LV - LatvieSu
DJ08593 Spéle - Lekajosas vardes

leteicamais vecums: no 5 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2 -4

Komplekta ietilpst: spéles laukums, 4
Gdensrozes lapas, 5 niedres, 18 musas, 3 odi
un 1 vardes figurina.

Spéles merkis: spéles beigas bt ar vislielako musu skaitu uz savas
Gdensrozes lapas.

SagatavosSanas spélei: iznem visus spéles piederumus no kastites un spéles
kaste ieliek spéles laukumu.

Niedres kocinus iestiprina spéles
laukuma caurumos, liekot lielako
niedri vidd. Musas un odus péc
nejausibas principa izvieto uz
niedrém. Katrs spélétajs panem
vienu ddensrozes lapu un noliek

to sev prieksa.

Pirmais spélétajs panem vardes figlrinu.

Spéles norise: Spélétaji spélé péc kartas pulkstenraditaja virziena.
Kad ir vinu gajiens, spélétajs panem vardes figlrinu un liek tai I€kt:

* vainuuzniedrém, lai nogaztu péc iespéjas vairak musu un odu,

e vaiariuzpretinieka Gdensrozes lapu, lai nogaztu vina musas un odus.
Abos gadijumos spélétajs savac nogaztas musas un odus un liek tas uz savas
Gdensrozes lapas.

Vai varde var lekt vienu vai divas reizes?
Sava gajiena laika spélétajs var likt vardei lekt
vienu vai divas reizes, atkariba no ta, cik
musu ir vina Gdensrozes lapa:
e 1 léciens, ja vinam ir tikpat vai vairak
musu neka citiem spélétajiem,
e 2 |lécieni, ja vinam ir mazak musu neka citiem spélétajiem.

Spéles beigas:
Spéle beidzas, kad tris niedrés vairs nav nevienas musas vai oda.

Punktu skaitiSana:

Katrs ods nonem vienu tada pasa lieluma musu.

Uzvar tas spélétajs, kura Gdensrozes lapa ir visvairak musu.
Jair neizskirts, uzvar tas, kuram ir mazakas musas.

Spéles autors: Antoine Rabreau.



LT - Lietuviy*
DJ08593 Zaidimas - Sokinéjancios
varlés

Rekomenduojamas amzius: nuo 5 mety
Zaidéjy skaicius: 2 -4

Zaidimo sudetis: 1 7aidimo lenta, 4 vandens
lelijos lapai, 5 nendrés, 18 musiy, 3 uodai ir 1
varlés figurélé.

Zaidimo tikslas: Zaidimo pabaigoje turéti daugiausia musiy ant savo vandens
lelijos lapo.

Zaidimo paruosimas: [$imkite
visas zaidimo dalis ir padékite
Zaidimo lentg j déZute. Jstatykite
nendres | skylutes lentoje,
didziausig jdékite j vidurj.
Atsitiktinai iSdéliokite muses ir
uodus ant nendriy. Kiekvienas
Zaidéjas pasiima vandens lelijos lapg ir padeda jj pries save.
Pirmasis Zaidéjas pasiima varle.

Zaidimo eiga: Zaidéjai Zaid¥ia paeiliui pagal laikrodZio rodykle.
Savo éjimo metu zaidéjas paima varle ir privercia jg Sokti:
e arba link nendriy, kad numusty kuo daugiau musiy ir uody,
e arba link prieSininko vandens lelijos lapo, kad numusty jy muses ir
uodus.
Abiem atvejais Zaidéjas pasiima numustas muses ir uodus ir uzdeda juos ant
savo lelijos lapo.

Ar varlé gali Sokti viena ar du kartus?

Savo éjimo metu Zaidéjas gali priversti varle

Sokti vieng arba du kartus, priklausomai nuo

musiy skaiciaus ant jy lelijos lapo:
e 1 3uolis, jei jie turi tiek pat arba daugiau musiy nei kiti Zaidéjai,
e 2 3uoliai, jei jie turi maZiau musiy nei kiti Zaidéjai.

Zaidimo pabaiga:
Zaidimas baigiasi, kai trijose nendrése nelieka nei musiy, nei uody.

Tasky skaiCiavimas:

Kiekvienas uodas panaikina vieng tokio pat dydzio muse.
Laimi tas zaidéjas, kurio lelijos lape yra daugiausia musiy.
Jei yra lygiosios, laimi tas, kurio musés yra maziausios.

Zaidimo autorius: Antoine Rabreau.



EE - Eesti*
DJ08593 Mang - Hiippavad konnad

Vanus alates: 5 - 99-aastastele

Mangijaid: 2 - 4

Komplekti kuuluvad: 1 mangulaud, 4 vesiroosi
lehte, 5 pilliroogu, 18 karbest, 3 sadaske ja 1
konnafiguur.

Mangu eesmark: Mangu I6pus peab sinu vesiroosi lehel olema kdige rohkem
karbseid.

Mangu ettevalmistamine: Vota kéik manguosad vilja ja aseta mangulaud
karpi. Aseta pillirood aukudesse
laual, kdige suurem pilliroog kaib
keskele. Aseta karbsed ja sadsed
juhuslikult  pilliroogadele. Iga
mangija votab endale vesiroosi
lehe ja paneb selle enda ette.
Esimene mangija votab endale
konna.

Mangu kadik: Mangijad mangivad kordamoéoda paripaeva.
Oma kaigu ajal votab mangija konna ja paneb selle hiippama:
e kas pilliroo poole, et liiia maha voimalikult palju karbseid ja sdaski,
e v0Oi vastase vesiroosi lehe poole, et lila maha tema karbsed ja
sadsed.
Mdlemal juhul vétab mangija maha |66dud karbsed ja sddsed ning paneb
need oma vesiroosi lehele.

Kas konn véib hiipata iihe v6i kaks korda?
Oma kaigu ajal véib méangija panna konna
hlppama kas the voi kaks korda, soltuvalt
sellest, kui palju karbseid on tema vesiroosi
lehel:
e 1 hipe, kui tal on sama palju v6i rohkem karbseid kui teistel
mangijatel,
e 2 hipet, kui tal on vahem karbseid kui teistel mangijatel.

Mangu Iopp
Mang saab labi, kui kolmes pilliroos pole enam karbseid ega saaski.

Punktide lugemine

Iga sddsk eemaldab (ihe sama suurusega karbse.

Voidab see mangija, kelle vesiroosi lehel on kdige rohkem karbseid.
Kui on viik, siis voidab see, kellel on kéige vaiksemad karbsed.

Midéingu autor: Antoine Rabreau.
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Regle du jeu 5-99 ans gﬁ% 2 a4 joueurs

But du jeu : Avoir le plus de mouches sur son nénuphar a la fin de la partie.

Préparation du jeu:

« Sortir tout le matériel et placer le plateau o*
de jeu dans la boite.

« Insérer les roseaux dans les trous prévus sur le plateau,
en mettant le plus grand au centre.

« Disposer les mouches et les moustiques
sur les roseaux de maniére aléatoire. ) )
« Chaque joueur prend une feuille .*° X

de nénuphar et la pose devant lui.
- Le premier joueur prend la grenouille.

Les joueurs jouent chacun leur tour dans le sens des aiguilles d'une montre.

Déroulement du jeu:

Lors de son tour, le joueur actif prend la grenouille et la fait sauter :
- Soit vers les roseaux pour faire tomber un maximum de mouches/moustiques,
« Soit vers la feuille de nénuphar d'un adversaire pour faire tomber ses mouches/moustiques.

Dans les deux cas, le joueur récupére les mouches/moustiques qu'il a fait tomber pour les placer sur sa feuille
de nénuphar.

Lors de son tour, le joueur actif a le droit de faire bondir la grenouille une
ou deux fois selon le nombre de mouches présentes sur son nénuphar :

« 1 bond, sile nombre de mouches est égal ou supérieur aux autres joueurs
« 2 bonds, si le nombre de mouches est inférieur aux autres joueurs

Fin de partie
La partie se termine lorsque trois roseaux sont complétement vidés de leurs mouches et moustiques.

Décompte des points
Chaque moustique élimine une mouche de taille identique.
Le joueur avec le plus de mouches sur sa feuille de nénuphar remporte la partie.
En cas d'égalité, c'est celui qui a le plus de petites mouches qui gagne.
Un jeu d’Antoine Rabreau

(7<)

& it Game rules

Aim of the game: Have the most flies on your lily pad at the end of the game.
Game set-up: 3

« Remove all the game pieces and then
place the gameboard in the box. .

« Place the reeds in the holes on the board,
by placing the largest in the center.

» Randomly place the flies cesentttteey
and mosquitos on the reeds. y
- Each player takes a lily pad ~ -*"
and places it in front of themself.

- The first player takes the frog..
How to play:

Players take turns to play clockwise.

During their turn, the active player takes the frog and makes it jump:

- either towards the reeds to knock off as many flies/mosquitos as they can,

- or towards an opponent’s lily pad to knock off their flies/mosquitos.

In both cases, the player takes the flies/mosquitos they knocked off and puts them on their lily pad.

Can the frog jump once or twice?

During their turn, the active player can make the frog jump either once or
twice, depending on the number of flies on their lily pad:

+ 1 jump, if they have the same amount as or more flies than the other players,
« 2 jumps, if they have fewer flies than the other players.

End of the game
The game ends when there are no more flies or mosquitos in the three reeds.

Counting the scores
Each mosquito eliminates a fly of the same size.
The player whose lily pad has the most flies on it wins the game.

When there is a draw, the player who has the smallest flies wins.
A game by Antoine Rabreau
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Spilleregler S i

Spillets formal: At have flest fluer pa sit akandeblad, nar spillet slutter.

Forberedelse af spillet:
- Tag alt materialet ud og leeg spillepladen
i eesken. .

- Seet sivene ned i de dertil beregnede huller pa pladen,
ved at placere den sterste i midten.

« Fordel fluerne og myggene
tilfeldigt pa sivene.

« Hver spiller tager et ékandeblacj
og laegger det foran sig.

« Den forste spiller tager froen.
Sadan foregar spillet:

Spillerne skiftes til at spille, og der spilles i urets retning. Nar det er en spillers tur, tager han eller hun freen og
far den til at hoppe:

« Enten mod sivene for at sla sa mange fluer/myg af som muligt,
« Eller mod en modstanders akandeblad for at sla modstanderens fluer/myg af.

| begge tilfeelde tager spilleren de fluer/myg, som han eller hun har slaet af, og leegger dem pa sit eget
akandeblad.

1 eller 2 frehop?

Nar det er en spillers tur, skal han eller hun fa freen til at hoppe en eller to
gange, afhaengigt af hvor mange fluer spilleren har pa sit dkandeblad:

« 1 hop, hvis antallet af fluer er lig med eller sterre end de andre spilleres antal

+ 2 hop, hvis antallet af fluer er mindre end de andre spilleres antal

Spillets slutning
Spillet slutter, ndr der ikke laengere er nogen fluer eller myg tilbage pa de tre siv.

Opteelling af point
Hver myg eliminerer en flue af samme starrelse.
Spilleren med flest fluer pa sit akandeblad har vundet spillet.
Hvis det star lige, vinder den spiller, der har flest sma fluer.
Et spil af Antoine Rabreau

5-99 net 2-4 yrpoka MNpaswnna urpsl

Llenb urpbi: cobpaTb Kak MOXKHO HosbLLe MyX Ha CBOEN
KYBLUMHKE K KOHLlY NapTuu.

MoproToBKa K nrpe: .ot

- [locTaHbTe BCe MpeAMETb 1 MONoXKUTe  °
UrpoBoE nose B KOPOOKY. .

+ BcTaBbTe KambIlw B OTBEPCTUA Ha None,
NMOMEeCTUB CaMblil 6OMbLION B LLEHTP.

- MprKpenuTe MyX 1 KOMAapOB Ha KaMbILIN ~__«o+** 223
B MPOU3BOJIbHOM NOpPAJKe.

« Kaxxgblin urpok 6epet nuct
KYBLUVMHKW W KNageT ero nepep coboin.

« MepBblft UTPOK GepeT NAryLLKY.

Mrpoku xogaT no ouepeanm rno 4acoBom CTpenke.

Xop urpbi:

Bo BpemA cBOero xofa akTUBHbIN UrPOK 6epeT NAryLIKY 1 3amyckaeT ee, YTOObl OHa NPbIFHYa:
+ NGO B CTOPOHY KambilLLeid, 4TOObl COUTb Kak MOXHO 60mbLLe MyX/KOMapoB,

+ IMBO Ha KYBLUMHKY COMEepHUKa, 4TO6bl CONTL €ro MyX/KOMapoB.

B o6oux cnyyasx Urpok cobrpaet coUTbIX Myx/KOMapOB 1 KNafeT NX Ha CBOW JINCT KYBLUNHKM.

Bo BpemA CBOero xoaa AKTUBHbIN WFPOK MOXeET 3anyCTUTb NIATYLWKY OANH NN
[Ba pa3a, B 3aBUCNMOCTN OT KOJINYeCTBa MyX Ha ero KyBLUNHKe:

+ 1 MPBIXKOK, €CNN KOIMYECTBO MyX PaBHO UK 6obLUe, YeM Y iPYrX UTPOKOB

.2 NpbIXKKa, ecyii KoNn4ecTBO MyX MeHblLe, YemM y APYTrnX Urpokos

KoHew nrpbi
MapTna 3aBepluaeTcs, KOrAaa Ha TpY KaMblllax He OCTaeTCA HU MyX, HU KOMapoB.

Moacuet oukoB
Kaxzbilh Komap yHUUTOXaeT MyXy Takoro e pasmepa.
Mo6exxaaeT UrpoK, KOTOPbI cobpasn 6obLUe BCEFrO MyX Ha CBOEI KYBLUMHKE.

Ecnn NrpoKkn Haﬁl/lpalOT OlMHAKOBOE KOJINYeCTBO OYKOB, noGe)K,qaeT NrpoK C HanbOoNbLLIMM KONNYECTBOM
ManeHbKUX MyX.

ABTOp nrpbi: AHTYyaH Pa6po



