LV - LatvieSu
DJ05269 Galda spéle — Sarkangalvite meza

leteicamais vecums: no 4 l1dz 8 gadu vecumam
Spélétaju skaits: 2 [1dz 4 spéléetaji

Komplekta ietilpst: spéles pamatne, 11 apalie
Zetoni, Sarkanas Rudzcepurites figurina, vilka
figrina, 5 puku formas Zetoni, grozins, 4
mednieka kartis un kaulins.

Reiz dzivoja meitenite varda Sarkangalvite, kura devas meiza lasit pukes.
Bet uzmanieties — pa mezu klist lielais launais Vilks! Apvienojiet spékus, lai
palidzétu vinai salasit pukes un drosi nok|iit majas, pirms vilks vinu noker.

Spéles merkis: kopigiem spékiem salasit 5 puku formas Zetonus, pirms Vilks
sasniedz majinu.

Sagatavosanas spélei:

- spéles pamatni novieto galda vidi starp visiem spélétajiem.

- samaisiet 11 apalos Zetonus un izlieciet tos ar attéliem uz leju uz koka
celmiem.

- Sarkangalvites figlrinu novieto uz Zetona virs sarkana celma.

- Vilka figQrinu novieto cela sakuma3, kas ved uz Vecmaminas majinu.

- 5 puku formas Zetonus novieto laukuma augséja kreisaja starf.

- grozinu novieto spéles laukuma vida starp celmiem — uz laukuma, kas
iekrasots tada pasa krasa.

- 4 mednieka kartis samaisa un noliek ar attéliem uz leju blakus
laukuma malai.

Spéles gaita: speéli sak jaunakais spélétajs, péc tam spéle turpinas pulkstena
raditaja virziena.

Aktivais spélétajs sava gajiena met kaulinu un parvieto Sarkangalviti bultas
noraditaja virziena par tik lauciniem, cik uzrada metamais kaulins.

Ja Sarkangalvite apstajas uz apvérsta (paslépta) Zetona:

1 - Spelétajam japasaka, kas, vinaprat, slépjas Zzetona otra puseé: puke, vilks
vai mednieks.

Piezime: Ja Zetons vél nav bijis atklats, tas ir tikai minéjums. Ja tas jau bija
ieprieks atverts spéles gaita, tad jaatceras, kas uz ta bija attélots.

2- Spéletajs pagrieZ Zetonu un atstaj to ar attélu uz augsu.
Ja minéjums ir bijis pareizs, spélétajs izpilda atbilstoSo darbibu un Zetons
paliek ar attélu uz augsu:
- Puke: spélétajs panem pukes Zetonu no plavinas (spéles laukuma
augséjais kreisais staris) un ieliek grozina.
- Vilks: nekas nenotiek.
- Maednieks: spélétajs apgriez kadu no 4 mednieka kartim un izpilda
tas darbibu (skatit skaidrojumu zemak), péc tam atliek to atpakal
starp mednieka kartim un samaisa.

Ja minéjums ir bijis kltidains, vilks pavirzas uz prieksu par 1 laucinu.
Tad gajiens pariet pie nakama spélétaja.

Ja Sarkangalvite apstajas uz atklata Zetona:
Spélétajam nekaveéjoties jaizpilda darbiba atbilstosi Zetona veidam:
- Puke: panem pukes Zetonu no plavinas un ieliek grozina.
- Vilks: vilks pavirzas uz prieksu par 1 laucinu.
- Maednieks: spélétajs apgriez kadu no 4 mednieka kartim un izpilda
tas darbibu, péc tam atliek to atpakal starp mednieka kartim un
samaisa.

Tad gajiens pariet pie nakama spélétaja.



KAD SENES IENAK SPELE!

Ja spéletaja kaulina metiena laika Sarkangalvite nonak uz
Q‘ sénes laucina, visi atklatie Zetoni tiek apgriezti ar attéliem
7 uz leju, ieskaitot to, uz kura atrodas Sarkangalvite.
Tad gajiens pariet pie nakama spélétaja.

Ja vilks nonak uz kada no zilajiem sénu lauciniem, visi
atklatie Zetoni ari tiek apgriezti ar attéliem uz leju, ieskaitot
to, uz kura atrodas Sarkangalvite.

MEDNIEKA KARTIS UN TO DARBIBAS

Panem 2 apalos Vilks pavirzas Panem puku Vilks atkapjas

Zetonus, kas ir ar uz prieksu par puska Zetonu par 1 laucinu
attélu uz leju, 1 laucinu. un ieliec to atpakal.
apskati tos un péc grozind.

tam apgriez atpakal
ar attélu uz leju.

Spéles beigas: spélétaji visi kopa uzvar, kad visi 5 puku formas Zetoni ir ielikti
grozina.

Tacu, ja vilks pirmais sasniedz majinu, visi spélétaji zaudé.. un atliek vien
méginat vélreiz!

Spéles autori: Yohan Goh, Gary Kim un Hope S. Hwang.



LT - Lietuviy*
DJ05269 — Zaidimas - Raudonkepuraité
miske

Amzius: nuo 4 iki 8 mety

Zaidéjy skaicius: 2 - 4

Zaidimg sudaro: 7aidimo lenta, 11 apvaliy
Zetony, Raudonkepuraités figurélé, vilko
figlrélé, 5 gélés formos Zetonai, krepselis, 4
medziotojy kortos ir kauliukas.

Seniai seniai gyveno mergaité, vardu Raudonkepuraité, kuri iSéjo j miska
rinkti géliy. Bet bukite atsargus — Didysis Piktasis Vilkas slankioja aplinkui!
Susivienykite, kad padétuméte jai pririnkti géliy ir grjzti namo sveikai, pries
vilkui jg pagavus.

Zaidimo tikslas: Surinkti visus 5 gélés formos Zetonus, kol Vilkas dar
nepasieké namo.

Zaidimo paruoSimas:

- Padékite lentg stalo centre.

- Sumaisykite 11 apvaliy zZetony ir padékite juos paveiksléliais Zemyn
ant mediniy rasty.

- Pastatykite Raudonkepuraités figliréle ant Zetono virS raudono
medinio rasto.

- Pastatykite vilkg trasos, vedancios j Senelés namus, pradZioje.

- Padékite 5 gélés formos Zetonus virSutiniame kairiajame kampe.

- Padékite krepselj ant tokios pacios spalvos zonos, viduryje mediniy
rasty.

- Sumaisykite ir padékite 4 medziotojy kortas uzverstas salia lentos.

Kaip Zaisti: Jauniausias Zaidéjas pradeda, o tada Zaidimas vyksta pagal
laikrodzio rodykle.

Savo éjimo metu ZaidZiantis Zaidéjas meta kauliukg ir perkelia
Raudonkepuraite rodyklés kryptimi, tiek langeliy, kiek parodé kauliukas.

Raudonkepuraité atsistoja ant uzversto Zzetono
1- Zaidéjas turi pasakyti, ka, jo manymu, ras po juo: géle, vilkg ar medziotoja.
Pastaba: jei Zetonas dar neapverstas, jis gali tik spélioti. Jei jau buvo
atverstas, reikia pabandyti prisiminti, kas tai yra.
2 - Zaidéjas apvercia Zetong ir palieka jj paveiksléliu j virsy.
Jei spéjimas teisingas, jis atlieka veiksma pagal Zetono tipg ir palieka jj
atversta:
- Gélé: paimkite gélés formos Zetong i$ pievos virSutiniame kairiajame
kampe ir padékite j krepsel;.
- Vilkas: nieko nevyksta.
- Medziotojas: atverskite pasirinktg medZiotojo kortg, atlikite veiksma
pagal kortg (paaiskinimai Zemiau), tada veél padékite jg tarp kity korty
ir sumaisykite.

Jei spéjimas neteisingas, Vilkas pajuda 1 langeliu j priekj taku.
Dabar eina kito zaidéjo eilé.

Raudonkepuraité atsistoja ant atversto Zetono:
Zaidéjas turi nedelsdamas atlikti veiksma pagal Zetono tipa:
- Gélé: paimkite gélés formos Zetong i$ pievos virSutiniame kairiajame
kampe ir padékite j krepsel;.
- Vilkas: vilkas pajuda 1 langeliu j priek;.
- Medziotojas: atverskite pasirinktg medziotojo kortg, atlikite veiksma
pagal kortg (paaisSkinimai Zemiau), tada padékite jg atgal tarp kity
korty ir sumaisykite.

Dabar eina kito zaidéjo eilé.



KAI GRYBAI ISLJSTA PAZAISTI!

Jei zaidéjas, mesdamas kauliukg, atsistoja ant grybo, visi
atversti Zetonai apverciami paveiksléliais Zemyn,
jskaitant tg, ant kurio stovi Raudonkepuraité. Dabar eina
kito zaidéjo eilé.

Jeivilkas atsistoja ant vieno i$ mélyny langeliy, padengty
grybais, visi atversti Zetonai taip pat apverciami
paveiksléliais Zemyn, jskaitant tg, ant kurio stovi
Raudonkepuraité.

MEDZIOTOJY KORTOS IR JU VEIKSMAI

Paimkite 2 apvalius Vilkas pajuda Pasiimkite géliy Vilkas pajuda

Zetonus, kurie 1 langeliu puokste ir 1 langeliu
yra uzversti, j priekj. padeékite jq atgal.
paZzidrekite j j krepselj.

juos ir vel

uZverskite.

Zaidimo pabaiga:

Jas visi kartu laimite, kai 5 gélés formos Zetonai blina padéti j krepsel;.
Taciau, jei vilkas pirmas pasiekia namg, jus pralaimite... ir belieka tik
pabandyti laime dar kartg!

Zaidimo autoriai: Yohan Goh & Gary Kim & Hope S. Hwang.



EE — Eesti*
DJ05269 — Mang — Punamiitsike metsas

Vanus alates: 4-8-aastastele

Mangijate arv: 2-4

Komplekti kuulub: mangulaud, 11 immargust
Zetooni, Punamiitsikese kuju, hundi kuju, 5
lillekujulist Zetooni, korv, 4 jahimehekaarti ja 1
taring.

Elas kord vaike tiidruk nimega Punamiitsike, kes ldks metsa lilli korjama.
Aga ole ettevaatlik — suur kuri hunt luusib ringi! Tehke koost66d, et aidata
tal lilled korjata ja turvaliselt koju jouda enne, kui hunt temast ette jouab.

Mangu eesmark: Koguda kdik koos 5 lillekujulist Zetooni enne, kui hunt jduab
majani.

Mangu ettevalmistamine:

- Asetage mangulaud laua keskele.

- Segage 11 Ummargust Zetooni ja asetage need, pilt allapoole,
palkidele.

- Pange Punamdiitsikese kuju Zetoonile, mis asub punase palgi kohal.

- Asetage hunt raja algusesse, mis viib vanaema majani.

- Pange 5 lillekujulist Zetooni vasakusse tGlemisse nurka.

- Asetage korv sama varvi alale palkide keskel.

- Segage ja asetage 4 jahimehekaarti, pilt allapoole, mangulaua
korvale.

Mangukaik:

Noorim mangija alustab, seejarel jatkub mang paripdeva. Oma kaigu ajal
veeretab aktiivne mangija taringut ja liigutab Punamiitsikest noole suunas,
edasi nii mitu valja, kui taring naitab.

Kui Punamiitsike maandub pildiga allapoole olevale Zetoonile:

1 - Méangija peab vilja ltlema, mida ta arvab, et seal on: lill, hunt voi
jahimees. Kui Zetooni pole veel avatud, saab ainult arvata. Kui see on juba
varem avatud, peab ta pliidma meelde jatta, mis seal oli.

2 - Seejarel keeratakse Zetoon Uimber ja jaetakse pildiga tlespoole.
Kui arvamus oli 6ige, sooritatakse vastav tegevus:
- Lill: vBetakse lill vasakust ilanurgast ja pannakse korvi.
- Hunt: ei juhtu midagi.
- Jahimees: keeratakse (imber ks valitud jahimehekaart, tdidetakse
selle tegevus (selgitused allpool), pannakse kaart teiste hulka tagasi
ja segatakse.

Kui mdngija arvas valesti, liigub hunt raja peal ihe sammu edasi.
Kaik l[aheb jargmisele mangijale.

Kui Punamiitsike maandub pildiga lilespoole olevale Zetoonile:
Mangija peab kohe tegema vastava tegevuse:
- Lill: votta lillekujuline Zetoon vasakust ilanurgast ja panna see korvi.
- Hunt: hunt liigub Ghe sammu edasi.
- Jahimees: keerata Umber (ks jahimehekaart, sooritada selle
tegevus, panna kaart tagasi ja segada.

Seejarel on jargmise mangija kord.



KUI SEENED MANGU TULEVAD!

Kui mangija kdigu ajal taringuveeretuse tulemusena
Q’ maandub Punamitsike seenele, keeratakse koik
2 pildiga Ulespoole olevad Zetoonid pildiga allapoole,
sealhulgas see, millel Punamditsike seisab. Seejdrel on

jargmise mangija kord.

Kui hunt maandub Uhele sinisele seenedega kaetud
vdljale, keeratakse samuti kdik pildiga Ulespoole
olevad Zetoonid pildiga allapoole, sealhulgas see,
millel Punamitsike seisab.

JAHIMEHEKAARDID JA NENDE TEGEVUSED

Véta 2 pildiga Hunt liigub Korja lillekimp Hunt liigub

allapoole olevat 1sammu ja pane see 1sammu
timmargust edasi. korvi. tagasi.
Zetooni, vaata

neid ja pane

tagasi pildiga allapoole.
Mangu Iopp
Te koik vGidate Ghiselt, kui 5 lillekujulist Zetooni on korvi asetatud.

Kui aga hunt jéuab enne majani, kaotate... ning teil ei jad muud Ule, kui
proovida dnne uuesti!
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m Game rules S ﬁﬁ%

Once upon a time, there was a little girl called Little Red Riding Hood who went to pick flowers
in the forest. But be careful, the Big Bad Wolf is on the prowl! Join forces to help her pick her flowers
and return home safe and sound before the wolf catches her.

Aim of the game: Collect, all together, the 5 flower-shaped tokens before the Wolf arrives at the house.

Game set-up:

« Place the board in the centre of the table.

- Shuffle the 11 round tokens and place them, face down, on the wooden logs.

« Place the Little Red Riding Hood figurine on the token above the red wooden log.
- Place the wolf at the start of the path leading to Grandma'’s house.

- Place the 5 flower-shaped tokens in the top-left corner.

- Place the basket on the area of the same colour, in the middle of the wooden logs.
« Shuffle and place the 4 hunter cards face down beside the board.

How to play: o
The youngest player starts, then the game continues in a clockwise direction.

During their turn, the active player rolls the die and moves Little Red Riding Hood in the direction of the arrow,
advancing the number of spaces indicated by the die.

Little Red Riding Hood lands on a face-down token

1/ The player must announce what they think they will find underneath: a flower, a wolf or a hunter.

Please note: if the token has not been turned over yet, they can only have a guess. If it has already been revealed,
they must try to remember what it is.

2/ The player turns the token over and leaves it face up.

If they guess correctly, they carry out the action corresponding to the type of token and leave the token face up:
Flower: pick a flower from the meadow in the top-left corner and place it in the basket.
Wolf: nothing happens.

Hunter: turn over a hunter card of your choice, carry out the action corresponding to the card
(see explanations below), then put it back amongst the other hunter cards and shuffle them.



If they guess incorrectly, the wolf moves forward 1 space along the path.
Itis now the next player’s turn.

Little Red Riding Hood lands on a face-up token
The player mustimmediately carry out the action corresponding to the type of token:
Flower: pick a flower-shaped token from the meadow in the top-left corner and put it in the basket.

Wolf: move the wolf forward 1 space.

Hunter: turn over a hunter card of your choice, carry out the action corresponding to the card (see explanations
below), then put it back amongst the other hunter cards and shuffle them.

Itis now the next player’s turn.

WHEN THE MUSHROOMS COME OUT TO PLAY!

If, during the player’s throw of the die, they land on the mushroom, all the face-up
tokens are turned face down, including the one Little Red Riding Hood is on.
Itis now the next player’s turn.

If the wolf lands on one of the blue spaces covered in mushrooms,
all the face-up tokens are also turned face down, including the one
Little Red Riding Hood is on.

J

/ ZOOM ON THE HUNTER CARDS

Take 2 round tokens that are The wolf moves Pick a bouquet The wolf moves

face down, look at them then forward 1 space. of flowers and place back 1 space.
\ turn them back over. itin the basket. j
End of the game

You all collectively win when the 5 flower-shaped tokens have been placed in the basket. However, if the wolf
reaches the house first, you lose... and all you have to do is try your luck again!

A game by Yohan Goh & Gary Kim & Hope S. Hwang



MpaBnna urpsbl 4-8ner "G" 2 -4 urpoka

Mt

XKuna-6bina geBouka no umeHu KpacHas Lllanouka. OgHax<abl OHa nowua B fiec co6uparb LBeTbl, a 31011
BOJIK Y>Ke TYT Kak TyT! BmecTe ¢ Apyrumun nrpokamu nomorure eil HabpaTb B KOP3MHKY LiBETOB, YTOObI OHa
MOr/ia BepHYTbCA JOMOI 30POBOI1 N HEBPEAUMOIA, MOKa ee He NoiMan BonK.

Lenb nrpbl: BCeM BMecCTe C06paTb 5 UBETKOB, MOKa BOJIK He ,EI,O6E)KVIT A0 AoMa 6a6yLIJKVI.

MoproroBKa K urpe:

« [lomecTnTe UrpoBoe nosne B LEHTP CToNa.

« MepemelwanTte 11 Kpyrnbix GULLIEK U MONOKMTE MX HA MEHBKM NNLLEBON CTOPOHOM BHU3.

« MocTaBbTe durypky KpacHon LLlanoykn Ha GpuLLKY, pacnonoxeHHYIo Ha NeHbKe KPacHOro UBeTa.

- PaamecTuTe Gpurypky Bosnka B Hauane nyTu, BeayLlero K Jomy 6abyLwku.

- BBepxy cneBa oT urpoBoro nonsa nonoxute 5 ¢puiek B popme LBeTKa.

« [NocTaBbTe KOP3MHY Ha KNETKY COOTBETCTBYIOLLErO LiBETa, PAaCMONOXKEHHYIO B LIeHTpe MO, CPefmn NeHbKOB.

« MNepemeluaniTe 4 OXOTHNYBW KaPTOUYKM U NOJTIOXKNTE UX JINLIEBON CTOPOHOW BHW3 3a NpeAeniamMmmy UrpoBoro nons.
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Xog urpbi:
HauvHaeT cambili MNaaLWnNin UrpoK, 3aTem YYaCTHUKM XOAAT MO YacOBOW CTPeSIKe.

AKTVBHbIN UFPOK BpocaeT Kyouk 1 nepemelyaet KpacHyto LLlanouky B HanpaBneHWn CTPeskn Ha KonmyecTBo
KJIETOK, yKa3aHHOe Ky6UKOM.

1/ VIrpok BomxeH Ha3BaTb, YTO 1306paXKeHO Ha pULLKE: LIBETOK, BOJIK MJIN OXOTHUK.
NB: Ecnu duLKy y>ke nepeBopaymBanyi, eMy Hy>KHO BCMOMHWTb, 4TO 6b110 1306paxeHo Ha duLKe. B npoTnBHOM
CNy4yae OH Ha3blBaeT 1306paxeHune Hayrag,.

2/ Urpok nepeBopaurBaeT GULLKY 1 KNafeT ee NMLeBO CTOPOHON BBEPX.
Ecnun ¢puwka yragaHa npaBubHO, UTPOK OCTaBJIAET €e OTKPbITON 1 BbIMOMHAET HYXKHOe AeicTBre
(B 3aBMCUMOCTY OT GULLKN):

LiBeTOK: NONOXWTb B KOP3UHY J'IyFOBOVI LBETOK, KOTOprIﬁ HaXxo4nTCA BBepPXY C/ieBa.
Bonk: H1nuero genatb He HY>HO.
OXOTHMK: nepeBepHyTb J1K)6y}0 OXOTHWNYbIO KAaPTOUKY, BbINOJIHNTb HY>KHOE nencraue (cm. YKa3saHuA HU>Ke), a 3aTeM



MONIOXNUTb ee 06PATHO K APYTIM OXOTHMUYBYIM KapTOUKaMm, MPeBapuTesibHO NepemeLLas ux.
Ecnum nrpok owmn6cs, BOSIK NepemMeLLaeTcs Ha OgHY KNETKY Briepes Mno AOPOXKKe.
Mocne 3TOro XoAWT CIeAYIOLNIA UTPOK.

VIrpok gomxeH cpasy »e BbIMOSHUTb OAHO U3 TPeByeMbixX 4eNCTBII:
LiBeToK: B3ATb GULLKY B pOpPMe LiBETKA C JIyra B IEBOM BEPXHEM YTy 1 NMOJIOKMUTb €€ B KOP3UHY.
Bonk: NepeMecTuTb BOJIKa Ha OAHY KNeTKy Brepes,.

OXOTHUK: NePEBEPHYTb NI0OYI0 OXOTHUYBIO KAPTOUKY, BbIMOSIHWTD HY>KHOE [iefCTBME (CM. yKa3aHWA HIKe), @ 3aTeM
NosIoXUTb ee 06paTHO K APYT M OXOTHUUYBMM KapToUKaM, NpeaBapuTeNibHO NepemMellas nX.

Mocne 3TOro xoauT CneayowWwmnn NrpokK.

Ha rnose nu1LeBoV CTOPOHON BHU3, B TOM YKCIe Ty, Ha KoTopol ctounT KpacHas Lanouka. Mocne atoro

w Ecnm nocne 6pocka Kybmka MrpoKy BbiMafjaeT CTOPOHa C rprbom, HEO6XOAVMO NepeBepHYTb Bce GULLKK
XOAUT CNneayoLunii UrpoK.

Ecnv Bonk monagaet Ha OfiHY 13 rofly6bix KNeToK ¢ rprubamu, HeO6XOAMMO NePeBEPHYTb BCe GULLKM Ha
none IMLLEBON CTOPOHOW BHW3, B TOM Unche Ty, Ha KoTopol ctout KpacHas LLlanouka.

Bo3bmuTe ABe Kpyriible GpULLKK, MepemecTuTe BonKa CobepuTe bykeT n Mepemectute
nexalyue NLEeBoN CTOPOHOM  Ha OfHY KIIeTKy Briepes,. MoJoXMTE ero BOJIKA Ha OfiHY
BHU3, MOCMOTPUTE Ha HUX 1 B KOP3UHKY. KNeTKy Hasag,.

BEepHUTE Ha MeCTO.

KoHew urpbi

Korpa B Kop3nHe oka3sbiBaeTcs 5 duiek B popme LBeTKa, Urpa 3akaHumBaeTca 1 nobefa npucyxpaercsa Bcem
urpokam. Ecnv Bonk fobepetca o Aoma nepebiM, MApTUA CYMTAETCA NPOUrPaHHON. YTobbl nobeanTb, UrpoKK
IOMKHBbI elle pa3 nonpoboBaTb onepeanTb BoJKa!

AgeTopbi urpbi: Moan o, Fapu Kum n Xoyn C. XsaH



