LV — LatvieSu
DJ02200 Ripu spéle un trapisana mérki (divi viena) - Dzivnieki

leteicamais vecums: no 4 gadu vecuma

Spélétaju skaits: 1-2

Komplekta ietilpst: 1 liels divpuséjs spéles laukums, 1 krama Skérslis, 2
elastigas auduma auklas, 10 koka ripas ar dzivnieku attéliem, kokvilnas maisins
detalu uzglabasanai.

e Spéle vienatné: spélétajs trené
trapiSanu mérki. Vins nosaka
mérka punktu skaitu un censas to
sasniegt, ar elastigo auklu raidot
savas ripas uz spéles laukuma
punktu zonam.

e Sacensibas: spélétaji vienojas par
spéles raundu skaitu. Katra
raunda katrs spélétajs péc kartas
izmanto vienadu skaitu ripu.
Spélétajs, kurs spéles beigas ir i
ieguvis visvairak punktu, uzvar. &) ) @&

e Sispéle paredzéta 2 spélétajiem.

e Pirms spéles sakuma spélétaji vienojas par uzvaras nosacijumu:
— uzvar pirmais spélétajs, kurs parslidina visas savas 5 ripas pretinieka
laukuma pusg;
— vai art uzvar pirmais spélétajs, kurs parslidina visas 10 ripas
pretinieka laukuma puse.

Sagatavos$anas spélei:

Katrs spélétajs novieto savas 5 vienas krasas ripas
sava spéles laukuma puse, ievérojot attéla paradito
izkartojumu.

Spéles gaita:

e Spéle sakas ar atskaiti (“1, 2, 3”). Pie “tris” abi
spélétaji vienlaikus sak péc iespéjas atrak raidit
savas ripas caur atveri krima Skérsli uz pretinieka
laukuma pusi.

¢ Uzmanibu: spélétaji drikst ari raidit pretinieka
ripas atpakal uz vina laukuma pusi!




LT - Lietuviy*
DJ02200 Zetony zaidimas ir pataikymas j taikinj (du viename) -
Gyvunai

Amzius: nuo 4 mety

Zaidéjy skaicius: 1-2

Zaidimo sudétis: 1 didelé dvipusé zaidimo lenta, 1 krimo formos klidtis, 2
elastinés audinio virvelés, 10 mediniy Zetony su gyvinais, medvilninis maiselis
detaliy laikymui.

e Zaidimas vienam: 7aidéjas treniruojasi
taikytis j taikinj. Jis nusistato tikslinj
tasky skaiciy ir stengiasi jj pasiekti,
naudodamas elastine virvele ir
stumdamas savo Zetonus j Zaidimo
lentos tasky zonas.

e Variybos: Zaidéjai susitaria dél raundy
skaiciaus. Kiekviename raunde
kiekvienas zZaidéjas paeiliui naudoja
vienodg Zetony skaiciy. Zaidéjas, kuris
Zaidimo pabaigoje surenka daugiausia
tasky, laimi.

o Sis 7aidimas skirtas 2 Zaidéjams.

e Pries pradedant Zaidimg, Zaidéjai susitaria dél laimeéjimo sglygos:
— laimi pirmasis Zaidéjas, kuris nustumia visus savo 5 Zetonus j
varzovo zZaidimo lentos puse;

— arba laimi pirmasis Zaidéjas, kuris nustumia visus 10 Zetony j
varzovo zaidimo lentos puse.

PasiruoSimas zaidimui: SN TN
Kiekvienas Zaidéjas savo Zaidimo lentos puséje

iSdélioja 5 vienos spalvos Zetonus, laikydamasis ‘
paveikslélyje parodyto iSdéstymo. b

b, -t
Zaidimo eiga: V :
NI * 5

e Zaidimas prasideda skai¢iavimu (,,1, 2, 3“). I3girdus 0

,trys“, abu aidéjai vienu metu pradeda kuo grei¢iau |1 g *

stumti savo Zetonus per angg kriimo formos kliGtyje % - 4

j varzovo Zaidimo lentos puse. s TR
- L

¢ Démesio: Zaidéjai taip pat gali nustumti varZzovo ® 2

Zetonus atgal j jo zaidimo lentos puse! . i Sl

L

* Vertimai parengti naudojant dirbtinj intelektg (ChatGPT).



EE — Eesti*
DJ02200 Mangunuppude mang ja marki viskamine (kaks lihes) —
Loomad

Vanus alates: 4. eluaastast

Mangijate arv: 1-2

Mangu komplekt sisaldab: 1 suurt kahepoolset mangulauda, 1 pddsakujulist
takistust, 2 elastset kangasnoori, 10 puidust mangunuppu loomade piltidega,
ning puuvillast hoiukotti detailide hoidmiseks.

o Uksikming: mangija harjutab marki
tabamist. Ta seab endale sihtpunktide
arvu ja plitiab selle saavutada, lastes
elastse noori abil oma mangunuppe
mangulaua punktitsoonidesse.

e Voistlus: mangijad lepivad kokku
manguvoorude arvu. Igas voorus
kasutab iga mangija kordamodda sama ®
arvu mangunuppe. Mangija, kes kogub
mangu IGpuks kdige rohkem punkte,
voidab.

e See mang on mdeldud 2 méangijale.

e Enne mangu algust lepivad mangijad kokku véidutingimuses:
— voidab esimene mangija, kes libistab kdik oma 5 mangunuppu
vastase mangulaua poolele;
— v0i voidab esimene mangija, kes libistab kdik 10 mangunuppu
vastase mangulaua poolele.

Mangu ettevalmistus:

Iga mangija asetab oma mangulaua poolele 5 Uihte
varvi mangunuppu, jargides pildil ndidatud
paigutust.

Mangu kaik:

e Mang algab loendusega (,1, 2, 3“). ,,Kolme“ peale
hakkavad mdlemad mangijad samaaegselt
voimalikult kiiresti libistama oma mangunuppe labi
pddsakujulise takistuse ava vastase mangulaua
poolele.

¢ Tdhelepanu: mangijad véivad ka vastase
mangunuppe tagasi tema mangulaua poolele saata!

* Tolked on koostatud tehisintellekti (ChatGPT) abil.
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Pmﬁgimdk:

CONTENU:
- 2 x 5 palets illustrés.

- 1 plateau de jeu recto-verso (une face « Cible », une face « Pass

Buisson »).

- 2 élastiques amovibles a installer sur la face de jeu choisie.

FACE 1: Cible (jeu d’entrainement ou de compétition)

» Mode solo: le joueur s’entraine a viser. Il se fixe un objectif
de points a atteindre en propulsant ses palets a l'aide de
l'élastique vers les zones du plateau rapportant des points.

» Mode compétition: les joueurs définissent a l'avance un
nombre de manches. A chague manche, chacun joue & tour
de réle avec le méme nombre de palets. A la fin, le joueur
ayant obtenu le score le plus élevé remporte la partie.

FACE 2: Pass Buisson (jeu de rapidité en compétition)
° Le jeu se joue a 2 joueurs.

° Avant la partie, les joueurs décident d'un but du jeu:
- Soit le premier joueur a envoyer ses 5 palets dans le
camp adverse gagne la partie.

- Soit la victoire revient au premier joueur a envoyer tous
les palets (10) dans le camp adverse.
Mise en place:
Chaque joueur place ses 5 palets dans son camp selon la
disposition indiquée sur le visuel.
Déroulement:

° La partie commence aprés un compte a rebours (« 1,2, 3 »).
Au signal « trois », chaque joueur tente de propulser le plus
vite possible ses palets dans le camp adverse, en passant
par Uouverture du buisson.

« Attention: il est permis de renvoyer les palets adverses
dans leur camp!

@@@
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Pmﬁgimdk: (65)

CONTENTS:
+ 2 x 5 jllustrated pucks.

« 1 double-sided game board (one side “Target”, one side “Pass

Buisson”).

- 2 removable elastic bands to attach on the chosen game side.

SIDE 1: Target (training or competition game)

* Solo mode: the player practices aiming. They set a target
score and try to reach it by flicking their pucks with the elas-
tic band towards the scoring zones on the board.

» Competition mode: players agree on a number of rounds.
In each round, every player takes their turn with the same
number of pucks. The player with the highest total score at
the end wins the game.

SIDE 2: Pass Buisson (speed game in duel)
° This mode is played with 2 players.
» Before starting, players decide the winning condition:

- Either the first player to send all of their 5 pucks into the
opponent’s side wins.

- Or the first player to send all 10 pucks into the oppo-
nent’s side wins.
Setup:
Each player places their 5 pucks of the same colour on their
side of the board, following the layout shown in the image.
Gameplay:

» The game begins with a countdown (“1, 2, 3"). On “three”,
both players start flicking their pucks as fast as possible
through the opening in the bush into the opponent’s side.

* Beware: players are also allowed to send the opponent’s
pucks back to their side!
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Pmﬁgimdk:

INDHOLD:
- 2 x 5 jllustrerede brikker.

- 1 dobbeltsidet spilleplade (den ene side “Malskive”,

“Pass Buisson”).
- 2 aftagelige elastikker til den valgte spilleside.

den anden side

SIDE 1: Mélskive (traening eller konkurrence)

« Solo-tilstand: spilleren traener sig i at sigte. Han fastsaetter
et pointmal og forsgger at nd det ved at skyde brikkerne
med elastikken mod pointzonerne.

» Konkurrence-tilstand: spillerne aftaler et antal runder. |
hver runde spiller alle med samme antal brikker. Vinderen
er den med flest point i alt.

@@@

SIDE 2: Pass Buisson (hurtighedsspil i duel)
° Dette spilles med 2 spillere.
* Fgr spillet bestemmer spillerne sejrsbetingelsen:

- Enten vinder den fgrste, der sender sine 5 brikker ind
pa modstanderens banehalvdel.

-Eller den fgrste, der sender alle 10 brikker ind p& mods-
tanderens banehalvdel.
Opseetning:
Hver spiller placerer sine 5 brikker pa sin banehalvdel, som
vist pa billedet.
Spilforlgb:

° Spillet starter efter en nedtzelling (“1, 2, 3"). P& “3" forsgger
begge spillere at skyde deres brikker s& hurtigt som muligt
gennem abningen i busken til modstanderen.

* Bemaerk: det er tilladt at sende modstanderens brikker til-
bage!
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Pmﬁgimdk: RU)

COOEPXXWUMOE:
+ 2 % 5 unncTpmpoBaHHbIX LWwarib.

- 1 ABycTOpOHHee urposoe rose (oaHa CTopoHa «MulueHbs, Apyras —

«Pass Buisson»).

+ 2 CbEMHbIE PE3NHKM, KOTOPbIE KPEMATCS Ha BblIGPaHHYH CTOPOHY OIS,

CTOPOHA 1: MuweHsb (TpeHnpoBka unm copesHoBaHme)

* COsI0-peXuM: UrpoK TPEHMPYET MeTKOCTb. OH yCTaHaBIMBaeT
Lieflb MO OYKaM U MblTaeTcs eé A0CTUYb, 3anycKa s Wwawbbl
PE3WHKOW B 30HbI C 04YKaMM.

- CopeBHOBaTesIbHbIA  PEXUM: WIPOKM  [0rOBapuUBalOTCS
0 KOMM4YecTBe payHAoB. B KawnoM payHoe Bce urpaioT
O[MHAKOBbIM YMCNoM LWwaib. MobexpaeT ToT, KTO Habpan
60sIbLUe BCErO OYKOB.

©@®
CTOPOHA 2: Pass Buisson (urpa Ha ckopocTb B ay3nu)
e MrpatoT 2 urpoka.

* [epen HayanoM onpeaensioT yciosme nobeppi:

- MobexxaaeT nepsbli, KTO OTNpaBuUT Bce cBoM 5 waib Ha
CTOPOHY COMepHMKa.

- JInbo ToT, KTO NepBbIM 0TNpaBuT Bee 10 waib Ha CTOpPoHy
COMEepHUKa.

lNogroToBKa:

Kaxpbin  urpok pasmMellaet cBon 5 wanb Ha cBoent
MOJOBMHE MOJSA, COrNacHO PacrofiOKEHMIO, NOKa3aHHOMY Ha
n306paxeHuu.

Xog nrpsbi:

° Mrpa HaumHaeTcs nocne obpaTHoro otcuéTa («1, 2, 3»).
Ha cyét «3» o0ba urpoka HauMHAKT KakK MOXHO bbicTpee
3anyckaTtb Wanbbl Yepes OTBEPCTME B KYCTE Ha CTOPOHY
COMepHUKa.

* BHMMaHue: paspeluaeTcs BO3BpaLlaTh LWanbbl comnepHMKa
obpatHo!




