DJ02040 Veiklibas spéle - Skandinavu keglu komplekts - Kyyanimo
leteicamais vecums: no 4 gadu vecuma [ ————
Spéléetaju skaits: 2 un vairak, var spélét arm | Kyya

komandas. H ¥ Q
Komplekta ietilpst: 8 koka kegli “Dzivnieki”, 1
kocins mesanai, 10 lapas rezultatu pierakstiSanai
un maisin$ eértakai uzglabasanai.

Spéles mérkis: apgazt visus dzivniekus.
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Spéles norise: novietojiet visus keglus vienuviet, ar
dzivnieku sejinam pret spélétajiem, ka paradits attéla
(skat. A attélu).

Lai pielagotu gratibas pakapi, spélétaji, kas ir 4-6 gadus
veci, stav 1 vai 2 metru attaluma no kegliem, bet 7 gadus
veci un vecaki spélétaji stav 2 Iidz 4 metru attaluma (B
attéls). STir metiena zona.

Spéli sak jaunakais spéléetajs, metot kocinu keglu virziena,
méginot tiem trapit un tos apgazt.

* Ja keglis pilntba nokrit, tas tiek atziméts rezultatu lap3;

e Ja keglis nokrit tikai daléji (tas uzkrit citam keglim vai
mestajam kocinam, pilnitba neskarot zemi), keglis netiek
ieskaitits.

¢ Ja nokrit vairaki kegli, tie visi tiek atziméti rezultatu lapa.

Péc metiena nokritusais keglis (-li) tiek atkal piecelts, bet
novietots talakaja punkta, kur tas nokritis, pagriezot dzivnieku
galvas pret metiena zonu. Tadéjadi spéles gaita attalums starp
kegliem un to attalums no metiena zonas palielinas.
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P&c tam kocin$ mesanai pariet pie nakama spélétaja, un vins to /Q\
izmet, téméjot uz kadu no kegliem. (‘?i}\
Svarigi! Spéles meérkis ir nogazt visus dzivniekus, tadel, ja |

pirmaja gajiena izdevies nogazt, pieméram, pingvinu, tad nakosaja gajiena Jacensas
nogazt kadu citu dzivnieku.

Spéles beigas: spéle beidzas, kad vienam no spélétajiem ir izdevies notriekt visus 8
dzivnieku keglus. Sis spélétajs tiek pasludinats par uzvarétaju!

Spélétaji var izlemt, ka spéli veidos vairakas partijas. Saja gadijuma, kad kads no
spéletajiem ir nogazis visus 8 keglus, visi kegli atkal tiek novietoti vienuviet (attéls A),
lai saktu jaunu spéli. Spélétaji nem jaunu lapu rezultatu registrésanai. Spéle sakas ar
speletaju, kurs iepriekséja spélé guva vismazak punktu. Visu spélu beigas uzvar
spéletajs, kurs nogaz visvairak keglu.
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@ Spelregels

Leeftijd: 4 jaar en ouder
Aantal spelers: 2 of meer
(kan ook in teams gespeeld worden)

Kyyi !

Inhoud:

¢ 8houten kegels met dieren
¢ 1 houten werpstok

¢ 10 scoreblaadjes

¢ 1 opbergzak

Doel van het spel: alle dieren omvergooien.

Verloop van het spel:
Alle kegels worden dicht naast elkaar gezet, met de
dierenkoppen richting de spelers (zie afbeelding A).

Afhankelijk van de gewenste moeilijkheidsgraad gaan spelers
van 4 tot en met 6 jaar op een afstand tussen de 1 en 2 meter
van de kegels staan en spelers van 7 jaar en ouder tussen de

2 en 4 meter (zie afbeelding B). Dat is de werpafstand.

a ] =3
De jongste speler mag beginnen en probeert met de werpstok 'iai‘ ;
de kegels omver te gooien. e
e Een kegel die volledig omvalt, wordt op het scoreblaadje

genoteerd.

e Een kegel die gedeeltelijk omvalt (als deze op de werpstok
of op een andere kegel blijft hangen) telt niet mee.

e Als er meerdere kegels omvallen worden deze allemaal op
het scoreblaadje genoteerd.

Na de werpbeurt worden de kegels weer rechtop gezet op de
plek waar ze zijn omgevallen, met de dierenkoppen zichtbaar
naar de werper. De kegels veranderen in de loop van het spel
dus steeds van plaats.

Daarna is de volgende speler aan de beurt om werpstok vanaf
de afgesproken afstand te gooien.

Einde van het spel:

Het spelt eindigt wanneer het een van de spelers gelukt is om alle 8 dierenkegels omver
te gooien. Deze speler is de winnaar! De spelers kunnen besluiten een spel te spelen dat
uit meerdere spelrondes bestaat. Als een van de spelers in één spelronde alle 8 dieren
heeft afgevinkt, worden alle kegels opnieuw neergezet en wordt een nieuwe spelronde
gestart (zie afbeelding A). Er wordt een nieuw scoreblad genomen en de speler die bij de
vorige spelronde het minste aantal punten heeft behaald, mag beginnen. Aan het eind van
alle spelrondes wordt de speler die de meeste kegels heeft omgegooid tot winnaar van
het spel uitgeroepen.
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e Spelregler

Alder: 4 &r och uppat
Antal spelare: 2 spelare eller fler
(kan dven spelas i lag) .

Kyyi !

Innehall:

e 8djurkagloravtra
¢ 1 kastkagla av tra
¢ 10 poangprotokoll
e 1 forvaringspase

Spelets syfte: Att & alla djur att falla omkull.

Spelets gang
Alla kaglor placeras tatt bredvid varandra med djurens
ansikten vianda mot spelarna (se bild A).

Alltefter 6nskad svarighetsniva placerar sig spelarna pa ett
avstand pa mellan en och tvd meter om de &r fyra &r och &ldre.
De som &r sju ar eller 4ldre placerar sig pa ett avstand pa tva
till fyra meter (se bild B). Det &r kastzonen.

Den forsta spelaren (den yngsta) kastar kastkaglan pa
djurkaglorna och férséker att fa dem att falla omkull.
e Om en kagla faller omkull helt kryssar man for den
i poangprotokollet.
¢ Om en kagla faller delvis (lutar sig mot kastk&glan eller mot
en annan djurkagla) raknas den inte som omkullfallen.
e Om flera kaglor faller omkull helt kryssar man fér dem
i poangprotokollet.

Efter att spelaren har kastat kastkdglan reser man de kaglor
som ligger ned pa det stélle dar de har valt, med djurens
ansikten riktade mot kastzonen. P4 sa satt sprids kaglorna
ut under spelets gang.

.2-4m........ J

kastzonen.

Darefter far nasta spelare kastkéglan och gér sitt kast fran o

Spelets slut
Spelet avslutas nar en av spelarna har lyckats vélta alla de atta djurkaglorna. Den
personen &r segraren!

Spelarna kan besluta att spelet ska spelas i flera omgangar. | sa fall staller man upp de
atta djurk&glorna igen nar en spelare har kryssat for de atta djurkaglorna fér att starta en
ny omgang (bild A). Man tar ett nytt poangprotokoll och spelaren som hade lagst poang
fran foregdende omgang borjar. Nar spelomgangarna ar klara vinner den person spelet
som har slagit omkull flest djurkaglor.
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@ Spilleregler

Alder: 4 ar og derover
Antal spillere: Mindst 2 spillere
(kan ogsa spilles i hold) i

Indhold:

o 8 Dyrekegleritree
¢ 1 kastestavitrae
¢ 10 scoringsark

¢ 1 opbevaringspose

Kyyi !

Malet med spillet: Veelte alle dyrene.

Spilleregler:
Alle keglerne placeres s& de stér teet op ad hinanden, med
hovedet vendt mod spillerne (jf. illustration A).

| forhold til sveerhedsgrad stiller spillerne sig i en afstand af
1 til 2 meter for spillere pa 4 ar og lidt mere; og i en afstand

af 2 til 4 meter for spillere p& 7 &r og derover (illustration B).
Det er kastezonen.

Den farste spiller (den yngste) kaster kastestaven mod
keglerne og forsgger at fa dem til at veelte.
e Hvis en kegle veelter helt, afkrydser man den
pa scoringsarket.
¢ Hvis en kegle vaelter delvist (den hviler mod kastestaven
eller en mod anden kegle), teeller man den ikke.
o Huvis flere kegler vaelter, afkrydser man dem pa
scoringsarket.
Efter et kast rejser man keglerne op og stiller dem det sted,
hvor de er veeltet, med dyrenes hoved vendt mod kasteren.
P& denne made bliver keglerne spredt efterhanden i lgbet af
spillet.

fra sin kastezone.

Derefter gives kastestaven videre til naeste spiller, som kaster e

Slutning af spillet:
Spillet slutter, ndr det er lykkedes en af spillerne at f& de 8 dyrekegler til at veelte: Det er
vinderen!

Spillerne kan beslutte at spille et spil med flere omgange. Nar en spiller har

afkrydset sine 8 dyr, samler man i sa fald alle keglerne op for at starte en ny omgang
(illustration A). Man tager et nyt scoringsark og den spiller, der havde faerrest points i
den forrige omgang, starter den nye omgang. | slutningen af omgangene er vinderen den
spiller, der har veeltet flest kegler.

DJECO BOOOBOOOOOBIOOOOBOOOOBIOOOOBIOOOHOOOOBIOOOHIOOOOBIOOOOBOOOOBOOOOBIOOOBOOOD

@ Mpasuna urpel

BospacT: 4 roga 1 ctaplue
Yucno UrpokoB: 2 urpoka u 6onee
(MOXXHO UrpaTb KOMaHZamMM)

B Komnnekre:

o 8 AepeBsHHbIX Kernen
<«}KMBOTHblE>

« 1 aepeBaHHas 6uTa

e 10 MCTOB ANA 3aMMCK
pe3synbTaToB

o 1 MeLoK ANs XpaHeHua

Llenb Urpbl: cbutb BCeX KMBOTHBIX

Xop, urpsl
MocTaBbTe BCe KEr/M NIOTHOM rPynnoi, NOBEPHYB MX FOJI0BaMU
YKMBOTHbIX B CTOPOHY UIPOKOB (CM. PMCYHOK A).

YT06bI 06ECMEUNTb NOAXOAALMI YPOBEHD CIOMHOCTM, UIPOKM 0
4 neT 1 cTapLue BCTAlOT Ha PacCTosAHMM 1 MM 2 METPOB OT Kernew,

a UrpoKM 7 NeT 1 cTaplue BCTalT Ha PacCTOAHMM 2-4 METPoB
(puc. B). 370 30Ha 6pocKa. W\

lMepBbIi MTPOK (Camblid MIaALLMIA) GpocaeT 6MTY B rpynny Kernewn,

CcTapasicb CoUTb MX.

« Ec/m Kerns ynana nosHoCTbI0, €e 0TMEYAIOT B JIMCTE
pe3sy/bTaTos.

o Ec/m Kerns ynana 4acTUUHO (IEXMT Ha 6UTe MK Ha ApYroM
Ker/ie), ee He yYnTbIBatoT.

o Ec/m ynano HecKonbKo Kersiel, ux 0TMeYaloT B JIMCTe
pe3sy/bTaTos.

Mocne 6pocr(a ynaBLUMe Kersim CTaBAT B TOM MecCTe, rae oHn
OKasa/MCb nocsie nageHuaA, NnoBepHyB UX roJ10BamMm XMBOTHbIX
B CTOPOHY 30Hbl 6p0CKa. To ecTb Mo Xxo4y NapT1M paccTosiHue
MeXAy Kernamu ysesimimBaeTCA.

3aTem 61Ta NepeXoauT K CIeAyIoLLEMY UrPOKY, M OH COBEpLIAeT o
6POCOK M3 CBOEM 30HbI.

KoHeu napTtumn
MapTua 3akaH4MBaETCSA, KOrZa OAHOMY M3 UIPOKOB Y/1aloCh COUTb BCE 8 Kerei «KMBOTHbIE>.
ITOT MrpoK 06bABNAETCA nobeauTenem!

MrpoKM MOTYT peLlnTb, YTO Urpa By/ieT COCTOATb M3 HECKOJIbKMX MapTHid. B 3ToM ciyyae, Koraa
O/IMH M3 UrPOKOB COM BCe 8 Keriel, BCe Ker/iM CHoBa CTaBATCA MIOTHOM MPynMoi, YTo6bl
HayaTb HOBYIO MapTHio (D1c. A). UrpoKM GepyT HOBbINM JIMCT AN 3amMcK pesysibTaToB. MapTuio
HauMHaeT UrpoK, KOTOPbIM Habpa MeHbLLUe BCeX OYKOB B MpeALLIecTByloLel napTuu. Mo
3aBepLUEHMM BCEX NapTUI MOGEXAAEeT UrPoK, KOTOPbIM COMN Gosiblue BCex Kersien.
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° Régle du jeu

Age: 4 ans et plus
Nombre de joueurs: 2 joueurs et plus
(également jouable en équipes)

Contenu : /.\m'

¢ 8 quilles animaux en bois
e 1 baton lanceur en bois

¢ 10 feuilles de scores

¢ 1 sacde rangement
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But du jeu: Faire tomber tous les animaux.

Déroulement du jeu :
Toutes les quilles sont placées serrées les unes aux autres,
les tétes d’animaux face aux joueurs (cf. illustration A).

Selon le niveau de difficulté souhaité, les joueurs se placent
entre 1 et 2 métres pour des joueurs de 4 ans et plus ; et entre
2 et 4 métres pour des joueurs de 7 ans et plus (illustration B).
C'est la zone de tir.

Le premier joueur (le plus jeune) envoie le baton lanceur sur le
groupe de quilles en essayant de les faire tomber.

e Siune quille tombe entierement, on la coche sur la feuille
de scores.

¢ Siune quille tombe partiellement (en équilibre sur le
baton lanceur ou sur une autre quille], on ne la prend
pas en compte.

¢ Siplusieurs quilles tombent, on les coche sur la feuille
de scores.

Apreés un lancer, les quilles sont redressées sur leur pied a
U'endroit ou elles sont tombées, les tétes d’animaux placées
face a la zone de tir. Les quilles s'éparpillent ainsi au fil de
la partie.

Puis le baton passe au joueur suivant qui effectue son lancer
depuis la zone de tir.

Fin de la partie :
La partie s'arréte lorsqu’un des joueurs a réussi a faire tomber les 8 quilles animaux:
c’est lui le vainqueur !

Les joueurs peuvent décider de faire une partie en plusieurs manches. Dans ce cas,
lorsqu’un joueur a coché ses 8 animaux, on regroupe toutes les quilles pour redémarrer
une nouvelle manche (illustration A). On prend une nouvelle feuille de scores et le joueur
qui avait le moins de point a la manche précédente commence. Ala fin des manches, le
joueur qui a fait tomber le plus grand nombre de quilles remporte la partie.
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