LV - LatvieSu
DJ08557 Spéle - Mazie izaicinajumi

leteicamais vecums: no 2.5 lidz 5 gadu vecumam
Spélétaju skaits: 2-4

Komplekta ietilpst: 6 dzivnieku figliras, 20
izaicinajumu kartis, 12 medalas.

DZunglos ir ballite!
Uzbavé torniti, trapi mérki, met un ker, ... € O ¢
pienem Sos un daudzus citus mazus
izaicinajumus, lai iegttu medalas!

Pirma kustibu un uzdevumu spéle, lai
mazie bérni varétu darboties ar

priekSmetiem un attistit savas smalkas ! ﬁd g
x6

motorikas prasmes. A20

SagatavosSanas spélei: novieto 6 dzivniecinu figlras galda vidd, blakus kastei
un medalam. Samaisi kartis un novieto tas, ar attéliem uz leju, blakus kastitei.

Spéles norise: spélétaji péc kartas izpilda izaicinajumus pulkstena raditaja
virziena. Jaunakais spélétajs izvelk karti un mégina atkartot tur attéloto
darbibu. Katram spélétajam ir tris méginajumi uzdevuma izpildei.

Uzdevumi:

1) Zalaskartis: Piramida. Nem divas dzivnieku figlirinas, kuras attélotas un
mégini tas salikt, ka noradits kartl. Piramidai ir janostav vismaz 30
sekundes, lai ta tiktu ieskaitita.

2) Sarkanas kartis: Mesana. Panem karti noradtto dzivnieku un mégini to
iemest kasté. Kastei jabit novietotai aptuveni 20 cm attaluma. Dzivnieka
figlrinai ir japiezeméjas kast€, ta nedrikst atlékt un izkrist no kastes, lai
metiens tiktu ieskaitits.

3) Zilas kartis: BalanséSana. Panem karti attéloto figlrinu un mégini to
nobalansét uz savas galvas. Lai uzdevums tiktu ieskaitits, dzivnieka
figlrinai janoturas vieta (bez roku palidzibas) vismaz 30 sekundes.

4) Violetas kartis: Karuselis. Panem attéloto dzivniecinu un tris reizes
padod to sev aiz muguras un atpaka) uz prieksu. Lai Sis uzdevums tiktu
ieskaitits, figlrinu nedrikst nomest.

5) Dzeltenas kartis: Mérkésana. Panem figlirinas, kas attélotas kartl.
Novieto vienu uz kastes, ka noradits. Kastei jabut noliktai vertikala
stavoklTun aptuveni 20 cm attaluma no spélétaja. Tad ar otru dzivniecinu
meégini notriekt uz kastes esoSo figliru. Lai izaicinajumu ieskaititu
dzivnieka figlrai ir janokrit no kastes. Uzdevumu ieskaita ari tad, ja
gadijuma kaste tiek apgazta.

6) Gaisi zilas kartis: MeSana un kerSana. Panem noradito dzivnieka
figlrinu un pamet to gaisa un noker, izmantojot vienu un to pasu roku.
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Ja uzdevums tiek izpildits, spélétajs sanem medalu. Tad ir nakama spélétaja
karta veikt izaicinajumu.

Uzvara: kad visas medalas ir atdotas, uzvar spélétajs ar lielako skaitu medalu.



LT — Lietuviy
DJ08557 Zaidimas - Mazas veiksmas

Amzius: nuo 2.5 iki 5 mety

Zaidéjy skaicius: 2-4

Zaidimo trukmeé: 10 minuciy

Zaidimo sudétis: 6 gyviiny figirélés, 20 korteliy,
12 medaliy.

Sventé dZiunglése! Pastatyk piramide, O A
suZaisk kégliais, mesk ir gaudyk... 2
susidorok su Siais maZais iSSukiais ir
laimék medalius. Tai vienas pirmyjy
veiksmo Zaidimy, lavinanciy vaiko
smulkiosios motorikos jgadZius.

PasiruoSimas: Pasidékite SesSias gyviny
figliréles ant stalo Salia Zaidimy dézutés ir medaliy. ISmaisykite kortas ir
padékite jas taip pat prie dézutés j uzversta krivele.

Kaip Zaisti: Zaidéjai ZaidZia pagal laikrodZio rodykle. Jauniausias Zaidéjas
paima i$ kaladés korta ir pabando atlikti joje pavaizduotg i$tkj. Zaidéjai turi
teise bandyti atlikti veiksma tris kartus.

1 isSikis - Piramidé. Paimk du korteléje parodytus gyviinus ir pabandyk juos
uzdéti vieng ant kito taip, kaip parodyta paveikslélyje. Kad laiméjimas
uzsiskaityty, pastatyta piramidé turi iSstoveéti bent 30 sekundziy.

2 issukis — Metimas. Paimk j ranka korteléje pavaizduotg gyviing ir jmesk jj
dézute. Dézuté turi blti padéta nuo Zaidéjo apie 20 cm atstumu. Gyviino
figreélé turi jkristi j déZute, negali nuo jos atSokti ar iskristi. Tik tuomet
uzssiskaito laiméjimas.

e

galvos ir bandyk jj islaikyti taip, kad nenukristy bent 30 sekundziy. Tik tuomet
uzsiskaitys laiméjimas.

4 issukis — Karuselé. Paimk korteléje parodytg gyvineélj ir pabandyk sau uz
nugaros jj perduoti i$ vienos rankos j kitg tris kartus. Jei jis tau neiskrito i3
ranky, tu laiméjai §j isSukj.

vV =

vieng ant déZutés, kaip parodyta paveikslélyje. DéZute reikia pastatyti staciai,
dangtelio atstumu nuo Zaidéjo (apie 20 cm). Tuomet mesk antrgjj gyving
taip, kad pataikytum j dézutés vidy ir jos nenuverstum. Kad Sis i$sukis baty
uzskaitytas, gyvinas turi nukristi nuo dézutés virSaus ir nesvarbu, jei dézuté
taip pat nukrito.

6 iSSukis — Metimas ir gaudymas. Paimk ant kortelés pavaizduotg gyving ir
mesk jj j org viena ranka ir tada ta pacia ranka jj sugauk.

Jei pasiseka, medalis tavo. Tada ateina eilé Zaisti kitam Zaidéjui.

Kas laimi? Kai bus iSkovoti visi medaliai, laimétoju paskelbiamas daugiausiai
medaliy surinkes Zaidéjas.



EE — Eesti
DJ08557 — Mang - Vaike Méll

Vanus alates: 2.5-5
Mangijate arv: 2-4

Komplekti kuulub: 6 kummist looma, 12
medalit ja 20 tegevuskaarti.

DSunglis on pidu! Ehita piramiid, mdngi
keeglimdngu, viska ja piiiia! Vota vastu
need ja paljud teised vdikesed
vdljakutsed medalite voitmiseks. Sobilik
esimeseks tegevusmdnguks, mis dpetab
vdikelapsi asju késitlema ja arendab
nende peenmotoorikat.

Mangu ettevalmistus: Asetage 6 looma
laua keskele mangukarbi kdrvale. Segage
mangukaardid ja asetage need pilt alla poole teineteise peale mangulauale
mangukarbi kérvale.

Mangukaik: Mangijad mangivad kordamoédda paripdeva. Noorim mangija
vOtab kaardi ja proovib sellel kaardil kujutatud valjakutset jarele teha
samamoodi nagu kaardil on ndidatud. Iga valjakutse jaoks on méangijal kolm
vBimalust seda lahendada.

Valjakutse 1: Pliramiid. Vota kaks looma, kes on kujutatud valjakutsekaardil
ja thenda nad omavahel nii nagu nad on kaardil ihendatud. Pliiramiid peab
plsima koos 30 sekundit enne, kui saab soorituse edukaks kuulutada.

Valjakutse 2: Viskamine. Votke loom, kes on kujutatud véljakutsekaardil ja
viska ta kasti. Kast tuleks asetada kaane kaugusele endast eemale (umbes 20
cm). Loom peab kasti maanduma ja ei tohi pérkuda ega kukkuda kastist valja.

Valjakutse 3: Tasakaal. V6ta loom, kes on kujutatud valjakutsekaardil ja aseta
ta oma pahe, nii et ta ei kaota tasakaalu. Sa pead suutma looma tasakaalus
hoida 30 sekundit, et vdita valjakutse.

Viljakutse 4: Karusell. Vota loom, kes on kujutatud valjakutsekaardil ja
keeruta ta 3 korda Umber enda seljatagant ldabi. Loom ei tohi maha kukkuda
nendel kolmel korral, kui te teda imber enda keerutate. Selle valjakutse
onnestumiseks ei tohi loom kordagi maha kukkuda.

Viljakutse 5. Sihtimine. V&ta kaks looma, kes on kujutatud valjakutsekaardil.
Asetage Uiks loom kasti Ulaosale, nagu pildil ndidatud. Kast tuleb asetada
pusti kaane kaugusele endast eemale (umbes 20 cm). Seejarel visake teise
loomaga, et proovida karbil olev loom maha visata Selle valjakutse
Onnestumiseks peab loom kasti otsast alla kukkuma. Kast ei pea pikali
kukkuma.

Viljakutse 6. Viskamine ja pulddmine. Vota loom, kes on kujutatud
véljakutsekaardil. Viska loom &hku tGhe kdega ning plitia ta kinni sama kaega.
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Kui lahendad valjakutse edukalt siis vGidad selle eest medali, kui valjakutset
ei 6nnestu lahendada siis ei saa medalit. Nid on jargmise mangija kord.

Kes voidab? Kui kdik medalid on vdidetud siis vditja on see, kes vditis kdige
rohkem medaleid.
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Game rules S it (L)

It’s pa rty time in the jungle! Build a pyramid, play skittles, throw and catch, ... .. take up
these and many more little challenges to win medals. A first action game to get young
children handling objects and developing their fine motor skills.

Contents: 6 animals, 20 cards, 12 medals.

Preparing to play:

Place the sixanimals in the middle of the table next to base of the box and the medals.
Shuffle the cards then place them in a pile face down next to the box.

How to play:

Players take turns playing in a clockwise direction. The youngest player draws a card
and attempts the challenge depicted on that card. Players are entitled to three
attempts for each challenge.

»

1 2 3

« Challenge 1: The pyramid. Take the two animals shown on the card and try to stack
them as illustrated in the picture. The pyramid needs to stay standing for at least 30
seconds in order to count.

« Challenge 2: The throwing. Take the animal shown on the card and attempt to throw
it into the box. The box should be placed at a lid’s distance away from you (about 20
cm). The animal must land in the box and not bounce or fall out for the throw to count.

« Challenge 3: Balancing. Take the animal shown on the card and try to balance it on
your head. You must keep the animal in place without holding it for at least 30 seconds
to succeed at this challenge.

4

« Challenge 4: The carousel. Take the animal shown on the card and try to pass it three
times behind your back. In order to succeed at this challenge, you must not drop the
animal during the three passes.

« Challenge 5: Aiming. Take the two animals shown on the card. Put one on top of the
box, as shown in the picture. The box should be placed upright atalid’s distance away
from you (about 20 cm). Then throw the second animal to try to knock down the one
on the box. In order to succeed at this challenge, the animal must fall off the box. It
does not matter if the box falls down as well.

« Challenge 6: Throwing and catching. Take the animal shown on the card and throw
it up into the air with one hand, then catch it using the same hand.

If you succeed at a challenge, you win a medal, otherwise you do not win anything.
Then, it is the next player’s turn to play.

Who wins?
When all the medals have been won, the winner is the player with the most medals.




MpaBuna nrpobl 2%-5net 2-4 vrpoka G 10 MUH
i\

B KomnnekTe: 6 }XNBOTHbIX, 20 KapTouek, 12 mepanen.

MoprortoBKa.

MocTaBbTe 6 )KMBOTHbIX B LLleHTPe cTosa. PAfOM NocTaBbTe HUXKHIOKO YacTb KOPOOBKM
" nonoxute mepanu. NMepemelanite KAPTOUKU N NONOKUTE UX CTOMKONM NNLEBON
CTOPOHOW BHU3 PAAOM C KOPOHKOIA.

Xop virpbi.

Xop nepexoAnT no yacoBoi cTpenke. Camblini MITagLWNA NTPOK 6epeT KapTouKy 1
CTapaeTcA BbINOJIHUTb YKa3aHHOE Ha Hel 3ajaHuve. Ha Kaxkaoe 3agaHne urpoky
AaeTcA 3 NonbITKK.

) —

I
L g 2

3apaHue N2 1: nupamuga. VIrpok 6epeT 2 XNBOTHbIX, N306parkeHHbIX Ha KapTOUKe,
1 CTapaeTcA NOCTaBUTb X OJHO Ha APYroe, Kak MokasaHo Ha KapTouke. Pesynbrar
3acunTbiBaeTCA, €CNv Nnpamuga Npoctosna He meHee 30 cekyHA.

3apaHue N2 2: 6pocok. Virpok 6epeT »KNBOTHOE, N306parkeHHOe Ha KapTouKe, 1
cTapaeTcA 3abpocnTb ero B KOPobKy. KopobKy cneflyeT NoCcTaBUTb Ha PacCTOAHMM
O[IHOVI KPbILWKM OT Urpoka (okosno 20 cm). Pesynbrat 3acuntbiBaeTcA, eC/iv XKMBOTHOE
nonano B KOPOOKY 1 He BblIETENO U3 Hee.

3apaHue N2 3: paBHoBecue. VIrpok 6epeT KMBOTHOE, 306paXkeHHOE Ha KapTOUKe, CTaBUT
ero cebe Ha rofioBy 1 CTapaeTcA yaep»KaTb. Pe3ynbraT 3acunTbiBaeTCA, €C/IN XKUBOTHOE
MNPOCTOASO Ha rosioBe Urpoka He meHee 30 cekyH. [puaepKrBaTh >KMBOTHOE HeJlb3A.
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« 3apaHue N2 4: Kapycenb. VIrpok 6epeT XUBOTHOE, N306pa)eHHOe Ha KapTOUKe, 1
CTapaeTcaA BbINOHUTL 3 060pOTa BOKPYT TYNOBULLA, NepeKnafbiBas XUBOTHOE 13
PYKU B PYKY 3a CMIHON 1 nepep, coboii. Pe3ynbTaT 3acunTbIBAETCA, CNIN XKNBOTHOE
npu 3TOM He yraJo.

« 3apaHue N2 5: ctpenb6a. VIrpok 6epeT 2 >KMBOTHbIX, N306paKeHHbIX Ha KapTouKe.
OfHO XMBOTHOE OH CTaBUT Ha KOPOOKY CBepXy, KaK yKa3aHO Ha KapTouke. Kopobky
cnepyeT NOCTaBUTb Ha PacCTOAHUM OAHOW KPbILWKM OT Urpoka (okono 20 cm). 3atem
UrpoK 6pocaeT BTOPOE XMBOTHOE, CTapasaCh COUTb M XXUBOTHOE, yCTaHOBNIEHHOE Ha
KopobKe. Pe3ynbTaT 3acunTbIBaETCA, €CIN KMBOTHOE Yrano ¢ Kopobku. Ecnv npu stom
KopobKa ToXe yrnafieT, 3TO He MMeeT 3HauYeHNs.

- 3apaHue N2 6: 6pocnTb 1 NoiMaTb. VIrpok 6epeT XK1BOTHOE, N306paeHHoe Ha
KapTouKe, noAbpacbiBaeT ero BBepX OAHOW PYKOW 1 NIOBUT [IPYroi PyKOW.

3a BbINonHeHVe 3ajaHna rpok nonyyaet 1 megans. Ecnv 3agaHne He BbINOMHEHO, TO
OH HUYEro He NnoJyyaeT. 3aTeM XOA NEPEXOANT K ClIefyloLLemMy UTPOKY.

OnpepgeneHne nobegutens
Mocne pa3gaun Bcex mefanei nobexgaeT TOT, KTo Habpan nx 6onbLue Bcex.



