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92 tegevuskaarti

IMANGUJEESMWARK:

Uks mangija néitleb ja lejadnud maistatavad. Vdidab méngija, kes on
kdige kiiremini 6ige kaardi dra arvanud ja seda 166nud.

MANGUIETTEVAUMISTIUS]

1) Eemalda 8 lotokaarti tegevuskaartidest ja sega viimased
segamini.

2) Jaga tegevuskaardid vérvi jérgi kaheksasse virna. Ara
unusta enne mangu algust kdiki virnu segada! Aseta
kaardid lauale ja p&6ra iga virna pealmine kaart umber. :9

3) Naitlemist alustab kdige noorem mangija!
4) Koik tlejaanud

mangijad e
haaravad endile -

mangukepid. = [ = -l 2
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MANGU! KAIK

naita seda teistele, vaid jatab selle varvi

meelde ja paneb kaardi virna tagasi. Jargmiseks

vaatab ta avatud kaarte, et ndha, milline neist iihtib
lotokaardi varviga. Sama varvi tegevuskaart utleb,
milline on naitlemisilesanne!

2) Nuld puuab naitleja kehakeele ja haalte abil teada anda, mis on

kaardil kujutatud. Radkimine ei ole lubatud!

3) Teised mangijad puliavad haarata laualt véimalikult kiiresti ige

kaardi, ltiues selle pihta mangukeppidega.

4)

Kui naitleja naeb, et I00di diget kaarti, annab ta sellest tlejaanutele
teada.

5) Ulesanne on taidetud ja kdige kiirema mangukepiga méngija paneb
kaardi oma isiklikku kaardivirna.

6) Naitleja voib votta hea soorituse eest lihe tegevuskaardi vabalt
valitud virnast.

7) Ava sama varvi tegevuskaart, mis asja laualt Ules vdeti, ja sega

lotokaardid kergelt segamini. Naitlemisvoor Iaheb jargmise mangija
katte.

VOITRIA

Mang jatkub, kuni ks mangija on kogunud 5 kaarti (voi 3 kaarti, kui
mangijad on vaga noored). See mangija ongi voitja!
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SPEUIESIMERKIS

Viens spélétajs rada, bet paré&jie min. Spelétajs, kurs visatrak
uzmin un panem no galda pareizas kartis, uzvar!

SAGATAVOSANASISPELE]

1) Atdaliet 8 loterijas kartis no darbibu kartim un sajauciet
tas.

2) Sadaliet darbibu kartis 8 kavas péc krasam.
Neaizmirstiet pirms spéles uzsakSanas sajaukt visas
kavas! Novietojiet kavas uz galda un apgrieziet
augséjo karti no katras kavas.

3) Spéli uzsak
Jjaunakais

spélatajs. L S\
4) Visiparsjie v = | je
spélétaji A il /
giasy ../
panem nu;as..{__:f.___,#k{_-____-%:_ _,




SPELES GAITA

neradot to citiem spélétajiem, iegaume
tas krasu un ieliek to atpaka) kava. Péc tam
spelétajs apluko apgrieztas kartis uz galda, lai e |
ieraudzitu, kurai no tam ir tada pati krasa ka loterijas \f‘a f
kartij. Tas paSas krasas darbibas karts nosaka téloSanas
uzdevumu!

i
S,

2) Tagad spélétajam jaattélo karti noraditais, izmantojot kermena
valodu un skanas. Runasana ir aizliegta!

3) Citiem spélétajiem ir péc iespéjas atrak japanem no galda pareiza
darbibas karts, sitot tai ar nuju.

4) Kad spélétajs pamana, ka ir uzsists uz pareizas karts, vins(-a)
pasaka to paréjiem spélétajiem.

5) Uzdevums ir pabeigts, un spélétajs, kura nija visatrak pieskarusies
pareizajai kartij, pievieno So karti savai personigajai karsu kavai.

6) Ka atlidzibu par labu aktierspéli aktieris var panemt karti no jebkuras
darbibas karsu kavas.

7) Apgrieziet jaunu karti tada pasa krasa ka no galda panemta karts

un nedaudz sajauciet loterijas karSu kavu. TeloSanas karta pariet
nakamajam spélétajam.

URVARA SFEU3

Spéle turpinas lidz bridim, kad viens spélétajs savac 5 kartis (vai
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ZA|DIMORTIKSPAS
Vienas zaidéjas vaidina, o kiti spélioja. Laimi Zaidéjas, kuris
greiciausiai spélioja ir pasigriebia nuo stalo teisingas kortas!

ZA|DIMGIPARUGSIMAS

1) Atskirkite 8 loterijos korteles nuo vaidinimo korteliy ir jas
sumaisykite.

2) Suskirstykite vaidinimo korteles j 8 kriiveles pagal
spalva. Pries pradédami zaidima batinai iSmaisykite
visas kraveles! Sudékite kraveles ant stalo ir
atverskite virSutine kiekvienos kravelés
kortele. [picture]

3) Jauniausias . & '.'. il
Zaidéjas It "-""";_, i
vaidina pirmas.

iSsirenka /
lazdeles. -
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4) Visi kiti zaldejagfj / // = =
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ZAIDIMO EIGA

Ioteruos korteIQ, bet nerodo jos kltlems
isimena jos spalva ir padeda atgal j kravele.
Tada vaidinantis zaidéjas perzvelgia ant stalo S
atverstas korteles ir suranda, kurios is jy spalva vaa
atitinka loterijos kortelés spalva. Vaidinimo kortelée, kurios

spalva sutampa su loterijos kortelés spalva, parodo, kokia yra
vaidinimo uzduotis!

2

~

Vaidinantis Zaidéjas judesiais ir garsais mégina pavaizduoti, kas yra
korteléje. Kalbéti draudziama!

3) Kiti zaidéjai stengiasi kuo grei¢iau pasiimti nuo stalo teisinga
vaidinimo kortele — greitai paliecia jg savo lazdelémis.

4) Kaivaidinantis Zaidéjas pamato, kad lazdele paliesta teisinga kortelé,

pasako tai kitiems Zaidéjams.
5) UZzduotis jvykdyta, o greiciausiai lazdele kortele palietes Zaidéjas
pasideda Sig kortele j savo asmenine renkamy tasky kravele.

6) Vaidinantis Zaidéjas taip pat gali pasiimti kortele iS bet kurios

vaidinimo korteliy kriivelés kaip atlygj uz puikiai atliktg vaidmeni.

7) Atverskite nauja tos pacios spalvos, kokia buvo paimta nuo stalo,

kortele ir lengvai permaisykite loterijos korteles. Vaidinimo uzduotis
perduodama kitam Zaidéjui.

78| DIMOIPAIMEIIWAS

Zaidimas tesiamas, kol vienas zaldejas surenka 5 korteles (arba
3 korteles, jei Zaidéjai yra Iabaljaunl) Sis zaldejas skelblamas IalmetOJu'

DAUGIAUISMAGIUIZAIDIMUIIESKOK m
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CGENBIGRLI

OpUH Urpok n3obpakaet, HTO HAPMCOBaAHO Ha KapTe, a OCTalbHble
cTapatoTcs yragatb. TOT, KTO NepBbIM ONPEeLENUT NPaBUbHYHO KapTy u
X/TOMHEeT Mo HeW KNILWKOW, CTaHOBUTCS nobeautenem.

NEOAKTONOBKAIKIUNPE:

1) OtgenuTe 8 KapT pebus oT KapT C 3a4aHUAMU U NepeTacyinTe
nX.

2) PaspgenuTe KapThbl C 3a4aHnAMM Ha 8 konog (no usetam). He

3a6ynbTe NepemelaTh Kaxayto Konoay nepes Hayanom
uUrpbl. MONOXKMTE BCE KOMOA! HA CTON U NEPEBEPHUTE \%?’Q“
2 iy W T
BEPXHIOH KapTy Ha Kaw4ol Konome. : T "
p pry L

3) Wrpy HaunHaet
camblli MNagwmnn
NIPOK.

4) Bce ocTalnbHble
Urpoku 6epyT
cebe KMoWKM.



Xon4 UrPob|

nokasblBas ee ApyrnM Urpokam, 3anoMmHaeT
LBET 1 BO3BPALLAET KapTy B KOMOAY. 3aTeM aktep —*
CMOTPUT Ha OTKPbITbIE KapTbl, Pa3NOXeHHblE Ha "«\.‘g&
CTOJIE, M UWWET TY, LIBET Ha KOTOPOW COBMaAaeT C LBETOM
KapTbl )pebus. Ta KapTa 1 6yLeT ero 3agaHNEM.
2) [Lanble akTep nbiTaeTcs n306pasnTb, YTO HAPUCOBAHO Ha KapTe,
MCMNONb3ya Pa3Hble NO3bl U XKECTbI. TOBOPUTb HENb3SA.
3) OcTanbHble UFPOKM AOMKHbI [OorafaThCs, KaKyto KapTy M3o6paxaeT
akTep. [JoragaBwmnch, UTPOK SOMKEH YAaPUTb KapTy KNHOLWKOMN.
4) Kak TOIbKO aKTep BUAWT, UTO HY)KHYHO KapTy Halan, OH coobwaet 06
5TOM BCEM UrpOKaM.

5) 3apaHvie BbINoAHeHO. MIrpok, KOTOPbIM NEPBBIM YAaPWUA KOWKOW
HY)XHYIO KapTy, 3abupaeT ee cebe.

6) AKTEP MOXET Takxe B3sTb cebe KapTy 13 6ol konoabl — B
KayecTBe Harpagbl 3a MacTepCcTBO.

7) [Lanble Hy)XHO OTKPbITb HOBbIE KapTbl B TEX KONOAAX, FAE BEPXHUE
KapTbl MEPEeLIN UTPOKaM, 1 MepeMeLlaTh KapTbl Xpebus. Xoa,
NepexomuT K CrefyowemMy Urpoky.

NEGENAYBIUNRE:

Mrpa npopomKaeTcs, Noka ofMH U3 UFPOKOB He cobepeT 5 kapT (ecu

UrparT CoBCeM ManeHbkue 0eTu, To OCTaTo4HO COﬁpaTb 8 KaprI). 3toT
UIrPOK CTAHOBUTCA nobegurenem.
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IMETAIRRY

OpuH rpaBeLLb 306paxac, a iHWi BragyroTb. Burpae Hanwsuawmmn
rpaBeLb, AKMI 3[0rafaeTbCa i CXONWUTb NPaBUIbHI KapTw 3i cTony!

MIANCNEEKAYLOIRY

D

2)

3)

4)

pokis KinbKicTb
rpaBuis
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npasuna

BiookpemTe 8 notepeiHux KapT Bif, ponboBUX Ta
nepemiwanre ix.

Po3ainiTb ponboBi kKapTu Ha 8 KONOL 3a KONbOopamMu.

MepeTacyiiTe KOXHY KONoay nepes noyaTkom rpu!

lMoknapgiTb BCi KONOAW Ha CTiNl Ta MEPEBEPHITb BEPXHIO .&9}
KapTy B KOXHil Konopaj 306paxeHHsAM Loropu. _\%"q@:

Harimonopgwwnin
rpaseL,b 6yne
nepwmm
AKTOPOM.

Yci iHwi rpaBL; Ja"
BUOMpaOTb
cob6i nanu.



AK FPATU

TakK, Woo iHWi He 6a4nnn, 3anaM’aTOBYE
il Konip Ta noBepTae y konody. ani aktop e
OVBUTLCA Ha BiAKPUTI PONbOBI KAPTKM Ha cToniTa -
3HaxXOLUTb TY, fKa BiAMNOBILAE KOMbOPY NOTEPENHOT \f‘a
KapTKW. PonboBa KapTa 3 BignoBigHUM KObOPOM MOKa3sye,
KOro HeobxigHo 306pa3unTu!

2) Tenep aKTop HaMaraeTbCs MOKa3aTy Te, WO 306PaXKEHO Ha KapTLy,
BMKOPWCTOBYHOUM PYXU, MiMiKy Ta 3BYKUW. TOBOPUTH 3a60POHEHO!

3) IHwWi rpaBuji HamaratTbca BUGpaTH NpaBuibHY akTOPCbKY KapTy Ta
CXOMUTK il CBOIMM Nanamu 3i CTOJy AKOMOra WBKuaLwe.

4) Konu akTop no6ayums, Wwo 6yno cXonneHo npaBunbHy KapTy, BiH/BOHa
MNOBIQOMIAE MPO Le iHWUM rpaBLAM.

5) 3aBAaHHsA BUKOHaHO, i HaWWBMAWNI FpaBeLb 3a6Upae KapTy Y CBOO
0COOUCTY KYKY.

6) AKTOP TaKOX MOXe B3STU KapTy 3 Byab-AKOi KONOAW PONIbOBUX KApTOK,
SIK BUHAropoay 3a akTOPCbKy MalCTepHICTb.

7) BioKpuiiTe HOBY ponbOBY KapTy 3 KOOAM, 3 IKOI Bigraganu i 3abpanu
KapTKy Ta 3nerka nepetacyire notepenHi kapTku. Yepra nepexoauntb
[0 HaCTyMnHOro rpaBsLA.

NEREMOKEUBINRU

lpa TpMBAE, MOKM OAMH 3 rpaBL,iB He 36epe 5 KapT (@60 3 KapTu, AKLLO
rpatoTb HalMMonoawi 4iTw). Liei rpaseLb BUrpae rpy!

WYKAVTE[HAVKPALI[IRUFANIFAITEURY . www.tadtic.net
TAYIOPOCNNXHAN



92 leikspil

MARKMIDILEIKSINS,

Einn leikmadur leikur og hinir giska. Flj6tasti leikmadurinn til
ad giska & na rétta spilinu af bordinu vinnur!

UPPSENNING
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Taktu lottospilin 8 fréa leikspilunum og stokkadu pau.

Skiptu leikspilunum i 8 stokka eftir lit. Mundu ad stokka
alla spilastokkana adur en leikurinn hefst! Settu
stokkana & bordid og snudu upp efsta spilinu i

hverjum stokki.

Yngsti leikmadurinn leikur fyrst.
Allir hinir it
leikmennirnir

fa séreina R

kylfu hver. e I i
A
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LEIKREGLUR

syna pad 63rum, leggur litinn & pvi & minnid
og skilar pvi aftur i stokkinn. Naest skodar g -~
leikarinn synilegu spilin 4 bordinu til ad finna spilid
sem passar vid litinn 4 lottéspjaldinu. Leikspilid med \f‘a
sama lit synir hvad parf ad leika!

2) Nu reynir leikarinn ad nota likamstjaningu og hlj6d til ad leika pad
sem er synt & spilinu. Pad er bannad ad tala!
3) Hinir leikmennirnir reyna ad né rétta leikspilinu af bordinu eins fljétt
og haegt er med pvi ad lemja pad med kylfunum.

4) begar leikarinn sér ad buid er ad lemja & rétt spil leetur hann hina

leikmennina vita.

5) Umferdinni er lokid og leikmadurinn med sneggstu kylfuna setur

spilid i sinn eigin stokk.

6) Leikarinn ma einnig taka spil Ur einum af hinum leikspilastokkunum

sem verdlaun fyrir leikafrek sitt.

7) Nu skal syna nytt spjald med sama lit og pad sem var tekid af

bordinu og stokka lottdspilin aftur. Neesti leikmadur & ni ad vera
leikarinn.

HVERNIGAYADIVINNAYIEIKINN

Leikurinn heldur afram par til einn leikmadur safnar 5 spilum (eda
3 spilum ef leikmennirnir eru mjog ungir). Sa leikmadur vinnur leikinn!
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