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CONTENTS
12 dice, 10-seconds
sand timer, Game Rules

This game boosts your
PERCEPTION SPEED
REACTiON SPEED
+ 6 other FlexiQ skills

6AME OBJECTIVE

Try to be the first player to spot which shape or colour appears
the most and be the first to get rid of all your dice!

Place the sand timer in the center N°players |2 |3 |4
of the table and divide all the dice N
equally between the players. Dice/Player| 6 4 |3

To start a round, all players
simultaneously roll all

their dice in the center of
the table. After rolling,

all players compete to be
the first to spot the shape or the colour that appears the most.
The first player to call out a shape or a colour must flip the sand
timer. All other players now have 10 seconds to try and find a
shape or a colour that appears even more times.

C J

When the 10 seconds are up, all players together check who
was correct. In case of a tied answer, the first player to have
called out a winning shape or colour, wins the round. After this,
every player collects the amount of dice they rolled before. It
doesn’t matter which ones they pick up. The winner of the round
now takes one of their dice out of the game and another round
can start. And so on... until a player gets rid of all their dice.

'TAKAMACHi® (%)

During a round, any of the players might
spot 2 identical shapes in the same colour.
In this case, the first player to yell
“TAKAMACHI” immediately wins the round.
This can be any player, so also a player
who already announced a colour or shape
earlier in the round.

END OF THE 6AME - THE WiNNER!

The first player to get rid of all their dice wins the game!

<x) THIS ICON INDICATES A GAME ELEMENT THAT HELPS TO BOOST YOUR ADAPTABILWK

Discover all our games at NWN.FLEXiQGAMH.COM
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See méng arendab Sinu
TAHELEPANU

KOMPLEKTI KUULUVAD:

12 taringut, 10-sekundiline
liivakell, méngu reeglid

MANGU EESMARK

Piitia esimesena mérgata, mis kujundil véi véarvil jaéb pidama kdige
enam taringuid, ja saa esimesena lahti kdigist oma taringutest!

Asetage liivakell laua keskele ja
jagage koik taringud mangijate
vahel vérdselt.

Méngijaid 234
Taringut/mangija |6 (4|3

Vooru alguses heidavad
koik mangijad korraga
taringud laua keskele.
Pérast veeretamist piitiavad
kaik mangijad &ra arvata,
mis kujundit vai varvi on taringutel kdige rohkem. Mangija, kes kujundi
voi varvi esimesena valja hikab, peab liivakella tmber p&drama.
Nitd on teistel mangijatel 10 sekundit aega, et leida kujund voi véry,
mida on veelgi rohkem.

C
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Kui kimme sekundit on tais, vaatavad kdik mangijad koos, kellel
oli digus. Kui vastused on vérdsed, vdidab vooru mangija, kes
héikas v&idukujundi voi -varvi vélja esimesena. Seejarel votab
iga mangija endale sama palju taringuid, kui ta selles voorus
heitis. Vooru véitja saab v&tta nuitid tihe oma taringu mangust
vélja ja uus voor vdib alata. Ja nii edasi... kuni tiks mangija on
oma téringutest lahti saanud.

'TAKAMACHI* (%)

Vooru jooksul voib lauale veereda kaks
identset taringut: sama kujund ja sama varv.
Sel juhul véidab vooru kohe see méngija,
kes hiiliab esimesena “TAKAMACHI”. Seda
voib teha iga mangija, ka see, kes on samas
voorus mdne varvi voi kujundi juba valja
hdiganud.

MANGU LOPP - VOITJjA!

Méangu vdidab mangija, kes esimesena oma taringutest lahti saab.

(Je) SEE MARK TAHISTAB MANGU ELEMENTI, MIS AITAB SUL OPPIDA PAREMINI KOHANEMﬂKruTVU meie teiste méngudega aadressil

NWN.FLEXiQGAMES.COM




SPELES MERKiS

Centieties but pirmais, kur§ pamana, kura forma vai krasa paradas
visvairak, un esiet pirmais, kas atbrivojas no visiem saviem kauliniem!

(noaTavoians I

Galda centra novietojiet taimeri
un vienadi sadaliet visus
metamos kaulinus spélétajiem.

C

SPELES
NOTEiKuMmj

TAKAMACHI @ @ 9

Si spéle uzlabo jasu
3 VZTVERES ATRUMU
YREAKCijAS ATRUMU

+ 6 citas FlexiQ prasmes

KOMPLEKTA
12 metamie kaulini, 10 sekunzu

Spélétaju skaits 2|3 \4

Metamie kaulini spélétajam |6 |4 | 3

Spéles kartas sakuma visi (¥
spélétaji vienlaikus uzmet
visus savus metamos kaulinus
galda centra. Péc kaulinu
uzmes$anas visi spélétaji sacensas,
lai batu pirmie, kas pamana formu vai krasu, kas redzama visvairak.
Pirmajam spélétajam, kur§ nosauc kadu formu vai krasu, ir jaapgriez
smilSu taimeris. Visiem paré&jiem spélétajiem tagad ir 10 sekundes, lai
méginatu atrast formu vai krasu, kas paradas vél biezak.

J

Kad 10 sekundes ir pagajusas visi spélétaji kopa noskaidro, kuram
bija taisniba. Neizskirta skaita gadijuma spéles karta uzvar spélétajs,
kur$ pirmais nosauca pareizo formu vai krasu. Péc tam katrs spélétajs
panem tik daudz metamo kaulinu, cik vin$ bija uzmetis. Nav svarigi,
kurus metamos kaulinus spélétajs panem. Spéles kartas uzvarétajs no
saviem metamajiem kauliniem iznem 1 kaulinu un noliek to mala, var
sakties nakama karta. Un ta talak... lidz spélétajs atbrivojas no visiem
saviem metamajiem kauliniem.

'TAKAMACHi* (%)

Kartas laika jebkurs spélétajs var pamanit

2 identiskas formas vienada krasa. Saja
gadijuma spélétajs, kurs pirmais nosauc
“TAKAMACHYI”, uzreiz uzvar $aja karta. Tas var
bat jebkurs spélétajs, ari tas spélétajs, kurs
$aja karta jau nosauca krasu vai formu.

SPELES BEiIGAS - VZVARETAJS!
Uzvar spélétjs, kurs pirmais atbrivojas no visiem saviem

metamajiem kauliniem!

() $TIKONA NORADA UZ SPELES ELEMENTU, KAS PALIDZ UZLABOT JUSU PIELAGOSANAS SPEJAS! K Apskatiet visas masu spéles vietné

NWN.FLEXiQGAMES.COM
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Sis zaidimas lavina
fUVoKiMo 6REIT]|
REAKCijoS 6REIT)|
+ 6 kitus FlexiQ jgadzius

TURINYS

12 kauliuky, 10 sekundziy
smélio laikrodis, taisyklés

ZAiDIiMO TiKSLAS

Stenkités pirmasis pastebéti dazniausiai pasikartojancig formg
arba spalvg ir pirmasis atsikratykite visy savo kauliuky!

Ant stalo per vidurj pastatykite
smélio laikrodj ir Zaidéjams po
lygiai idalinkite kauliukus.

Zaidejy skaicius |2 |3 |4

Kauliukai Zaidéjui | 6 |4 |3

Zaidimas pradedamas

visiems zaidéjams vienu

visus savo kauliukus. Kai
varzosi stengdamiesi pirmieji pastebéti dazniausiai pasikartojanciag
forma arba spalvg. Pirmasis forma arba spalvg pasakes Zaidéjas
apvercia smélio laikrodj. Dabar visi kiti Zaidéjai turi 10 sekundziy, -
kad galéty rasti dar dazniau pasikartojancia forma arba spalva. @

C

.......................................................................

N

©) o ©)
(&) «‘l Cots
metu stalo viduryje ridenant Q Q e @ > ‘@ w

J

-

Pasibaigus 10 sekundZiy, zaidéjai visi kartu pasitikrina, kuris
i$ jy buvo teisus. Zaidimg baigus lygiosiomis, turg laimi tas,
kuris forma arba spalvg suSuko pirmas. Tada visi Zaidéjai
pasiima savo kauliukus atgal. Nesvarbu, kuriuos kauliukus
pasiimsite. Turo laimétojas pasalina i§ Zaidimo savo vieng
kauliukg, tada galima pradéti naujg turg ir taip toliau, kol...
kuris nors Zaidéjas atsikrato visy savo kauliuky.

TAKAMACHi &%)

Turo metu Zaidéjai turi rasti 2 identiSkas

tos pacios spalvos formas. Siuo atveju

turg laimés Zaidéjas, pirmasis susukes
L,TAKAMACHI*. Tai gali bati bet kuris Zaidéjas
- net ir tas, kuris $io turo metu jau buvo
pasakes spalva ir forma.

ZAiDIMO PABAIGA - LAIMETOJAS!

Zaidima laimi Zaidéjas, pirmasis atsikrates visy savo kauliuky!

() §IS ZENKLAS NURODO ZAIDIMO ELEMENTA, PADEDANT| LAVINTI PRISITAIKYMO lGODiIUVK Visus masy Zaidimus galite rasti

NWN.FLEXiQGAMES.COM
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Peli kehittaa
HAVAINTONOPEVTTASI
REAKTIiONOPEVTTASI

+ kuusi muuta FlexiQ-taitoa

SISALTO
12 noppaa, 10 sekunnin
tiimalasi, pelisdannot

' 08
\

Yrita 16ytaa ensimmaisena, mitd kuviota tai varia esiintyy useimmissa
nopissa ja paase ensimmaisena kaikista nopistasi eroon!

varmisteco T

Laita tiimalasi poydan keskelle ja Pelaajien maara
jaa nopat tasan pelaajien kesken. Noppaa/pelaaja

Kierros alkaa, kun <_>
kaikki pelaajat heittavat
samanaikaisesti kaikki
noppansa pdydan keskelle.
Heittamisen jélkeen kaikki pelaajat

kilpailevat siitd, kuka huomaa ensimméisena eniten esiintyvan kuvion
tai varin. Pelaaja, joka ensimmaisend huutaa kuvion tai vérin, kdantaa
tiimalasin. Kaikilla muilla pelaajilla on nyt 10 sekuntia aikaa yrittaa
16ytaa kuvio tai véri, joka esiintyy nopissa vield useammin.

-

Kun 10 sekuntia on téynn4, kaikki pelaajat tarkistavat yhdesss, kuka
oli oikeassa. Jos kahden pelaajan vastaus on oikein, se pelaaja, joka
sanoi ensimmaisend voittavan kuvion tai vérin, voittaa kierroksen.
Taman jalkeen jokainen pelaaja kera4 itselleen yhtd monta noppaa,
kuin he heittivat kierroksen alussa. Ei ole valia, mitka nopat he
keraavat. Kierroksen voittaja siirtdd yhden noppansa pois pelisté ja
uusi kierros voi alkaa. Pelia jatketaan niin kauan kunnes ensimmainen
pelaajista paasee kaikista nopistaan eroon.

'TAKAMACHI’ (X)

Kierroksen aikana kuka tahansa pelaajista voi
huomata kaksi samanlaista ja samanvarista
kuviota. Talléin pelaaja, joka ensimméisena
huutaa “TAKAMACHI”, voittaa kierroksen
valittdmasti. Taméan voi tehda kuka tahansa
pelaajista, eli myds pelaaja, joka on huutanut
Vvérin tai muodon aiemmin kierroksella.

PELIN PAATTYMINEN - VOITTAJA!

Ensimmaéinen pelaaja, joka paasee eroon kaikista nopistaan,
voittaa pelin!

() TAMA KUVAKE NAYTTAA PELIELEMENTIN, JOKA AUTTAA KEHITTAMAAN sopsuwwswmri’xyK Tutustu kaikkiin peleihin osoitteessa R RIN P {{e1-TY W)

W
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