LV — LatvieSu
DJ08524 Spéle — Magnétu karnevals

leteicamais vecums: no 7 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2. Spéles ilgums: 15 mindtes.
Komplekta ietilpst: 2 magnétiskas pamatnes, 2
komplekti ar kauliniem (katra pa 5 kauliniem ar
métalisku apaksu), 30 uzdevumu kartinas,
metamais kaulin$ un 2 auduma maisini.

Spéles princips: Ka jau karneval3, viss ir juku jukam! Vai spési bat pirmais,
kur$ sarindo visus pareiza seciba? lIzklausas vienkarsi, tacu tev tas bus
japaveic, figlirinas neredzot! Spéle, kura noderés gan veikliba, gan laba
atmina un vériba! Pirma karts parada, kada seciba figlrinas jasavieto uz
pamatnes un jaieliek maisina. Péc tam tiek pagriezta uzdevumu karts, kas
parada, kada seciba tie japarkarto. Pirmais spélétajs, kurs to paveic, ieglst
karti sev! Bez lGrésanas!

Spéles mérkis: blt pirmajam, kurs ieguvis 5 uzdevumu kartinas.

SagatavosSanas spélei: katrs spélétajs panem 1 magnétisko pamatni, 1
auduma maisinu un komplektu ar 5 dazadu krasu kauliniem. Uzdevumu
kartinas samaisa un novieto kaudzité ar attéliem uz leju, starp abiem
spélétajiem. Panem no kaudzites pirmo uzdevumu kartinu un novieto to
blakus kaudzitei ar attélu uz augsu. Abi spél€étaji sakarto savus spélu kaulinus
uz magnétiskas pamatnes tada seciba, ka noradits uz Sis kartinas, un pamatni
ar visiem kauliniem ievieto maisina.

Spéles norise: abi spélétaji spélé vienlaicigi. No uzdevumu kartinu kaudzites
tiek pacelta jauna kartina un novietota kaudzites augSpuseé ar attélu uz augsu.
St karts parada jauno krasu secibu, kada jasarindo spé|u figlrinas.

Spélétaji liek rokas maisina un, péc starta signala sanemsanas, jasak parvietot
figlirinas pa pamatni, censoties pareizi sakartot maisina esosas figrinas. Lai
to paveikt bltu vieglak pamatne un figlrinas turas kopa, pateicoties
magnétiem, tadejadi tas tik viegli nesagazas un nesajauc izveidoto kartibu.

Tiklidz spelétajam Skiet, ka visi kaulini ir izvietoti pareiza seciba, vins iesaucas
“Stop!” un iznem savu pamatni no maisina, lai apskatitu, vai tieSam visas
figlrinas ir izvietotas pareiza seciba.

e Ja spélétajam visas figlirinas ir izvietotas pareiza seciba, sakrit ar
uzdevumu kartinu, vins ieglst sev to uzdevumu kartinu, kas atrodas
blakus kaudzitei. Karts, kas atradas kaudzites augSpuse, péc kuras
tikko spélétaji vadijas, tiek novietota kaudzitei blakus, iepriek$éjas
karts vieta. Otrs spélétajs parbauda, vai vina spélu kaulini ari ir
izvietoti pareiza seciba un péc vajadzibas tos parkarto ta, ka parada
$1 uzdevumu kartina.

e Ja spéléetajs kludas, vin$ zaudé vienu no ieprieks iegltajam
uzdevumu kartinam (ja tadas ir). Kartinu, kas atradas blakus
kaudzitei, novieto kaudzites apak3a, savukart kartinu, kas bija uz
kaudzites un péc kuras vadijas spélétaji, tiek novietota kaudzitei
blakus. Abi spélétaji sakarto savus kaulinus atbilstosi $ai kartinai, lai
sakumpunkta abu spélétaju kaulini atrastos vienada, zinama
izkartojuma. Sakas jauns raunds.

Piezime: kartina blakus kaudzitei vienmér kalpo, ka atskaites punkts un
orientieris, uzsakot jaunu raundu. Katra raunda sakuma kaulini tiek izvietoti
tada seciba, ka uz Sis kartinas, péc kuras tad raunda vadas spélétaji, lai
parkartotu figlrinas jaunnoraditaja seciba.

Spéles beigas: spélétajs, kurs pirmais ieguvis sev 5 uzdevumu kartinas, uzvar.

Grataks spéles variants jau pieredzéjusiem spélétajiem:

Kad spélétajiir ietrenéjusies Saja spélé, lai spéli padaritu gritaku, var iesaistit
metamo kaulinu. Spéli spélé tapat, ka ieprieks, taCu pirms starta signala
sanemsanas, spélétaji vél papildus izmet metamo kaulinu, kas ievieS vél
papildus nosacijumus, kas jaievéro, lai iegtu uzdevumu kartinu.

Metama kaulina izaicinajumi:
e Kaulini jaizvieto pretéja seciba, ka paradits uz uzdevumu
& | kartinas.

w e Spélétaji var izmantot tikai vienu roku.

~ e Spélétajam pareizi jaizvieto tikai 3 no kauliniem, lai uzvarétu
e [ raundu.

Spéles autori: Coéme Caffin un Sonia Lioret.



LT - Lietuviy*
DJ08524 - Zaidimas - Karnavalo magnetas

Amzius: tinka nuo 7 mety

Zaidéjy skaicius: 2.

Zaidimo trukmeé: 15 minuciy.

Sudétis: 2 magnetiniai pagrindai, 2 rinkiniai po
5 Zetonus, 30 uzduociy korty, 1 kauliukas ir 2
maiseliai.

Karnavale vyksta paradas, bet viskas labai sujaukta.
Ar busi pirmasis, kuris sudélios viska teisinga tvarka? Atrodo paprasta,
tiesa? Ne taip greitai — turési tai daryti uzsimerkes!

Koncepcija: “Carnaval Magnet” — tai vikrumo, atminties ir greicio Zaidimas.
Starto korta parodo Zaidéjams, kaip sudéti Zetonus ant savo lentos, kurig jie
tada jdeda j maiselj. Apverciama uZduoties korta, o pirmasis Zaidéjas, kuris
pertvarko savo Zetonus tokia tvarka, kokia parodyta kortoje, laimi korta.
Jokio zvilgciojimo!

Zaidimo tikslas: biti pirmuoju Zaidéju, kuris laimés 5 uzduo¢iy kortas.

PasiruoSimas Zaidimui: kiekvienas Zaidéjas pasiima 1 lentg, 1 maiselj ir 1
rinkinj iS 5 spalvoty Zetony. UZzduociy kortos sumaiSomos ir sudedamos
uzverstos j kriivele Zaidéjy viduryje. Pirmoiji korta apverciama ir padedama
Salia krivelés. Zaidéjai sudeda savo Zetonus tokia tvarka, kokia parodyta
kortoje, tada lentg jdeda j maiselj.

Zaidimo eiga: abu Zaidéjai 7aidZia vienu metu. Nauja korta i kaladés
apver¢iama ir padedama ant kriivelés vir§aus. Si korta parodo naujg tvarka,
pagal kurig Zaidéjai turi iSdélioti savo Zetonus.

Zaidéjai jkita rankas j maiselius ir, gave starto signala, pradeda judinti Zetonus
lentoje. Lentos ir Zetonai yra magnetiniai, kad bity lengviau juos valdyti.

Vos tik Zaidéjas mano, kad jo Zetonai sudéti teisinga tvarka, jis susunka
,STOP“ ir iStraukia lentg iS maiSelio, kad patikrinty.

. Jei tvarka teisinga, jis laimi kortg prie kravelés ir pasideda jg prie
saves. Kortg ant kravelés virSaus reikia padéti Salia. Antrasis
Zaidéjas tuo tarpu tikrina savo Zetony tvarkg, ir prasideda naujas
raundas.

. Jei tvarka neteisinga, jis praranda vieng anksciau laimétg kortg
(jei tokig turi). Kortg prie krivelés reikia padéti j jos apacia, o
virSutine kortg — Salia. Abu Zaidéjai sudeda Zetonus taip, kaip
parodyta naujoje starto kortoje, ir prasideda naujas raundas.

Pastaba: korta 3alia krivelés visada tarnauja kaip atskaitos taskas ir
orientyras naujam raundui pradéti. Kiekvieno raundo pradZioje Zetonai
iSdéliojami tokia tvarka, kokia parodyta Sioje kortoje, pagal kurig raundo
metu Zaidéjai ir tvarkosi figliréles naujai nurodyta seka.

Zaidimo pabaiga: pirmasis 7aidéjas, kuris laimi 5 uzduodiy kortas, laimi
Zaidima.

Zaidimo variacija pazengusiems:

Kai Zaidéjai jau gerai perpranta Zaidimg, galima naudoti kauliuka, kad
padidéty sunkumo lygis. Zaidimas vyksta taip pat, taciau prie§ duodant starto
signala, Zaidéjai turi mesti kauliuka ir vykdyti ant jo nurodytg uzduot;.

Kauliuko isstkiai:

M | * Zetonai turi biti sudélioti atvirkitine tvarka, nei parodyta
L 4 uzduoties kortoje.

w e Zaidéjai gali naudoti tik viena ranka.

° e Zaidéjai turi teisingai sudéti tik 3 Zetonus, kad laiméty.

Zaidimo autoriai: Céme Caffin ir Sonia Lioret.



EE — Eesti*
DJ08524 — Mang: Karnevalimagnet

Vanus alates: 7-99

Mangijate arv: 2

Komplekti kuuluvad: 2 magnetilist alust, 2
komplekti 5 nuppu, 30 valjakutsekaarti, 1
taring ja 2 kotti.

SN
Karnevalil liigub paraad médda, kuid kdik on vaga sassis. Kas suudad olla
esimene, kes paneb koik Gigesse jarjekorda? See ongi koik...lihtne, eks?
Mitte nii kiiresti — sa teed seda pimesi!

Kontseptsioon: “Karnevali Magnet” on osavuse, malu ja kiiruse mang.
Alguskaart nditab mangijatele, kuidas asetada oma nupud oma lauale, mille
nad siis panevad kotti. Nad pddravad Umber viljakutsekaardi ja esimene
mangija, kes paigutab oma nupud Umber seal ndidatud jarjekorda, vbidab
kaardi. Piiluda ei tohi!

Mangu eesmadrk: Olla esimene mangija, kes voidab 5 valjakutsekaarti.

Mangu ettevalmistamine: Iga méangija votab 1 laua, 1 koti ja 1 komplekti 5
varvilist nuppu. Vialjakutsekaardid segatakse ja asetatakse mangijate keskele
kuhja, pilt allapoole. Esimene kaart podratakse imber ja asetatakse kuhja
korvale. Mangijad asetavad oma nupud kaardil ndidatud jarjekorras, siis
panevad oma laua kotti.

Mangu mangimine: Mdlemad mangijad méangivad samal ajal. Paki pealt
pooratakse imber jargmine kaart ja jaetakse kuhja peale. See kaart naitab
uut jarjekorda, milles mangijad peavad oma nupud asetama. Mangijad
peavad ulatama kde kotti ja kui stardisignaal antakse, hakkavad nad oma
nuppe Umber t6stma laual. Lauad ja nupud on magnetilised, et kasitsemine
oleks lihtsam.

Niipea kui méangija arvab, et kéik tema nupud on digesti, ta hiitiab ,STOPP
ja vOtab oma laua kotist valja, et kontrollida, kas see on dige.

¢ Kui see on dige, voidab ta kuhja kdrval oleva kaardi ja asetab selle
enda korvale. Valjakutsekaart, mis on kuhja peal, asetatakse selle
korvale, teine mangija kontrollib, kas tema nupud on digesti, ja uus
voor algab.

e Kui see on vale, kaotab ta Uhe kaardi, mille ta on eelmistest
voorudest voitnud (kui tal on m&ni). Kuhja kdrval olev kaart pannakse
tagasi kuhja alla ja see, mis on peal, asetatakse korvale. Mélemad
mangijad asetavad oma nupud uuel alguskaardil ndidatud
kohtadesse ja uus voor algab.

Markus: kaart kuhja korval toimib alati kui Iahtepunkt ja orientiir uue vooru
alustamisel. Iga vooru alguses asetatakse nupud sellisesse jarjekorda, nagu
on naidatud sellel kaardil, mille jargi siis mangijad vooru jooksul juhinduvad,
et paigutada nupud Umber uues ettendidatud jarjekorras.

Mangu Iopp: Esimene mangija, kes vdidab 5 vadljakutsekaarti, vdidab mangu.

Mangu variant edasijoudnud mangijatele:

Kui méangijad on mangu selgeks saanud, saab taringut kasutada, et lisada
raskusastet. Mang kaib nagu eelnevalt, kuid enne stardisignaali andmist
peavad mangijad veeretama taringut ja jargima selle juhist, et valjakutse
voita.

Taringu véljakutsed:

1 ¢ Nupud tuleb asetada vastupidises jarjekorras sellele, mis on
naidatud valjakutsekaardil.

w e Mangijad voivad kasutada ainult Ghte katt.

- e Mangijad peavad Gigesti asetama ainult 3 nuppu, et vdita.

Mdngu autorid: Céme Caffin ja Sonia Lioret.



ALAAAMAAANAANAAAL

@ Game rules CARNAYAL
7-99 years Cl) 2 players G 15 min.

At the carnival the parade is marching by, but everything is very higgledy-
piggledy. Can you be the first to put it all in the right order? That’s it...easy, right?
Not so fast - you’ll be doing it blind!

Includes: 2 magnetic bases, 2 sets of 5 counters, 30 challenge cards, 1 die and 2
bags.

Concept: “Carnaval Magnet” is a game of dexterity, memory and speed. A start
card shows players how to place their counters on their board, which they then put
inside their bag. They turn a challenge card over, and the first player to rearrange
their counters in the order shown on it wins the card. No peeking!

Aim of the game: To be the first player to win 5 challenge cards.

Cetting the game ready: Each player takes 1 board, 1 bag and 1 set of 5 coloured
counters. The challenge cards are shuffled and piled face down in the middle of
the players. The first card is turned over and placed next to the pile. The players position
their counters in the order shown on the card, then place their board inside their bag.

Playing the game: Both players play at the same time. Another card from the pack
is turned over and left on top of the pile. This card shows the new order in which
the players will need to arrange their counters.

Players must reach inside their bags and, when the start signal is given, will need
to start moving their counters around their board. The boards and counters are
magnetic for easier handling.

As soon as a player thinks all their counters are in the right order, they shout “STOP”
and take their board out of the bag to check if they got it right.



o If they got it right, they win the card next to the pile and place it next
to them. The challenge card on top of the pile is placed alongside, the second player
makes sure their counters are all in the right order, and a new round begins.

« If they got it wrong, they lose one of the cards they won in a previous
round (if they have any). The card next to the pile is put back at the bottom of
the pile, and the one on top is placed alongside. Both players place their counters in
the positions shown on the new starting card, and a new round begins.

End of the game: The first player to win 5 challenge cards wins the game.
Variant for expert players:

Once players have mastered the game, the die can be used to add an extra level
of difficulty. The game is played as above, but before the start signal is given,
the players must roll the die and follow the instruction on it to win the challenge.

Die challenges:

P 4 Counters must be arranged the opposite way
y 4 to the positions shown on the challenge card.

W Players can only use one hand.

° Players only need to position 3 counters correctly to win.

A game by Come Caffin and Sonia Lioret.



ALAAAAAAAAALAAA
gus MpaBsuna urpsl @ARNAYAL
7-99 net Cl) 2 nrpoka G 15 MuHyT ?

B AHW KapHaBana napaabl NpoxXoAAT OAUH 3a APYrUM, HO B NOJIHOM becnopsaake.
CymeeTe HaBeCcTU MNOPAAOK B pAAax YYaCTHUKOB KapHaBana? /[lymaete, 3TO
npocTto? Het! MoToMy uTO BCE Nnpoucxoaut Bcnenyio!

B komnnekte: 2 MarHWTHble MOACTaBkWU, 2 Habopa u3 5 duwek, 30 KapTouek
«3apaHue», 1 Kybuk n 2 mewwka.

Mpunumn urpsi: Carnaval Magnet (MarHUTHBIM KapHaBan) — wWrpa Ha passuTue
MeNKOW MOTOPWUKU, NamaTv U peakuuu. Mrpoku paccTaBnsioT (UKW HA CBOeW
NoACTaBKE TakK, KaK yKa3aHO Ha NepBOi KapTouyke. 3aTe€M OHU CTaBAT MOACTaBKY B
MelwoK. OHU OTKPBIBAKT KAPTOYKY «3aaHMex», U TOT, KTO NEPBbIM BCIEMNYIO BLICTPOUT
CBOU PUWKM B HOBOM YKa3aHHOM MOpPsAAKe, MOJyyaeT KapTouKy.

Llenb urpbi: nepebiM 3apaboTath 5 KapTouek «3afaHuex.

Moprotoeka k mrpe: Kaxaslh urpok b6epet 1 noacrtasky, 1 mewok n 1 Habop u3
5 ¢uwek pasHoro ugeta. KapTouku «3ajaHue» rnepemellante v BbIIOXKUTE CTOMKON
NINLLEBOV CTOPOHOW BHU3 B LLEHTPe MexAy urpokamu. OTKpONTe MepByl0 KapTOuKy
1 NONOXWUTE ee PSAOM CO CTOMKOW. UrpoKu BbICTPAMBAIOT CBOW (UILKU B MOPALKe,
YKa3aHHOM Ha 3TOW KapTouKe, U CTaBAT CBOIO MOACTABKY B MELLOK.

Xoa urpel: Urpoku XoA8T 0AHOBpeMeHHO. OTKPOWMTE KAPTOUKY U3 CTOMKU U MONOXNTE
€e Ha CTOMKY /INLLeBON CTOPOHON BBEPX. Ha 3TON KapTouKe yKa3aH HOBbIV MOPAAOK, B
KOTOPOM UIFPOKYM AO/KHbI BICTPOUTbL CBOU (BULIKMU.

Urpokn MOAHOCAT PyKM K CBOEMY MELWKY U MO0 KOMaHAe «CTapT» HauyuHawoT
nepecTasnaTh GUWKM HA CBOEW NOACTABKE.

OUWKM 1 NOACTABKN — MArHUTHbIE, YTO ynpouLaeT nepecTtaHOBKY.



ECIM UrpoK CYMTAET, YTO OH PaccTaBun (UIWKU B HYXHOM MOPAAKE, OH FOBOPUT
«CTOlM». OH goCTaeT CBOI MOACTABKY M3 MELIKA, ¥ UFPOKU MPOBEPAIOT pe3ynbTarT.

o ECNM Mrpok BbIMOMHWA 33aJaHue, OH MOJyYaeT KapTOuKy, Jexallyio
pALOM CO CTOMKOW, U KNajeT ee pAAOM C coboi. Jlexallylo Ha CTOMKe OTKPbITYiO
KapTOuKy MONOXMTE PSALOM CO CTOMKOW. BTOPOW UrpoK BbICTaBAAET CBOU GULWKK B
nopszke, yka3aHHOM Ha 3TON KapTOUKe, ¥ HAYNHAETCSA HOBbIV PayHA.

e ECM UrpoK He BbIMOJMIHUA 3ajaHue, OH TepsaeT 3apaboTaHHy paHee
KapTouKy (eC/IN y HEFO OHA ecTb). KapTouKy, nexauyt psaoM CO CTOMKON, NOJIOXUTE
B HW3 CTOMKM, @ OTKPLITYIO BEPXHIO KAPTOUKY MOJIOXUTE PSAOM CO CTOMKOW. Mrpoku
paccTaBafAlOT CBOM (PULWIKK B MOPAAKE, yKAa3aHHOM Ha 3TOW KapTouyke, U HauyMHaeTCs
HOBbIN payHA.

KoHew urpel: B napTum nobexaaet Urpok, KOTOpbIA NepBbIM 3apaboTan 5 kapToyek
«3ajaHue».

Bapunaut nna Mmactepos: Xopowo OCBOUB UTPY, MOXHO MOBBICUTb COXHOCTb, Urpas
c Kybukamu. MapTua NpoxoAauT B yKa3saHHOM Bbille MOPsAAKe, HO nepes KOMaHAon
«CTapT» UrPoKK BpocaloT KybuK n cobnoaaloT BbiNaBLIee yC0BME NPU BbINOAHEHUN
3ajaHus.

YcnoBusa kybuka:

W | dvwku cnepyet seicTasuTh B 06paTHOM NopsAAKe OTHOCUTENbHO 3aAaHus
y 4 KapTOYKM.

W UrPOKM MOFYT UCMOJIb30BATh TOJIbKO OAHY PYKY.

Ana I'IOGe}ZLbI A0CTATOYHO BbICTABUTHL MPABUJIBHO 3 d)I/II.IJKVI.

AsTopbl urpel: Kom Kadden n Cons Jibope



