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DJ90003 Kar3u spéle - Mistérija :G‘

=
leteicamais vecums: no 4 gadu vecuma. 5§
Spélétaju skaits: 2 — 5 spélétaji. 52
Komplekta ietilpst: 42 kartis (7 témas, 6 dazadas § E;
kartis katra no tam). § m
Spéles mérkis: bit pirmajam, kur§ atrod lieko @ L e
elementu (priekSmetu vai dzivnieku), kas neiederas
aina.

SagatavosSanas spélei: samaisiet visas 42 kartis un novietojiet tas kaudzité
galda vidQ, ar attéliem uz leju.

Spéles norise: spéli sak vecakais dalibnieks, péc tam spéle turpinas pulkstena
raditaja virziena. Kad visi spélétaji ir gatavi un sakoncentréjusies, spélétajs
pace] vienu karti no kaudzites galda vidd un novieto to blakus kaudzitei,
pagriezot otradi, ar attélu uz augsu, lai visi spélétaji to redzétu.

Tad visi spélétaji reizé péta atklato karti, méginot taja

atrast priekSmetu vai dzivnieku, kas tur neiederas. lé}f\‘f’ ,‘?&gg
Spélétajs, kuram liekas, ka ir atradis lieko, parada uz w L:m
to ar pirkstu, lai paraditu citiem, un iesaucas, P ‘weo
pieméram, “Zakis!”, “Kurpe!”, atkariba no t3, kads priekSmets vai dzivnieks ir
pamanits.

s

- Ja spélétajs ir atradis pareizi un paréjie spélétaji apliecina, ka tas ir
liekais elements, spélétajs ieglst karti sev un novieto to sev prieksa.
Tad sakas jauns raunds un nakosais spélétajs atklaj jaunu karti.

- Ja spéletajs klidas un nav atradis lieko elementu, spélétajs tiek
izslegts no raunda, bet paréjie spélétaji turpina meklét lieko
priekSmetu vai dzivnieku. Izslégtais spélétajs minésana un meklésana
vairs nedrikst iesaistities. Tiklidz kads no paréjiem spélétajiem atrod
elementu, kas neiederas, Sis spélétajs ieglst karti sev un sakas jauns
raunds, kura drikst piedalities art ieprieks izslégtie dalibnieki.

Piezime: ja neviens no spélétajiem neatrod lieko, karts tiek iznemta no spéles
un neviens to neiegust.

Pirms jauna raunda sakSanas, spélétajs pagaida un parliecinas, ka visi
dalibnieki ir gatavi raundam, tad pacel nakoSo karti no kaudzites un pagriez
to otradi, novietojot ta, lai visi spélétaji to labi redz. Tad atkal visi vienlaicigi
iesaistas neiederiga elementa meklésana. Ta spéle turpinas lidz ir izspéelétas
visas kartis.

Svarigi:

- katra karti ir tikai viens lieks elements;

- vienadi liekie elementi neatkartojas citas $is témas kartis, pieméram,
ja uz vienas no kartim liekais elements bija kurpe, tad citas 3is
tematikas kartis kurpes vairs nebs.

- jaspelétajs norada ar pirkstu uz pareizo elementu, kas neiederas, bet
nosauc to nepareiza varda, tas tapat skaitas un spélétajs karti ieglst
sev.

Piezime: Ja spélétajs norada ar pirkstu uz pareizo elementu, kas neiederas
attéla, bet nosauc to nepareizi, tas tapat skaitas un spélétajs ieglst So karti

Sev.

Spéles beigas: spéle beidzas, kad izspélétas visas kartis no kaudzites. Spéli
uzvar dalibnieks, kurs ieguvis visvairak karsu.

Spéles autori: Grégory Kirszbaum un Alex Sanders.
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DJ90003 Korty zaidimas: Mysterax :GZ
e
AmiZius: nuo 4 metuy. Eg
Zaidéjy skaiius: 2 - 5 zaidéjai. l;,g
Zaidimo sudétis: 42 kortos (7 paveiksléliai ir 6 kortos § Ev
kiekvienam paveiksléliui). y m
§ aomi
Zaidimo tikslas: Bk grei¢iausias ir surask “ ;.,—:;*’“ =

yhepritampancius” (mazus objektus ar gyvinélius),
kurie slepiasi jvairiuose paveiksléliuose.

PasiruoSimas Zaidimui: 1SmaisSykite kortas ir sudékite jas uzvertas j kalade
stalo viduryje.

Zaidimo eiga: Vyriausias zaidéjas pradeda, Zzaidimas tesiamas pagal laikrodZio
rodykle.

Kai visi Zaidéjai yra pasiruose ir démesingi, vyriausias Zaidéjas atvercia pirma
kaladés kortg ir padeda jg atverstg Salia kaladés taip, kad visi zaidéjai galéty
ja gerai matyti. Visi Zaidéjai ZaidZia tuo paciu metu zilri j kortele ir iesko
nepritampanciy dalyky: maZo objekto ar gyviino, kuris neatitinka kortos
paveiksliuko temos.

Pirmasis zZaidéjas, kuris mano, kad rado nepritampant;j ¥ ﬁf’ﬁz’j
objekta, padeda ant jo rodomajj pirsta (kad parodyty ‘é_)f“’ i?&m
kitiems zaidéjams, kur jis yra) ir suSunka: , Triusis! arba 5 ,gg;!‘,{lﬂ p

,Batas!“ir t.t.

- Jeizaidéjas atspéjo teisingai ir kiti Zaidéjaisutinka, kad tai i$ tikryjy yra
nepritampantis objektas, Zaidéjas laimi kortele ir pasideda jg priesais
save. Zaidimas tesiamas.

- Jei zaidéjas atspéjo klaidingai ir rodo j paveikslélio dalj, o ne j
nepritampantj objekta, Zaidimo raundas tesiamas be jo. Kiti Zaidéjai
gali toliau ieskoti nepritampancio objekto, taciau Sis Zaidéjas
nebegali dalyvauti ar laimeéti kortelés. Kai kuris nors Zaidéjas randa
nepritampantj objekta, jis laimi kortg ir prasideda naujas raundas.

1 pastaba: Jei né vienas Zaidéjas neatspéja teisingai, korta pasalinama i$
Zaidimo.

Norint pradéti naujg raunda, sekantiszaidéjasturi palaukti, kol visi bus
pasiruose, ir tik po to atversti naujg kortg is$ kaladés virsaus.

Taip zaidimas Zaidziamas toliau, kol atverc¢iamos visos kortos.

Svarbu:
- vienoje kortoje pavaizduotas tik vienas nepritampantis objektas;
- tas pats nepritampantis objektas niekada nebus pavaizduotas kitose
tos pacios temos kortose;
- jei Zaidéjas rodomuoju pirStu teisingai parodo nepritampant;j
objekta, bet neteisingai jj pavadina, jis vis tiek laimi korta.

Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai kaladéje nebelieka korty: laimi tas,
kuris surenka daugiausiai korty!

Grégory Kirszbaum ir Alex Sanders Zaidimas
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DJ90003 Kaardimang: Mysterax :G‘
Vanus alates: 4—12-aastastele. uJ_g
Mangijaid: 2-5 @
Komplekti kuuluvad: 42 kaarti (6 stseeni, igalihe § EE
kohta 6 kaarti) § m o
Mingu eesmirk. Leida kdige kiiremini dles eri ' Joooss=
stseenidesse peidetud vaiksed detailid (asjad voi
loomad).

Manguks valmistumine. Segage 42 kaarti labi ja pange need, nagu allapoole,
pakina laua keskele.

Mangu kaik. Alustab vanim mangija ja mangukord liigub edasi paripdeva.
Kui kdik mangijad on valmis ja mangule keskendunud, p66rab mangija paki
pealmise kaardi imber ja asetab selle, ndgu llespoole, paki kdrvale, et kéik
mangijad seda korralikult ndeksid.

K6ik mangijad mangivad korraga ja vaatavad kaarti, otsides sobivat detaili:
vaikest eset vGi looma, mis ei sobi kaardil kujutatud stseeni.
Esimene mangija, kes arvab, et leidis otsitava detaili

Ules, paneb sellele nimetissdrme (et ndidata teistele ¥ o
mangijatele, kus see asub) ja htitab: ,Janes!” véi @fﬂ l?:gs
,King!“ jne. > e

e
St

- Kui mangija vastus on Oige ja teised mangijad naevad, et naidatu
tGepoolest ei sobi stseeni, voidab méangija kaardi endale ja paneb
selle enda ette lauale. Seejarel algab uus kaik.

- Kui mangija eksib ja osutab stseeni sobivale osale, mitte voorkehale,
jatkub kaik ilma temata. Teised mangijad vGivad detaili otsimist
jatkata, kuid eksinud méangija ei saa seekord enam osaleda ega kaarti
endale véita. Kui keegi mangijatest leiab Gige detaili lles, saab ta
kaardi endale ja algab uus kaik.

Markus: kui Gkski mangija ei leia diget detaili liles, pannakse kaart mangust
valja.

Enne uue kadigu alustamist ootab jargmine mangija, kuni kdik on valmis, ja
poorab siis pakist imber uue kaardi ja nii edasi, kuni kdik kaardid on Umber
pooratud.

NB!
- lgal kaardil on vaid (iks sobimatu detail.
- Samasugust sobimatut detaili ei kasutata kunagi sama stseeni teistel
kaartidel.
- Kui mangija naitab sobimatut detaili ndpuga digesti, kuid eksib selle
nime (tlemisel, saab ta kaardi ikkagi endale.

Mangu Iopp

Mang I8peb, kui kaardipakki ei ole alles jaanud Ghtegi kaarti: vdidab mangija,
kellel on kdige rohkem kaarte.

Mdngu autorid: Grégory Kirszbaum ja Alex Sanders
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s
@ Ages: 4+ @ Number of players: 2-5

® Includes: 42 cards (7 scenes x 6 cards per scene)

Aim of the game: Be the fastest to find the “odd
ones out” (small objects or little animals) hiding in
the different scenes.

Getting the game ready: Shuffle the 42 cards and
pile them face down in the middle of the table.

Playing the game: The oldest player starts, then play
continues in a clockwise direction.

When all players are ready and paying attention, the player
tums over the first card in the pile and places it face up next
to the pile so that all players can see it properly.

All players play at the same time and look at the card,
searching for the odd one out: a small object or an animal
that does not fit the theme of the scene on the card.

The first player who thinks they found the odd one out

places their index finger on the object (to show the other
players where itis) and shouts.




- If the player gets it right, and if the other players see that
itis in fact the odd one out, the player wins the card and
keeps it in front of them. Then, a new round begins.

- If the player gets itwrong and pointsto a part of the  scene
and not the odd one out, the round continues  without
them. The other players can continue to search for  the odd
one out, but this player can no longer take partor win the
card. Once a player finds the odd one out, theywin  the card
and a new round begins.

Note: If none of the players get it right, the card is removed
from the game.

To start a new round, the next player waits untileveryone is
ready and tums over a new card from the pile, and so on
untilall the cards have been tumed over.

Important:

- there is only one odd one out per card

- the same odd one out will never appear on other cards
with the same scene

- if the player correctly points to the odd one cut with their
index finger but gets the name wrong, they still win the card

End of the game:

The game ends when there are no more cards
in the pile: the winner is whoever won the most
cards!

Agame by Grégory Kirszbaum and Alex Sanders
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