LV — LatvieSu
DJ05160 Karsu spéle — Bogoss

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma
Spéléetaju skaits: 2-4

Komplekta ietilpst: 44 kartis, kas spid tumsa:
30 “skeleta” kartis (ar zaliem simboliem), 12
“salauzta skeleta” kartis (ar sarkaniem simboliem), 2 dZokeri.

Spéles meérkis: bt pirmajam, kurs sakraj 2 nesalauztus skeletus vai vienu
salauztu skeletu.

SagatavosSanas spélei: Katram spélétajam izdala 6 kartis. Atlikusas kartis
novieto kaudzité galda vidd, ar attéliem uz leju. Spéeli uzsak jaunakais
spélétajs un talak spéle turpinas pulkstena raditaja virziena.

Ka spélét: Spélétajs jauta otram spélétajam (jebkuram no paréjiem
spéletajiem) sev nepiecieSamo karti péc savas izvéles, lai kopa saliktu veselu
skeletu (2 kajas, 2 rokas, galvaskausu un ribas).

Ja izvélétajam spélétajam ir nepiecieSamas kermena dalas karts (sarkana vai
zala), vinam ta ir jaatdod spélétajam, kurs jautaja péc karts.

Kad spélétajs ieglst nepiecieSamo kermena dalas karti, kuru prasija, tad:

- Ja ta nav “salauzta” (ar zalu simbolu), spélétajs var veikt vél vienu
gajienu, jautajot péc nakamas nepiecieSamas karts. Otraja gajiena
spélétajs var izveléties, vai prasit karti tam pasam dalibniekam, kam
ieprieks, vai kadam citam no spéles dalibniekiem.

- Jata ir “salauzta” (ar sarkanu simbolu), spélétajs nevar prasit péc
vél kadas karts, un gajiens pariet nakosSajam dalitbniekam.

Ja spélétajs neieglst karti, vinS pacel karti no kaudzites galda vidd. Ja uz
paceltas karts ir attélota iepriekS prasita kermena dala ar zalu simbolu,
daltbnieks turpina spélét un prasa nakosSo karti. Ja no kavas tiek pacelta cita
kermena dala vai salauzta skeleta dala, gajiens pariet nakosSajam
daltbniekam.

Dzokerkartis — dZokeri var aizvietot jebkuru skeleta dalu, gan salauztu, gan
nesalauztu. DZokerkartis var ieglt tikai iedalot tas spéles sakuma vai vélak
pacelot no kavas galda centrd. So karti nedrikst prasit citiem spéles
daltbniekiem.

Lidzko kads no skeletiem ir nokomplektéts, spélétajs to novieto sev prieksa.
Spéle beidzas, kad kads no spélétajiem sakraj 2 nesalauztus skeletus vai vienu
salauztu skeletu.

Lai padaritu spéli aizrujoSaku un baisaku, So spéli var spélét art nakts
melnuma, jo kartis spid tumsa. Lai kartis spidétu, tas pirms tam kadu laiku
japatur gaisma.

Tumsa gan nevarésiet saskatit, vai uz karts ir sarkans vai zils simbols, tacu
tumsa salauztas kartis no nesalauztajam palidzés atskirt linija ap simbolu
karts stdros. Ja linija ir nepdrtraukta — skeleta dala ir nesalauzta. Ja linija ap
simbolu ir partraukta, skeleta dala ir salauzta.

g vesels a. .+ salauzts

Lield luminiscéjosa karts domata, lai vieglak varétu atrast karsu kavu tumsa.
Novieto lielo karti uz galda, un uz sis karts novieto karsu kavu.



LT - Lietuviy*
DJ05160 Korty Zzaidimas: Bogoss

Amzius: tinka nuo 6 mety iki 99 mety

Zaidéjy skaicius: nuo 2 iki 4 Zaidéjy

Sudetis: 44 fosforinés kortos (30 skeleto korty,
12 sulauzyto skeleto korty, 2 DZokeriai).

Zaidimo tikslas: bati pirmam surinkusiam 2 nesulauZytus skeletus arba 1
sulauzytg skeleta.

Zaidimo taisyklés: Kiekvienam Zaidéjui isdalijama po 6 kortas. Likusios kortos
paliekamos kaladéje. Zaidima pradeda jauniausias Zaidéjas, 7aidziama pagal
laikrodZio rodykle.

Zaidéjas paklausia pasirinktinai kurio nors 7aidéjo apie skeleto dalj, kurios jam
reikia sulauzytam arba nesulauzytam skeletui (2 kojos, 2 rankos, kaukolé ir
kratinés lgsta) — pvz.: "Man reikia kojos."

Jeigu pasirinktas Zaidéjas turi reikiamg ktno dalj (sulauzytg ar ne), jis turi
atiduoti jg klausimg uzdavusiam Zaidéjui.

Kai Zaidéjas gauna kino dalj, jis:
- Jei tai nesulauzyta dalis, jis gali klausti norimos kiino dalies kito
Zaidéjo.
- Jei tai sulauzyta dalis, jis nebegali uzduoti klausimo. Toliau yra
sekancio Zaidéjo éjimas.

Jeigu Zaidéjas negauna is kito Zaidéjo norimos kortos, jis traukia vieng kortg
i$ korty kaladés. Jei korta tinka, jis gali traukti dar vieng kortg, jeigu ne- tada
yra kito Zaidéjo éjimas. (Jei ant pakeltos kortos yra pavaizduota anksciau
prasyta kdno dalis su Zaliu simboliu, dalyvis tesia zaidimg ir praso kitos kortos.
Jei is kaladés yra pakelta kita kiino dalis arba sulauzyta griauciy dalis, &jimas
pereina kitam dalyviui.)

Dzokeris: DZokeris pakeicia bet kurig norima skeleto dalj- nesvarbu sulauzytg
ar ne. Zaidéjas negali prasyti D7okerio kortos kito Zaidéjo! (Ji gaunama
dalijant kortas Zaidimo pradzioje arba traukiant kortg is kaladés.)

Zaidimas baigiasi, kuomet kuris nors i 7aidéjy surenka du nesulauZytus
skeletus arba vieng sulauzyta.

Pastaba! Dar daugiau baimés: kortos yra fosforinés, todél Zaidziant tamsoje,
jos SvieCia. PrieS pradedant Zaidimg palaikykite kortas priesais lempg, kad
prisigerty Sviesos.

Tamsoje, sulauZytos griauciy dalys yra atpazjstamos pagal kontirg,
paZymétq paveikslélyje taskeliais.

L

Nesulauzytas 9 Sulauiytas

Didelé korta su Svytinciu tamsoje kontiru yra naudinga, norint pamatyti
kravele tamsoje. Tiesiog padékite krivg paveiksléliu Zemyn, ant Sios kortos,
stalo viduryje.



EE - Eesti*
DJ05160 — Kaardimang: Bogoss

Vanus alates: 6 - 99

Mangijate arv: 2 — 4 mangijat

Mang sisaldab: sisaldab 44 helendavat
(pimedas helendavat) kaarti (30 “skelett” kaarti
(rohelised stimbolid), 12 “katkine skelett” kaarti (punased siimbolid) ja 2
Jokkeri kaarti).

Mangu eesmark: Ole esimene, kes paneb kokku 2 tervet skeletti voi 1 katkise
skeleti.

Mingu reeglid: Jaga igale mingijale 6 kaarti. Ulejddnud moodustavad
tdmbepaki (Ulejddnud kaardid asetatakse hunnikusse laua keskele, pildid
allapoole). Mang kaib paripdeva. Noorem mangija alustab.

Ta kisib enda valitud mangijalt kehaosa, mida ta vajab terve skeleti
kokkupanekuks (2 jalga, 2 katt, kolju ja ribid).

Kui valitud mangijal on see kehaosa (punane vGi roheline), peab ta selle
mangijale andma.

Kui mangija saab skeleti osa, mida ta ksis:
- kui see ei ole katki, voib ta kiisida teist kaarti, samalt inimeselt voi
monelt teiselt mangijalt.
- kui skeleti osa on katki, ei saa ta kiisida teist kaarti. Kaik laheb
jargmisele mangijale.

Kui mangija ei saa kisitud skeleti osa, tdombab ta kaardi laua keskel asuvast
pakist. Kui see on hea kaart, jatkab ta mangu. Vastasel juhul laheb kaik
jargmisele mangijale. (Kui tdmmatud kaardil on kujutatud eelnevalt kiisitud
kehaosa rohelise siimboliga, jatkab mangija mangu ja kisib jargmist kaarti.
Kui pakist tdmmatakse moni muu kehaosa vGi katkise skeleti osa, laheb kaik
jargmisele mangijale.)

JOKKER: jokkerid asendavad likskdik millist skeleti osa, katkist voi tervet.
Vastastelt ei tohi jokkeri kaarte kiisida.

Kui skelett on tdielik, asetab méangija selle enda ette. Mang lopeb, kui
mangija on lauale pannud 2 tervet skeletti voi 1 katkise skeleti.

Midirkus: Veel I1dbusam ja veidi hirmutav: Kaardid on helendavad. Et mangida
pimedas, tuleb kd&ik kaardid eelnevalt valguse katte asetada mitmeks
minutiks.

Pimedas on katkised skeletiosad dratuntavad pildil oleva punktjoone jérgi.

e,

Terve g Katki ldinud

Suur kaart helendava kontuuriga on kasulik, et pimedas pakki dra tunda.
Lihtsalt pane pakk tagurpidi selle kaardi peale, laua keskele.



! From 2 to 4 players

C‘} Contents: 44 luminous cards

30 “skeleton” cards (green symbols)
12 “broken skeleton” cards (red symbols)
2 Joker

4' Aim of the game: Be the first to piece together 2 unbroken skeletons or 1
single broken skeleton.

() Rules of the game:
= Deal 6 cards to each player. The rest makes up the pick.
The game is played clockwise.
The youngest player begins.




He asks the player of his choice a body part that he needs to piece together a whole
skeleton (2 legs, 2 arms, the skull and ribs).
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If the chosen player has this body part (red or green), he must give it to the player.
When a player gets the part of the skeleton that he has requested:

- if it is not broken, he can request another card, from the same person or another
player.

Eﬂ - if the part of the skeleton is broken, he cannot request another card. It is the next

player’s turn. i
Y If a player does not obtain the part of the skeleton requested, he picks up. If it is a % 9
»® good pick, he continues to play. Otherwise it’s the next player’s turn

JOKER: the jokers replace any part of the skeleton, broken or not. i\
/ You cannot ask for joker cards from opponents.

Once a skeleton is complete, the player places it in front of him. The game ends
when a player has laid down 2 unbroken skeletons or 1 broken skeleton.

NB: Even more amusing and slightly scary : The cards are luminous.
In order to play in the dark, you must expose all the cards to light for several
o minutes beforehand. In darkness, the broken skeleton parts are recognisable from the
- outline dotted on the picture. i
The large card with a glow-in-the-dark outline is useful for spotting the stack in the
dark. Just put the pile face down, on this card, in the middle of the table.

...

.
: \J @
fh unbroken il broken I,

DJECO

anns

LR
0
AT A




aeroyY.. K-
BOGOSS;

() Lna peteli oT 6 neT n cTapue

-
() KonnyectBo nrpokos: 2 unu bonee

(") WUrposoit koMnneKkT cocTouT U3 44 hochopectieHTHbIX KapT, B
TOM yucne:
30 KapT «ckeneT» (C 3e/1eHbIMU KPY)XOUKaMu)
12 KapT «C/IOMaHHbIN CKeNeT» (C KPaCHbIMU KPYXXOUYKaMm)
2 KapTbl «AXOKep»

'., Llenb urpsi: nepebIM co6paT|= ABa HEC/IOMAHHbIX CKeneTa nnbo
OAMWH CIOMaHHbIN CKenert.

(") Npasuna urpsl:
Bcem urpokam paspaetcs no 6 kapT. Konoaa n3 octaBwmnxca KapT
(pybawkamu BBepX) KNaAeTcs B LeHTpe ctona. rpoku aenawoT
XOAbl MO oyepean. Xoa, nepeaeTcs NO YaCOBON CTpesike.
MepBbiii X04 AeNaeTcs camMbiM MAAAWUM UFPOKOM.
XoAAWwMn rpok obpatiaetcs K Kakomy-1mbo Apyromy urpoky (no
cBoeMy BblbOpy) 1 NPOCKT y Hero YacTb ckeneta, Heobxoanmyio ana
cbopKkM NONHOrO cKeneTa (KaxAbli CKeNeT cocTouT U3 6 yacTen: 2
HOMK, 2 PyKW, Yepen 1 rpyAHas KneTka).




Ecnn y 3TOr0 AApYroro Urpoka MMeeTcs Tpebyemas YacTb CKeneTa (C 3eN1eHbIMU Wn
C KPaCHbIMM KPY)XOuKamm), TO OH 0Bs3aH ee OTAaTb B OTBET HA NPOCLDY.

Takum 06pazom, eciv XOAALLMIA UTPOK NOJTyYaeT TpebyeMyto YaCTb CKENETa, TO:

- 1M OHA He CJTOMaHHas, TO OH MOXET 0BPATUTLCA K TOMY KE UIPOKY UM K
KakoMy-/1bo ApyroMy UrpoKy M MOMpOCUTH el OLHY KapTy,

- eC/IM OHA CIOMaHHas, TO OH 6OMbLLE HE MOXKET HUYEro NPOCUTb, U XOZ,
nepesaeTca CleayoLLemy Urpoky.

EC/IM UrpoK He MOMyYaeT HyXHYH0 YacCTb CKeNleTa, TO OH bepeT KapTy u3
Konozbl. ECn 310 Ta KapTa, KOTOpas eMy HyXHa, TO OH MOXeT CAeNnaTh elle
OAMH Xof. ECn HeT, To XoZ, nepeaaeTcs Cleayowemy Nrpoky.

JDKOKEP: kapTa «I)XOKep» MOXeT 3aMeHUTb Ntobyto YacTb ckeneTa (Kak
C/IOMaHHYI0, TaK W He CIOMaHHy10). Irpoku He MMeloT npasa NpocuTh Apyr Y
Lpyra KapTbl «4KOKep».

Kak TonbKO CKeneT MoaHOCTbIO co6paH, WUIPOK BbIKNAAbIBAET €r0 Ha CTON
nepen cobolii. Mrpa 3akaHuuBaeTcs, Koraa nepes o4HUM U3 UrpOKOB
OKa3blBAETCSA /1BA BbIIOXKEHHbIX HE CTIOMAHHBIX CKENETa WA OANH BbIIOXEHHbI
CNIOMaHHbIN CKeneT. ITOT WUIPOK BbINTPbIBALT.

MPUMEYAHME. Ewe oaHa 3abaBHas 1 faxe HEMHOrO myraloLias 0CobeHHOCTb 5

3TWX KapT: OHW MOTYT CBETUTLCA B TEMHOTE. YTOBbI MOXHO 6bIIO UrPaTh STUMU
KapTamiy B TEMHOTE, UX HYXHO MPeABAPUTENbHO PA3NIOXMTL B OCBELLEHHOM
MeCTe 1 OCTaBUTb Ha HECKONbKO MUHYT. CIOMaHHble YacTy CKeNeTa B TeMHOTE
MOXHO Pacro3HaTh Mo NyHKTUPHOMN JIMHUW BOKPYT HUX. 1A TOro YTobbI 1Erko
HaxXoA4MTb KONMOALY B TEMHOTE, O4eHb YA0BHO UCMO/b30BaTh BONbLIYIO KAapTy P
o cBeTAWMMCS 0604KOM. ITa KapTa NOMELLAETCS B LIEHTPE CTONA, U HA Hee
KNaZleTca Konoza KapT (pybalikamu Beepx).
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