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NEMO

(& 4

Ponorte se do tajuplnych mofskych hlubin a najdéte mezi kordly co nejvice Nemovych kamarddd. Davejte pfitom
dobry pozor na zraloky, ktefi vdm chtéji uskodit. A at se vam z mofskych hlubin nezamotd hlava! Vitézem se stdvd
hrdc, ktery propluje vsemi ndstrahami a nasbird nejvice karet s obrdzky. Pi hfe si procvicite pamét a prostorovou

predstavivost.
Hra pro: 2 - 6 hracu Herni material
Vék: od 4 let 1 herni plan
Délka hry: 15 minut 21 zetonli
29 hracich karet
1 pravidla
Cil hry

Vyhrava hrac, ktery ziska nejvic bod na kartach s obrazky
Nema a jeho kamaradd.

Pfiprava hry

Pred prvni hrou opatré vyloupejte Zetony z karténové
mfizky. Vyjméte z krabice zbylé komponenty a herni plén
umistéte zpét do krabice. Krabici polozte doprostfed
mezi hrace. Z balicku karet vytridte kartu s obrazkem
Dory. Zbylé karty rozdélte na 2 ¢asti a do jedné poloviny
vlozte kartu s Dory. Kazdou polovinu balicku poté zvIast
zamichejte a ¢ést balicku s Dory dejte dospodu (je treba,
aby se karta neobjevila ve hite pfilis brzy). Pfipraveny
balicek karet polozte rubem nahoru vedle herniho planu.
Zetony zamichejte a rozlozte rubem nahoru na libovolna
policka herniho planu.

Pravidla hry

Hru za¢ind nejmladsi hrac. Vezme vrchni tfi karty z balicku
a vyloZi je licem nahoru do fady vedle balicku. Poté otoci
libovolny Zeton na hernim planu licem nahoru a polozi ho
zpét na plivodni misto.

Pokud nadel obrézek, ktery je vyobrazeny na nékteré

z karet, vezme si pfislusnou kartu pred sebe. Misto ni otoci
novou kartu svrchu balicku.

Pozndmka: Je-li vyloZeno vice karet se stejnym obrdzkem,
hrdc si vezme vsechny karty, které se shoduji s otocenym
Zetonem. Nabidku karet poté opét dopini do ti.

Nakonec otoci Zeton zpét rubem nahoru. Hrac po levé
ruce pokracuje ve hie stejnym zplsobem, tj. snazi se najit
Zeton s obrazkem odpovidajicim nékteré z vylozenych
karet. Hrci se ve hire pravidelné stfidaji.

Obrazky na zetonech a kartach

Na kartach a Zetonech najdete, kromé shiranych
bodovanych obrézkd, také dalsi motivy. Jejich vyznam je
vysvétlen déle.

Karta s rejem ryb - Jakmile se v nabidce
karet objevi karta s rejem ryb, hra¢ ihned
otoci krabici s hernim planem minimalné
090°. Kartu odlozi na odkladaci balicek

a doplni kartou z balicku do tfi.

Karta s Dory - Hré&ci zamichaji vsechny
Zetony, kromé jiz otocenych koral0, a znovu
je libovolné rozlozi na herni pldn rubem
nahoru. Kartu odlozi na odkladaci balicek

a doplni kartou z balicku do tfi.

Zetony se zraloky

Hréc odhodi jednu ze svych
karet na odkladaci balicek.
Zeton otodi zpét rubem
nahoru.

Zetony s koraly

Hra¢ nic neziskava ani
neztraci. Zeton zlistava
otoceny licem nahoru

na svém misté do konce hry.

Zeton s rejem ryb

Hrac otoci krabici s hernim pldnem
minimalné o 90°. Zeton potom otodi
zpét rubem nahoru.

Hra konci, jakmile neni v balicku ani v nabidce na stole
74dna karta. Hréci si spocitaji body na svych kartach.
Vyhréva hra¢, ktery ma nejvice bodd. Pokud mé vice hréca
stejné bod, déli se spolecné o vitézstvi.

Pozndmka: Pi hi'e s nejmensimi détmi, mizete

bodové hodnoceni karet vynechat. Vitézem se stdvd

hrdc, ktery ziskd nejvice karet.

Prejeme hodné zdbavy pfi hleddni pfdtel.



NEMO

SK

Ponorte sa do tajuplnych morskych hlbin a ndjdite medzi koralmi ¢o najviac Nemovych kamardtov. Ddvajte
pritom dobry pozor na Zraloky, ktori vdm chcu uskodit. A nech sa vdm z morskych hlbin nezamotd hlava! Vitazom
sa stdva hrdc, ktory prepldva vsetkymi ndstrahami a nazbiera najviac kariet s obrdzkami. Pri hre si precvicite pamat

a priestorovu predstavivost.

Hra pre: 2 — 6 hracov Herny material

Vek: od 4 rokov 1 herny plan
Dizka hry: 15 mintt 21 zeténov
29 hracich kariet
1 pravidla
Ciel'hry

Vyhrdva hra¢, ktory ziska najviac bodov na kartach
s obrazkami Nema a kamarétov.

Priprava hry

Pred prvou hrou opatrne vylUpnite Zetony z karténovej
mriezky. Vyberte z krabice zvy$né komponenty a herny
plan umiestnite spét do krabice. Krabicu polozte do stredu
medzi hracov. Z balicka kariet vyberte kartu s Dory. Zvy$né
karty rozdelte na 2 Casti a do jednej polovice vlozte kartu
s Dory. Kazdu polovicu bali¢ka potom zvlast zamiesajte

a Cast balicka s Dory dajte niekde k spodku (je potrebné,
aby sa karta neobjavila v hre prilis skoro). Pripraveny
balicek kariet polozte rubom hore vedla herného planu.
Zet6ny zamiesajte a rozlozte rubom hore na lubovolné
policka herného planu.

Pravidla hry

Hru za¢ina najmladsi hrac. Vezme vrchné tri karty z balicka
a vylozi ich licom nahor do radu vedla balicka. Potom otoci
[ubovolny Zetdn na hernom plane licom nahor a polozi ho
spat na pdvodné miesto.

Ak nasiel obrazok, ktory je vyobrazeny na niektorej

z kariet, vezme si prislusnu kartu pred seba. Miesto nej
oto¢i novd kartu zvrchu balicka.

Pozndmka.: Ak st vyloZené viaceré karty s rovnakym
obrdzkom, hrdc si vezme vsetky karty, ktoré sa zhodujui

s otoCenym Zeténom. Ponuku kariet potom opdt dopini

do troch.

Nakoniec otoci Zeton spat rubom hore. Hrac po lavej ruke
pokracuje v hre rovnakym sposobom, t.j. snazi sa najst
Zeton s obrdzkom zodpovedajucim niektorej z vylozenych
kariet. Hrci sa v hre pravidelne striedaju.

Obrazky na zetonoch a kartach

Na kartach a Zeténoch najdete, okrem zbieranych
bodovanych obrazkov, aj dalsie motivy. Ich vyznam je
vysvetleny dalej.

Karta s rajom ryb - Hned ako sa v ponuke
kariet objavi karta s rajom ryb, hra¢
okamZite otoci krabicou s hernym planom
minimélne 0 90°.

Kartu odlozi na odkladaci bali¢ek a doplIni
kartou z bali¢ka do troch.

Karta s Dory - Hraci zamiesaju vietky
Zetdny, okrem uz otocenych koralov, a znova
[ubovolne rozlozia na herny plan rubom
nahor. Kartu odlozZia na odkladaci balicek

a doplnia kartou z bali¢ka do troch.

Zetony so zralokmi

Hra¢ odhodi jednu zo
svojich kariet na odkladaci
bali¢ek. Zetén otoéi spit
rubom hore.

Zetony s koralmi

Hrac ni¢ neziskava ani
nestréca. Zeton zostava
otoceny licom nahor

na svojom mieste do konca
hry.

Zeton s rajom ryb

Hrac otoci krabicou s hernym pldnom
minimalne 0 90°. Zetén potom oto¢i
spat rubom hore.

Hra koni, hned'ako nie je v balicku
ani v ponuke na stole Ziadna karta. Hraci si spocitaju body
na svojich kartach. Vyhréva hra¢, ktory mé najviac bodov.
Ak mé viac hracov rovnaky pocet bodov, delia sa spolo¢ne
0 vitazstvo.

Pozndmka: Pri hre s najmensimi detmi, méZete bodové
hodnotenie kariet vynechat. Vitazom sa stdva hrd¢, ktory
ziska najviac kariet.

Prajeme vela zdbavy pri hladani priatelov.
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Dive into the mysterious deep of the sea and find in corals as many Nemo’s friends as possible. Be on the watch
for sharks willing to do you harm. And do not let the deep of the sea dizzy your head! The winner is the player who
passes all traps and collects the most cards with pictures. The game helps you practise your memory and space
imagination.

The card with the shoal of fish - As soon as
the card with the shoal of fish appears among
the laid cards, the player immediately turns the
box with the game plan at least by 90°.

He/she lays the card aside to the stacking pack
and replenishes the laid cards to three.

Game for: 2 - 6 players Game material
Age: from 4 years 1 game plan
Duration of game: 15 minutes 21 chips
29 playing cards
1 gamerules
Goal of game
The winner is the player who gets the most points on the cards

The card with Dory - Players shuffle all chips,
with the pictures of Nemo and friends.

except already turned corals, and again
randomly put them to the game table their
reverse side up.

He/she lays the card aside to the stacking pack
and replenishes the laid cards to three.

Preparation of game

Get the chips carefully out of the cardboard grid before the
very first game. Take the remaining components out of the box
and put the game plan back to the box. Place the box into the
middle among players. Sort out the card with Dory from the
pack of cards. Divide the remaining cards into two parts and
put the card with Dory into one half. Then shuffle each half of
the pack individually and the part of the pack with Dory put

Chips with sharks

The player throws one of his/
her cards to the stacking pack.
He/she turns the chip back its

underneath (it is necessary to ensure that this card would not reverse side up.
appear too soon during the game). Put the prepared pack its
reverse side up next to the game plan. Shuffle the chips and Chips with corals

place them their reverse side up onto random fields of the

The player neither gets nor
game plan.

loses anything. The chip stays
turned face up oniits place

Game rules until the end of the game.

The game s started by the youngest player. He/she takes three
cards from the pack and puts them face up into the line next to
the pack. Then he/she turns any chip on the game plan face up
and puts it back to its original place.

If the player finds the picture, which is showed on any of the
cards, he/she puts this card in front of him/her. Instead of it he/
she turns the new card from the top of the pack.

Note: If more cards with the same picture are laid, the player will
take all cards, whose picture is identical with that on the chip turned. 1, game ends in the moment when there is no card in the
face up. The offered cards are then replenished to three again. pack and no laid card on the table. Players count points on
Inthe end, he/she turns the chip its reverse side up again. The their cards. The player with the most points wins. If more

player on his/her left hand side continues the game in the same players have the same number of points, they share the
way, i.e. he/she tries to find a chip with a picture corresponding

The chip with the shoal of fish

The player turns the box with the game
plan at least by 90°. Then he/she turns
the chip backiits reverse side up.

! ) victory.
toa picture on any of the cards laid. Players take regular turns Note: When playing with very small children, you can ignore
during the game. points on the cards. The winner is the player who collects the most
cards.

Pictures on chips and cards
In addition to collected pictures with points, there are also other We wish you lots of fun when searching for friends,
images on cards and chips. Their meaning is explained below.
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Meriilj le az écedn mélyére és taldlkozz Némdval és bardtaival. Keriild el a veszélyes cdpdkkal vald taldlkozdst. Ne hagyd, hogy
amélyséq dsszezavarja a fejed! A jatékot az nyeri meg, aki tuljut az dsszes csapddn, és kdzben a legtbb képet gydjti Gssze. A jdték

segit a memoria és a térldtds fejlesztésében.

2 - 6 jatékos részére A jaték tartalma
4 éves kortal Jatéktabla
Jaték idoétartama: 15 perc 21 korong
29 kértya
Jatékszabaly

A jaték célja
A jatékot az nyeri meg, akinek a legtébb pontot sikeriil
6sszegy(jtenie a Némot és baratait abrézolé kartyakon.

Elokésziiletek

Miel6tt elészor jatszani kezdenétek, a korongokat
pattintsatok ki a keretbdl. A tobbi tartozékot vegyétek ki
a dobozbdl, majd a jatéktablat tegyétek vissza a dobozba.
A dobozt tegyétek az asztal kozepére. A Szinellat dbrazold
kartyat vegyétek ki a paklibol. A tobbi kartyat szedjétek
kétfelé, és a Szinellas kartyat tegyétek az egyik pakliba.

A két paklit kiilon-kiilon keverjétek 6ssze, majd a Szinellas
paklit képpel lefelé forditva tegyétek le az asztalra a tabla
mellé, a masik paklit tegyétek a tetejére (ez azért fontos,
hogy a Szinella kértya ne keriilhessen til hamar el6).
Akorongokat keverjétek 6ssze, és képpel lefelé forditva
tegyétek a tabldra.

Indulhat a jaték

A jatékosok az 6ramutat6 jérasaval megegyezd irdnyban
kovetkeznek egymas utan. A legfiatalabb jatékos kezd.
Huz harom kértyan, és képpel felfelé forditva leteszi dket
a tabla mellé. Ezutan kivélaszt egy korongot, megforditja,
és visszateszi a helyére.

Ha olyan képet taldl, ami az egyik kartyan is szerepel,
akkor a kértyat maga elé rakhatja. Az elvett kartya helyett
hizhat egy Uj kértyét a pakli tetejérél.

Megjegyzés: Ha t6bb egyforma kdrtya keriil egyszerre az
asztalra, akkor a megfeleld korong felforditdsakor a jdtékos
az 6sszes kdrtydt maga elé veheti. Mindig annyi kdrtyqt kell
felforditani, hogy a tdbla mellett hdrom lap legyen.

Akor végén a korongot képpel lefelé forditva vissza kell
tenni a tablara. A kdvetkez jatékoson a sor: megprobal

a felforditott kartyaknak megfelel korongot forditani.

A jatékosok sorra jonnek egymas utan.

Korongokon és a kartyakon lévo képek
A kértydkon és korongokon képeket talaltok, melyek
jelentése a kovetkezo:

Halorvény kartya - Ha valaki ezt a kartyat
huzza, a jatéktablat dobozostul 90°-kal el
kell forditani.

Szenilla kartya - A korongokat dssze
kell keverni, kivéve a mar felforditott
Koral korongokat, majd vissza kell tenni
a korongokat a tablara.

Capa korong

Aki ezt a korongot forditja fel,
annak egyik kértydjét a talonba
kell dobnia. Ezutén a korongot
képpel lefelé forditva vissza kell
tenni a helyére.

Koral korong
js A jatékos nem kap és nemis
W \eszit el semmit. A korong
képpel felfelé forditva
a helyén marad a jaték végéig.

Halérvény korong

Ha valaki ezt a korongot forditja fel,

a jatéktablat dobozostul 90°-kal el kell
forditani, majd a korongot képpel lefelé
forditva vissza kell tenni a helyére.

A jaték akkor és véget, ha elfogynak a kartyak a paklibol
és a tabla melldl is. A jatékosok megszamoljak

a kartyaikon |évé pontokat. Az nyer, akinek a legtobb
pontot sikeriilt 6sszegy(jtenie. Ha tbb jatékosnak is
ugyanannyi pontja van, akkor mindannyian nyertek.
Megjegyzés: Ha kicsi gyerekek jatszanak, akkor figyelmen
kiviil lehet hagyni a kdrtydkon lévé szdmokat. A jdtékot az
nyeri meg, aki a legtébb kdrtydt gydjtétte dssze.

REGIO

JATEK

J6 szérakozdst kivdnunk:
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Spustite se v skrivnostne globine morja in med korali pois¢ite cimvec¢ nemovih prijateljev. Pri tem se pazite morskih
psov, ki vam lahko zelo skodujejo. Pozor: globine morij povzrocajo tudi vrtoglavico! Zmagovalec bo tisti, ki bo
uspesno preplaval skozi vse pasti in nabral najvec kartic s slicicami. Igra sluZi za urjenje spomina in orientiranje

v prostoru.

Igraza:2do 6 Pripomocki za igro
udelezencev 1 igralni plan
Starost: Od 4 leta 21 zetonov

Trajanje igre: 15 minut 29 igralnih kartic

1 pravila

Namen igre
Zmagovalec je tisti, ki pridobi najve¢ tock na karticah
s sli¢icami Nema in njegovih prijateljev.

Priprava igre

Pred prvo igro previdno vzemite Zetone iz mrezice

s karticami. Iz $katle vzemite preostale komponente in
igralni plan vrnite nazaj v $katlo. Skatlo odloZite na sredino
med igralce. Iz paketa kartic vzemite kartico z Dory. Ostale
kartice razdelite na 2 dela in v eno polovico vstavite
kartico z Dory. Vsako polovico paketa nato posebej
premesajte in del paketa z Dory poloZzite spodaj (pazite,
da se kartica ne pojavi v igri prezgodaj). Pripravljen paket
kartic obrnite z hrbtom navzgor, zraven igralnega plana.
Zetone premesajte in jih razmestite z hrbtom navzgor

na poljuba polja igralnega plana.

Pravila igre

Igrati zatne najmlajsi udeleZenec. Vzame zgornje kartice
s paketa in jih zlozi z hrbtom navzgor v vrsto zraven
paketa. Nato obrne poljuben Zeton na igralnem planu

z hrbtom navzgor in ga vrne nazaj na njegovo mesto.

V kolikor odkrije slicico, ki je upodobljena na kateri

od sli¢ic, vzame ustrezno kartico in jo polozi predse.
Namesto nje obrne novo kartico s kupcka.

Opomba: Ce je odkritih ve¢ kartic z enako slicico, udeleZenec
vzame vse kartice, ki se ujemajo z obrnjenim Zetonom.
Ponudbo s karticami nato ponovno dopolni do treh.

Na koncu obrne zeton nazaj z hrbtom navzgor. Igro
nadaljuje udelezenec igre na levi strani na enak nacin, tj.
poisce Zeton s slicico, ki ustreza kateri od odkritih kartic.
Udelezenci se redno menjavajo v igri.

Slike na Zetonih in karticah

Na karticah in zetonih boste razen nabranih slik, ki se
tockujejo, nasli tudi druge motive. Njihov pomen je
razlozen spodaj.

Kartica z jato rib - Takoj, ko se v ponudbi
s karticami pojavi kartica z jato rib, igralec
takoj obrne $katlo z igralnim planom
najmanj za 90°.

Kartico odloZi na paket in jo dopolni

s kartico s paketa do tri.

Kartica z Dori - Igralci premesajo vse
Zetone, razen ze obrnjenih koralov in jih
ponovno poljubno zlozijo na igralni plan
z hrbtom navzgor.

Kartico odloZi na paket in jo dopolni

s kartico s paketa do tri.

Zetoni zmorskimi psi
Udelezenec igre odvrze eno
od svojih kartic na paket.
Zeton obre nazaj z robom
navzgor.

Zetoni s korali

Udelezenec nicesar ne
pridobiva in nicesar ne
zqublja. Zeton ostane obrnjen
z hrbtom navzgor na svojem
mestu do konca igre.

Zeton zjato rib

Udelezenec obrne $katlo z igralnim
planom najmanj za 90°. Nato Zeton
obrne nazaj z robom navzgor.

Igra se konca takoj, ko v paketu ali v ponudbi na mizi
zmanjka kartic. Udelezenci sestejejo tocke na svojih
karticah. Zmaga tisti udeleZenec, kiima najvec tock.
V kolikor ima ve¢ udelezencev enako Stevilo tock,
zmagujeta oba.

Opomba: Priigri z najmanjsimi otroci lahko ocenjevanje
kartic po tockah izpustite. Zmaga tisti, ki pridobi najve¢
kartic.

Zelimo Vam veliko zabave ob iskanju prijateljev.
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Zaronite u tajanstvene morske dubine i u koraljima pronadite $to vise Nemovih prijatelja. Cuvajte se morskih pasa
koji vam zele nauditi i ne dopustite da vam se od dubokog mora zavrti u glavi! Pobjednik je onaj igrac koji izbjegne
sve zamke i skupi najvise karata sa slikama. Igra pomaze vjezbanju memorije i predodzbe prostora.

Igra za: 2 - 6 igraca Igraci materijal

Dob: od 4 godine 1 ploca
Trajanje igre: 15 minuta 21 zeton
29 igracih karata
1 pravila igre

Ciljigre
Pobjednik je onaj igrac koji skupi najvise bodova
na kartama sa slikama Nema i njegovih prijatelja.

Priprema za igru

Prije prve igre pazljivo izvadite Zetone s kartonske ploce.
Izvadite ostale dijelove iz kutije i plocu za igranje vratite

u kutiju. Kutiju postavite u sredinu izmedu igraca. Odvojite
kartu s Dory od ostalih karata, koje cete podijeliti na dvije
polovice. U jednu polovicu karata umetnite kartu s Dory.
Svaku polovicu karata posebno pomijesajte pa ih spojite
tako da ona s Dory bude smjestena dolje (to je vazno
kako se karta s Dory ne bi pojavila prerano tijekom igre).
Tako pripremljene karte, okrenute prema dolje, stavite

na sredinu igrace ploce. Zetone takoder pomijesajte te ih,
okrenute nadolje, nasumi¢nim redoslijedom, postavite
naigracu plocu.

Pravila igre

Igru zapocinje najmladi igrac. On/ona uzima tri karte iz
3pilaislaze ih, jednu do druge, licem prema gore, pored
$pila. Tada on/ona uzima bilo koji Zeton, okrece ga licem
prema gore, i vraca na mjesto s kojeg ga je uzeo/la.

Ako igra¢ pronade sliku koja je prikazana na bilo kojoj
od karata, tada tu kartu stavlja ispred sebe, a iz $pila uzima
sliedecu kartu, okrece je i stavlja pored Spila.
Upozorenje: Ako se pored Spila nalazi vise karata s istom
slikom, igrac ¢e uzeti sve karte na kojima je prikazana

ista slika kao i na Zetonu koji je okrenuo. Uzete karte
nadoknaduju se onima iz Spila kako bi ih ponovno bilo 3.
Na kraju prvi igra¢ ponovno okrece Zeton licem nadolje.
Igru na isti nacin nastavlja igrac s njegove lijeve strane,
odnosno, on/ona nastoji pronaci zeton sa slikom koja
odgovara nekoj od slika s karata. Igraci se tijekom igre
redovito izmjenjuju.

Slike na Zetonima i kartama
Osim slika s bodovima, na kartama i zetonima nalaze se
i druge slike Cije je znacenje opisano nize.

Karta s jatom riba - ¢im se karta s jatom
riba pojavi pored $pila, igra¢ odmah okrece
kutiju s igracom plocom najmanje za 90°,

a kartu stavlja na dno $pila i nadomjesta je
novom kartom iz $pila kako bi ih ponovno
bilo tri.

Karta s Dory - igraci promijesaju sve zetone
osim vec okrenutih koralja te ih ponovno,
nasumicno, postavljaju na igracu plocu,
licem nadolje. Igrac kartu s Dory stavlja

na dno $pila i nadomjesta je novom kartom
iz Spila kako bi ih ponovno bilo tri.

Zetoni s morskim psima
Igrac stavlja jednu od svojih
karata nazad na Spil i okrece
Zeton licem nadolje.

Zetoni s koraljima

Igrac niti gubi niti dobiva.
Zeton ostaje okrenut licem
nagore sve o kraja igre.

Zeton s jatom riba

Igrac okrece kutiju s igracom plo¢om
najmanje za 90°, a Zeton okrece
ponovno licem nadolje.

Igra zavrSava kada vise nema karata u $pilu niti na ploci.
Igraci zbrajaju bodove na prikupljenim kartama. Onaj

s najvise bodova pobjeduje. Ako je vise igraca osvojilo isti
broj bodova, tada dijele pobjedu.

Upozorenje: Kad igrate s malom djecom, mozZete zanemariti
bodove na kartama, a pobjednik je onaj koji igru zavrsi

s najvise karata.

Zelimo vam dobru zabavu u potrazi za prijateljima.
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YpoHume y majaHcmeeHre mopcke 0ybure u Hahume mehy kopanuma wmo je mozyhe suie Hemogux dpyzoed.
McmospemeHo ce dysajme ajkyna koje sam xesne Hawmemumu. [Tazume da eam ce 00 Mopckux 0ybuHa He 3aspmu
y 2nasu! [TobedHuK je oHaj uzpay Koju nnosehu casnada cee npenpeke U CKynu Hajeuwie KApama ca cuquyama.
Tokom uzpe heme gex6amu Memopujy U NPOCMOPHY UMA2UHAYUjY.

Wrpa3a: 2 - 6 urpava Cappxaj urpe

Y3pacT: of 4 roguHe 1 nnaH urpe

DyxuHa Tpajarba nrpe: 21 XeToH

15 MuHyTa 29 vrpahnx KapaTa
1 npasuna

Linm nrpe

Mobehyje urpay koju Lo6uje HajBuLe 6oOBa Ha KapTama
a cnmumuama Hema v gpyrosa.

Mpunpema nrpe

[pe npBe urpe NaxsbiBo U3BYLINTE XETOHE 13 KAPTOHCKe
Mpexe. /13BaguTe 13 KyTuje npeocTane KOMMOHeHTe,

a nfaH urpe Bpatute Hasag y KyTujy. KyTujy ctaBute y
cpenuHy meRy urpaue. 13 wnuna Kapata U3gBojute Kapty
ca flopu. OcTane KapTe nofenuTe Ha 2 fena, a 'y jeaHy
nosnoBuHy y6auuTe KapTy ca lopu. CBaky nonoBuHy
LUNUNa HaKoH Tora NocebHo NpomeLLajTe, @ 4eo Wnuna

ca [lopu cTaBuTe Ha HO (BaXHO je fa ce KapTa y Urpu He
nojasu npepaxo). [punpembeH Wi KapaTa CTaBuTe
Hanuujem npema rope nopef naaxa urpe.

Mpasuna nrpe

rpy 3anountbe Hajmnahu urpay. Yame Tpu roptbe Kapte
113 LINWNa 1 nopepa VX TnUem npema rope Nopes Wnuna.
3aTim OKpeHe NPON3BO/bHY XETOH Ha MNaHy Urpe nLem
npema rope 11 CTaBl ra Ha3af Ha NPETXOAHO MecTo.
YKOMMKO je Halwao cAnymLy Koja je npukasaHa Ha Hekoj o
Kapara, y3me oprosapajyhy kapty ucnpeg cebe. Ymecto
tbe OKpeHe HOBY KapTy ca Bpxa Lununa.

HanomeHa: Ako je 0KpeHymo gulue kKapama ca ucmom
CAUYUYOM, U2pay y3uma cae Kapme Koje ce nodyoapajy ca
0KpeHymum xemorom. [ToHydy kapama HakoH moza onem
donyHu 0o mpu kapme.

Ha Kpajy oKpeHe XeToH Ha3ajl Hanuyjem npema rope.
Wrpay ca nese cTpaHe HacTaB/ba Urpy Ha UCTU HaUWH, Tj.
MoKyLUaBa fja Hafje XeToH ca CIMYMLIOM KOja OfroBapa
HeKoj of] OTKPUBEHUX KapaTa. Mrpaun ce Tokom urpe
PEROBHO Metbajy.

Cnuyuue Ha XeToHNMa 1 KapTama

Ha KapTama v eToH1Ma fieTe 0cuM CKyn/baHux canunLa
3a Koje fobuBate 6of0Be NpoHahn 1 octane MoTuBe.
Fbux0BO 3Hauetbe je 0bjallitbeHO farbe y TeKCTY.

Kapra ca konom puba - Yum ce y noHyam
KapaTa nojasu KapTa ca konom puba, nrpay
0AMax OKpeHe KyTujy ca nnaHom urpe
MUHUMANHO 3a 90°.

Kapty cTaBu Ha wnun 3a ognaratbe n

JONYHN KapTOM U3 Wnuna Jo TPn.

Kapra ca [lopu - Vrpaun npomeLuajy cse
KETOHE 0C1M Bel OKpeHYTIX Kopana n
MOHOBO VX NPOW3BOILHO Pacropese Ha
NnaH Urpe Hannyjem npema rope.

Kapty cTaBe Ha Wwnun 3a ognararbe 1 onyHe
KapTOM 13 Wnuna Jo Tpu.

KeToHu ca ajkynama
Wrpay n3bauy jegHy og
CBOjWX KapaTa 1 CTaBy je Ha
LUNWA 3a opnararbe. KeToH
OKpeHe NOHOBO Hannyjem
npema rope.

MeToHu ca Kopanuma
Wrpay HuwTa He fobusa
HUTK ry6u. XKeToH ocTaje
Ha CBOME MeCTy OKpeHyT
NMLEeM Npema rope cBe [0
Kpaja urpe.

eToH ca konom punba

Wrpay okpeHe KyTujy ca nnaHem urpe
MUHUMANHO 3a 90°. MeTOH HaKoH Tora
OKpeHe Ha3ag Hannyjem npema rope.

Wrpa ce 3aBpLuaBa Kaga y Wy 1y NOHYAM Ha CTONY He
6yze HujenHa kapra. Mrpaum cabepy 6of0Be Ha CBOjUM
kapTama. Mobehyje nrpay koju uma HajsuiLe 6ogoBa.
YKOnMKo BuLwe 1rpaya umMa uctu 6poj 60708a, Aene
mehycobHo nobegy.

HanomeHa: lpunukom uzpe ca Hajmareom deyom moxeme
0a usocmasume oyerbusaree nomohy 600oea.

[TobedHuk je oHaj ko dobuje HajuLe kapamd.

XKenumo 8am MHo20 3a6ase NPUNUKOM MPaxetsa Opy208d.
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Scufundd-te in addncurile oceanului si gdseste printre corali cati mai multi dintre prietenii lui Nemo.
Fii atent la rechini si fereste-te de ei. Nu Idsa ca addncurile mdrii sa te ameteasca! Cdstigdtor este jucdtorul
care reuseste sd treacd cu bine de toate capcanele si adund cele mai multe cdrti cu imagini. Jocul te ajutd
sd iti exersezi memoria si imaginatia.

Jocpentru:2 -6 jucdtori  Continutul jocului
Varsta: peste 4 ani 1 tabld de joc
Durata jocului: 15 minute 21 jetoane
29 carti de joc
Instructiunile jocului

‘@=mmmmmm |  Cartea cu bancul de pesti - De indata ce

3 cartea cu bancul de pesti apare printre cartile
aflate pe masa de joc, jucdtorul intoarce
imediat cutia cu tabla de joc la cel putin 90°.
Jucdtorul pune cartile deoparte, in gramada
cu cdrti apoi sunt impartite carti pana cand
fiecare jucdtor are cate 3 carti.

Scopul jocului
Céstigator este jucatorul care reugeste s adune cat mai
multe puncte cu cartile cu imaginile cu Nemo si prietenii sdi. - N

N

Cartea cu Dory - Jucatorii amestecd toate
jetoanele, cu exceptia jetoanelor cu corali care
sunt deja intoarse si tot aleatoriu le aseaza pe
tabla de joc cu imaginea in jos. Jucatorul pune
cértile deoparte in teancul cu carti, apoi sunt
fmpértite carti pand cand fiecare jucator are
cate 3 carti.

Pregatirea jocului

Scoate cu atentie jetoanele din cutie inainte de a incepe
jocul. Scoate apoi si restul de componente si pune tabla
de joc inapoi in cutie. Pune cutia in mijloc, printre jucatori.
Scoate cdrtile cu Dory din pachetul cu carti, imparte
cértile rdmase in doud teancuri si pune cdrtile cu Dory
intr-unul din ele. Apoi amestecd bine fiecare teanc in
parte si ai grija ca, cartile cu Dory sa fie ultimele (este
necesar ca aceste carti sa nu apard decat mai tarziu in joc).
Pune teancul de carti cu imaginea in jos langd tabla de
joc. Amestecd jetoanele si pune-le cuimagineain jos, la
intamplare pe tabla de joc.

Jetoanele cu rechini
Jucdtorul pune una din carti
in teancul cu carti. Apoi
intoarce jetonul cu imaginea
injos.

Jetoanele cu coral
Jucatorul nu pierde dar nici
nu cstiga nimic. Jetonul
rdmane cu imaginea in sus,
pe locul lui pana la sfarsitul
jocului.

Regulile jocului

Jucdtorul cel mai mic ca varsta incepe primul. El/ea ia trei
carti din pachet si le ageaza cu imaginea in sus in linie
langa restul teancului de cdrti. Apoi intoarce un jeton
oarecare de pe tabla de joc cu fata in sus si il aseaza la
locul lui pe tabla de joc.

Dacd jucatorul gaseste o imagine care corespunde cu una
de pe carti, isi pune cartea in faté. In locul ei va intoarce o
carte de deasupra pachetului.

Jetonul cu bancul de pesti
Jucatorul intoarce cutia cu tabla de joc
la cel putin 90°. Apoi intoarce jetonul

Notd: Dacd pe masd se afld mai multe cdrti i imagines i
otd: Dacd pe masd se afld mai multe cdrti cu aceeas cuimaginea n sus.

imagine, jucdtorul va lua toate cdrtile care au o imagine
identicd cu cea de pe jetonul intors cu fata in sus. Jucdtori
primesc apoi cdrti astfel incdt fiecare sd aibd cdte trei.

La sfarsitul jocului, jucdtorii intorc jetoanele cu imaginea
in jos. Jucatorul din stanga va continua jocul in acelasi fel
fncercénd sd gaseasca un jeton cu o imagine identicd cu
cea de pe una din cartile de pe tabla de joc. Jucatorii fac cu
randul pe parcursul jocului.

Jocul se temina cand nu mai rémane nici o carte in pachet
si nici o carte pe masa. Jucatorii isi numdrd punctele de
pe carti. Jucdtorul cu cele mai multe puncte castiga. Daca
mai multi jucdtori au acelasi numar de puncte, victoria se
imparte.

Notd: Cdnd se joacd cu copii mai mici, punctele de
Imaginile de pe jetoane si carti pe cdrti pot fi ignorate. Cdstigdtor este jucdtorul care
In plus, pentru a aduna imagini care valoareaza puncte, adund cele mai multe puncte.

cértile si jetoanele au si alte imagini. Imaginile de pe

jetoane sunt explicate mai jos. Distractie pldcuta!
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MypHeme ce 8 MUCMepUO3HAMA 0v1604UHA HA MOPemO U Hamepeme 8 KOpasiume KOJIKOMO € 853MOXHO
noseye npusmenu Ha Hemo. BHumamesnHo Habntodasalime 3a akynu , Koimo mo2am 0a 8u HANAKOCMA.
He ce cnyckatime Had0»160K0 8 MOpemo 3a 0d He 8U Ce 3amae 2saeamd.

Wrpa3a:2 - 6 urpaun
Bb3pact: Hag 4 rognHn
MpoabmKNTeNnHOCT Ha
urparta: 15 MuHyTI

Matepuanu 3a urparta
1 nrpanHo none

21 ymna

29 urpanHu KapTu
1 NpaBUNHUK Ha Urpata

Llen Ha urpara
MobenuTen e Urpaua, KOMTo B3eMe NoBeye TOUKM
Ha KapTu1Te C KapTIHKMTE Ha Hemo u Mpuatenu.

MoaroToBKa Ha urpara

B3emeTe unnoBeTe BHIMATENHO OT KAPTOHEHaTa peLueTka
npezau mbpBata urpa. Bemete chluecTayBawmute
KOMMOHEHTH OT KyTWATa 1 NOCTaBETE UrpasHoTo none
obpatHo B KyTuaTa. NocTaBeTe KyTUsTa Mo Cpegata Mexay
urpauure. M3ageTe kaptara ¢ “flopu” ot naketa. Pasgenete
KapTuTe Ha ABe YacTy 1 noctaseTe “flopn” no cpepata

Ha efjHaTa nonoByHa. Pa3meceTe BCAKa NONOBIHKA
nootaenHo. MonosuHata ¢ lopn” nocTasete otgony

Ha TecTeTo ( TOBa Ce NpaBM 3a Jja He Ce NajHe kapatara ¢
[Jlopn" B Ha4anoTo Ha 1rpata ).

locTaseTe NpUroTBEHOTO TeCTe C 0bpaTHaTa My CTpaHa o
urpanHoTo none. Pa3bbpkaiiTe uunoseTe 1 rv nocTaseTe
Ha TAXHaTa 0bpaTHa CTpaHa Ha pa3nnyHNTe NoneTa Ha
FPasHoTo rone.

[paBuna Ha urpara

VrpaTa 3anoysa OT Hali-Mankua urpay. To unu 1A B3ena

3 KapTV OT TECTETO W T NOCTaBA C IMLETO Harope

Ha IMHNATa 4o TecTeTo. Toraa urpaya o6pblua
cBOGOAHOM36PAH UMM OT UTPaNHOTO MONE U Fo NOCTaBsA
06paTHO HO CHLLOTO MACTO. AKO Urpaya HaMepH KapTIHKa,
KOSITO € MOKa3aHa Ha HAKOS OT KapTuTe , Urpaya npubupa
Ta3v KapTa o Hero. B 3amaHa Ha ToBa Mrpaya obpblLa HoBa
KapTa OT BbpXa Ha TecTeTo.

3abenexka : AKo nogeye Kapmu CbC CoWyama KapmuHKa
€aNocMaseHu , U2paya e 83eme 8CUYKU Kapmu
UHOHMUYHU € 06pa3a Ha 06BpHAMUS yun.

Hakpas urpaua obpbLia u1na OTHOBO HaoOpaTHo. Mrpaua
OT /IABaTa My CTPaHa NpOAbIKaBa rpaTa no ChLyMs HAUH,
T.6. ONUTBA CE Ia HAMEPY YN OTTOBAPALL Ha HAKOe

OT OTBOPEHUTE KapTU.

KapTuHKu Ha ynnoBeTe 1 KapTi
Cbbupaitkn KapTUHKM C TOUKM , Urpaya MOXE fia CPeLLHe
11 [Py KAPTUHKM Ha KapTuTe 1N YinoBeTe.
11

P —

Te umar cnefHuUTe O3HaYeHNA

KapTara ¢ pubeH nacax - Korato kapTata
C nacaxa ce 06bpHe Mrpaya BefHara
3aBbpTa KyTnATa Ha 90 rpagyca. Urpava
MOCTaBA KapTaTa HacTpaHa Ao KynuuHata
11 NOMbIBa C KapaTa OT KynuinHarta.

umn c akynm - Mirpaya xebpna efHa
OT HETOBWTE KapT Ha Kyna v 0bpbiua ymna
OTHOBO 06paTHO .

Kapata ¢” opu“ - Virpaya
pa30bpKBa BCUUKM YMMOBE
OCBeH Beye obbpHaTUTe
Kopanu 1 0THOBO 'l NOCTaBA
Ha noneto o6bpHat. Mrpaya
rocTaBA kapTaTa HacTpaHa
[0 KyMuMHKaTa 1 NoMmb/Ba

C KapaTa oT Kyna.

4un ¢ kopanm - Mrpava
He rybu HULLO 1 HNLLO

He nonyyasa. Yuna ocTasa
06BPHAT Ha MACTOTO CN
[OKpas Ha urpata.

umn ¢ nacax ot pubm - Vrpava
00pbLLa KyTUATa C UrpanHoTo none
Ha 90 rpapyca. Cnefi ToBa obpbiya
uMna OTHOBO 1 O NOCTaBA

Ha MACTOTO My.

Wrpata cBbpLLIBa B MOMEHTA, KOraTo
HAMa MOBEYe KapTy B TECTETO 1 HAMA MOBEYE NOCTABEHM
KapTu Ha MrpanHoTo none. Mrpaunte npedposBar ToukuTe
OT TEXHUTE KapTL. /rpaya c Hait-MHOro TouK nobexzasa.
AKO HAKONOKO MTpaYa MMaT eHaKbB 6POi TOUKM TO Te
nogenat nodesara.
3abenexka : Koeamo uzpaeme ¢ MH020 MasKu 0eya Moxe
da uzHopupame mouKumMe Ha kapmume.
[To6edumen e mo3u, Kolimo uma nogeye Kapmu.

Huie Bit noxenaeame MHOrO 3abaBneHust , Korato Tbpcute
npuatenu.
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Pasinerkite j paslaptingas jaros gelmes ir suraskite koraluose kuo daugiau Zuviuko Nemo draugy. Saugokités rykliy,
kurie nori jums pakenkti. Ir Zidrékite, kad nuo jiros gelmés jums neapsisukty galva! Zaidimq laimés tas Zaidéjas,
kuris jveiks visus spgstus ir surinks daugiausia korteliy su paveiksléliais. Sis Zaidimas padeda lavinti atmintj ir erdvés

suvokimg.

Zaidéjy skaicius: 2 — 6 zaidéjai
AmZius: nuo 4 mety
Zaidimo trukmé: 15 minuéiy

1 Zaidimo planas
21 zZetonas

29 zaidimo kortelés
1 zaidimo taisyklés

Zaidimo tikslas
Zaidimo laimétojas - 7aidéjas, surinkes daugiausiai tasky kortelése,
kuriose pavaizduotas zuviukas Nemo ir jo draugai.

Pasiruosimas Zaidimui

Prie$ pradédami pirmajj Zaidima, atsargiai nuimkite Zetonus nuo
kartoninio tinklelio. ISimkite i$ dézés kitas Zaidimo detales ir jdékite
atgal | déze Zaidimo plana. Padékite déze ant stalo, Zaidéjy viduryje.
Atrinkite iS korteliy pakuotés korta su Dory, likusias korteles
padalinkite j dvi dalis ir padékite kortele su Dory j viena kurig nors
korteliy krava. Tada sumaisykite abi korteliy dalis ir ta dalj, kurioje
yra Dory kortelé, padékite j apacia (tai daroma todél, kad Si kortelé
nepasirodyty Zaidime kuo ilgiau). Padékite paruosta bendra
korteliy krava, apversta antraja puse j viry, greta zaidimo plano.
SumaiSykite Zetonus ir atsitiktine tvarka sudékite juos, apverstus
antraja puse, ant zaidimo plano laukeliy.

Zaidimo taisyklés

Zaidima pradeda jauniausias Zaidéjas. Js/ji pasiima i bendros
korteliy kravos tris korteles ir atvertes sudélioja jas j vieng linija Salia
kravos. Tada jis/ji atvercia bet kurj Zetong, esantj ant Zaidimo plano,
i padedajj atgal | pradine padétj.

Jeiqu Zaidéjas randa paveikslélj, kuris yra pavaizduotas kurioje nors

jo korteléje, jis/ji pasideda Sia kortele priesais save. Vietoj jos zaidéjas
pasiimair atsivercia nauja kortele nuo bendros korteliy krivos viraus.
Pastaba: Jeigu yra isdéliota daugiau korteliy su tokiu paciu paveiksléliu,
Zaidéjas pasiima visas korteles, kuriose esantis paveikslélis sutampa

su atverstajame Zetone pavaizduotu paveiksléliu. Pasidlytos kortelés
tuomet vél papildomos iki trijy.

Galiausiai Zaid&jas vél uzvercia savo Zetona antraja puse j virsy. Kitas
Zaidéjas, esantis pirmajam i§ kairés, tesia Zaidima tokiu pat bidu, t. .
jis/ji bando surasti zetong, kuriame biity pavaizduotas paveikslélis,
sutampantis su paveiksléliu ant igdelioty korteliy, Sitaip Zaidéjai
zaidzia, nuolat kartodami savo &jimus.

Paveiksléliai, esantys ant Zetony ir korteliy
Be surinkty paveiksléliy su taskais, Zaidime sutinkami ir kitokie

paveiksléliai ant korteliy ir Zetony. Jy reikimé paaiskinama toliau. ,
1

Zaidimo reikmenys |

Kortelé su pavaizduotu zuvy guotu - Vos tik
Zaidéjas tarp isdélioty korteliy pamato kortele,
kurioje pavaizduotas Zuvy guotas, jis tuoj pat
pasuka déze su zaidimo planu 90° kampu. Tada jis/
ji padeda kortele Salia bendros korteliy krvos ir
pasipildo iSdéliotas korteles iki trijy.

Kortelé su pavaizduota Dory - Zaidéjas sumaiso
visus Zetonus, isskyrus jau atverstus koralus, ir vél
atsitiktine tvarka isdélioja juos apverstus antraja
puse ant Zaidimo stalo.

Tada jis/ji padeda kortele Salia bendros korteliy
kriivos ir pasipildo isdeliotas korteles iki trijy.

Zetonai su pavaizduotais rykliais
Zaidéjas i¥meta viena i§ savo

| korteliy  bendra korteliy kriiva ir
vél apvercia Zetong antraja puse
jvirsy.

Zetonai su pavaizduotais
koralais

Zaidgjas nieko nelaimi, bet nieko ir
nepraranda. Zetonas lieka atverstas
savo vietoje iki Zaidimo pabaigos.

Zetonas su pavaizduotu Zuvy guotu
Zaidéjas pasuka déze su Zaidimo planu 90°
kampu ir vél apvercia Zetona antraja puse
jvirdy.

Zaidimas baigiasi tuomet, kai nebelieka korteliy bendroje kravoje
ir nebelieka ju isdélioty ant stalo. Zaidéjas suskaiciuoja savo
korteliy taskus. Laimi tas Zaidéjas, kuris surinko daugiausia tasky.
Jeigu keli Zaidéjai surinko vienoda tasky skaici, jie dalijasi pergale
tarpusavyje.

Pastaba: Jeigu 3 Zaidimq ZaidZia labai mazi vaikai, galima nekreipti
démesio j taskus kortelése. Tokiu atveju laimi Zaidéjas, surinkes
daugiausiai korteliy.

Linkime jums patirti daug linksmy nuotykiy, ieSkant Zuviuko Nemo draugy!
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lenirsti noslépumainaja juras dzelmé un atrodi korallos péc iespéjas vairak Nemo draugu. Uzmanies no
haizivim, kuras vélas Tev nodarit Jaunu. Un nepielauj, ka jaras dzelmé Tev sareibst galva! Uzvar spélétdys,
kurs izklast cauri visiem slazdiem, un sakrdj visvairak kartinas ar attéliem. Spéle trené atminu un telpas

iztéli.

Spélétaju skaits:2 - 6 Spéles sastavdalas
Vecums: no 4 gadiem 1 spéles plans
Spéles ilgums: 15 minGtes 21 Zetons

29 spéju kartis
1 spéles noteikumi

Spéles merkis
Uzvar spélétajs, kurs sakrdj kartis ar Nemo un draugu
attéliem ar lielako punktu skaitu.

Spéles sagatavosana

Pirms sakt spéli, ripigi izkartojiet Zetonus uz kartona rezga.
Iznemiet no kastes paréjas sastavdalas un ielieciet kasté
atpakal spéles planu. Novietojiet kasti pa vidu spélétajiem.
Iznemiet no karsu kavas karti ar Doriju. Sadaliet paréjas kartis
divas kaudzités un viena kaudzité ielieciet karti ar Doriju.
Atseviski sajauciet katru karSu kaudziti. Kaudziti, kura ielikat
karti ar Doriju, novietojiet apaksa (svarigi, lai $i karts spéles laika
netiktu panemta parak atri). Novietojiet sagatavoto karsu kavu
blakus spéles planam ar aizmuguri uz augsu. Sajauciet Zetonus
un pamisus novietojiet uz spéles plana ar aizmuguri uz augsu.

Spéles noteikumi

Spéli sak jaunakais spélétajs. Vins/vina panem no kaudzites
tris kartis un novieto ar priekSpusi uz augsu taisna linija
blakus kaudzitei. Péc tam vin$/vina apgriez otradi jebkuru
Zetonu, kas ir novietots uz spéles plana, un péc tam noliek
Zetonu atpakal vieta, no kuras to panéma. Ja spélétajs atrod
karti ar attélu, kas var but uz jebkuras no kartim, vin$/vina
novieto karti sev prieksa. Péc tam nem no kaudzites augsas
citu karti un apgriezZ otradi, novietojot ar priek$pusi uz augsu.
Piezime: ja pace] kartis ar vienadu attélu, spélétajs panem visas
kartis, kuru attéls sakrit ar attélu uz apgrieztd Zetona. Péc tam
So karsu vieta panemt tris cit

Beigas vin$/vina atkal apgrieZ zetonu ar aizmuguri uz augsu.
Spéli turpina spélétajs par kreisi no vina/vinas, respektivi,
vind/vina censas atrast Zetonu ar attélu, kas sakrit ar attélu
uz kadas no izklatajam kartim. Spéles laika spélétaji veic
gajienu cits péc cita.

Attéli uz Zetoniem un kartim
Papildus sakratajiem attéliem ar punktiem uz kartim un

Zetoniem ir attéloti ari citi attéli. To nozime ir aprakstita talak. 3
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Karts ar zivju baru - kolidz starp izklatajam
kartim tiek novietota karts ar zivju baru,
spélétajs nekavéjoties pagriez kasti ar spéles
planu vismaz par 90°.

Vin$/vina novieto karti blakus karSu kaudzitei
un izklato karsu vieta panem vél tris kartis.

Karts ar Doriju - Spélétajs sajauc visus
Zetonus, iznemot apgrieztos Zetonus ar
koralliem, un pamiSus novieto uz spéles galda
ar aizmuguri uz augsu.

Vins/vina novieto karti blakus karSu kaudzitei
un izklato kardu vieta panem tris citas kartis.

Zetoni ar haizivim

Spélétajs ieliek kadu no
savam kartim karsu kaudzité.
Vin$/vina apgriez zetonu
otradi ar aizmuguri uz augsu.

Zetoni ar koralliem
Spélétajs neko neieguist
un nezaudé. Zetons paliek
novietots ar priekSpusi uz
augsu lidz spéles beigam.

Zetons ar zivju baru

Spélétajs pagriez kasti ar spéles planu
vismaz par 90°. Péc tam vin$/vina
apgriez zetonu otradi ar aizmuguri uz
augsu.

Spéle beidzas, kad kaudzité un uz spéles galda vairak nav
nevienas karts. Spélétaji saskaita punktus uz savam kartim.
Uzvar spélétajs ar lielako punktu skaitu. Ja vairakiem
spélétajiem ir vienads punktu skaits, uzvara tiek dalita.
Piezime: spélejot ar Joti maziem bérniem jis varat nenemt
véra punktus uz kartim. Uzvar spélétajs, kurs sakraj visvairak
kartis.

Novélam Jums daudz prieka brizu, meklgjot draugus.



NEMO

EST

Sukeldu mere miuistilisse stigavusse ja leia korallide vahelt voimalikult palju Nemo s6pru. Ole valvel Sind
varitsevate haide suhtes! Ara lase meresiigavusel oma tdhelepanu hajutada! Véitia on méngija, kes
koéikidest hddaohtudest médda pddseb ja kbige rohkem piltidega kaarte kogub. Mdng arendab mdlu ja

ruumitunnetust.

2 - 6 méngijale Méangukomplektis

Vanus: 4+ 1 maéngualus

Méngu kestus: 15 21 Zetooni

minutit 29 maéngukaarti
Méngureeglid

Méngu eesmérk

Véitja on mangija, kelle Nemo ja tema séprade piltidega
kaardid annavad kokku kdige rohkem punkte.

Mangu ettevalmistamine

Enne esimest mangukorda eemaldage Zetoonid
ettevaatlikult pappaluselt. Votke tlejddnud ménguosad
karbist vlja ja pange mangualus karpi tagasi. Asetage
karp mangijate keskele. Sorteerige kaardipakist vélja
Doryga kaardid. Jagage tilejaanud kaardid kahte pakki
ja pange Doryga kaart iihe paki keskele. Seejarel segage
malema paki kaardid eraldi segi ja pange Doryga
kaardipakk allapoole(nii ei tule see kaart liiga ruttu
mangu). Pange ettevalmistatud kaardipakk tagurpidi
méngualuse kdrvale. Segage Zetoonid ja pange need
tagurpidi juhuslikele véljadele méngualusel.

Méngureeglid

Alustab kdige noorem mangija. Ta votab pakist kolm kaarti
ning paneb need, pildiga pool lilespoole, kaardipaki korvale
ritta. Seejarel keerab ta kskdik millise méngualusel oleva
Zetooni korraks digetpidi ja paneb selle oma kohale tagasi.
Kui méngija leiab kaardil oleva pildi, paneb ta selle kaardi
enda ette. Seejarel votab ta pakist uue kaardi.

NB! Kui sama pildiga on rohkem kui tiks kaart, votab
mdngija koik kaardid, millel on sama pilt kui Zetoonil, mille
mdngija bigetpidi keeras. Seejdrel pannakse pakist lauale
uued kaardid, nii et neid on jdlle kolm.

Ldpuks keerab mangija Zetooni uuesti tagurpidi. Mangujérg
|dheb temast vasakul olevale méngijale ning méng jétkub
samal viisil. Mangija plitiab leida Zetooni, millel on sama pilt
kui laual olevatel kaartidel. Mdngukord ligub pdripdeva.

Zetoonidel ja kaartidel olevad pildid

Lisaks kogutud piltidele, mis annavad punkte, on kaartidel
ja zetoonidel ka muid pilte. Nende tahendused on antud
allpool.
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Kalaparvega kaart - Kui lauale pannakse
kalaparvega kaart, keerab mangija
mangualusega karpi kohe véhemalt

90° vorra. Ta paneb kalaparvega kaardi
kaardipakki ning vétab pakist uue kaardi, nii
et kokku on laual kolm kaarti.

Doryga kaart - Méngijad ajavad segi

kdik Zetoonid, valjaarvatud juba Gigetpidi
podratud korallid, ja panevad need uuesti
tagurpidi juhuslikele véljadele méngualusel.
Méngija paneb kalaparvega kaardi
kaardipakki ning votab pakist uue kaardi, nii
et kokku on laual kolm kaarti.

Haidega zetoonid
Méngjja paneb ihe oma
kaartidest kaardipakki
tagasi.. Seejarel keerab ta
Zetooni uuesti tagurpidi.

Korallidega zetoonid
Méngjja ei vdida ega kaota
midagi. Zetoon jaab mangu
[6puni digetpidi keeratuna
oma kohale.

Kalaparvega zetoon

Méngija keerab méngualusega karpi
vahemalt 90° vdrra. Seejdrel keerab ta
Zetooni uuesti tagurpidi.

Méng on Iabi, kui pakis ega laual ei ole enam Ghtegi kaarti.
Méngijad loevad kaartidel olevad punktid kokku. V6itja on
méngija, kellel on kdige rohkem punkte. Vordse punktide
arvu korral on véitjad mitu mangijat.

NB! Véiga vdikeste lastega mdngides ei pea kaartidel olevaid
punkte kokku lugema. Sel juhul on véitja mdngija, kel on
koige rohkem kaarte..

Soovime Sulle palju toredaid hetki Nemo sépru otsides.



HEMO

RUS

[ozpy3umecs 8 MauHCMeeHHsle MopCKue 2y6UHbl U omblwjume cpedu Kopanios Kak MoxHo 6onbuwe dpyseli Hemo. Ho 6ydsme
0CMOPOXHbI U Gepeaumect akys, Komopsle Xomsam npuyuHUMb 8am 8ped. Y nycme y 8ac He 3akpyXumcs 2071084 8 MOPCKUX 21y6UHAX!
[To6edumenem cyumaemcs mom uepok, Komopili Nponstbieem Yepes 8ce NpenamMcmaus u cobepem HaUBOMbLIEE KOUYeCMBO Kapm ¢
KapmuHKkamu. Bo pems uzpol 861 6ydeme mpeHUpOBamMb c80i0 NAMAMb U NPOCMPAHCMBEHHOe 8000PaXeHUE.

Wrpa pna: 2 - 6 urpokos  Urposoii matepuan

Bo3spact: c 4 ner 1 nrposoe none

MpoponxutenbHocTb 21 XeTOHOB

urpbl: 15 MUHyT 29 nrpanbHbIX KapT
1 npasuna

Lienb urpbi
Mobexgaet Urpok, KOTopbIi NONY4MN HanbonbLee KONNYECTBO
OUKOB Ha KapTax ¢ 1306paxeHnamin Hemo 11 apy3eii.

MoproroBKa nrpbi

Tepen nepBoit Urpoli HEOBXOANMO OCTOPOXKHO BbIHYTH

ETOHbI 113 KAPTOHHON CETK. BblHbTe 13 KOPOBKY OCTaNbHblE
KOMIOHEHTbI 11 MIONIOXIATE MNIaH Arpbl 0OPATHO B KOPOOKY.
TomecTuTe KOPOOKY B CepennHe Mexy Urpokamu. Y13 konogpl
KapT BbiHbTe KapTy ¢ [lopn. OcTanbHble KapTbl pasgenuTe Ha
24acTw, 1 B OAHY NONOBINHY BepHUTe KapTy ¢ flopu. Kaxayto
MONOBYHY KOMOAbI OTAENBHO NepemeLLaiiTe i YacTb KONofbl ¢
Jlopv nonoxure BHU3 (He06XOAMMO, YTOBbI KapTa He MoABINACh
B Mrpe CMLLIKOM paHo). [OAroToBNEHHYI0 KONOZY KapT nonoxuTe
NALOM BHI3 PAZOM C NNaHoM Urpbl. [epemelLualite XeTOHbI 1
Pa3noXmTe 11X NULIOM BHIA3 Ha TItobble MOfA NnaHa Urpbl.

Mpasuna urpbi

Wrpa HaunHaeTcA ¢ camoro loHoro urpoka. OH bepet

TPV BEPXHI1e KapTbl 13 KONOAbI 1 KNAfET UX N1LIEBON
CTOPOHOI1 BBEPX B AL PALOM € Konogoit. locne 31oro oH
nepeBOPaYNBaET 11060V XETOH Ha MiaHe Urpbl INLEBO
CTOPOHOI BBEPX 11 MONOXIAT €r0 Ha MecTo.

Ecnv oH Halwen n3obpaxeHue, KOTOPOE NMEETCA Ha OHON 13
KapT, TO BO3bMET COOTBETCTBYIOLLYIO KapTy U KNadeT ee nepes
coboif. BMeCTo Hee OH nepeBopaunBaeT HOBYIO KapTy CBEPXY
Konogpl.

[pumeyaHue: Ecnu pasnoxeHo Heckonbko kapm ¢ 0OUHAKOBbIMU
U306paxeHuaM, mo Uzpok bepem ce Kapmel, Komopble
cosnadatom ¢ nepesepHymbim xemoHom. Komnaekm kapm
nomom csiedyem cHo8a donoaHUMe 00 Mpex.

HaKoHeL, urpok onATb nepeBopayrBaeT XeToH MMLOM

BHY3. VIrpoK ¢ NeBOI CTOPOHbI NPOJOMKAET UrpaTh Tak

e, KaK OMI1CaHO BblLLIE, TO €CTb, MbITAETCA HAVATV XETOH C
1306paxeHeM, COOTBETCTBYIOLLIM OHOI 13 PACKPbITBIX KapT.
Arpoku B urpe perynapHo yepeaytotca.

KapTuHKm Ha XeToHaX 1 KapTax
Ha KapTax 1 XXeToHax MOXHO, KpOMe U306paKeHIi C OUKamm,
HalTIN 1 KaPTUHKK Ha Apyriie Tembl. /X 3HaueHve onncaHo

HIXe.
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Kapra co craiikoii pbl6 - Kak TonbKo cpeam
KapT NOABITCA KapTa CO CTaKOIA Pblb, UrPOK
JAOMKeH NOBEPHYTb KOPOOKY C NAaHOM Urpbl
MUHUMaNbHO Ha 90°. KapTy OH oTnoxXuT B
Konopy C MCNONb30BaHHbIMI KapTami 1
[AOMONHUT KapTOIA U3 KONOAbI A0 TPEX.

Kapra c [lopu - irpoku nepemeturBaiot Bce
KETOHbI, KPOME Y>Ke NepeBepHyTbIX Kopanos,
11 CHOBa MPOM3BOIBHO Pa3NoXart U3 Ha NnaHe
Wrpbl NMLOM BHY3. KapTy 0TnoXaTt B Konogy

C MCMONb30BaHHbBIMM KapTami 11 JOMONHAT
KapToil 113 KONOAbI 4O TPEX.

eToHbI c akynamu

rpok cOpacbiBaeT ofHy 13
CBOVIX KapT B copoc. KeToH
OH ONATb NepPeBEPHET MLIOM
BHU3.

KeToHbI ¢ KOpannamm
Arpok Huyero He nonyyaet
11 H1Yero He TepAeT. MeToH
OCTaeTCA MNLIOM BBEPX Ha
CBOEM MeCTe 10 KOHLLa Urpbl.

KeToH co cTaiilkoii pbl6

rpok noBepHeT KOpobKky ¢ MiaHoM
rpbl MUHUMaNbHO Ha 90°. XKeToH oH
ONATb NepeBepHeT JINLIOM BHU3.

Wrpa 3aKaHUMBAETCA, KOTfA HIN B KONOJE, HYU Ha CToNe He
0CTanoCh HU OfHON KapTbl. VIrpoKI NOACUMTAIOT OYKM Ha
CBOVX KapTax. [lobenuTenem CUMTaeTCa TOT UrpoK, KOTOPbIIA
VIMeeT Hanbonbluee KoMYecTo 04KOB. Ecnn fiBa rpoka
VIMEIOT OfIIHAKOBOE KOMIMYECTBO OYKOB, YTO OHI1 062
CTaHOBATCA NobeauTensaMu.

[pumeyarue: [pu uzpe c cambimu ManeHbKUMU dememu, 8bl
MoXeme He NOOCYUMbIBAMb OYKU HA kapmax. [obexdaem
Mom u2pok, Komopelli 8blU2PAN HAUGOTbLLEE KONUYECMBO
Kapm.

Kenaem sam ydayu 8 noucke dpy3e.
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