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leteicamais vecums: no 3 [ildz 6 gadu vecumam
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Spéles meérkis: apgérbt savu tigerénu atbilstosi dzirdétajam aprakstam.
Ka spélét, ja spelé piedalas 2 dalibnieki: Sadarbibas spéle

Ja spéli spélé 2 spélétaji, ir svarigi, lai bérns saprastu, ka vinam jaklausas
uzmanigi un jaatceras visa dzirdéta informacija, lai veiksmigi izpilditu $o
uzdevumu. Savukart, ja bérns ir spéles vaditajs, kam jastasta par tigeréna
apgérbu, bérnam jasaprot, ka vinam jaapraksta redzamais attéls |oti precizi
un rapigi, lai otrs spélétajs varétu tigerénu apgérbt pareizi.

Sagatavosanas spélei: vienu apgérbu komplektu izklaj galda vidd. Kartis
novieto kaudzité ar attéliem uz leju, blakus apgérbiem. Katrs spélétajs panem
pa vienam tigerénam un novieto sev prieksa.

Spéles norise: spélétaji pamisus ienem “vaditaja” lomu. Vaditaja uzdevums
ir detalizéti aprakstit, ka tigeréns ir apgérbies, pastastot to otram spélétajam,
kurs attiecigi censas tigerénu péc tam atbilstosSi apgérbt, izmantojot drébes
un aksesuarus, kas atrodas galda vidl. Spéles sakuma “vaditaja” lomu
vispirms ienem vecakais spélétajs un tigerénu attiecigi mégina apgérbt
jaunakais spéléetajs.

“Vaditajs” pace] vienu karti no kaudzites un rlpigi apraksta uz karts redzamo
tigerénu — kadas tam ir drébes un aksesuari, minot gan apgérbu veidu, gan

krasas. Lai palidzetu iegaumet, spéles vaditajs var ari pieminét, kadi ir laika
apstakli, nemot véra tigeréna apgérbu un simbolus karts stlros. Otrs
spélétajs tikmér klausas ar aizvértam acim, censoties visu dzirdéto rupigi
iegaumét.

Piemeérs: “Ir auksts, tadé] Teo Sodien ir uzvilcis zilu cepuri ar roza
bumbuli, zaJu meételiti un sarkanas, ritotas bikses.”

Simboli karts aug$éjos sturos norada, kadi ir laika apstakli, -
spéles vaditajs, aprakstot redzamo attélu var pieminét laika apstak|us, jo tas
batiski saSaurina apgérbu klastu, kas jaiegaumé. Pieméram, ja bérns
atcerésies, ka ara bija auksts, bls zinams, ka vasaras drébes nav nemaz
jaskatas. Savukart, ja zinams, ka ara Iist lietus, tatad tigerénam noteikti bija
lietussargs.

Apraksta beigas spélétajs atver acis un, vadoties péc dzirdéta, mégina ietérpt
savu tigerénu pareizajas drébés un ar pareizajiem aksesuariem.

Kad spélétajam liekas, ka tigeréns ir pilniba apgérbts, vin$ iesaucas
“Sagérbts!”, un spélétaji parbauda péc vaditaja karts, vai apgérbtais tigeréns
atbilst attélam uz karts.
e Jatigeréns ir apgérbts pareizi, spélétajs ieglst karti sev.
e Jatigeréns nav apgérbts pareizi, spélétaji mégina atrast kllidu un to
parruna, lai saprastu, vai spélétajs nevaréja atceréties kadu no
detalam vai vaditajs par kadu no apgérbiem aizmirsis pastastit.

Tad drébes un aksesuari tiek nolikti atpakal galda vida, spélétajs klast par
vaditaju un otradi. Tiek izvéléta jauna karts un spéle turpinas, ka ieprieks.

Spéles beigas: spéle beidzas, kad kads no spélétajiem ir ieguvis 10 kartis.
Ka spélet, ja spele piedalas 3 dalibnieki: Atminas un veiklibas spéle

Ja spéli spélé 3 spélétaji, ar uzmanigu klausiSanos un labu atminu nepietiks,
jo, lai uzvarétu, spélétajam bds jabat arT atram!

Sagatavosanas spélei: Visas drébes un aksesuari (abi komplekti) tiek izklati
galda vida. Kartis novieto kaudzité ar attéliem uz leju, blakus apgérbiem.
Katrs spélétajs panem pa vienam tigerénam un novieto sev prieksa.



Spéles norise: spélétaji pamisus ienem “vaditaja” lomu, kamér divi parégjie
spélétaji sacensas sava starpa. Abi spélétaji pagriezas otradi un aizver acis.
“Vaditajs” pace] vienu karti no kaudzites un rapigi apraksta uz karts redzamo
tigerénu un laika apstak|us.

Kad vaditajs ir pabeidzis aprakstu, abi speélétaji atver acis un asi mégina atrast
dzirdéetas drébes un aksesuarus un apgérbt tigerénu atbilstosi dzirdétajam
péc iespéjas atrak.

Pirmais, kuram izdevies tigerénu apgérbt, iesaucas: “Sagérbts!”. Tad
spéelétaji salidzina apgérbto tigerénu ar attélu uz karts, lai parbauditu, vai
térps ir pareizs.

e Jatigeréns ir apgérbts pareizi, spélétajs ieglst karti sev.

e Ja tigeréns nav apgérbts pareizi, karts netiek iegita un to atliek
atpakal kaudzite.

e Ja tigeréns nav apgérbts pareizi vaditaja klidas dé| (kads no
apgérbiem nav bijis pieminéts vai aprakstits nepareizi), vaditajs
sanem sodu —vins$ zaudé vienu no ieprieks iegltajam kartim (ja tadas
jauir). Zaudéto karti atliek atpakal kaudzite.

Tad drébes un aksesuari tiek nolikti atpakal galda vidi un par vaditaju k|Gst
nakosais spélétajs péc kartas. Tiek izvéléta jauna karts un spéle turpinas, ka
ieprieks.

Spéles beigas: spéle beidzas, kad karSu kaudzité vairs nav nevienas karts.

Spéli uzvar dalibnieks, kuram spéles beigas ir visvairak karsu.

Spéles autors: Babayaga.



LT — Lietuviy
DJ08527 — Zaidimas — Rapido Meteo

Amzius: nuo 3 iki 6 mety

Zaidéjy skaicius: nuo 2 iki 3 7aidéjy
Zaidimo sudétis: 3 tigriukai, 2 rinkiniai
drabuzéliy, 24 kortelés.

Zaidimo tikslas: aprengti tigriukg ant kortos @r‘g SCHeoL
pavaizduotais drabuZéliais.
vy

Zaidziant dviems zaidéjams: bendradarbiavimo zZaidimas

Kai zaidZia tik du Zaidéjai, svarbu, kad vaikas suprasty, jog norint sékmingai
jvykdyti uZduotj, jis turi atidZiai klausytis ir jsiminti visg jam pateiktg
informacija. Taip pat, kai vaikas yra Zadimo vedlys, jis turi suprasti, kad reikia
labai tiksliai apibtdinti paveiksliuka, kad kitiems Zaidéjams pasisekty.

PasiruoSimas Zaidimui: Vienas drabuzéliy komplektas isdéliojamas stalo
viduryje. Kortelés sudedamos uzverstos j kalade prie drabuzéliy ir kiekvienas
Zaidéjas pasiima sau po tigriuka bei pasideda jj priesais save.

Kaip Zaisti: Zaidéjai paeiliui biina ,Vedliu“, kuris apibadina, kaip aprengtas
tigras, ir ,Zaidéju, kuris aprengia tigra.

Vyriausias pirmas yra Vadovas, o jauniausias aprengia savo tigra.
Vadovas pasiima kortg ir apibldina tigro aprangg, kol kitas Zaidéjas
uzsimerkia.

Pavyzdys: Salta, todél Teo dévi mélyng kepure su rausvu
bumbulu, Zalig paltg ir raudonus languotus kelnes.

Vedlys gali naudoti kortos virSuje esancius paveikslélius, kad parodyty, koks
yra oras, taip sumazinant drabuZiy pasirinkimo varianty, kuriuos reikia
jsiminti.

Apibidinimo pabaigoje Zaidéjas atmerkia akis ir bando aprengti savo tigrg
teisingai, pagal atmintj.

Vos tik jis mano, kad baigé, jis suSunka “aprengtas!” ir tada patikrina Vedlio
korta:
e Jei viskas teisinga, Zaidéjai laimi korta.
e Jeine, Zaidéjai bando surasti klaidg ir aptarti, kad suprasty, kas nutiko
(pvz., atminties spraga ar nepilnas apibadinimas).

Tada drabufiai grazinami j stalo centra, o Zaidéjas tampa Vedliu ir atvirksciai.
Pasirenkama nauja korta... ir taip toliau.

Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai iskovota 10 korty.

3 Zaidéjy Zaidimui: atminties ir greicio rezimas

3 Zaidéjy zaidime vien klausytis atidZiai ir turéti gerg atmintj neuzteks... reikés
ir greicio!

Paruosimas zaidimui: visi drabuziai (abu rinkiniai) iSdéliojami stalo centre.
Kortos sudedamos uzverstos j krvele. Kiekvienas Zaidéjas pasiima tigra, kurj
reikés aprengti.

Kaip Zaisti: Zaidéjai pasirenka vedlj paeiliui kiekvienam éjimui, o kiti du
Zaidéjai rungiasi tarpusavyje. Jie nusisuka arba uzsimerkia. Vedlys paima is
kaladés vieng kortg ir jg garsiai Zaidéjams apibldina.

Apibldinus kortele, Zaidéjai atsimerkia. lJie turi greitai batent tokius
drabuzélius, kurie buvo paminéti vedanciojo ir jais aprengti savo tigriuka.
Greiciausiai tai padares zaidéjas susunka ,,aprengtas!”.



Tuomet Zaidéjai paziuri j kortg ir patikrina, ar tigriukas buvo teisingai
aprengtas.
e Jei taip, zaidéjas laimi kortele ir jg pasideda priesais save.
e Jeine, Zaidéjas nelaimi kortelés ir jg padeda atgal j kalade.
e Jei kortelés niekas nelaiméjo dél netikslaus vedlio apibldinimo,
vedlys nubaudziamas ir is jo atimama kuri nors jo jau laiméta kortelé
(jei tokig turi).

DrabuZéliai padedami atgal ant stalo ir sekantis Zaidéjas tama vedliu, ima
naujg kortele ir t.t.

Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiamas, kai nebelieka kaladéje korteliy: laimi
Zaidéjas, surinkes daugiausiai korteliy.

Zaidimo autorius: Babayaga.



EE — Eesti
DJ08527 — Mang: Rapido Meteo

PRAPIDO:, * a

Vanus alates: 3—6-aastastele

Mangijaid: 2—3 mangijat

Komplekti kuuluvad: 3 tiigrit, kaks 18
riideesemest koosnevat komplekti, 24 kaarti.

*

Mangu eesmark: panna oma tiigrile selga
kirjeldatud riided.

Kahe mangijaga mangides: koostoo versioon

Kahe mangijaga mangides on tahtis, et laps mdistaks, et Glesande edukaks
taitmiseks peab ta hoolikalt kuulama ja kogu info meelde jatma. Kui aga laps
on mangujuht, peab ta samamoodi mdistma, et ta peab nahtut Gigesti
kirjeldama, aitamaks teisel mangijal Glesannet digesti lahendada.

Manguks valmistumine. Laotage (iks komplekt riideid laua keskele laiali.
Pange kaardid, nagu allapoole, pakina riiete kdrvale. Mangija v6tab endale
riietamiseks tiigri ja paneb selle enda ette.

Mangu kaik. Mangijate kanda on kordamooda kaks rolli: mangujuht, kes
kirjeldab, mis tiigril seljas on, ja mangija, kes paneb tiigrit riidesse.
Kbigepealt on mangujuht vanem osaleja ja noorem riietab tiigrit.

Mangujuht votab Uhe kaardi ja kirjeldab tiigri riietust, teine
mangija aga hoiab samal ajal silmi kinni.

Naide: “On kilm. Teol on peas sinine roosa tutiga miits, seljas
roheline jakk ja jalas punased ruudulised piiksid.”

Mangujuht saab kaardi tlaosas olevate piltide abil viidata, milline ilm on. Nii
on riiete valikut lihtsam meelde jatta.

Kui kirjeldus on kuuldud, teeb mangija silmad lahti ja proovib oma tiigrit malu
jargi Oigesti riietada.
Kui ta arvab, et on valmis, Utleb ta: "Riides!" Seejdrel vorrelge tulemust
mangujuhi kaardiga.
e Kui see on dige, voidavad mangijad kaardi endale.
e Kui ei, pilavad mangijad vea lles leida ja omavahel arutledes
moista, mis juhtus (nt malu vedas alt voi oli kirjelduses midagi
puudu).

Seejdrel asetage riided tagasi laua keskele, mangijast saab mangujuht ja
vastupidi. Votke uus kaart... ja nii edasi.

Mangu I6pp. Mang saab labi, kui voidetud on kiimme kaarti.

Kolme mangijaga mangides: malu ja kiiruse versioon

Kolme maéngijaga mangus ei piisa tdhelepanelikust kuulamisest ja heast
malust... Tuleb olla ka kiire!

Manguks valmistumine. Laotage kdik riided (mdlemad komplektid) laua
keskele laiali. Pange kaardid, nagu allapoole, pakina maha. Iga mangija vGtab
endale riietamiseks tiigri.

Mangu kaik. Mangijad on kordamddda mangujuhid, tilejadnud kaks mangijat
aga mangivad samal ajal Uksteise vastu. Nad podravad mangujuhile selja voi
panevad silmad kinni. Mangujuht vGtab Ghe kaardi ja kirjeldab seda kdva
haalega.

Kui kirjeldus on kuuldud, teevad mangijad silmad lahti. Nild peavad nad
vOimalikult kiiresti haarama &sja kirjeldatud riided ja oma tiigri riidesse
panema.



Kiireim hiitiab: “Riides!” Mangija kontrollib kaardilt, kas riietus on dige.
e Kuion, saab ta kaardi endale ja paneb selle enda ette.
e Kui ei, siis ei saa ta kaarti endale ja see pannakse tagasi kaardipakki.
e Kui kaarti ei voideta, sest kirjeldus oli vale, karistatakse mangujuhti
ja ta kaotab (the oma juba vdidetud kaardi (kui tal neid on).

Seejdrel asetage riided tagasi laua keskele. Jargmine mangija hakkab
mangujuhiks, votab uue kaardi jne.

Mangu I16pp

Mang |16peb, kui kaardipakki ei ole alles jaanud lhtegi kaarti. Vdidab mangija,
kellel on kdige rohkem kaarte.

Mdngu autor: Babayaga.



Déroulement du jeu :

Atour de réle, I'un des joueurs est le meneur, les 2 autres joueurs jouent 'un contre
I'autre. Ils se retournent ou ferment les yeux. Le meneur tire une carte et la décrit a haute
VOIX.

Lorsque la description est terminée, les joueurs ouvrent les yeux. Ils doivent s’emparer
des vétements qui correspondent a la tenue qui vient d’étre décrite le plus rapidement
possible, et habiller leur tigre.

Le plus rapide crie «habillé!». On vérifie avec la carte si la tenue est correcte.

e Sioui, il gagne la carte et la pose devant lui.

¢ Sinon, il ne gagne pas la carte, qui est remise a la fin de la pioche.

e Sila carte n’est pas gagnée a cause d’une erreur dans la description, le meneur est
pénalisé et perd une carte déja gagnée (s’il en possede une).

Puis on remet les vétements au centre de la table, le joueur suivant prend le réle du
meneur et tire une nouvelle carte, etc.

Findu jeu:

La partie se termine lorsque qu’il n’y a plus de carte dans la pioche: celui qui en a gagné le
plus, remporte la partie.

Un jeu Babayaga
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Contents: 3 tigers, 2 sets of 18 items of clothing, 24 cards.

Aim of the game: Dress your tiger in the outfit described.

e For a 2-player game: Cooperation mode

In a 2-player game, it is important for the child to understand that they must listen carefully
and memorise all the information given to successfully complete the challenge. Similarly,
when a child is Leader, they must understand that they have to correctly describe what they
see to help the other player to succeed.

Set up: One set of clothes is spread out in the centre of the table. The cards are placed
face-down in a pile next to the clothes and each player takes a tiger to dress and places it in
front of them.

How to play: The players take it in turns to be the “Leader”, who describes how the tiger is
dressed, and the “Player”, who dresses the tiger.

The oldest is Leader first and the youngest dresses their tiger.

The Leader picks a card and describes the tiger’s outfit while the other player closes their
eyes.



(c]:]

Example
«lt’s cold, so Teo is wearing a blue hat with a pink bobble, a green coat
and red checked trousers.»

The Leader can use the pictures at the top of the card to indicate
weather is like, so there are fewer clothing options to memorise.

At the end of the description, the Player opens their eyes and tries to dress their tiger
correctly from memory.

As soon as they think they have finished, they shout “dressed!” and then check the Leader’s
card:

e Ifitis correct, the players win the card.

e If not, the players try to find the mistake and discuss to try and understand what
happened (e.g. memory lapse or incomplete description).

Then the clothes are put back in the centre of the table and the Player becomes the Leader
and vice-versa. They pick a new card... and so on.

End of the game: The game ends when 10 cards have been won.
® For a 3-player game: Memory and speed mode
In a 3-player game, listening carefully and having a good memory won’t be enough... you

will also need to be fast!

Set up: All the clothes (both sets) are spread out in the centre. The cards are placed face-
down in a pile. Each player takes a tiger to dress.

(c]:]

How to play: The players take it in turns to be the Leader, while the other two players play
against one another. They turn around or close their eyes. The Leader picks a card and
describes it out loud.

At the end of the description, the players open their eyes. They must grab the clothes that
fit the outfit that has just been described as quickly as possible and dress their tiger.

The fastest shouts out “dressed!”. The player checks the card to see if the outfit is correct.
e If it is, they win the card and place it in front of them.

e |f not, they don’t win the card and it is put back into the pile.

e |f the card is not won because of an error in the description, the Leader is penalised and
loses one of the cards they have won (if they have any).

The clothes are then put back in the centre of the table and the next player takes on the
role of Leader and picks a new card, etc.

End of the game:

The game ends when there are no cards left in the pile: the player with the most cards
wins.

A game by Babayaga.




Sadan foregar spillet:

Efter tur er en af spillerne “leder”, og de to andre spillere spiller mod hinanden. De vender
sig om og lukker gjnene. Lederen traekker et kort og beskriver det med hgj og klar stemme.
Nar beskrivelsen er slut, abner spillerne gjnene. De skal nu tage det tgj, der svarer til den
beskrevne paklaedning, ogsa hurtigt som muligt give tigeren tgjet pa.

Den, som bliver fgrst faerdig, raber: "Pakleedt! ”. Der tjekkes, om paklaedningen er korrekt.
e Hvis ja, sa vinder spilleren kortet og leegger det foran sig.

¢ Hvis ikke, sa vinder han/hun ikke kortet, og det leegges tilbage i bunken.

e Hvis fejlen skyldes, at “lederen” har lavet en fejl i beskrivelsen, sa mister lederen et kort,
som han/hun allerede har vundet (hvis lederen har et).

Bagefter leegges tgjet ind pa midten af bordet igen, og naeste spiller far rollen som ”“leder”
og traekker et nyt kort og sa fremdeles.

Spillets slutning:
Spillet slutter, nar der ikke er flere kort i bunken: den som har flest kort vinder spillet.

Et Babayaga-spil

3—6neT gﬁ? 2-3 urpoka ®15 muHyT  TMpaBuna urpbi

3 TUrpeHKa, 2 KomnnekTa 13 18 NpeAMETOB rapfepoba, 24 KapTbl.

npaBunbHO O4eTb CBOEro TUrpeHKa B COOTBETCTBUN C ONUCAHNEM.

*Urpac2 yyYyacTHUKamn: B3aumopencTeume

Burpec2 y4aCTHMKaMW BaXKHO 06BACHNTD pe6eHKy, 4YTO ANA BbINOSIHEHWNA 3a4aHNA
Heo6XOANMO BHUMATENbHO CnywaTb 1 3anNOMUHaTb BCO VIH(I)OpMaLlVIIO. Take, BbINONHAA
ponb Begyuiero, pe6eHOK [LO/MKEH MOHATb HEOOXOANMOCTb npasuIbHO ONMCbIBaTb BCE, YTO
OH BNAUT, YTO6bI ,qpyr017| WrpOK MOr CNpaBnTbCA C 3afaHNEM.

B LeHTp CTONa NoMeLLaeTcs oavH KOMMEKT ofexabl. PAAOM KnageTcs konoga
KapT py6aLukoii BBepX. Kaxablii Urpok Gepet TUrpeHKka v Knaget nepeg co6ori.

YYaCTHUKM MO 0YepeAV BbIMOSHAIOT PONb BeAYLLEro, KOTOPbIN OMKCbIBAET, Kak oaeT
TUIPEHOK, 1 POJb UIPOKa, KOTOPbIN OfleBaeT TUrpeHKa.

CrapLumil y4acTHIK HauHaeT B PO/N BefyLLEero, MAaALLNIA yYacTHUK OfieBaeT TUrpeHKa.
Bepywnih BbITATMBAET KapTy 1 OMKCbIBAET OAEXAY TUTPEHKa, B TO BPEMSA Kak BTOPOW NMPOK
3aKpblBaeT rnasa.



Mpumep:

«XonofHo, Ha Teo HafieTa CMHASA LWarka C PO30BbIM NMOMMOHOM,
3e/1eHoe ManbTo U KPacHble OPIOKM B KNETKY».

0O603HaueHVA B BePXHEI YaCcTW KapTbl MO3BOJIAIOT ONKCaTb Noroay

1 TaKUM 06Pa3oM OrpaHNUNTb BapyaHTbl OfeX bl AS1A 3aNOMUHaHNA.

B KOHLe OnmncaHva rpok OTKPbIBAET rfla3a U NbITaeTcs Mo NamATh NPaBUIbHO OfEeTb
TUTPEHKa.

3aKoHuuB, oH 06bABNAeT: «OpeTh» MpoBoOAUTCA NPOBEPKa MO KapTe BefyLyero:

« Ecnvi Bce NpaBUnbHO, UrPOKM MONYYaloT KapTy.

+ B poTMBHOM Cnyyae NrpoKM MLLYT OLUMOKY 1 BMeCTe BbIACHAIOT, YeM OHa Bbi3BaHa
(HenpaBubHOE 3aMOMUHaHVIE, HEMOHOE OMUCaHNE U T. A.).

3aTem ofiexa BHOBb KNafeTCs B LLIeHTP CTOJa, UFPOK U BefyLLMIA MEHSIOTCA POISIMU.
BepeTcsa HoBas KapTa, Urpa NpoLoJIKAeTCs Mo TOMY >Ke MPUHLUMY.

KoHew urpbi: MapTua 3akaHUMBaeTCA, Korga BbiurpaHo 10 KaprT.

« Urpa c 3 yuacTHUKamu: 3anoMmnHaHue n 6bicTpoTa peakumm

Mpw urpe ¢ 3 yyacTHYKaMy HEJOCTAaTOYHO BHYMATESIbHO CJTYLIATh 1 XOPOLLIO
3aMnoMrHaTh, HEOOXOAUMO TaK>Ke BbICTPO AencTBOBaTb!

MoaroToBKa:

Bca opgexpa (2 komnnekTa) nomellaeTca B LIeHTP. Konopaa KapT knagetca pybalukon
BBepX. Kaxaplin Nrpok 6epeT TurpeHka.

30

Xop urpbi:

KakAblii M3 UTPOKOB MO oYepeAn CTaHOBUTCA BeAYyLWMM, 2 PYTMX YYaCTHUKa UrpaioT
apyr npoTtus gpyra. OHM OTBOPaYMBAlOTCA UM 3aKPbIBAIOT rNasa. Begywnin 6epet KapTy
1 BCNYX ONWCbIBAET KapTUHKY.

Korga onuncaHre oKoHUEHO, UrPOKM OTKPbIBaIOT rasa. OHW JOMKHbI Kak MOXHO
6bICTpee B3ATb OAEXAY, COOTBETCTBYIOLLYIO ONVCAHNIO, U OfeTb TUTPEHKa.

CaMblin NPOBOPHbIN UTPok 06bABnsAeT: «OgeT!» Mo kKapTe NpoBepsAeTcsA COOTBETCTBUE
Hapsapa.

« Ecnin Bce npaBu/ibHO, OH BbIMTpbIBaeT KapTy U KnageT ee nepep coboii.

+ B cniyyae olwmbKM KapTa He BbiMrpaHa 1 KnafeTca BHU3 KONOAbI.

+ Ecnu kapTa npounrpaHa u3-3a HenpaBWJIbHOTO ONMCaHWsA, BeAyLnii B KadecTse WTpada
oTflaeT OfIHY U3 CBOUX KapT (€C/IN y HEro y»e ecTb KapTa).

3aTem ofex/a BHOBb KNageTcs B LeHTP CTONa, CefyioLmnii UrPOK CTaHOBKTCA
BEAYLLMM, BbITATVBAET HOBYIO KapTy 1 TaK Aanee.

KoHew urpbi:
MapTua 3akaHuUMBaeTCsA, Korga B Kosioge 6osblle He OCTaeTCA KapT: NobexAaeT TOT, KTo
BblMrpas 6onblue BCeX KapT.

ABTop urpbi: Babayaga.
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