LV — LatvieSu HOTELOGIC
DJ08586 Logikas spéle - Viesnica

leteicamais vecums: no 7 gadu vecuma

Spéléetaju skaits: 1

Komplekta ietilpst: 30 uzdevumu kartinas ar 60
sanumurétiem uzdevumiem (ar pieaugosu gratibas
pakapi), 1 koka kubs (viesnicas éka) un 6 koka klucisi
ar ilustrétiem viesnicas iemitniekiem uz tiem.

Spéles meérkis: izvietot viesnicas viesus t3,
lai bltu ievéroti visi dotie nosacijumi, kur
katram no tiem ir jaatrodas.

Spéles norise: Izvélieties uzdevuma kartinu ar vélamo gritibas pakapi un tam
atbilstoSos koka stabinus, kas atbilst viesiem, kas noraditi uzdevuma.

1 koka stabins = 1 viesis

Lai uzsaktu spéli, izvietojiet stabinus viesnicas kuba t3, ka paradits uzdevumu
kartina. Uzdevumu karts parada, kur viesiem jaatrodas, ja skatamies uz
viesnicu no visam cetram fasades pusém (vadoties péc konkrétas fasades
krasas).

Lai atrisinatu uzdevumu, katrai no viesnicas fasadém, kas paradita uz
uzdevumu kartinas, ir jaatbilst tam, ka 31 fasade izskatas uz viesnicas kuba.
Piemeérs:
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Uzdevumu kartina Viesis lzvietojums viesnicas kuba

Visiem viesiem, kas noraditi uzdevuma karting, ir jabat izvietotiem viesnica.

Piezime:
- Caurumi klucisos var kalpot, lai pavéertu skatam kadu no viesnicas
iemitniekiem.
- Ja uz uzdevumu kartinas kada no fasadém nav noradits neviens no
viesiem, tas nozimé, ka Saja viesnicas pusé nedrikst bat redzams
neviens viesis.

Viesu izvietosana:
- Ja uzdevumu kartinas augSpuseé viesu “galvas” noraditas taisnas, tas
nozimé, ka koka stabini jaievieto viesnicas kuba ar pareizo pusi uz augsu,
t.i., pieméram, ar melnajiem punktiniem redzamiem augSpuseé.

)

- Ja uzdevumu kartinas augSpuseé viesu “galvas” ir saskiebtas uz vienu
pusi, tas nozimé, ka koka stabinus viesnicas kuba var ievietot art otradi,
t.i.,, pieméram, ar melnajiem punktiniem vai ar baltajiem punktiniem
redzamiem augsSpuseé.
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Katram uzdevumam ir tikai viens atrisinajums.

Katra uzdevuma atrisindjumu atradisiet bukleta beigas.

Uzdevuma atrisinGjuma vajadzigie klucisi un to izvietojums paradits, vadoties
péc simboliem (aplisiem un trisstiiriem) to augSpuseé.

Spéles autori: Manon un Yoann Levet.



LT - Lietuviy HOTELOGIC
DJ08586 Loginis Zaidimas - ViesSbucio logika

Amzius: nuo 7 iki 99 mety

Zaidéjy skaicius: 1

Zaidimo sudétis: 30 issikio korteliy, viebucio
kubas ir 6 mediniai kubeliai.

Zaidimo tikslas: Apgyvendinkite viesbucio svecius
pagal nustatytus apribojimus, kur jie turéty
bati iSdéstyti.

Zaidimo eiga: Pasirinkite i$$0kio kortele ir

paimkite lazdele (-es), atitinkancig isStkyje dalyvaujantj svecia (-us).

1 Lazdelé = 1 Svecias

Norédami Zaisti, pastatykite lazdele (-es) viesbucio kube taip, kaip rodo

iSSdkio kortelé. 1Ssidkio kortelé rodo, kur svecias (-iai) turi bati, Zidrint j
kiekvieng vieSbucio siena.

Kad iSsprestuméte issiikj, kiekviena korteléje nurodyta vieSbucio sienelé turi
atitikti kiekvieng vieSbucio kubo sienele.
PavyzdZiui:
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IsSukio kortelé  Svecias Padétis vieSbucio kube

Visi sveciai, dalyvaujantys issakyje, turi bati iSdéstyti vieSbutyje.

Atkreipkite démes;j:
- Lazdelés angos gali atskleisti svecig.

- Korteléje tuscios vietos reiskia, kad tose vietose neturéty matytis

svecio veidas.
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Sveciy iSdéstymas:
- 1880kio kortelés virSuje, kai sveciy galvos yra , tiesios”: visas lazdeles
reikia jkiSti deSine puse j virSy, t. y. su simboliais su juodais taskais
virSuje.

- I8Sdkio kortelés virSuje, kai sveciy galvos yra pakreiptos kampu:
galite jkisti lazdeles deSine puse auksStyn arba aukstyn kojomis, t. y.
su simboliais su juodais arba baltais taskais virsuje.

Kiekvienam issdkiui yra tik vienas sprendimas!
Sprendimus rasite sSios knygelés pabaigoje.

Lazdeliy padeétis ir virSuje matomi simboliai (apskritimai ir trikampiai) rodo
sprendimg.

Zaidimo autoriai: Manon ir Yoann Levet.



EE — Eesti* HOTELOGIC
DJ08586 — Loogikamang - Hotell loogika

Vanus alates: 7 - 99-aastastele

Mangijate arv: 1

Komplekti kuuluvad: 30 kaarti 60 nummerdatud
Ulesandega, 1 ehituskuup (hotellihoone) ja 6
puupulka.

Mangu eesmark: Paigutada hotellikiilalised nendele seatud piiranguid
jargides Oigetele kohtadele.

Maéngu kadik: Vali Uks Ulesandekaart ja v6ta pulk/pulgad, mis vastavad
Ulesandes naidatud kulalisele/kulalistele.

1 pulk = 1 kilaline

Mangimiseks aseta pulk/pulgad hotelli kuupi vastavalt Ulesandekaardi
juhistele. Ulesandekaart niitab, kus kiilaline/kiilalised peavad asuma, kui
hotelli vaadata iga varvilise fassaadi poolt.

Ulesande lahendamiseks peab iga kaardil ndidatud hotelli fassaad vastama
hotelli kuubi vastavale fassaadile.
Ndide:

Ulesandekaart Kiilaline Hotelli kuup

Koik tGlesandes osalevad kilalised peavad olema hotelli paigutatud.

Tahelepanu:
- Pulkade avad vdivad naidata kilalist.
- Kaardil téhistab fassaad ilma kulaliseta seda, et sellel hotelli fassaadil
ei tohi olla Ghegi kiilalise nagu nahtav.

Kiilaliste paigutamine:
- Kui Ulesandekaardi Ulaosas on kilaliste pead ,otse”, tuleb ko&ik
pulgad sisestada digetpidi, st nii, et mustade tappidega stimbolid oleksid
Gleval ndha.

- Ulesandekaardi iilaosas, kui kiilaliste pead on ,viltu“: pulgad vdib
sisestada nii Oigetpidi kui ka tagurpidi, st nii, et lleval on ndha kas
mustade tappidega voi valgete tappldega simbolid.

Iga llesande jaoks on ainult Uks Sige lahendus!

Lahendused leiad vihiku I6pust.

Pulkade asend ja peal ndhtavad siimbolid (ringid ja kolmnurgad) néitavad
lahendust.

Mdngu autorid: Manon ja Yoann Levet.
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Placement des clients:
« En haut de chaque carte-défi, lorsque les tétes des clients sont bien « droites » :
insérer tous les batonnets a I'endroit, c’est-a-dire symboles avec ronds noirs visibles,

au-dessus. Ir\
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« En haut de chaque carte-défi, lorsque les tétes des clients sont penchées: insérer
les batonnets a I'endroit ou a I'envers, c’est-a-dire symboles avec ronds noirs et/ou
symboles avec ronds blancs, visibles au-dessus.

A chaque défi, une seule solution! Les solutions se trouvent a la fin de ce livret.
La position des batonnets et les symboles (ronds et triangles) visibles au-dessus donnent
la solution.

Un jeu de Manon et Yoann Levet

60 CHALLENGES

S

AIM OF THE GAME ,
z
Accommodate the hotel guests within GAME C©NTENTS @

the constraints given on where
they should be positioned.

HOW TO PLAY ©\

+ Choose a challenge card and take the stick(s) matching the guest(s) in the challenge.

A GAME OF LOGIC

+30 cards with 60 numbered challenges
« 1 building cube
« 6 wooden sticks

1 stick =1 guest.




« To play, position the stick(s) in the hotel cube according to the indications on the
challenge card.

The challenge card shows where the guest(s) should be located when viewing the hotel

from each of its coloured fagades.

To solve the challenge, each of the hotel’s fagades shown on the card must match each

of the hotel cube’s facades.

Forexample:

2 €

Positioning the guests:
« At the top of the challenge card, when the guests’ heads are “straight”: you should
insert all of the sticks right side up, i.e. with the symbols with black dots visible on top.
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« At the top of the challenge card, when the guests’ heads are tilted at an angle: you can
insert the sticks right side up or upside down, i.e. with the symbols with either black
dots or white dots visible on top.
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Challenge card Guest Hotel cube There is only one solution for each challenge!
« All of the guests involved in the challenge have to be positioned in the hotel. Solutions can be found at the end of this booklet.
PLEASE NOTE: The posn.lon of the sticks and the symbols (circles and triangles) visible on top indicate
L . the solution.
The openings in the sticks may reveal a guest.
On the card, a fagade with no one on it means that no guest'’s face should be visible on A game by Manon and Yoann Levet

that fagade of the hotel.
8 9
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Placering af gaesterne:
- Se pa ansigterne gverst pa udfordringskortet. Nar gaesternes hoveder er ”lige”, settes
stavene ned, sa de sorte prikker vender opad og kan ses ovenfra.
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« Hvis ansigterne gverst pa udfordringskortene er pa skrd, seettes stavene ned, s enten
de sorte eller de hvide prikker er synlige og kan ses ovenfra.

; T
SIO) /“! N[i/ﬂ

Kun 1 Igsning til hver udfordring!

Losningerne findes i slutningen dette hafte.

Stavenes placering og symbolerne (prikker og trekanter), som er synlige ovenfra, giver
dig Iesningen.
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Et spil af Manon og Yoann Levet

30

60 3ALAHMNIi

PasmecTuTb rocTteii B otene,

cneflys 3afaHHbIM MPaBunam.

NIOTMYECKASA UrPA

« 30 KapTouek ¢ 60 NPOHYyMepOBaHHbIMU
3alaHnAmMmn

« 1 Ky6VK B BAE 3[aHNA

« 6 AepeBAHHbIX NanoYeK C pasHbiMK
nepcoHaxxammu

« BbibepuTe nto6yio KapPTOUKY C 3aAaHNEM 1 BO3bMUTE NanoyKu C INLOM (Muuamu) rocTs
(rocTeit) oTens, N306paxKeHHbIX Ha KapTouKe.

1 nanouka=1roctb.
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+ YTO6bI HauaTb UrpPy, NOMECTUTE NanouKy (Manouku) BHyTPb Kybrika oTens, Kak yKazaHo
Ha KapTouke.

KapTouka yKa3blBaeT, rae HaxoamTca (HaxoAaTca) rocTb (FOCTH) C KaXKAoW U3 LIBETHbIX
CTOPOH OTenA.

[InA BbINONHEHWA 3alaHNA HYKHO, YTOObI Kaxaaa CTOPOHa oTens, n3obpakeHHas Ha
KapTouKe, COOTBETCTBOBANA KaXK[oi U3 rpaHeil Kybuka.

Hanpumep:

KapTouka ¢ loctb Ky6uk-otennb
3afjaHnem
+ Bbl fOMKHbI Pa3MeCTUTb B OTeNe BCeX FOCTell, U306 paxeHHbIX Ha KapTouke.
MPUMEYAHUE:

B 0TBEPCTMAX Ha MaNoyKax MOXeT 6bITb BULHO NNLO FOCTA.
Ecnu Ha dacape, M306paxxeHHOM Ha KapTOUKe, HET NI rOCTS, 3HAUNT, NePCOHaXM Ha
3TOM pacaze He JOKHbI 6bITb BULHBI.
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PasmewjeHue rocreii:
« EC/v1 B BEpXHeli 4YaCTu KapTOUEeK roNoBbl rocTell n3o6pakeHbl aHpac: NocTaBbTe
nanoyku nepeaHen CTOPOHON, TO €CTb TaK, YTOObI YepHbIe KPYKKK Obinn BBEPXY.
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+ Ecnvi B BepxHeit 4YacTy KapToueK ronoBbl rocTein n3o6pakeHbl Mo HakNoOHOM:
nocTaBbTe NanoyKy NepeaHern CTOPOHO MK 3a0M Hanepep, TO eCTb Tak, YTobbI
UepHble U/munu 6enble KPy>KKu 6bin BBEPXY.
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Y KaKAaoro 3aaHunsA eCTb TONbKO OAHO pelueHne!

PelueHus npnsefieHbl B KOHLe Gpoluiopbl.

PacnonoxeHue nanoyek 1 CMBOJbI BBEPXY (KPY>KKM 1 TPEYTONbHIKM) NOACKA3bIBAIOT
NpaBubHOE peLleHmne.
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Wepa om Manon u Yoann Levet
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