LV - LatvieSu
DJ08560 — Spéle - Mazliet veiksmes

leteicamais vecums: no 2.5 lidz 5 gadu
vecumam.

Spélétaju skaits: 2 spéléetaji

Spéles ilgums: 10 mindtes

Komplekta ietilpst: 24 divpuséji zetoni, 2 pelu
figrinas un 8 siera gabalini.

Mazas pelites ir saodusas kadu labu sieru. Pelem ir jaatrod cel$ pie siera, lai
ar to pamielotos! Lai tas izdotos, noderés gan laba atmina, gan mazliet
veiksmes!

Spéles meérkis: bit pirmajam spélétajam, kuram izdodas salikt veselu siera
rituli (no 4 gabaliniem).

SagatavosSanas spélei: Katrs spélétajs izveélas sev peles figlrinu. Siera
gabalinus novieto kaudzité starp abiem spélétajiem. Katrs spélétajs izvélas 3
Zetonus un nejausa seciba izvieto tos uz galda, sarindojot vienu aiz otra, lai
izveidotos tacina, kas aizved pie siera.

Katrs spélétajs novieto savu peliti tacinas sakuma — pie pirma Zetona.

Zetoni var bit 4 dazadas krasas — zil3, zal3, sarkana un dzeltena.

Uz katra no Zetoniem ir divas krasas — viena pusé Zetonam viena krasa, otra
pusé — cita. Zetonam nekad nav vienadas krasas no abam pusém.
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ZILS ZALS SARKANS DZELTENS

Spéles norise:

Spéli uzsak jaunakais dalibnieks. Spélétajam jauzmin, kada krasa slépjas
tacinas pirma Zetona otraja puseé. lespéja uzmineét pareizi ir viena no trim, jo
visiem Zetoniem ir 2 dazadas krasas.

Pieméram, ja pirmais Zetons augSpuse ir sarkans, tad pavisam noteikti ta otra
puse nav sarkana. Attiecigi sanak izveléties kadu no 3 paréjam iespéjam —zils,
zal$ vai dzeltens.

Spélétajs nosauc krasu un apgriez Zetonu otradi.

e Jatair pareiza krasa, spélétajs pavirza peliti uz prieksu uz st Zetona un spélé
vélreiz, tada pasa veida meéginot uzminét krasu nakoSajam Zetonam uz
tacinas.

e Ja ta nav pareiza krasa, pele paliek turpat, kur ta ir, bet Zetons tiek atstats
apgriezts otradi. Nakamaja gajiena spélétajam bUs jaatceras, kada krasa ir
apakspuse.

Tad gajiens pariet nakosSajam spélétajam.

Kad pelite nonak uz tacinas tresa Zetona, ta var panemt vienu siera
gabalinu. Tad visi 3 Zetoni, kas veidoja spélétaja tacinu, tiek nonemti un to
vieta spélétajs izvélas 3 citus Zetonus un izveido jaunu tacinu. Pelite atkal

dodas uz cela sakumu un dodas no jauna cela pie siera, tapat, ka ieprieks.

Kurs ir uzvaréetajs?
Spélétajs, kurs ir ieguvis 1 veselu sieru, t.i., 4 siera gabalinus, uzvar spéli!

Spéles autors: Babayaga.



LT — Lietuviy
DJ08560 Zaidimas maziesiems - Mazoji
sékmé

Amzius: nuo 2.5 iki 5 mety

Zaidéjy skaicius: 2

Zaidimo trukme: 10 minuciy

Rinkinyje: 24 dviejy spalvy Zetonai, 2 pelés ir 8
surio gabaléliai.

MazZosios pelytés pajuto gero sirio kvapgy. Jos suras kelig prie sirio,
pasinaudodamos savo atminties jgudziais... ir joms prireiks Siek tiek
sékmés!

Zaidimo tikslas: Bikite pirmasis 7aidéjas, surinkes visas sirio dalis (i$ 4
gabaléliy).

PasiruoSimas: Kiekvienas Zaidéjas pasirenka pelyte. Sirio gabaliukai
sudedami Zaidéjy viduryje j kriva.

Kiekvienas Zaidéjas atsitiktinai pasirenka 3 Zetonus ir iSdésto juos eilutéje
vieng po kito, kad pasistatyty kelig pasiekti strio kriva.

Kiekvienas Zaidéjas pastato pele prie$ pirmajj Zetong savo kelyje.

Zetonai gali bati 4 spalvy: mélynos, Zalios, raudonos ir geltonos.

Visi Zetonai yra dviejy skirtingy spalvy: Zetono spalva i$ apacios negali bati
tokia pati kaip i$ virSaus.
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MELYNA ZALIA RAUDONA GELTONA

Kaip Zaisti:

Jauniausias zaidéjas pradeda éjima. Jis turi atspéti, kuri spalva yra pirmojo jy
kelyje esancio zetono apatinéje puséje.

Zaidéjas turi vieng i$ trijy tikimybe atspéti teisingai (visi Zetonai yra dviejy
skirtingy spalvy).

Zaidéjas pasako spéjama spalva ir apvercia zetona.

* Jei tai yra teisinga spalva, jie perkelia pelyte j priekj ant Zetono ir ZaidZia
toliau, kad galéty pereiti ant kito Zetono.

¢ Jei tai yra neteisinga spalva, pelyté pasilieka ten, kur yra, o Zetonas
paliekamas apverstas. Kito éjimo metu Zaidéjas turi prisiminti, kokia spalva
yra jo kitoje puséje.

Tada ateina kito Zaidéjo eilé.

Kai pelyté pasiekia 3 Zetong, ji gali pasiimti vieng sirio ketvirtj.

Visi 3 7aidéjo keliui panaudoti Zetonai patraukiami j $ong. Zaidéjas i$sirenka
3 naujus Zetonus ir i$ jy pasidaro sau naujg kelig. Tuomet pastato pelyte savo

kelio pradzioje ir Zaidimg galima Zaisti toliau.

Kas laimétojas?
1-as Zaidéjas, surinkes visg srj, t. y. 4 slrio gabalélius, laimi Zaidima!

Zaidimo autorius: Babayaga.



EE — Eesti*
DJ08560 - Vdikelaste mang - Vdike onn

Vanus: 2,5-5

Mangijate arv: 2

Manguaeg: 10 minutit

Komplekti kuuluvad: 24 kahevarvilist Zetooni, 2
hiirt ja 8 juustutiikki.

Vdikesed hiired on tundnud head juustu Iohna. Hiired peavad oma
maluoskusi kasutades leidma tee juustuni, et veidi ampsata... ja natuke
onne on ka vaja!

Mangu eesmark: Ole esimene méngija, kes saab kokku terve juustu (4 tikist).

Mangu ettevalmistus: Iga mangija valib Ghe hiire. Juustutlikid asetatakse
mangijate keskele hunnikusse. Iga mangija vétab juhuslikult 3 Zetooni ja
asetab need Uksteise jarel ritta, et moodustada tee juustuhunnikuni.

Iga mangija paneb oma hiire oma tee esimese Zetooni ette.

Zetoone on 4 virvi: sinine, roheline, punane ja kollane.

Koigil Zetoonidel on kaks erinevat varvi: alumine varv ei tohi olla sama, mis
Glemine varv.
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SININE ROHELINE PUNAN KOLLANE

Mangukaik:

Noorim mangija alustab. Ta peab dra arvama, mis vdrv on tema tee esimese
Zetooni alumisel poolel. Mangijal on (ks kolmest vGimalusest digesti arvata
(koigil Zetoonidel on kaks erinevat varvi).

Mangija Gtleb valja varvi ja keerab Zetooni imber.
» Kui varv on dige, liigutab ta oma hiire Zetoonile ja mangib samamoodi edasi
jargmise Zetooni peal.

¢ Kui varv ei ole dige, jaab hiir paigale ja Zetoon jaetakse Umberpooratuks.
Jargmisel kdigul peab mangija meeles pidama, mis varv oli alumisel poolel.

Seejarel on jargmise mangija kord.

Kui hiir jouab kolmandale Zetoonile, saab ta iihe veerandtiiki juustust.

3 Zetooni, millest tee moodustati, visatakse kdrvale. Mangija votab 3 uut
Zetooni ja teeb uue tee. Seejarel paneb ta oma hiire uue tee algusesse ja véib
uuesti alustada...

Kes voidab?

Esimene mangija, kes saab kokku Uhe terve juustu, st 4 juustutiikki, voidab
mangu!

Mdngu autor: Babayaga.



. Game rules

2.5 to 5 years 2 players G 10 min.

The little mice have caught a whiff of some good cheese. The mice have to find
their way to the cheese for a nibble using their memory skills... and with a little
bit of luck too!

Contents: 24 two-colour counters, 2 mice and 8 pieces of cheese.
Aim of the game: Be the first player to acquire a complete cheese (with 4 pieces).

Set-up:

Each player chooses a mouse. The pieces of cheese are placed in the middle of the
players, in a pile. Each player picks 3 counters at random and positions them in a line,
one after the other, to create a path to reach the pile of cheese.

Each player positions their mouse in front of the first counter on their path.
The 4 colours that the counters can come in are blue, green, red and yellow.

All of the counters feature two different colours: the colour on the underside of a
counter cannot be the same as the colour on top.
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BLUE GREEN YELLOW

How to play:

The youngest player goes first. They have to guess which colour is on the underside
of the first counter on their path.The player has a one-in-three chance of guessing
correctly (all of the counters have two different colours).

The player calls out a colour and turns over the counter.
« If it is the right colour, they move their mouse forward onto the counter, and play
again in the same way for the next counter.

« If it is not the right colour, the mouse stays where it is and the counter is left turned
over. On their next turn, the player has to remember which colour is on the underside.

Then it is the next player’s turn.

When the mouse reaches the 3" counter, it can take a quarter piece of cheese.
The 3 counters used to make the player’s path are then discarded.

The player picks 3 new counters and makes a new path.

They then position their mouse at the start of their path and can start again...

Who is the winner?
The I player to acquire | complete cheese, i.e. 4 pieces of cheese, wins the game!

A game by Babayaga



RUS Mpasuna urpsl

2,5-5 AeT % 2 urpoka G 10 MuH

AO MbILLEK AOAETaeT apOMaTHblﬁ 3anax cbipa. Momorure um HainTH Aopory,
4TO6bl MOAAKOMUTLCA CbIpOM, NOAarafcb Ha NamMATb U... HEMHOro Be3eHus!

MrpoBoii KOMNAeKT: 24 AByXLBeTHble GULLKM, 2 MbILLKM 1 8 AOMTUKOB Cbipa.
LleAb urpbl: nepsbiM cTaTb 06AAAATEAEM LLEAOTO KycKa Cbipa (TO €CTb 4-X AOMTUKOB).

MoaroToBka k urpe:

Kaxabiit Urpok BbIGMpaeT cBotO MbiLLKy. Kycouku cbipa pasmeLLaloTcs CTOMKOM MeXAY
urpokamu. rpoku Hayrap 6epyT 3 GULLKM U BbIKAQABIBAIOT MX B PSIA APYT 32 APYTOM,
YTO6bI MPOYEPTUTL MyThb K CTOMKE U3 AOMTUKOB Cbipa.

KaxAbiit NOMelLLaeT CBOIO MbiLLIKY MepeA NepBoi GULLKOM Ha CBOEM MOAe.

DULLKM pasAUYAIOTCSA MO LIBETaM, KOTOPbIX BCErO 4: CUHMM, 3€AEHbIM, KPACHbIN U KEATbIN.

Bce ¢uLku packpalueHbl B ABa LiBeTa: 06paTHasi CTOPOHA ULLKM HE MOXKET bbITb
TaKoro e LiBETa, Kak AULIeBast.
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CUHUM 3EAEHbIM KPACHbIN XKEATbIM

Xoa mrpbi:

[MepBbiM XOAMT CaMblit MAGALLMIT UrPOK. EMy HyXXHO yrapaTb, B KaKOM LIBET OKpalleHa
obpaTHasi CTOpoHa nepBoit $ULLKK Ha ero nyTh. OH MOXeT BbIGpaTb OAMH M3 3 LIBETOB
(Bce ULLKM ABYXLIBETHBIE).

Mrpok HasblBaeT LBET U NMepeBopayumnBaeT GpULLKY.

* EcAvt LBeT yrapaH npaBMABbHO, OH MEPEABUIAET MBILLKY BMEPEA Ha OAHY GULLKY
1 MOBTOPSIET TO XK€ CaMOe CO CAGAYIOLLLEN PULLKON.

* EcAM LBET He yraAaH, MbillKa He ABUMaeTCsl C MECTa, a pULLIKA OCTAETCS MepeBepHYTOM.
Bo Bpemsi cAeaytoLLero xoaa Hy>kKHO GyAET BCMOMHUTDL LiBET OBPaTHOM CTOPOHDI
ULLKM.

XOA NMEPEXOAUT K CAEAYIOLLLEMY UTPOKY.

Koraa mbiLika AOXOAUT A0 3-11 dULLIKKM, OHa 3abKpaeT cebe YeTBEPTUHKY Cbipa.

3 MCMOAB30BaHHBIX PULLKM OTKAAABIBAIOTCS B CTOPOHY. Mrpok 6epeT 3 HoBble $ULLKM
1 3aHOBO BbIKAAABIBAET UX B PsiA, 4TOGbI MPOYEPTUTD MyTb.

OH nomeLaeT ceoto MbILLKY B HA4aAO psAa, U BCe NOBTOPAETCA CHaYaAa.

KTto BbMrpbiBaet?

Mrpok, KOTOPpbIi MepBbIM CTaHET 06AAAATEAEM LIEAOTO KyCKa Cbipa (TO eCTb 4 AOMTUKOB),
BbIMIpbIBAeT NapTuio!

Asmop uepbl: Babayaga



