LV - LatvieSu
DJ05270 Spéle — Kugisi

Klasiska kudisu spéle jaunakiem bérniem ar
vienkarsotu kodésanu (piem., “zils/valis” nevis
IIB3II).

leteicamais vecums: no 5 Iidz 10 gadu vecumam. Spélétaju skaits: 2.
Spéles ilgums: 10 mindtes. Komplekta ietilpst: 2 magnétiskas spéles
pamatnes, 2 komplekti ar 5 kugiem, 22 zilie Zetoni, 18 sarkanie Zetoni, 16
kartinas ar kugu izkartojumu un 2 koka stativi.

Spéles mérkis: bt pirmajam, kas nogremdé pretinieka kugus.

Spéles noteikumi: spélétaji novieto sev priekS§a magnétisko pamatni un
kartinu, kas norada kugu izvietojumu, kas pretiniekam ir jauzmin. Kartinu,
kura paradits kugu izvietojums, novieto koka stativa ta, lai pretinieks to
neredz. Sarkanie un zilie Zetoni, ka arT kugi paliek kastité. Katrs spélétajs sava
gajiena uzdod pretiniekam jautajumus un, atbilstoSi sanemtajam atbildém,
atzimeé spéles laukuma parbauditas vietas ar ziliem un sarkaniem aplisSiem. Ja
trapa pretinieka kugim, to atzimeé ar sarkanu Zetonu, ja netrapa, - ar zilu. Lai
veiktu Savienu, ir janosauc krasa un kads no jlras iemitniekiem, pieméram,
sarkans astonkajis. Spéli sak jaunakais spélétajs.

Pieméram, viens spélétajs prasa otram: “zils valis”. Tad otrs spélétajs apliko
savu kartinu un atbild atbilstosi tam, vai tur atrodas vinu kugis:

- Garam -tas nozimé, ka attiecigaja laukumina neatrodas neviens novina
kugiem. Spélétajs, kurS uzdeva jautajumu, tad novieto uz attieciga
laukumina zilo Zetonu, lai arT turpmak zinatu, ka Sis laukums ir
parbaudits.

- Trapits — tas nozimé, ka uz ta laucina atrodas kugis, tacu tas vél nav
pilntba uzminéts, pretiniekam jauzmin ari paréjie laucini, uz kuriem vél
atrodas Sis kugis. Spélétajs, kurs uzdeva jautajumu, uz uzminéta laucina
novieto sarkano Zetonu, un var jautat vélreiz.

- Trapits un nogrima — tas nozimé, ka pretinieks ir uzminéjis visus
laucinus, uz kura atrodas Sis kugis, un kugis ir nogremdéts. Spélétajs,
kurs uzdeva jautajumu, novieto uz pamatnes atbilstoSu kuga figiru,
atziméjot, ka kugis ir nogremdeéts, un var uzdot nakoso jautajumu.

Uzvar spélétajs, kurs pirmais ir nogremdéjis visus pretinieka kugus.

LT — Lietuviy
DJ05270 Zaidimas - Laivy Msis

Supaprastintas jiury muasis jaunesniems vaikams
(meélyna/banginis vietoje B3)

Amzius: nuo 5 iki 10 mety
Zaidéjy skaicius: 2
Zaidimo trukme: 10 min
Zaidimo sudétis: 2 magnetinés lentelés, 2 rinkiniai po 5 laivus, 22 mélyni
Zetonai, 18 raudoni Zetonai, 16 pavyzdiniy korteliy, 2 mediniai stoveliai.

Zaidimo tikslas: Pirmam nuskandinti
visus prieSininko laivus.

Zaidimo taisyklés: Zaidéjai pasideda
prieSais save magnetine lentele ir
pasirenka po pavyzdine kortele su
laivais, kuriuos prieSininkas turés
numusti. Mélyni/raudoni Zetonai ir laivai lieka dézutéje.

Kiekvienas Zaidéjas savo éjimo metu klausia prieSininko klausimuy.

Zaidima pradeda jauniausias Zaidéjas. PavyzdZiui, Zaidéjas A sako Zaidéjui B:
“mélynas/banginis”, o Zaidéjas B pasiZilri j savo lentele ir atsako:
- Vanduo, nepataikei... Zaidéjas A pasideda mélyng Zetong ant
mélyno/banginio langelio ir tuomet B Zaidéjo eilé uzduoti klausimg;
- Pataikei... Zaidéjas A padeda raudong Zetong ant mélyno/banginio,
sekantj klausimg uzduoda tas pats Zaidéjas;
- Pataikei ir nuskandinai... Zaidéjas A padeda laivo Zetong ant
mélyno/banginio, sekantj klausimg uzduoda tas pats Zaidéjas.

Kas laimi?
Laimi Zaidéjas, kuris pirmasis nuskandina visus penkis priesininko laivus.



EE — Eesti
DJ05270 — Mang - Laevade pommitamine

Viikelastele moeldud merelahing, milles on
kastutatud lihtsustatud koode (nt B3 asemel
,Sinine/vaal”).

Vanus: alates 5. eluaastast

Mangijate arv: 2

Kestus: 10 minutit

Komplekti osad: 2 magnettahvlit, 2
laevakomplekti (2 x 5 laeva), 22 sinist
nuppu, 18 punast nuppu, 16 kaarti ja 2
puidust alust.

Mangu eesmark: Lasta esimesena
pohja vastase laevad.

Mangu reeglid: Mangijad panevad enda ette magnettahvli ja kaardi, millel
on kujutatud, kus asuvad nende laevad, mille vastane peab (les leidma.

Nii punased ja sinised nupud kui ka laevad jaavad karpi. Kumbki mangija
esitab oma kaigu ajal kiisimusi.

Alustab noorem mangija.

Mangija A kisib méangijalt B: “Sinine/vaal.” Mangija B vaatab oma kaarti ja
vastab:
- “Mo6odal” Mangija A paneb ruudule ,sinine/vaal” sinise nupu ja
nlld on mangija B kord kiisida;
- “Pihtas!” Mangija A paneb ruudule ,sinine/vaal” punase nupu ja
kiisib jargmise kombinatsiooni;
- “Pihtas, pohjas!” Mangija A paneb &sja uputatud Uhest v6i mitmest
ruudust koosneva laeva ruudule ,sinine/vaal” ja kusib jargmise
kombinatsiooni.

Kes voidab?
Voidab mangija, kes laseb esimesena pdhja vastase viis laeva.
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Games rules

A naval battle for young children with simplified coding (blue/whale
instead of B3).

Age : from 5 years
Number of players : 2
Duration : 10 minutes

- g
Game contents: &

2 magnetic boards, 2 sets of 5 boats, 22 blue pawns,
18 red pawns, 16 model cards and 2 wooden stands.

Object of the game
Be the first to sink your opponent's boats.

Rules of the game

Players put a magnetic board and a model card that shows
the location of the boats that their opponent has to find in front
of them.

The red and blue pawns as well as the boats remain in the box.
Each player at their turn asks questions.
The youngest player starts.

Player A asks «blue/whale» of player B,
player B looks at their card and answers:

- To the water... Player A puts a blue
pawn in the blue/whale square and its -
up to player B to ask a question, f-'

- hit... Player A puts a red pawn in the
blue/whale square and asks again
for a combination, ‘ i

- hit, sunk... Player A puts the boat
of one or several squares that have just been sunk on the blue/
whale square and asks again a combination.

Who wins?
The first player to sink their opponents 5 boats.



®U3TMpaBuIO UTpbI

Mopckow 601 Ans caMbiX ManeHbKUX C YNPOLLEHHON KaxAabin no oyepean 3afaeT BONPOCh. HaunmHaeT cambinn
KOAUPOBKOM, (KUT/ronyboin BmecTto B3). MAaAWnii UrPoK.

Urpok A cnpawmBaeT «kut/
ronyboi» («baleine / bleu») y
nrpoka B, urpok B cMoTpuT B CBOIO
KapTOuYKy M OTBeYaeT:

- Mumo ... Irpok A CTaBUT CUHIOIO

Bo3spacTt 1 cTapue 5 ner
KonunyecTtBo nrpokos : 2
MpopomkutensHocTs @ 10 MUHYT

\

A 1 BE 3K

T duwky Ha kneTky «baleine/bleu»
"\.W 1 Tenepb oyepenb Urpoka B
- :,. 3a4,aBaTbh BOMPOCHI,
Urpa cocTouT us: ﬁ' - paHeH ... Irpok A cTaBuT KpacHyo
2 MarHUTHbIX Aolleyek, 2 Habopos no 5 kopabneit, 22 CMHUX duwKy Ha kneTky «baleine/bleu»
duwek, 18 KpacHbIX duiiek, 16 kKapTouek- 06pa3LoB 1 1 nepecnpawivMBaeT KoOMbuHauuio,
2 [epeBAHHbIX MOACTABKY. - paHeH, youT ... UIrpok A CTaBUT OAHOKNETOUHbIN UK

MHOTOK/IeTOUYHbIN KOpabb Ha kneTky «baleine/bleu»,

Llenb urpobl : n
KOTOPbLIN TOJIBKO YTO NOoTOMUNU N nepecnpalineaeT
NnepBbIM NOTOMUTL Kopa6nm NMPOTUBHUKA KOM6I/IHaLl,I/I|O.

Mpasuna nrpol:
KTo BbIUrpbIBAET?

Wrpok knaner nepen coboii MArHUTHyIo AoLueky U Nrpok, KoTopbii MepBbIM NOTONUT 5 Kopabnen ceoero
KapTo4Ky-0bpaseL, Ha KOTOPOW MOKa3aHO PacrosokeHune I'ngTI/II,SHVIKap P P

Kopabnei, KOTopble €ro NPOTUBHUK AOJKEH HANTWU.
CuHMe, KpacHble GUIKKN U Kopabau ocTaloTcs B KOpobke.



