LV - LatvieSu
DJ08596 Spéle - Veiksmigas piles

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2 -4

Spéles ilgums: 15 minltes i<
Komplekta ietilpst: spéles pamatne, 21 =oao
"Gdensrozu" Zetons, 24 divpus€éjas
"davanu/pilu"  kartis, 16 pilites un 4
“makskernieku” figlirinas (spélétaju spéles kaulini).

Spéles princips: Stratégiskas novietoSanas un talredzibas spéle. Piles peld pa
upes straumi. Upes straume katra gajiena pabida visas piles uz priekSu par
vienu laucinu. Spélétajiem ir jacensas paredzét pilu kustibu un pozicijas, lai
nokertu sev vajadzigas piles (piles, kas atbilst vinu “pilu” kartim).

Spéles mérkis: pirmajam iegit 6 “davanu” kartis.
Sagatavosanas spélei:

* Novieto aizvértu spéles iepakojuma kasti vidd un pa virsu uzliek spéles
pamatni ta, lai upes gali batu novietoti lidz ar kastes malu.

Upes sakums  Udenskritums
(ieteka) (upes izteka)

e Cetrus baltos Gdensro?u Zetonus novieto uz upes preti ¢etriem blukisu
lauciniem, uz kuriem attélota zila zvaigzne. Atlikusos GdensroZzu Zetonus
novieto pamisSus uz upes. Piektais baltais Gdensrozes Zetons tiek nolikts
blakus spéles pamatnei.

* Uz katra no GdensroZu Zetoniem uzliek tadas pasas krasas pili. Uz baltajam
dudensrozém piles netiek liktas.

* Katrs spélétajs izvélas savu makskernieka figlrinu un noliek to uz kada no
blukiSiem, uz kura attélota zila zvaigzne, ievérojot nosacijumu, ka uz viena
bluki$a laucina drikst atrasties tikai viena makskernieka figtrina.

e Davanu/pilu kartis tiek samaisitas un izdalitas pa 6 kartim katram
spélétajam. Spélétaji savas kartis novieto sev prieksa divas kaudzités, pa 3
kartim katra un ar pilu pusi uz augsu.

Piezime: Ja kadas kartis paliek pari, tad tas tiek iznemtas no spéles.

Spéles norise: spéle norit pulkstena raditaja virziena un spéli sak jaunakais
spélétajs. Sava gajiena laika katrs k|Tst par aktivo spélétaju.

1. Aktivais spélétajs veic gajienu

Aktivajam spélétajam ir obligati japarliek sava makskernieka figlirina uz kadu
citu no brivajiem bluka lauciniem, joprojam ievérojot nosacijumu, ka uz katra
bluki$a laucina drikst atrasties tikai viens kaulins.

2. Piles parvietojas pa straumi

Aktivais spélétajs, izmantojot brivo Gdensrozes Zetonu, kas atrodas arpus
spéles laukuma, pabida pirmo Udensrozes Zetonu vienu vietu talak. Visi
paréjie idensrozu Zetoni automatiski art pabidas vienu laucinu uz prieksu un
tas Zetons, kas atrodas rindas gala, nokrit leja no Gdenskrituma jeb pamet
spéles laukumu.

Piezime: Upe vienmér pllst taja straumes virziena, kads paradits zemak
attéla.




Kas notiek, ja pile iekrit Gdenskrituma?
Gadijuma, ja uz Zetona, kas pameta spéles laukumu, atrodas ari pile:
Pili, kas ir pametusi spéles laukumu, ieglst aktivais spélétajs.

- Ja i pile atbilst kadai no krasam, kas ir uz spélétaja redzamajam pilu
kartim, tad spélétajs panem piles figlrinu un novieto to uz atbilstosas
karts.

- Ja aktivajam spélétajam nav nepiecieSama tadas krasas pile, lai
aizpilditu savas pilu kartis, tad ta tiek piedavata nakamajam
spélétajam. Ta turpina, kamér kads no spélétajiem panem 3o piles
kaulinu sev.

- Janevienam no spélétajiem i pile nav vajadziga, tad to noliek atpaka)
uz Udensrozes Zetona, kas pameta laukumu, un nakamaja gajiena ta
tiek ielikta kopa ar Zetonu atpakal upe.

(Attéla redzamaja pieméra gajienu izdara spélétajs ar zalo makskernieku, -
iegust dzelteno piliti un novieto to uz dzeltena piles attéla uz savas zilas karts. )

Ja neviena pile nav pametusi spéles laukumu, tad Saja gajiena posma nekas
nenotiek.

3. Piles kersana

Kad ir veiktas visas iepriekséjas darbibas un Gdensrozu laucini ir pabiditi uz
priekSu, VISI spélétaji (ne tikai aktivais spélétajs) drikst kert piles, kuras
atrodas preti vinu makskernieku figrinam. Tacu janem véra nosacijumi:

Pili drikst kert tikai tad, ja piles krasa atbilst kadai no spélétakja atklatajam
“pilu” kartim un ja 81 vieta uz karts vél nav aiznemta ar citu pili.

Tada situacija spélétajs drikst panemt pili un novietot to uz atbilstosas karts.
Ja spélétajam nav atbilstoSas brivas vietas uz karts vai ja spélétajam preti
atrodas baltas Gdensrozes Zetons, vins nevar nokert nevienu pili.

(Zemak attéla redzamaja pieméra dzeltend makskernieka figirina iegist
dzelteno pili, ko novietot uz savas oranZas karts, zila makskernieka spélétajs
iegist roza piliti, ko novietot uz savas dzeltends karts, zalais makskernieks
iegdst zilo pili, ko novietot uz savas zilas karts, bet oranZais makskernieks pili
neiegiist, jo vinam nav nepieciesama dzeltena pile.)

4. Pilu iemainiSana pret davanu

Ja spélétajs ir pilniba aizpildijis kadu no savam atklatajam -
kartim ar 2 vajadzigajam pilém, tad vin$ apgriez karti

otradi un ta ieglst vienu “davanu”. 3’

legta davanas karts tiek nolikta mala un tad atklajas

nakama karts kaudzites augspusé, kas ir jaaizpilda ar prasitajam pilém.

Piles, kuras atradas uz aizpilditas karts, tiek noliktas atpakal jebkura vieta uz
upes, uz atbilstosas krasas
ddensrozes.

(Saja pieméra spélétajs ar
zalo makskernieku ir
aizpildijis savu zalo karti,
iegast davanu un noliek
abas pilites atpakal upé)

5. Gajiena beigas
Kad visas darbibas ir veiktas, karta ir nakamajam spélétajam pa kreisi, kurs
kst par aktivo spélétaju un sak jaunu gajienu.

Spéles beigas: Pirmais spélétajs, kuram gajiena beigas ir 6 davanas, klst par
uzvarétaju. Ja vairaki spélétaji ir ieguvusi 6 davanas, tad vini visi ir uzvarétaji.

Spéles autori: Olivier Grégoire un Geoffroy Simon.
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LT - Lietuviy*
DJ08596 Zaidimas - Laimingas anciukas

Rekomenduojamas amzius: nuo 6 mety
Zaidéjy skaicius: 2 — 4

Zaidimo trukmé: 15 minuciy £ o
Zaidimo sudétis: 1 lenta, 4 ?vejy 7aidimo Eee
figarélés, 21 vandens lelijos Zetonas, 16 anciy ir |-
24 dvipusés anties / dovanos kortelés.

Kaip zaisti: “Ducky Ducky” yra pozicionavimo ir spéjimo Zaidimas. Upés srové
kiekvieno éjimo metu pastumia visas antis viena langeliu j priekj. Kiekvienas
Zaidéjas turi bandyti nuspéti anciy judéjima ir tinkamai iSsidéstyti, kad
sugauty antis, atitinkancias jy ,,anties” korteles

Zaidimo tikslas: Biiti pirmuoju zaidéju, kuris laimi 6 ,dovanos” korteles.
Zaidimo paruosimas:

» Padékite uzdaryta dézZe zaidéjy centre ir lentg ant jos virSaus taip, kad upés
galai blty dézés krastuose ir atsidurty virs tuscios erdvés.

Jéjimas j upe Krioklys: iSéjimas iS upés

* Padékite 4 baltus vandens lelijos Zetonus upéje priesais kiekvieng is 4 rasty,
pazyméty Zvaigzdute; tada atsitiktine tvarka iSdéliokite likusius vandens
lelijos Zetonus upés dugne. Paskutinj baltg vandens lelijos Zetong padékite
Salia lentos.

¢ Ant kiekvieno vandens lelijos Zetono upéje padékite po vieng antj, kurios
spalva atitikty atitinkamos vandens lelijos spalva. (Ant balty vandens lelijy
neturi bati anciy.)

e Kiekvienas Zaidéjas pasirenka Zvejo Zaidimo figiréle ir padeda jg ant rasto,
pazyméto meélyna Zvaigzdute. (Ant vieno rasto gali bati tik viena figlrélé.)

e ISmaisykite ,anties/dovanos” korteles ir iSdalinkite po 6 korteles
kiekvienam Zaidéjui. Zaidéjai padeda savo korteles priesais save dviem
kravelémis po 3 korteles, su anties puse j virsy.

Pastaba: Jei lieka nepanaudoty korteliy, jos pasalinamos i$ Zaidimo.

Zaidimo eiga: Jauniausias 7aidéjas yra pirmasis aktyvus zaidéjas, po to eina
kiti Zaidéjai pagal laikrodZio rodykle.

1. Aktyvaus Zaidéjo éjimas
Aktyvus Zaidéjas turi perkelti savo Zvejo Zaidimo figlréle ant laisvo rasto.
(Primename: Ant kiekvieno rasto gali bati tik viena figaréle.)

2. Upé teka

Aktyvus Zaidéjas naudoja laisvg vandens lelijos lapelj (tg, kuris yra uz upés
riby), kad pastumty pirmajj lelijos lapelj upéje viena vieta j priekj. Visi kiti
lelijos lapeliai automatiskai pastumiami viena vietaj priekj, o paskutinis lelijos
lapelis nustumiamas per krioklj upés gale.

Pastaba: Upé visada teka srovés kryptimi, kaip parodyta schemoje..

Kas nutinka, jei antis nukrenta nuo krioklio?
Jei antis nukrenta nuo krioklio, kai teka upé, aktyvus Zaidéjas jg pasiima.



- Jei nukritusios anties spalva atitinka vieng i$ to Zaidéjo matomy
,anties” korteliy, Zaidéjas pasiima antj ir padeda jg ant atitinkamos
kortelés.

- Jei aktyvus Zaidéjas negali panaudoti anties (jei jam nereikia tokios
spalvos anties savo ,anties” kortelés uzbaigimui), jis pasitlo jg kitam
Zaidéjui, ir taip toliau, kol kuris nors Zaidéjas priima antj.

- Jeinévienas Zaidéjas nepriima anties, ji gragZinama ant lelijos lapelio,
kuris nukrito nuo krioklio, kai vél jdedamas j upe.

Jei jokia antis nenukrenta nuo krioklio, Siame etape nieko daugiau nevyksta.

3. Anties gaudymas

Kai lelijos lapeliai pastumti j priekj, visi Zaidéjai (ne tik aktyvus Zaidéjas) gali
pagauti priesais jy zaidimo figliréle esancig antj, jei tenkinamos Sios sglygos:
tik tuo atveju, jei antis atitinka vienos i$ jy matomy ,,anties” korteliy spalvg ir
jei ta vieta korteléje dar néra uzpildyta kita ante.

Jei taip yra, jie gali padéti antj tiesiai ant savo kortelés, ant atitinkamos
spalvos anties vietos.

Jei ne, arba jei priesais jy Zaidimo figlréle esantis lelijos lapelis tuscias, tuo
momentu jie negali pagauti jokios anties.

4. Keitimas j dovang

Kai Zaidéjas uZbaigia vieng i$ savo ,anties” korteliy,
sugaudydamas 2 reikiamas antis, jis gali apversti kortele,
kad atskleisty dovanos puse; Si kortelé tada padedama j
Salj kaip laiméta, o virSuje esancia nauja ,anties” kortele
atverciamas naujas tikslas.

Tada Zaidéjas graZina panaudotas antis ant pasirinkto tos pacios spalvos
lelijos lapelio.

5. Raundo pabaiga
Kairéje nuo aktyvaus Zaidéjo esantis Zaidéjas tampa nauju aktyviu Zaidéju, ir
prasideda naujas raundas.

Zaidimo pabaiga:

Pirmasis Zaidéjas, kuris raundo pabaigoje turi 6 laimétas dovanas, laimi
Zaidima.

Jei yra lygiosios, Zaidimg laimi visi Zaidéjai, surinke po 6 dovanas.

Zaidimo autoriai: Olivier Grégoire ir Geoffroy Simon.



EE - Eesti*
DJ08596 Mang: Pardid

Vanus alates: 6 - 99-aastastele
Mangijaid: 2 - 4
Manguaeg: 15 minutit

nuppu, 21 vesiroosi Zetooni, 16 parti ning 24 6.2
kahepoolset pardi/kingi kaarti. R

Kuidas mangida: "Ducky Ducky" on positsioneerimise ja ennustamise mang.
J6ehoovus likkab igal kaigul kéik pardid Ghe ruudu vérra edasi. Iga mangija
peab plidma ennustada partide liikumist ja asetuma digesse kohta, et
pldlda kinni pardid, mis vastavad nende "pardi" kaartidele.

Mangu eesmadrk: Olla esimene mangija, kes vdidab 6 "kingi" kaarti.
Mangu ettevalmistamine:

» Aseta suletud karp mangijate keskele ja pane mangulaud selle peale nii, et
joe otsad jaaksid karbi servadele ja avanevad tiihja ruumi peale.

JOe sissepaas Juga: j6e viljapaas

e Aseta 4 valget vesiroosi Zetooni jéele ruutudesse, mis on vastamisi iga
tdhekesega margistatud palgiga; seejarel paiguta Ulejaanud vesiroosi
Zetoonid juhuslikult j6esangi. Hoia viimane valge vesiroosi Zetoon mangulaua
korval.

e Aseta igale jOe vesiroosi zetoonile Uiks part nii, et pardi varv vastaks vastava
vesiroosi varvile. (Valgetele vesiroosidele parte ei asetata.)

* Iga mangija valib Ghe kalamehe nupu ja asetab selle sinise tdhekesega
margistatud palgile. (Uks nupp tihe palgi kohta.)

e Sega "pardi/kingi" kaardid ja jaga igale mangijale 6 kaarti. Mangijad
asetavad oma kaardid enda ette kahte virna, kumbagi virna 3 kaarti, pardi
pool ileval.

Palun pane tdhele: Kui moni kaart jaab lle, eemaldatakse need mangust.

Mangu kaik: Noorim mangija on 1. aktiivne mangija, seejarel mang jatkub
paripdeva.

1. Aktiivse mangija kaik
Aktiivne mangija peab liigutama oma kalamehe nupu vabale palgile.
(Pea meeles: igal palgil saab olla ainult tiks nupp.)

2. J6gi voolab

Aktiivne méangija kasutab vaba vesiroosi (see, mis on valjaspool jée tsooni),
et likata esimene je vesiroos lihe koha vérra edasi. Koik teised vesiroosid
liiguvad automaatselt Ghe koha vérra edasi ja viimane vesiroos liikatakse jée
teises otsas asuva joa kaudu vilja.

Palun pane tahele: jogi voolab alati voolu suunas, nagu on ndidatud
diagrammil.




Mis juhtub, kui part kukub joast alla?
Kui part kukub joe voolamisel joast alla, saab aktiivne mangija selle endale.

- Kui antud part vastab (ihe aktiivse mangija nahtava "pardi" kaardi
varvile, vOtab mangija pardi ja asetab selle vastavale kaardile.

- Kui aktiivne méangija ei saa parti kasutada (kui tal ei ole seda varvi
parti vaja oma "pardi" kaardi tditmiseks), pakub ta seda jargmisele
mangijale ja nii edasi, kuni mdni mangija pardi endale vétab.

- Kui Gkski mangija parti ei soovi, asetatakse see tagasi vesiroosile, mis
joast alla kukkus, kui see jokke tagasi siseneb.

Kui Gkski part ei kuku joast alla, siis selles etapis ei juhtu midagi.

3. Pardi piilidmine

Kui vesiroosid on edasi liikatud, voivad kdik mangijad (mitte ainult aktiivne
mangija) putda kinni pardi, mis on nende mangunupu vastas, jargmistel
tingimustel: ainult siis, kui part vastab varvilt Ghele nende nahtaval olevale
"pardi" kaardile, ja tingimusel, et vastav koht kaardil ei ole juba teise pardi
poolt taidetud.

Kui see nii on, voivad nad panna pardi otse oma kaardile, vastava varviga
pardi kohale.

Kui mitte, voi kui vesiroos nende nupu vastas on tiihi, ei saa nad sel hetkel
Uhtegi parti plida.

4. Kinkkaardi saamine

Kui mangija on taitnud ihe oma pardi kaardi vajalike 2
pardiga, voib ta kaardi imber pdorata, et ndidata kingi
poolt; see kaart asetatakse korvale kui vdidetud kaart
ning uueks "pardi kaardiks" saab jargmine kaardipakis
olev kaart.

Seejarel asetab mangija kasutatud pardid tagasi enda valitud samavarvilistele
vesiroosidele.

5. Vooru l6pp
Aktiivse mangija vasakul istuv mangija saab uueks aktiivseks mangijaks ning
algab uus voor.

Mangu I6pp:

Esimene méngija, kes on vooru l16puks kogunud 6 kinkkaarti, véidab mangu.
Kui tekib viik, vGidavad koik mangijad, kes on kogunud 6 kinkkaarti.

Mcdngu autorid: Olivier Grégoire ja Geoffroy Simon.
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1board, 4 fishermen playing pieces, 21 water lily tokens, 16 ducks and 24 double-sided duck/
gift cards.

How the game works: "Ducky Ducky" is a game of positioning and prediction. The river
current pushes all of the ducks forward by one square per turn. Each player has to try to
predict the ducks’ movements and position themselves in the right place to catch the ducks
that match their "duck" cards.

Aim of the game: Be the first player to win 6 "gift" cards.

Game set-up:

« Position the closed box in the centre of the players and place the board on top of it so that the
ends of the river are positioned at the edge of the box, giving on to empty space.

« Place 4 white water lily tokens on the river in the spaces opposite each of the 4 logs marked
with a star; then arrange the other water lily tokens at random on the riverbed. Keep the last
white water lily token next to the board.

« Place one duck on each of the water lily tokens on the river, with the colour of each duck mat-
ching the colours of the respective water lily. (There should be no ducks on the white-water
lilies.)

» Each player chooses a fisherman playing piece and places it on a log marked with a blue star.
(Only one playing piece per log.)

- Shuffle the "duck/qift" cards and deal 6 cards to each player. The players put their cards down
in front of them in 2 stacks of 3 cards, with the duck side facing upwards.

Please note: If any cards are left over, they are removed from the game.

The entrance to the river

The waterfall: the way out
— of the river

EN

How to play:
The youngest player is the 1st active player, followed by the other players in turnin
clockwise order.

1. Active player moves
The active player has to move their fisherman playing piece to an available log. (Please
remember: There can only be one playing piece on each log.)

2. The river flows

The active player uses the free lily pad (the one outside of the river zone) to push the

first lily pad on the river forward by one space. All of the other lily pads are automatically
pushed forward by one space and the last lily pad is pushed over the waterfall at the other
end of the river.

Please note: The river always flows in the direction of the current, as shown in the diagram.

What happens if a duck falls down the waterfall?
If a duck falls down the waterfall when the river flows, the active player recovers it.

« If the duck in question matches the colour of one of that player’s visible "duck" cards,
the player takes the duck and places it on the matching card.

« If the active player cannot use the duck (if they do not need that colour of duck to complete
one of their "duck" cards), they offer it to the next player, and so on until a player claims
the duck.

+ If none of the players claims the duck, it is put back on the lily pad that fell down the water-
fall when it re-enters the river.
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If no duck falls down the waterfall, nothing else happens at this stage.

3. Catching a duck

Once the lily pads have been pushed forward, all of the players (not just the active player)
may catch the duck opposite their playing piece under the following conditions: if and only
if the duck matches the colour of a duck on one of their visible "duck" cards, and provided
that the spot on the card has not yet been filled by another duck.

If that is the case, they can put the duck directly on their card, on the duck spot in the
matching colour.

If not, or if the lily pad opposite their playing piece is empty, they cannot catch any ducks at
that point.

4. Trading for a gift

Once a player has completed one of their duck cards with the 2 ducks required, they can
turn over the card to reveal the gift side; this card is then put to one side as a won card and
a new "duck card" is thus revealed at the top of the stack of cards to be won.

The player then puts the used ducks back on the matching-coloured lily pads of their
choice.

5. End of the round
The player to the left of the active player becomes the active player and a new round
begins.

End of the game:
The first player to have won 6 gifts at the end of a round wins the game.
If there is a draw, all of the players that have won 6 gifts win the game.

A game by Olivier Grégoire & Geoffroy Simon.
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Mpasuna urpol 6-99 net 2-4 nrpoka G 15 MUHYT

UrPOBON KOMMJIEKT
1 urpooe none, 4 GUWKK-pbidaka, 21 drLKa-KyBLWNHKA, 16 YTOK, 24 ABYCTOPOHHME KapTbl C yTKamMu/
NoAapKamu.

«Ducky Ducky» — 370 cTpaTermyeckas urpa, B KOTopol HeobXxoanMmMo NPOoAyMbIBaTb
xoAbl 3apaHee. Crieflys TEUEHMIO PEKM, YTKM NepeMellaloTca Ha OfHY AYENKY Briepe[ 3a Kax bl XOf Urpbi.
VIrpoKwm [OMmXHbI OnepeamnTh nepemMellieHne YTOK 1 BCTaTb Ha HY»KHOe MeCTO, YTODbI MOMMaTh Ha KPIoUoK
YTOK TaKMX e LBETOB, Kak Ha VX KapTOuKax.

nepBbiM COBPaTh 6 KApT C MOAAPKAMMK.

- [locTaBbTe 3aKPbITYI0 KOPOOKY MO LIeHTPY 1 MONOXUTE Ha Hee MrpoBOe MNosie Tak, UTOObl «pyKaBay peKn
COBMadany C Kpaem KOPOOKH.

- MNomecTnTe 4 PULIKK C 6enbiMM KyBLUMHKaMM B PEKY Ha AYeKI, PAaCMONOKEHHBIE HAMPOTUB 4 NeHbKOB CO
3Be3gow. [omecTuTe Apyrve QULKK-KYBLUVMHKM B PYCNO Pekn B MPOM3BONbHOM nopaake. [ocnefHioto
buLLIKY € 6enoN KYBLINHKOW NMOMOXMTE PALOM C UTPOBbIM MOMEM.

+ Ha Kaxayio GULKY-KyBLWNHKY NOMECTUTE YTKY COOTBETCTBYIOWErO LBeTa (benble KyBWWHKMA OCTaloTCA
AyCTbIMN).

- Kaxablih urpok bepeT GuiKy-pbibaka 1 CTaBUT ee Ha OAMH W3 MeHbKOB CO 3Be3[oW (Ha OAMH MeHek
MOXHO MOCTaBUTb TOMIbKO OAHY GUILLKY).

- [lepemewanTe KapTbl C yTKamW/NMOAapKamy 1 paszfante no 6 Kaxgomy Urpoky. VIrpokn knagyT nepeq
€060V 2 CTOMKM MO 3 KapTbl C M300pakeHEeM YTOK BBEPX.

NB: JIMWHYvie KapTbl, CV TaKKe OCTaNNCh, He Y4YacTBYIOT B Urpe.

Bxop B peky Bopgonag: Bbixop 13 pekn

38

Camblil MIAALWMIA YYaCTHUK HA3HAYAETCA aKTVUBHBIM UTPOKOM, 3aTEM OUepeb NePEXOIMT Mo YacOBOM
cTperke.

1. Xop4 aKTUBHOrO UrpoKa
AKTVBHbI UTPOK LOJKEH NepeMecTnTb CBOEero pblibaka Ha CBOOOAHBIN NeHek (MoMHMTE: Ha OHOM
MEHbKE MOXET HaXOAWTbCA TOMbKO OAVH PbiOaK).

2. TeueHune peKkn

AKTVBHbBI/ UFPOK MCMOMb3yeT CBOOOAHYIO KYBLUMHKY (Ty, UTO NEXWT BHe WUrpoBOro nonsd), 4tobbl
nepeBrHYTb NEPBYIO KYBLUMHKY B PEKE Ha OAMH War. Bce ocTanbHble KyBLMHKM B PEKe NepemellatloTca
BMeCTe C Hel, a NocNeHAs KyBLIVHKA NajjaeT B BOAOMAZ Ha 1PYrOM KOHLE PeKM.

NB: Peka TeyeT TONbKO B OHOM HaMpaBNeHnu, Kak MOKa3aHo Ha Cxeme.

G

Ecnv yTKka nagaet B Bogonag, koraa revet pekKa, ee 3a6v1paeT AKTVIBHbIN NIPOK.

B Boponag ynana yTtka?

« ECnvi LBET 3TON yTKM COBMAZaeT C LIBETOM YTKYM Ha OfJHOW 13 OTKPBITBIX KapT UrpOKa, OH bepeT ee 1
CTaBWT Ha COOTBETCTBYIOLLYIO KapTy.

- Ecnm yTKa emy He Hy»XHa (emy He Hy»eH 3TOT LiBeT, UTOObl 3anoHNTb OAHY 13 CBOMX KapT C YTKOM),
OH Npepnaraet ee ciefytollemy UFPOKY 1 fanee no Kpyry, Moka KTO-TO K3 UTPOKOB ee He BO3bMeT.

- Ecnm HUKTO He GepeT yTKy, ee NnomellaloT 06paTHO Ha YNaBLLUYIO KYBLUVHKY, KOTAa OHa
BO3BPATUTCA B PEKY.
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4, 06MeH Ha noaapok

KaK TONbKO OAMH 13 MIPOKOB CTaBWT Ha KapTy ABYX YTOK COOTBETCTBYIOLIMX LBETOB, KapTa
NepeBOPAUNBAETCA Y306PaXEHNEM NMOAAPKa BBEPX M OTKIAAbIBAETCA B CTOPOHY KaK BbIUTpaHHas KapTa.
TakviM 06pa30M OTKPBIBAETCA HOBas KapTa M3 CTOMKM UTPOKa.

OCBO60,£I,I/IBLLIMXCH YTOK UTPOK CTaBUT Ha KYBLUVMHKN TaKMX e LBETOB MO CBOEMY YCMOTPEHNIO.

Ecnwv yTka He nafaeT B BOONA/, TO Ha STOM 3Tane HUYero He nponcxoanT.

3.JloBnaytok

MNocne nepemelieHnA KyBLUMHOK BCE UTPOKM (@ He TONbKO aKTUBHbIN MIPOK) MOTYT NMOMMaTh yTKY,
HaXOAALLYIOCA HaNPOTWB KX Pblbaka, TONbKO B TOM Cllyyae, eCiiv ee LiBET COBMAJaeT C LiBETOM YTKM Ha
OAHOW 13 OTKPBITBIX KAPT UFPOKOB M €CAIN 3TO MeCTO Ha KapTe elle He 3aHATO.

VIrpOKM CTaBAT NOMMaHHYI0 YTKY Ha 1306paxkeHne COOTBETCTBYIOLIErO LIBETA Ha KapTe.

Ecnm KYBWWHKa NMyCTa nnn nepeg nrpokom HeT I'IO,ElXO,D,ﬂLLleVI YTKWK, pb|6a|< H/YEero He NOBUT.

5. KoHel xoga

XO,El nepexoanT K UrpoKy cieBa OT akTUBHOTIO, KOTOprI;I, B CBOIO o4epeb, CTaHOBUTCA aKTUBHbIM
NTOOKOM.

MapTVio BBIMIPLIBAET TOT, KTO NMEPBbIM CO6EPET 6 NOAAPKOB 33 OAMH XOf UrPbl.
EC/IM HECKONBKO MIPOKOB OIHOBPEMEHHO COBMPAIOT 6 MOAAPKOB, TO BCE OHW CUMTAIOTCA NObeanTeNsMm.

Aemopsl uepsbi: Onusbe peayap u Xoggppya CuMoH.
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