LV — LatvieSu
DJ08541 Spéle — Dzivnieku juceklis

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma

Spéléetaju skaits: 4-6

Komplekta ietilpst: 3 komplekti ar 9 caurspidigam
dzivnieku kartinam, 3 komplekti ar 9 krasainam kartinam,
30 uzdevumu kartis.

Speles merkis: bat pirmajai komandai, kas ieglist 5 699
uzdevumu kartis.

Spéles princips: “Dzivnieku juceklis” jeb “Twist up” ir komandas spéle, kura
visu nosaka savstarpéja komunikacija. Komanda sastav no diviem
spélétajiem - viens komandas spélétajs véros, kada kompozicija ir attélota uz
uzdevumu karts, un stastis savam komandas biedram, kur un kada virziena
izvietot dzivnieku kartis, lai izveidotu tieSi tadu izkartojumu, kads ir uz $is
karts. Spélétajs, kurs klausas, nedrikst redzét uzdevuma karti, bet spélétajs,
kurs censas to paskaidrot un aprakstit, nedrikst pieskarties dzivnieku vai
krasainajam kartim. Tadéjadi panakumus gis ta komanda, kas spés
ieklaustties viens otra un dot precizas norades.

Sagatavosanas spélei: spélétaji sadalas komandas pa divi, attiecigi var bat
divas vai tris komandas, atkariba no spélétaju skaita.

Katra komanda jabdat vienam, kas dos instrukcijas (runatajs), un vienam, kas
sekos S$im instrukcijam (daritajs). Péc katra raunda abi spélétaji mainas
lomam. Katra komanda panem sev vienu komplektu ar 9 caurspidigam
dzivnieku kartinam un 1 komplektu ar 9 krasainam kartinam. Abi spélétaji
(runatajs un daritajs) séz ta, lai bltu viens otram preti.

Uzdevumu kartis novieto kaudzité galda vidi, ar attéliem uz leju.

Spéles norise:

Katrs runatajs panem no uzdevumu karsu kaudzites vienu karti un tur to
rokas ta, lai daritaji to neredz. Kad katrs runatajs ir panémis pa kartij, tiek
dots starta signals. Visi runataji reizé sak dot instrukcijas saviem daritajiem.
Runatajam jacensas sniegt péc iespéjas precizakas un skaidrakas norades par
to, kur un ka katra karts janovieto, lai daritajs péc iesp€jas atrak varétu
izveidot vajadzigo karSu kombinaciju un izkartojumu, kas attélots uz

uzdevumu karts runataja rokas. Lai
izveidotu  precizu izkartojumu, taja
jaizmanto gan krasainas, gan caurspidigas
kartis.

Gala rezultata kartinu izkartojumam uz
galda jabat precizi tadam pasam, ka uz
uzdevumu karts, BET izkartojumam jabat
precizam, skatoties no daritaja puses, nevis
stastitaja puses, tapéc runatajam ir
jauzmanas un precizi jadod norades,
iedomajoties, ka atrodas daritaja puseé.

Svarigi!!! Runat drikst tikai runataji. Vinu komandas biedri (daritaji) drikst
tikai izpildit dotas norades, tie nedrikst prasit papildus jautajumus vai
precizéjosu informaciju.

Tiklidz komandai liekas, ka uzdevums ir izpildits un izkartojums ir pareizs,
komanda aptur spéli un vinu izveidota kompozicija tiek parbaudita, vai
tieSam ta ir salikta precizi.

e Ja komanda uzdevumu ir izpildijusi precizi un pareizi, vini ieglst
attiecigo uzdevumu karti sev.

e Ja komanda ir klGdijusies un kada no kartim ir novietota nepareizi,
viniem jaatdod viena no ieprieks iegitajam uzdevumu kartim (ja
kada ir jau iegita). Sis atdotas kartis novieto zem uzdevumu karsu
kaudzites, kas atrodas galda vida.

Arl visas neizpilditas, neiegiitas uzdevumu kartis novieto zem $is uzdevumu
karsu kaudzites, kas atrodas galda vida.

Tad komandas biedri samainas lomam, runataji klUst par daritajiem un
otradi, un var sakties jauns raunds.

Spéles beigas: spéli uzvar komanda, kura pirma iegust sev 5 uzdevumu kartis.

Spéles autors: Babayaga.



LT — Lietuviy
DJ08541 Zaidimas — Twist up

Amzius: nuo 6 iki 99 mety

Zaidéjy skaicius: 4-6

Zaidimo sudétis: 3 rinkiniai po 9 permatomas gyviny
korteles, 3 rinkiniai po 9 spalvotas korteles, 30 iSSukio
korteliy.

Zaidimo tikslas: Tapti pirmaja komanda, laiméjusia 5 5699
iSsStkio korteles.

Zaidimo idéja: TWIST UP yra komandinis zaidimas, kurio metu svarbiausia yra
tarpusavio bendravimas. Zaidéjas i§ kiekvienos komandos Zzidri j i$$akio
kortele ir sako savo komandos nariui, kaip ir kur reikia padéti gyviiny
korteles, kad jos atkartoty iSSdkio kortelés piesinélj. Savaime suprantama,
kad dedantis korteles Zaidéjas negalés matyti iSSdkio kortos, o duodantis
nurodymus Zaidéjas negalés liesti korteliy!

Pasiruosimas zaidimui ir eiga:

Pasidalinkite j 2 ar 3 komandas po 2 Zaidéjus. Kiekvienoje komandoje turi bati
vienas Zaidéjas, duodantis nurodymus (“kalbantysis”), o kitas - tuos
nurodymus vykdantis (“vykdytojas”). Po kiekvieno raundo Zaidéjai turi
pasikeisti vaidmenimis. Kiekviena komanda pasiima po rinkinj su 9
spalvotomis kortelémis ir 9 gyviny kortelémis. ,Kalbantysis” ir ,vykdytojas”
atsiséda vienas priesais kitg. 1580kiy kortelés padedamos uzverstos j krivele
stalo viduryje.

Kaip Zzaisti: “Kalbantieji” pasiima po vieng isSukio kortele ir laiko jg rankoje
taip, kad kiti nematyty. Kai visi “kalbantieji” pasiima po kortg, duodamas
starto signalas. “Kalbantieji” pradeda aiskinti savo partneriams, kaip teisingai
iS spalvy ir gyviny sudélioti isstkio kortelés paveiksliuka. , Kalbantieji“ turi
bati labai démesingi duodami instrukcijas, nes paveiksliukus reikia teisingai
pakreipti. ‘

Pastaba: tik “kalbantieji” gali kalbéti. Jy partneriai gali tik klausyti ir vykdyti
jiems duodamus nurodymus. Jie negali uzdavinéti klausimy.

Kai tik kuri nors komanda galvoja, kad
teisingai jvykdé wuzduotj, ji sustabdo
Zaidimg, o jy darbas sutikrinamas su
isSukio kortele.
e Jei uzduotis jvykdyta teisingai,
komanda laimi iSSukio korta.
e Jei ne, ji praranda laimétg iSsukio
korta. Kortelé padedama atgal j
iSStkio korteliy kaladés apacia.

evv =

kortos taip pat padedamos | kaladés

apacig, Zaidimas pradedamas i$ naujo.

“Kalbantieji” ir “vykdytojai” pasikeicia vaidmenimis.

Zaidimo pabaiga: Zaidima laimi komanda, kuri pirma surenka 5 i§&ikio
korteles!

Zaidimo autorius: Babayaga.



EE - Eesti*
DJ08541 Mang — Twist up

Vanus alates: 6 - 99-aastastele

Mangijaid: 4 - 6

Komplekti kuuluvad: 3 komplekti 9 Ildbipaistvat
loomakaarti, 3 komplekti 9 varvilist kaarti, 30
Ulesandekaarti.

Mingu eesmirk: Olla esimene meeskond, kes v&idab 5 5699 \
Ulesandekaarti.

Mangu kontseptsioon: ‘Twist up’ on meeskonnamang, mis seisneb taielikult
suhtluses. Uks méngija igas meeskonnas vaatab kujundust tilesandekaardil ja
Utleb oma partnerile, kuhu panna loomakaardid, et luua samasugune
kujundus. On iseenesestmdistetav, et mangija, kes paigutab kaarte, ei nade
kujundust, ja mangija, kes annab juhiseid, ei tohi kaarte puudutada!

Mangu ettevalmistus: Tee 2 vGi 3 meeskonda, igas 2 mangijat.

Igas meeskonnas peab olema (ks mangija, kes annab juhiseid (“radkija”), ja
Uks, kes neid jargib (“tegija”). Mangijad peavad peale iga vooru rolle
vahetama. Iga meeskond vétab komplekti 9 varvilist kaarti ja komplekti 9
loomakaarti, ning iga meeskonna tegija ja radkija istuvad Uksteise vastas.
Ulesandekaardid asetatakse lauale hunnikusse tagurpidi.

Mangu kaik: Radkijad votavad igaliks Uhe llesandekaardi ja hoiavad seda
peidus oma kaes. Tegijad ei tohi seda naha.

Kui kdik radkijad on kaardi saanud, antakse algussignaal. Kdik radkijad peavad
siis hakkama oma partnerile Gtlema, mida neil on vaja teada, et nad saaksid
Ulesandekaardi kujunduse taasluua, kasutades varvilisi kaarte ja
loomakaarte.

Kujundus peab olema tegija jaoks Oigetpidi, seega peab raddkija olema
ettevaatlik, kui ta oma juhiseid annab.

Markus: ainult radkijad tohivad raakida: nende partnerid peavad kuulama
ja jargima antud juhiseid. Nad ei tohi kisida lisainfot.

Niipea kui meeskond arvab, et nad on
Ulesande ldpetanud, peatavad nad mangu
ja nende loodut kontrollitakse
Ulesandekaardiga.

e Kui nad said digesti, voidavad nad
Ulesandekaardi.

e Kui nad said valesti, kaotavad nad
Uhe Ulesandekaardi, mille nad on
juba voitnud. See kaart asetatakse
Ulesandekaartide paki alla.

K&ik ulesandekaardid, mida ei vdidetud, ‘ . Lit‘

asetatakse samuti paki alla ja mang algab
uuesti.
Igas meeskonnas vahetavad radkijad ja tegijad uue vooru jaoks rolle.

Mangu Iopp:
Esimene meeskond, kes vbidab 5 Glesandekaarti, voidab mangu.

Madngu autor: Babayaga.



© wieome  TWIST

Ages: 6-99 years

@ Number of players: 4 to 6 players

Includes: 3 sets of 9 transparent animal cards,
3 sets of 9 coloured cards, 30 challenge cards.

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

Concept: ‘Twist up' is a team game that's all about
communication. One player in each team will be
looking at a design on a challenge card and telling
their partner where to put the animal cards to
create a matching design. It goes without saying
that the player positioning the cards won't be
able to see the design, and the player giving the
instructions won't be able to touch the cards!

Setting up:
Make 2 or 3 teams of 2 players each.

There must be one player in each team who gives
the instructions (the “speaker”) and one who
follows them (the “doer™). The players must swap
roles after each round. Each team takes a set of 9
coloured cards and a set of 9 animal cards, and the
doer and speaker on each team sit opposite each
other.

The challenge cards are put face down in a pile in
the middle of the table.

Playing the game:

The speakers pick up one challenge card each, and
keep it hidden in their hand. The doers mustn't see
it.

When all the speakers have a card, the start signal
is given. All the speakers must then start telling
their partners what they need to know to be able
to recreate the challenge card using the coloured
cards and animal cards.



The design should be the right way up for the doer,
so the speaker will need to be careful when they are
giving their instructions.

N.B.: only the speakers can talk: their partners
have to listen and follow the instructions they are
given. They can't ask for more information.

\
7 |

As soon as a team thinks they have completed the
challenge, they stop the game and their creation is
checked against the challenge card.

e |f they've got it right, they win the challenge card.

¢ If they've got it wrong, they lose one of the
challenge cards they've already won. This card is
placed at the bottom of the pile of challenge cards.

All the challenge cards that weren't won are also put
at the bottom of the pile, and the game starts again.
The speakers and doers on each team swap roles for
the new round.

End of the game:

The first team to win 5 challenge cards wins the
game.

A game by Babayaga.



© wewn TWIST

Bo3spacT: 6-99 net

@ Konuuyecteo urpokos: 4-6 Mrpokos

@ B komnnekTe: 3 Habopa no 9 nNpo3payHbIX
KapTouyeK «KMBOTHbIe», 3 Habopa no 9 KapToyek
«uBeT», 30 KapTOoueK «3ajaHuex.

@ Llenb nrpbl: KOMaHAA A0MKHA NepBo 3apaboTaTh
5 KapTouek «3agaHuex.

MpuvHuunn. Twist Up — KoMaHAHas
KOMMYHUWKaTUBHasA urpa. B kaxaon komaHze
OAVH UrPOK 06BACHAET APYroMy, KaK BbUIOXUTb
KMBOTHbIX, YTOObI BbIMONHUTL 3a4aHue. Urpok,
BbIKNAAbIBAIOLLUA KAPTOUYKU, HE MOXET BUAETb
3a/iaHue, a TOT, KTO faeT O6bACHEHUSA, He A0JKEH
TporaTb KapTouku!

MoaroToBKa

Paszpgenntech HA 2 unn 3 KOMaHAbl NO 2 UrpokKa.
B KaX /A0 KOMaHAe OANH UFPOK 0bbACHsAET
(«roBOPALWMIA»), A APYrON BbIKNAAbIBAET KAPTOUKN
(«MCNONHNTENb»). OHM MEHSITCS PONAMM

B Ka)XA0M payHae urpsbl. Kaxaas komaHaa

b6epeT Habop M3 9 KapTouek «LBeT» U Habop

13 9 KapToUeK «KMUBOTHbIE». YYACTHUKN OLHOM
KOMaHAbl caasaTca Apyr NpoTuB Apyra.

KapTouku «3agaHme» BbUIOXUTE CTOMKOMN JINLLEBON
CTOPOHOW BHU3 B LLEHTpe cToNa.

Xopa urpbl

«[foBOpALWME» N3 KAXKAON KOMaHAbl 6epyT no
KapToukKe «3ajaHune» U AepxaT ee B pyKe, HUKOMY
He nokasbiBan. «McnofHUTENN» He LOJIKHbI BULETb
3ajaHue.

Korpa Bce «roBopsuime» B3saM N0 KapTouke,
faeTcsa KoMaHAaa «Havanu!». Bce «roopswme»
OLHOBPEMEHHO OOBACHAOT NapTHepY, Kak
HY>HO BbIJIOXUTb KAPTOUYKUN LLBET» U KAPTOUKM
«KWBOTHbIE», YTOObI BLINOJIHUTL 3a/LaHME.



KapTO"IKVI cnepnyeT BblKNaAbiBaTb MO HaNpaB/lEHUIO
K «KACNONTHUTENIO», U «FOBOpﬂLI.I,VII?I» A0JIKeH
Y4YNUTbIBATb 3TO B CBOUX 06BbACHEHUSAX.

MpuMeyaHue: TOBOPUTb MOTYT TOJIbKO
«roBoOpsLLME», a NAPTHEPbI A0JIKHbI CylIaTh U
penictBoBaTb. OHM He MOTYT 3aZaBaTb BONPOCHI
ONA YTOUHEHUS.

Kak TonbKO 0fHa 13 KOMaHA, BbINOAHWAA 334aHKe, OHA
OCTaHaB/IMBAET UrpPy, U BCe NMPOBEPAIOT NMPABUIbHOCTb
BbIMOJIHEHUA, CBEPAACH C KapTO‘-IKOI7I «3ajaHue».

e [IpaBMIbLHO: KOMaHAa 3apabaTbiBaeT KApTOUKY
«3apaHue».

e HenpaBuabHO: KOMaHAa TepsaeT paHee
3apaboTaHHYI0O KapTOUKY «3aiaHue» u Knager
ee B HM3 CTOMKM KapTouekK «3ajaHue».

Urpokn knapyT Bce HEBapaﬁoTaHHble KapTOu4Kun
«3ajaHne» B HU3 CTOMKW, U HAUMHAETCA HOBbIN

payHA,. «FOBOpilLIJ,I/I[/'I» N «KNCMONTHUTENb» Ka)Kp,OVI
KOMaHZAbl MEHAKOTCA pONAMN.

KoHew, urpbi
B napTun nobexaaeT KOMaHAa, KoTopas rnepeown
Habpana 5 kapTouek «3aAaHue».

ABTOp urpesl: Babayaga.



