHUK.

OH BbIH/MAET XeTOH M3 MeLloYKa U
NoKasblBaeT ero Apyrnm nurpokam. Bce YYaCTHUKU Ha4YMHAOT NOUCK |/|306pax<eHHoro Ha Hem
31eMeHTa Ha UTPOBbIX MONAX.

Kak TONbKO OfIMH 13 UTPOKOB CUMTAET, UTO Halles 3TOT 3/IEMEHT, OH YKa3blBaeT Ha Hero nasbLem.
HaunHaeTca npoBepka:

+ €C/IN 3NIeMEHT HalleH MPaBUbHO, TO UTPOK BbINTPbIBAET XKETOH 1 KNajeT ero nepep coboir;

+ B POTMBHOM CJly4ae BCe UTPOKM MPOAOIIXKAIOT MONCK.

3aTem MeLoYeK NepefaeTca UrPoKy CieBa, KOTOPbIN BbIHMMAeT HOBbIN XETOH.

NB: ecniu HUKMO He Haxo0um UCKOMbIU 31eMeHM, XemoH 0MKJ/1adblieaemcs 8 CMOPOHY, U uepa
npodosxxaemcs.

KOHEL| UI'Pbl
Mrpa 3akaHunBaeTCcA, KOrla BCe EeTOHbI Bbinn BbITAHYTbI Urpokamu. MobexaaeT Urpok,
HabpaBLKii Hanbonbliee KONNYECTBO XKETOHOB.

NB: 8 ciiyyae Hudbeli 6epemcs xemoH u3 pe3epad. ToslbKo 08a U2pOKd, HA6PABWUX 0OUHAKOBOE
KOJIUYeCmae0 XemoHO08, ulym 3/ieMeHm, KOmopbili NOMoxem onpedesums nobedumens.
Tom, Kmo Hatidem e20 nepseiM, CMAaHo8UMCA nobedumesem.

BAPUAHT UTPbl HA B3AUMOJEVNCTBUE - UrpaiiTe Bce BMecTe Ha Bpems!
YcTaHOBUTE TaliMep Ha 5 MVHYT 11 NOMbITaiTeCh BbIMTPATh Kak MUHUMYM 9 KETOHOB 10
ncTeyeHna 3Toro BpemeHun. OANH 13 TPOKOB BbIHMMAET XKETOH U3 MeLLoYKa 1 NoKasblBaeT
€ro oCTaJibHbIM.
Bce uneHbl KOMaH/bl BMECTE ULLYT 3N1eMEHT Ha Pa3HbIX UTPOBbIX MOAAX.
KaK TONbKO OAMH 13 UTPOKOB CUMTAET, UTO Halles STOT 3/IEMEHT, OH YKa3bIBaeT Ha Hero nasbLem.
HaunHaeTtca nposepka:
+ €CJIN 3NIEMEHT HalfieH NPaBUIbHO, KOMaHAa COXPAHAET KETOH 1 BbITATMBAET HOBbIN XETOH;
+ B MPOTUBHOM CJly4ae UrpoKM NPOAOSIKAOT MONCK.
Mo ncTeyeHN Ha3HaYeHHOTO BPEMEHU UIPOKM MOACUNTBIBAIOT KOIMUYECTBO BbIMIPaHHbIX XXETOHOB:
« Ecnu ux 9 nnu 6onblue: monoaubl! Tenepb Bbl MOXeTe yBENNYUTD CIIOKHOCTb
UrPbl 1 NOMbITaTbCA BLIMIPATD ellle 60JIbLLe XETOHOB 3a 5 MUHYT.
« Ecnv ux meHbLe 9: nonpobyiTe ewe pas!



