LV — LatvieSu
DJ08275 lzglitojoso spélu komplekts -
Ferma (5 spéles)

leteicamais vecums: no 3 gadu vecuma
Komplekta ietilpst: loto spéle (4 pamatnes, 1
rats, 12 Zetoni), atminas spéle (22 Zetoni), ludo
spéle (pamatne, 4 spélétaju kaulini, metamais
kaulins), puzle (12 gab.), domino kaulini (28
gab.).

1. SPELE - LOTO

Spéle paredzéta 1 lidz 4 spélétajiem.

Spéles meérkis: Pirmajam aizpildit savu spéles pamatni.

Sagatavosanas spélei: spéles uzsakSanai nepiecieSamas 4 loto spéles
pamatnes, laimes rats un 12 dzivnieku Zetoni.
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Katrs spélétajs izvélas sev kadu no 4 pamatném un novieto to sev prieksa.
Zetoni un laimes rats tiek novietoti galda vidd.

Spéles norise: Spéli sak jaunakais dalibnieks, pagriezot laimes ratu. Zetonu,
kas atbilst uzgrieztajam attélam uz laimes rata, spélétajs var panemt no galda
vidus un novietot to uz savas spéles pamatnes. Tad gajiens pariet pie nakosa
spélétaja, kurs ari grieZ ratu un izvélas atbilstoSo Zetonu.

Ja spélétajs uzgriez simbolu, kuru
vin$ bija uzgriezis jau ieprieks, un
atbilstoSais Zetons jau atrodas uz
vina spéles pamatnes, vins izlaiz
gajienu un spéli turpina nakosais
spéléetajs.

Spéli uzvar dalibnieks, kuram pirmajam izdodas sakrat 3 dazadus Zetonus un
savietot tos atbilstoSajas vietas uz savas spéles pamatnes.

2. SPELE — ATMINAS SPELE

Spéle paredzéta 2 vai vairak spélétajiem.

Spéles meérkis: atrast un savienot visvairak paru.

Sagatavosanas spélei: spéles uzsaksanai nepiecieSsami 22 dzivnieku Zetoni.
Tos izvieto uz galda ar dzivnieku attéliem uz leju.

Spéles norise: Pirmais spélétajs atklaj divus Zetonus péc izvéles. Vini tos
apskata un parada citiem spélétajiem.
- Ja abu Zetonu attéli sakrit, spélétajs ir atradis pari. Spélétajs panem
Sos zetonus pie sevis un veic vél vienu gajienu.
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- Ja abu Zetonu attéli nesakrit, spélétajs tos noliek atpakal ar attélu uz
leju, vieta, no kuras tie tika pacelti.
Gajiens pariet nakosajam spélétajam, kurs atklaj nakamos 2 Zetonus, utt.

Spéle beidzas, kad uz galda vairs nav palicis neviens Zetons.
Spéli uzvar dalibnieks, kurs atklajis visvairak dzivnieku paru.

3. SPELE - LUDO

Spéle paredzéta 2 lidz 4 speletajiem.

Spéles meérkis: pirmajam sasniegt finisa laucinu.

SagatavosSanas spélei: spéles uzsakSanai nepiecieSama spéles pamatne, 4
spélétaju kaulini dzivnieku formas un metamais kaulins.

Spéles pamatni novieto galda _ = o e v
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Spéle notiek pulkstena
raditaja virziena.

Spéles norise: Jaunakais spelétajs met metamo kaulinu.



- Ja uz metama kaulina izkrit “krasa”: W (_
spélétajs novieto savu dzivniecinu uz _—
nakama laucina attiecigaja krasa (ja Sis 2 ¥
laucin§ ir aiznemts, spélétajs drikst ' . '
parvietoties uz nakoSo brivo laucinu
attiecigaja krasa);
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- Jauz metama kaulina izkrit “taurenis” " : spélétajs parvieto

dzivniecinu uz nakama laucina tada pasa krasa, uz kada atradas pirms
gajiena veiksanas;
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- Ja uz metama kaulina izkrit “putns” ?’: spélétajs parvieto
dzivniecinu vienu laucinu atpakal.

Tad gajiens pariet nakamajam spélétajam.

Spéli uzvar spélétajs, kurs pirmais sasniedz finisa laucinu. (Neatkarigi no t3,
kads bija pedéjais metiens ar kaulinu, uzvar tas spélétajs, kurs pirmais skérso
finisa laucinu)

4. SPELE - DOMINO

Spéle paredzéta 2 vai vairak spélétajiem.

SagatavosSanas spélei: Spéles uzsakSanai nepiecieSami 28 domino kaulini ar
dzivnieku attéliem.

Spéles sakuma spélétaji izlemj, ar kuram domino kaulina pusém spélés — ar
tam, uz kuram ir dzivnieku
attéli, vai tam, uz kuram ir
dazads abolu skaits.
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Katrs spélétajs sanem 6 domino kaulinus, kurus tie tur sev prieksa. Atlikusie
domino kaulini tiek novietoti kaudzité ar attéliem uz leju.

Spéli uzsak jaunakais spélétajs, novietojot galda vidd jebkuru savu domino
kaulinu péc izvéles. Spéle turpinas pulkstena raditaja virziena.

Spéles norise: Spélétaji viens péc otra novieto kadu no saviem domino
kauliniem t3, lai ta attéls sakristu un atrastos blakus kada cita kaulina tadam
pasam attélam, pieméram, zivs janovieto blakus zivij, utt. Tapat spéle
risinas, spéléjot ar abolu pusém, tikai $aja gadijuma kaulini janovieto t3, lai,
pieméram, 4 batu blakus 4, 5 bltu blakus 5 utt. Kaulinus drikst novietot tikai
celina galos.

Ja spélétajam nav atbilstoSa domino kaulina, ko novietot uz galda, spélétajam
japanem augsa papildus kaulin$ no kaudzites.
e Ja no kaudzites tiek pacelts kaulins, kuru var novietot uz galda,
spélétajs uzreiz to var izlikt un pievienot celinam.
e Ja kaulin$ neatbilst vajadzigajiem attéliem, spélétajs to novieto sev
prieksa pie citiem saviem neizmantotajiem kauliniem.

Péc tam seko nakosa spélétaja gajiens.
Spéli uzvar dalibnieks, kuram pirmajam izdodas izlikt visus savus domino
kaulinus.

5. SPELE — PUZLE

Puzle sastav no 12 gabaliniem, kurus saliekot kopa, izveidojas krasains attéls
ar dazadiem dzivniekiem.



LT - Lietuviy*
DJ08275 Mokomujy zaidimy rinkinys -
Ukije (5 zaidimai)

Amzius: nuo 3 mety

Zaidimo sudétis: loto (4 kortelés, 1
suktukas, 12 Zetony), atminties (22 Zetonai),
ludo (1 Zaidimo lenta, 4 Zaidimo figlréleés, 1
kauliukas), délioné (12 vnt.), domino (28
vnt.).

1. ZAIDIMAS - LOTO

Zaidimas skirtas nuo 1 iki 4 Zaidéjy.

Zaidimo tikslas: pirmam uZpildyti savo Zaidimo lentele.

PasiruosSimas Zaidimui: Zaidimui reikia 4 loto Zaidimo lenteliy, suktuko ir 12
gyviny Zetony.

@s @0 ¥ ww GO i

Kiekvienas Zaidéjas pasirenka vieng is 4 lenteliy ir padeda jg priesais save.
Zetonai ir suktukas padedami stalo viduryje.

Zaidimo eiga: Zaidima pradeda jauniausias dalyvis, pasukdamas suktuka.
Zetona, kuris atitinka ant suktuko i$suktg paveikslélj, zaidéjas gali paimti nuo
stalo vidurio ir padéti ant savo Zaidimo lentelés. Tada éjimas pereina kitam
Zaidéjui, kuris taip pat suka suktuka ir
pasiima atitinkamga Zetona.

Jei zaidéjas iSsuka simbolj, kurj jau buvo
iSsukes anksciau ir atitinkamas Zetonas
jau yra jo zaidimo lenteléje, jis
praleidZia éjima, o Zaidima tesia kitas Zaidéjas.

Zaidima laimi tas dalyvis, kuriam pirmam pavyksta surinkti 3 skirtingus
Zetonus ir sudéti juos j atitinkamas vietas ant savo Zaidimo lentelés.

2. ZAIDIMAS — ATMINTIES ZAIDIMAS

Zaidimas skirtas 2 arba daugiau 7aidéjy.

Zaidimo tikslas: surasti ir surinkti daugiausia pory.

Pasiruosimas zZaidimui: Zaidimui reikia 22 gyviiny Zetony. Jie iSdéliojami ant
stalo paveiksléliais j apacia.

Zaidimo eiga: Pirmasis zaidéjas atveria du pasirinktus Zetonus. Jis juos apZiari
ir parodo kitiems Zaidéjams.
- Jei abiejy Zetony paveiksléliai sutampa, Zaidéjas rado pora. lis
pasiima Siuos Zetonus sau ir atlieka dar vieng éjima.
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- Jei abiejy Zetony paveiksléliai nesutampa, Zaidéjas juos padeda atgal
paveiksléliais j apacig j tg pacig vieta, i$ kurios buvo paimti.
Ejimas pereina kitam Zaidéjui, kuris atveria kitus 2 Zetonus ir t. t.

Zaidimas baigiasi, kai ant stalo nelieka né vieno Zetono.
Zaidima laimi tas dalyvis, kuris surinko daugiausia gyviiny poruy.

3. ZAIDIMAS - LUDO

Zaidimas skirtas 2—4 7aidéjams.

Zaidimo tikslas: pirmam pasiekti fini$o langelj.
PasiruoSimas Zaidimui: Zaidimui reikia Zaidimo lentos, 4 Zaidéjy figuréliy
gyviny formomis ir metamojo kauliuko.

Zaidimo lenta padedama stalo

viduryje, kiekvienas Zaidéjas ‘ startas finitas
pasirenka savo figlréle ir . ® . P
pastato jg ant starto langelio. C -h""

Zaidimas vyksta agal
naima Y Pag _0__
laikrodzio rodykle.

Zaidimo eiga: Jauniausias 7aidéjas meta kauliuka.



- Jei ant kauliuko iskrenta “spalva” -
Zaidéjas perkelia savo gyvineélj ant kito _—
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tokios spalvos langelio (jei Sis langelis
uzimtas, Zaidéjas gali persikelti j kitg laisva '
tos pacios spalvos langelj).

=
- Jei ant kauliuko iSkrenta “drugelis” " — Zaidéjas perkelia
gyvineélj ant kito tokios pacios spalvos langelio, ant kokio stovéjo

pries éjima.
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- Jei ant kauliuko iSkrenta “paukstis” 9’ — Zzaidéjas perkelia
gyvineélj vienu langeliu atgal.
Tada éjimas pereina kitam Zaidéjui.

Zaidima laimi Zaidéjas, kuris pirmas pasiekia fini$o langel;.

4. ZAIDIMAS — DOMINO

Zaidimas skirtas 2 arba daugiau zaidéjy.

PasiruosSimas Zaidimui: Zaidimui reikia 28 domino korteliy su
gyviny paveiksléliais.

Zaidimo pradZioje Zaidéjai susitaria, su kuriomis domino

korteliy pusémis Zais — tomis, ant kuriy yra gyviny
paveiksléliai, ar tomis, ant

kuriy pavaizduotas \"\,

skirtingas obuoliy skaicius. "

Kiekvienas Zaidéjas gauna po 6 domino korteles ir laiko jas priesais save.
Likusios domino kortelés padedamos j krivele paveiksléliais j apacia.
Zaidima pradeda jauniausias 7aidéjas, padédamas stalo viduryje bet kuria
savo pasirinkta domino kortele. Zaidimas vyksta pagal laikrodZio rodykle.

Zaidimo eiga: Zaidéjai paeiliui deda vieng i$ savo domino korteliy taip, kad
jos paveikslélis sutapty ir atsidurty Salia tokio pat paveikslélio ant kitos
kortelés, pavyzdziui, Zuvis turi buti padéta prie Zuvies ir t. t.

Taip pat galima zZaisti naudojant obuoliy puses — tokiu atveju kortelés
dedamos taip, kad, pavyzdziui, 4 baty Salia 4, 5 baty Salia 5 ir t. t. Korteles
leidZziama déti tik takelio galuose.

Jei zaidéjas neturi tinkamos domino kortelés, kurig galéty padéti ant stalo, jis
turi paimti papildoma kortele is krivelés.

Jei paimta kortelé tinka, Zaidéjas gali jg iS karto padéti ant stalo ir prijungti
prie takelio.

Jei kortelé netinka, Zaidéjas jg pasideda prie kity savo turimy neiSnaudoty
korteliy.

Po to éjimas pereina kitam zaidéjui.

Zaidima laimi tas dalyvis, kuriam pirmam pavyksta padéti visas savo domino
korteles.

5. ZAIDIMAS — DELIONE

Délione sudaro 12 detaliy, kurias sudéjus kartu susidaro spalvingas paveikslélis su
jvairiais gyvunais.



EE — Eesti*
DJ08275 - Oppemingude komplekt
- Talus (5 médngu)

Vanus alates: 3+

Komplekti kuuluvad: loto mang (4 lauda, 1
ratas, 12 Zetooni), malumang (22 Zetooni),
ludo mang (laud, 4 mangunuppu, taring),
pusle (12 tikki), doominokivid (28 tk).

1. MANG - LOTO

Mang 1 kuni 4 mangijale.

PILDI JA KEELE SEOSTAMISE MANG

Mangu eesmark:

Mangu ettevalmistus: Iga mangija valib endale Uihe laua ja asetab selle enda
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Mangitakse 12 valge raamiga Zetooniga.
Zetoonid ja ratas asetatakse laua keskele, piltidega lilespoole.

Mangu kaik: Noorim mangija alustab. Ta keerutab ratta noolt. Ta votab ratta
naidatud Zetooni ja asetab selle oma lauale, samale loomale vastavale kohale.
Seejarel on jargmise mangija kord
ratast keerutada.

Kaikude kaupa koguvad mangijad
Zetoone.

Kui mangija keerutab looma, mille ta
on juba kogunud, ei saa ta kdia ja kord laheb jargmisele mangijale.

Vaitja: Esimene mangija, kes tdidab oma laua 3 Zetooniga, véidab mangu.

2. MANG - MALUMANG

Mang 2 mangijale

MALU JA PILDI SEOSTAMISE MANG

Mangu eesmark: Koguda kdige rohkem paare.

Mangu ettevalmistus: Zetoonid asetatakse laua keskele pildid allapoole.

Mangu kaik: Esimene mangija pddrab Umber 2 enda valitud Zetooni. Ta
vaatab neid ja naitab ka teistele mangijatele.
— Kui 2 Zetooni on identsed, on moodustunud paar. Mangija jatab
paari endale ja mangib uuesti.
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— Kui 2 Zetooni on erinevad, pannakse need tagasi samasse kohta
pildid allapoole. Seejarel on jargmise mangija kord.

Mang jatkub samamoodi: jadrgmine méangija pé6rab imber 2 Zetooni jne.

Mangu lopp: Kui laual ei ole enam Zetoone, vGidab mangija, kellel on kdige
rohkem paare.

3. MANG - LUDO
Mang 2 kuni 4 mangijale
VOIDUJOOKSU MANG

Mangu eesmark: Jouda esimesena finisisse.
Mangu ettevalmistus: Aseta mangulaud laua keskele. Iga méangija valib (ihe

nuppu ja asetab selle s . - s
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stardivéljale.
Mang kulgeb paripdeva.
Mangu kadik: Noorim mangija veeretab taringut.




- Téaring néitab varvi. Mangija liigutab oma W G
nuppu jargmisele vastava varvi vdljale. — v

N
Kui vali on juba teise nupu poolt hdivatud, g‘ . '

liigub nupp jargmisele vaba sama varvi vdljale.
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- Kui taringul tuleb “liblikas” " : liigub mangija oma nupu

jargmisele sama varvi véljale, kus ta juba oli.
<

- Kui téringul tuleb “lind” " : liigub mangija oma nupu Ghe sammu
tagasi.

Seejarel on jargmise mangija kord.

Voitja: Gkskoik millise tdringu tulemusega — esimene mangija, kes jouab
finisivaljale, voidab mangu.

4. MANG - DOOMINO

Mang 2 mangijale.

PILDITUNDMISE MANG

Mangu eesmark: Jadda esimesena oma doomino-dest ilma.

Mangu ettevalmistus: Mangu alguses otsustavad mangijad, kas mangitakse
loomapiltidega vai tahtkujude piltidega.

Iga mangija saab

@& 3
juhuslikult 6 doominot, | g.* ‘ }‘9  : %
mida ta hoiab enda ees. |

Ulejddanud doominod asetatakse pilt allapoole pakki, millest saab
tombepakk.

Noorim mangija asetab (ihe enda valitud doomino laua keskele. Mang
kulgeb paripaeva..

Mangu kdik: Mangijad panevad kordamoédéda (ihe oma doomino nii, et kaks
identset pilti oleksid kdrvuti (kas 2 looma v&i 2 sama tdhtkuju — vastavalt
sellele, mis alguses otsustati).

Doominosid tohib lisada ainult rea otstesse.
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Kui mangija ei saa Ghtegi doominot ritta panna, peab ta votma ihe doomino
témbepakist.
e Kui voetud doomino sobib, asetatakse see kohe ritta. Seejarel on
jargmise mangija kord.
e Kui voetud doomino ei sobi, jadb see mangija ette ja kord ldheb
jargmisele mangijale.

Vaéitja: esimene mangija, kes saab oma doomino-dest lahti, véidab mangu.

5. MANG - PUSLE

Pusle koosneb 12 tiikist, mis kokku pannes moodustavad varvilise pildi
erinevate loomadega.
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@ Game rules

1to 4 players
IMAGE AND LANGUAGE ASSOCIATION GAME
Aim of the game: Complete your board first.

Game setup: Each player chooses a board and places it in front of them. Play with the

12 tokens with a white border.
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The tokens and the wheel are placed in the center of the table, face up.

How to play: The youngest player starts. They spin the wheel arrow. They take the token
indicated by the wheel and place it on their board, matching the identical animal.

Then it's the next player's turn to spin the wheel.
Turn by turn, each player collects tokens.

- If a player lands on an animal they have already collected: the player cannot play,
and it's the next player's turn.

The first player to complete their board with the 3 tokens wins the game.

MEMO

2 players

MEMORY AND IMAGE ASSOCIATION GAME
Aim of the game: Form the most pairs.

Game setup: The tokens are placed face down in the center of the table.

How to play: The first player flips 2 tokens of their choice. They look at them and then
show them to all players.

- If the 2 tokens are identical: the player has formed a pair. They keep this pair in front
of them and play again.

00000

- If the 2 tokens are different: they put them back face down in the same place. It's the
next player's turn to play.

The next player then flips 2 tokens, and so on.
When there are no more tokens on the table, the player with the most pairs wins.

LUDO

2 to 4 players

RACE GAME

Aim of the game: Be the first to reach the finish.

Game setup: Place the board in the center of the table. Each player chooses a pawn
and places it on the start square.

Start square Finish square Play in a clockwise direction.
How to play: The youngest player rolls the die

- The die indicates a color. The player moves their pawn to the next square of the color
shown by the die.




If the square is already occupied by a pawn, the pawn moves to the next unoccupied - Each player receives 6 dominos at random, which they keep in front of them.
square of the same color. The remaining dominos are placed in a pile, face down, to form the draw pile.

- The youngest player places a domino of their choice in the center of the table. Play
proceeds in a clockwise direction.

How to play: Each player takes turns placing one of their dominos so that two identical
images are side by side (either 2 animals or 2 identical constellations, depending on
what was decided at the start of the game).

Dominos are placed only at either end of the sequence.

- If the die shows the "butterfly" side: the player moves their pawn to the next square
of the same color as the one they were on.

e When a player cannot place any of their dominos in the sequence, they draw a domino.

- If the die sh the "bird" side: the pl thei back .
© CIe Shows the ThIrdh side: the piayer moves thelr pawn back one square - If they draw a matching domino: they place it in the sequence.

; Then it's the next player's turn.
' - If the drawn domino does not match: they keep the drawn domino in front of them.
Then it's the next player's turn. Then it's the next player's turn.

Whatever the result of the last roll of the dice, the player who crosses the finish
square first wins the game. The first player to run out of dominos wins the game.

DOMINO

2 players

IMAGE RECOGNITION GAME

Aim of the game: Get rid of all your dominos first.

Game setup: At the start of the game, players choose whether to play with the animal
faces or the constellation faces. animal faces constellation faces

animal faces constellation faces



NpPABWIA UTPbl

NnoTo

1,00 4 NTPOKOB
WUIrPA HA ACCOLIMALMIO U3OBPAXXEHUN U CNIOB
Llenb: 30BEPWNTb CBOW UIPOBOW M/GHLIET MEepBbIM.

MoagroToBKka K urpe: Ko Ablh NFPOK BbIOVPaeT NAGHLWET 1 KNAAET ero nepes cobom.
Nrparte ¢ 12 donikaMm ¢ 6101 OKAHTOBKOM.
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DULLKN 1 KONECO PA3MELAOTCA B LIeHTpe CTo1d J'II/ILLeBOI;I CTOpOHOVI BBEpPX.

MrpoBoii npouecc: Ha4MHAEeT CaMblil MAAALLNN UIPOK. OH BPALLAET CTPesnKy Ha
konece. OH 6epeT ChULLKY, YKA3AHHYIO KONIECOM, 1 KNALAET €€ HA CBOW MACHLLIET,
COOTBETCTBYIOLLNN MOAESHTUYHOMY KVBOTHOMY.

3aTeM odepedb CAeAyOLEero UrpoKa BPALLOTb KONEeCOo. Xo4 30 XO40M, KOXKAbIA NIPOK
cobupaeT douLLKy.

« EC/i Urpok monagaeT HA XVBOTHOE, KOTOPOE OH Y>Ke CO6pCU'IZ UTPOK HEe MOXEeT UTPdTb,

1 odyepenb cnenyoLWero Urpokda.
MepBbI UTPOK, KOTOPbIN 3AMOIHAT CBOV MJIAHLIET 3 CPULLKAMU, BbIMTPLIBAET UTPY.

MEMO

2 Nrpoka

WIPA HA NMAMSATb U1 ACCOLUALMIO NU3OBEPAXXEHUN
Lenb: CGOOPMUPOBATL HOMOOIbLUEE KONNYECTBO MaAp.

MoaroroBKa K urpe: UKV PA3MELLAIOTCA ﬂI/ILI,eBOI7I CTOpOHOI;I BHW3 B LleHTpe CTOoNA.

MrpoBoii npouecc: MepBbili UFPOK MePeBOPAYMBAET 2 COULLKM MO CBOEMY BbIGOPY. OH
CMOTPUT HA HKX, O 3ATEM MOKA3bIBAET UX BCEM UMPOKAM.

« ECNM 2 doULLIKM MOEHTUYHBI: UTPOK CADOPMMPOBAN NMapy. OH OCTABASET 3Ty MaApy nepes

cobom 1 UrpaeT CHOBA.

« ECNM 2 doULLIKM pa3AVYHbBI: OH KNAAET MX 06PATHO NNLEBON CTOPOHOW BHU3 HA TO e
MecTo. Ouepedb CrefyroLLero Mrpoka Urpate.

Cneaylowmi Urpok NepeBopadmBaeT 2 conWKN, 1 TAK Janee.

Korpd Ha cTosie He oCTaHeTCs doULlleK, UTPOK C HOMGO/BLINM KOJIMYECTBOM NAp
BbIUFPbIBAET.

2 .00 4 UrpokoB
FOHOYHASA UTrPA
Llenb: bblTb MEPBbIM, KTO OCTUMHET COVHMLLC.

MNoaroToBKa K Urpe: MNOCTABbTE UIPOBYIO AOCKY B LLEHTPE CTONA. KOXK AbIN UTPOK
BbIOMPAET CPULLKY M CTABUT €€ HO CTAPTOBYIO K/IETKY.

CTAPTOBAS KNeTKA PUHULLIHAS KNeTKA VIrpaiiTe Mo YacoBOW CTperke.
MrpoBoii npouecc: CAaMbI MNAAWUN UTPOK 6pocaeT KyOuiK.

+ Ky6uK NokasbiBAET LBET. IrpoK nepeMeLLaeT CBOK COULLKY HO CeaytoLLyto KNeTKy
COOTBETCTBYIOWErO LBETA.




ECnu KNeTKa y>ke 3aHATA CPULLKON, doMLLIKA MepemMelLaeTcs Ha CedyoLyto CBOOOAHYIO
KMeTKy TOro xe uBeTa.

= EC/iv Ha Kybuke BbinagaeT "6abouka": Urpok nepemMellaeT CBOK dOULLKY HO
CNenyoLLyto KNeTKy TOro Xe LBeTd, HO KOTOPOM OH CTOSAN.

« ECnv Ha Ky6uiKe BbINaAC0eT "MTULA": UIPOK MepeMeLLaeT CBOK COMLLKY HO OAHY KAETKY HO3a A,

3aTeM ouepeb Cenyowero Urpoka.

He3aBMcUMO OT MocriegHero 6PocKa KOCTeN, UrPoK, KOTOPbIN NePBbLIM AOCTUrHET
CPUHULLHOW K/IeTKW, BbIUFPBLIBAET UrpPY.

2 UTPOKOB
WIPA HA PACMO3HABAHUE N3OBPAXKEHUI
Lenb: M1360BUTLCSA OT BCEX CBOVIX AOMWHO MEPBbIM.

MoaroTtoBKka K Urpe: B HaYae Urpbl UTPOKK BbI6I/IpOIOT, XOTAT /I OHU UFPATb C I/I306pCI>KeHl/IﬂMVI
AKUBOTHbBIX TN COSBeE},EI,I/II;I. I/I306pCl>KeHI/I9| KMBOTHbIX I/ISO6|C)C1>KGHVI9| COSBGS,ELI/II;I

+ Kaxx,Abll UrpokK NoyyaeT cnyyarHbiM o6pa3omM 6 AOMUHO, KOTOPbIE OH AEPXUT nepes,
coboi. OCcTaBLIMECS AOMWNHO KNAAYT B CTOMKY NLEBOM CTOPOHOM BHU3, UTOObI
CCPOpPMMPOBATL KONOAY AN BbITATUBAHUS.

« COMbI MNOAWNA UFPOK KAOAET AOMVHO MO CBOEMY BbIOOPY B LIeHTP cTona. Urpa naet
Mo YACOBOW CTpesIKe..

MrpoBoii npouecc: KaxX bl rpok Mo oyepen KNaaeT O4HO 13 CBOVX LOMUHO
TOK, YTOObI ABA MAEHTUYHBIX M30BPAXEHVS Dbl PAAOM (TMOO 2 XMBOTHbIX, MO0 2
MAOEHTVNYHBIX CO3BE3/4US, B 3ABUCKMMOCTI OT TOrO, UTO ObINIO peLleHo B HaYa1e Urpbl).

LJOMUHO K1a4yT TOMbKO HO O4HOM N3 KOHLLOB LLeMOoYKK.

Koraoa nrpok He MoOXeT MOMOXUTb H O4HO N3 CBOUX AOMUMHO B LIEMOUKY, OH TAHET
AOMUHO.

- ECnn oH TAHeT noaxoasduee AOMUHO: OH KA AET ero B LernouKy.
3aTem oyepedb cneayowero Nrpoka.

+ EC/M BbITIHYTOE AOMMHO HE MOoAXOAUT: OH OCTAB/AET BbITAHYTOE AOMVHO nepe/ cobou.
3aTeM ovyepenb CAeAYIOLErO NIPOKA.

MepBbI UTPOK, Y KOTOPOro He OCTAHETCS AOMUHO, BbIMFPbIBAET UrpPY.



