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MSUIKKY® Rules

6+ Years — 2+ Players — 15+ Minutes
Contents: 12 skittles (numbered 1-12), throwing skittle.

Setup:

The numbered skittles are placed in a tight formation (see picture #1). The throwing line is drawn about

3-4 meters away from the skittle formation (see picture #1). Players take turns in scorekeeping (see “ending the
game”).

How to play?

Throwing order:

For the first game, the throwing order is drawn. In the following games, the throwing order is formed according
to the previous game results (from lowest to highest score).

Beginning the game: The first player throws the throwing skittle at the grouping and tries to knock over the
skittles. The throwing skittle is always thrown underhand.

Fallen skittle: A skittle is not considered fallen if it is leaning on another skittle or on the throwing skittle. After a
throw, fallen skittles are put up right at the place where the fell.

Scoring: If one skittle falls, the score = the number on the skittle.
When more than one skittle falls, the score = the number of fallen skittles.

Ending the game: If a player misses (has no score) three times in a row, he/she is out of the game and will act

as a scorekeeper. The game ends when the first player reaches exactly 50 points. If a player scores over 50,
that player’s score is lowered to 25 and he/she continues playing.

Find More Outdoor Games at  STIIATTIIRTT)
I
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MOSULKKY" Régle de jeu e @
6 ans+ — 2 joueurs et + — 15 mn+ o 9
Contenu : 12 quilles numérotées de 1 a 12, un lanceur.

Préparation du jeu

Toutes les quilles sont placées serrées les unes aux autres (voir illustration 1). La ligne de départ est fixée a

3-4 métres de la formation de quilles (voir illustration 1). Les joueurs jouent d’apres I'ordre indiqué sur la feuille
de scores (voir « Fin de la partie »).

)

Comment jouer ?
Ordre de lancement : Pour la premiere partie, 'ordre de lancement est tiré au sort ; puis pour les parties
suivantes, I'ordre de lancement dépendra des scores de la partie précédente (du plus bas au plus élevé).

Commencement du jeu : Le premier joueur lance le lanceur sur le groupe de quilles en essayant de les faire
tomber. Toujours lancer par-dessous (du bas vers le haut en direction de la cible).

Les quilles tombées : Si une quille tombée repose partiellement sur une autre quille ou sur le lanceur, elle n’est
pas prise en compte dans le score. Aprés un lancer, les quilles sont remises debout a I'endroit précis ou elles
sont tombées.

Marquage des points
- Si un joueur ne fait tomber qu’une seule quille, il marque le nombre de points inscrits sur cette quille.
- Si un joueur fait tomber plusieurs quilles, il marque le nombre de quilles tombées a terre.

Fin de la partie :

Si un joueur ne marque aucun point trois fois de suite, il est éliminé et s’'occupera de la marque jusqu’a la fin de
la partie. La partie se termine lorsqu’un joueur obtient exactement 50 points. Si un joueur marque plus de 50
points, son score redescendra a 25 points et il continuera a jouer.

Découvrez toute une collection de jeux de plein air sur m

&



Eét““'.'@ Regeln

6+ Jahre — 2+ Spieler — 15+ Minuten
Inhalt: 12 Kegel (nummeriert von 1-12), Wurfholz.

Spielaufbau

Die nummerierten Kegel werden dicht zusammengedréangt aufgestellt (siehe Abb. 1). Die Wurflinie wird etwa 3 —
4 Meter von den Kegeln entfernt gezogen (siehe Abb. 1). Die Spieler wechseln sich als Punktezahler ab (siehe
“Spielende”).

Spielablauf:

Wurfreihenfolge: Fir das erste Spiel wird die Wurfreihenfolge ausgelost. In den folgenden Spielen wird die
Wurfreihenfolge durch das Ergebnis des vorhergehenden Spiels bestimmt (vom niedrigsten zum héchsten
Ergebnis).

Spielbeginn: Der erste Spieler wirft mit dem Wurfholz auf die Kegel und versucht sie umzuwerfen. Das Wurfholz
wird immer als Unterhandwurf geworfen.

Umgeworfener Kegel: Ein Kegel gilt nicht als umgeworfen, wenn er gegen einen anderen Kegel oder das
Waurfholz lehnt. Nach dem Wurf werden umgeworfene Kegel dort aufgestellt, wo sie hingefallen sind.

Punktewertung: Wird nur ein Kegel umgeworfen, ist die Punktzahl die auf den gefallenen Kegel geschriebene
Zahl. Werden mehrere Kegel umgeworfen, ist die Punktzahl die Anzahl der gefallenen Kegel.

Spielende: Bleibt ein Spieler dreimal hintereinander ohne Ergebnis, scheidet er aus dem Spiel aus und fungiert

als Punktezahler. Das Spiel endet, wenn ein Spieler genau 50 Punkte erreicht. Klettert das Ergebnis eines
Spielers Uber 50 Punkte, wird sein Ergebnis auf 25 Punkte reduziert und er setzt das Spiel fort.

6I.HH\'® Reglas @@@@

6+ anos — 2+ jugadores — 15+ minutos 09

Contenido: 12 bolos (numerados del 1 al 12), un palo.

)

Preparacion del juego:

Se disponen los bolos numerados en una formacién compacta. (ver laimagen #1) La linea de lanzamiento se marca a
una distancia de 3 a 4 metros de esta formacion. (ver laimagen #1). Los jugadores alternan en apuntar los puntos. (ver
"fin del juego”).

Coémo jugar:
Ordén de lanzamientos: En el primer juego se sortea el ordén de lanzamientos. En los juegos siguientes se decide el
ordén de lanzamientos segun los resultados del juego anterior desde los puntos mas bajos hasta los mas altos.

Inicio del juego: El primer jugador lanza el palo hacia la formacién de bolos y intenta derribar los bolos. Hay que
lanzar el palo siempre desde abajo.

Un bolo derribado: Un bolo no cuenta como derribado si apoya en otro bolo o en el palo. Después de cada
lanzamiento se colocan de pie los bolos en el sitio donde se hayan derribado a consecuencia del lanzamiento.

Contar los puntos: Si se derriba un solo bolo, la puntuacion es el nimero indicado en el bolo. Si se derriban mas
bolos, la puntuacién es el niimero de bolos derribados.

Fin del juego: Si un jugador queda sin resultado durante tres lanzamientos seguidos es eliminado y so lo apuntara los
puntos de los demas. El juego termina cuando uno de los jugadores alcance los 50 puntos. Si un jugador sobrepasa
los 50 puntos su puntuacion retrocede hasta 25 puntos.

Mas informacion acerca de nuestra variedad de juegos ¥ www.tactic.net ]

de entretenimiento en: {/3



Hétuuv® Regole

6+ anni - 2+ giocatori — 15+ minuti

Contenuto: 12 birilli (numerati da 1 a 12), bastone.

Preparazione del gioco:

Si dispongono i birilli numerati in una formazione compatta. (quarda l'immagine #1). La linea di lancio si marca a una
distanza di 3-4 metri da questa formazione. (guarda I'immagine #1). | giocatori fanno a turno per prendere nota dei
risultati. (Quarda “Fine del gioco”).

Come giocare:

Ordine di lancio: Nel primo gioco si sorteggia l'ordine di lancio. Nei giochi successivi l'ordine di lancio si decide in base
ai risultati del gioco anteriore dal punteggio pil basso al punteggio piu alto.

Inizio del gioco: Il primo giocatore lancia il bastone verso la formazione dei birilli e tenta di abbatterli. Il bastone &
lanciato sempre dal basso.

Un birillo abbattuto: Un birillo non si conta come abbattuto se appoggia all'altro birillo o al bastone. Dopo il lancio i
birilli sono rialzati nel punto in cui erano approdati a causa del lancio.

Calcolo dei punti: Se si abbatte solo un birillo, il punteggio € il numero segnalato nel birillo.
Se si abbatte piu di un birillo, il punteggio € il numero dei birilli abbatuti.

Fine del gioco: Se il giocatore rimane senza risultato durante tre lanci consecutivi, & eliminato e solo prendera nota

dei risultati. Il gioco finisce quando uno dei giocatori arriva a 50 punti esatti. Se il giocatore riceve piu di 50 punti, il suo
punteggio si abbassa ai 25 punti.

'l't:ova piu il:formazione sui giochi che si m @@
iocano all’aperto a... A2

e (5)a1)42(6)
— (3)10

M6t|{|{9® Spelregels o 9

6+ jaar — 2+ spellers — 15+ minute

)

Inhoud: 12 pionnen (genummerd 1-12), de werp kegel.

Voorbereiding:

De genummerde pionnen worden dicht bij elkaar geplaatst (zoals op afbeelding 1). De werplijn wordt 4 meter
van de pionnen getrokken. Deze kan denkbeeldig worden getrokken en aangegeven worden met de kist. De
spelers houden om de beurten de score bij.

Hoe te spelen?

Werp volgorde:

Tijdens de eerste ronde wordt de werp volgorde van te voren bepaald. In de rondes daarna wordt de volgorde
bepaald aan de hand van de score van de vorige ronde (van laagst naar hoogste score).

Begin van het spel: De eerste speler gooit de werp kegel naar de pionnen en probeert ze om te gooien. De
werp kegel gooi je altijd onderhands!

Omgevallen pionnen: Als een pion leunt op een andere pion (of op de werp kegel) en niet compleet is
omgevallen telt deze niet mee. Na het gooien worden de omgevallen pionnen overeind gezet precies op de
plek waar ze zijn omgevallen.

Score: Als er 1 pion omvalt is het getal op de pion de score.
Wanneer er meer dan 1 pion omvalt is de score het aantal omgevallen pionnen.

Einde van het spel: Wanneer een speler drie keer mis gooit doet deze speler niet meer mee. Deze speler
kan dan de score blijven bijhouden. Het spel stopt wanneer er een speler precies de 50 punten heeft gehaald.
Als een speler over de 50 punten gaat valt de speler terug naar 25 punten en gaat vervolgens vanaf dit aantal
weer verder.

Meer buitenspellen zijn te vinden op ST ATTLIRTD
)
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6+ vuotta — 2+ pelaajaa — 15+ minuuttia
Sisélto: 12 keilaa (numeroitu 1-12), heittokapula.

Pelivalmistelut:
Numeroidut keilat asetetaan tiiviiseen muodostelmaan (katso kuva #1). Heittolinja piirretdan 3-4 metrin paahéan
tasta muodostelmasta (katso kuva #1). Pelaajat toimivat vuorotellen pisteiden kirjureina (katso "Pelin loppu”).

Pelin kulku:
Heittojarjestys: Ensimmaisessa pelissa heittojarjestys arvotaan. Seuraavissa peleissa heittojarjestys
muodostetaan edellisen pelin tulosten perusteella pienimmasta pistemaarasta suurimpaan.

Pelin aloitus: Ensimmainen pelaaja heittaa heittokapulan keilamuodostelmaa kohti ja yrittda kaataa keiloja.
Heittokapula heitetaan aina alakautta.

Kaatunut keila: Keilaa ei lasketa kaatuneeksi jos se nojaa toista keilaa tai heittokapulaa vasten. Heiton
jalkeen keilat nostetaan takaisin pystyyn siihen paikkaan, mihin ne ovat heiton tuloksena paatyneet.

Pisteiden lasku: Jos yksi keila kaatuu, pisteet = keilaan kirjoitettu numero.
Jos useampi kuin yksi keila kaatuu, pisteet = kaatuneiden keilojen lukumaara.

Pelin loppu: Jos pelaaja jaa ilman tulosta kolmella perakkaisella heittokierroksella, han putoaa pelista ja
toimii pisteiden kirjurina. Peli paattyy, kun yksi pelaajista saa kerattya tasan 50 pistetta. Jos pelaaja saa yli 50
pistettd, hanen pistemaaransa lasketaan 25 pisteeseen.

Lisdd hauskoja ulkopelejii osoitteessa m
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= (6)12(e)
MOSULKKY® Reeglid @@
Vanusele 6+, mangijaid 2 vdi rohkem, kestus 15+ minutit. @@

Mangus on: 12 kurni (nummerdatud 1 — 12), viskepulk.

Manguks ettevalmistamine:
Nummerdattud kurnid asetatakse kindlas jarjestuses (joonis nr. 1) 3 — 4 meetri kaugusele viskejoonest (joonis
nr. 2). Mangijad peavad punktiarvestust jargiméoda.

Mangu kaik:
Esimest mangu alustades loositakse viskejarjekord. Jargnevates mangudes alustab eelnevalt vaikseima
punktiarvu saanud mangija jne.

Esimene mangija heidab altkéde viskepulga kurnide suunas, uritades neid tabada ja kukutada. Tabamise korral
punktid loetakse, margitakse ja mangukord siirdub jargmisele mangijale. Visatakse ainult altkae.

Kurni ei loeta kukkunuks, kui see toetub veidigi teisele kurnile voi pulgale. Kukkunud kurnid asetatakse pusti
tapselt samale kohale kus nad asuvad.

Punktiarvestus: kui kukub tks kurn, on tulemuseks sellel olev number. Kui kukub mitu kurni on tulemuseks
kukkunud kurnide arv.

Mangu I6pp: mangu Idpetab ja vdidab mangija, kes esimesena saab tapselt 50 punkti. Teiste mangijate
tulemuseks jaab nende sel hetkel olev punktisumma. Kui punktisumma I&heb ule 50-ne, kukub méngija tagasi
25-le punktile ja jatkab mangu.

Kui mangija ei taba kurne kolmel viskekorral jarjest, on ta mangust véljas ja aitab jatkajaid punktide lugemisel.

Rohkem seltskondlikke vabaéhumiinge leiate aadressilt mm
A



6LHH\'® Regler

Fran 6 ar — 2 eller fler spelare — +15 min.

Innehall: 12 kaglor (numrerade 1-12), kastkagla.

Forberedelser

De numrerade kaglorna placeras tatt tillsammans (se bild 1). Platsen dér man ska kasta fran ska vara 3-4 meter
ifran kaglorna (se bild 1). Man turas om att vara protokollférare (se "Spelslut”).

Spelets gang

Turordning: | férsta omgangen drar man lott om turordningen. | féljande spel gar man efter foregaende spels
poangresultat for varje spelare. Bérja med den som har lagsta poangen till den hogsta.

Att borja spela: Den forsta spelaren kastar kastkaglan mot kaglorna och férsoker att sla ner dem. Man maste
alltid kasta kastkéglan med ett underhandskast.

En nedslagen kégla: En kagla anses inte nedslagen om den lutar mot en annan kéagla eller mot kastkaglan.
Efter ett kast ska alla nedslagna kéaglor stéllas upp igen pa den plats dar de blev nedslagna.

Poangrakning: Om en kagla slas ned = poang efter siffran pa kaglan.
Om mer a@n en kagla slas ned = poang efter antalet nedslagna kaglor (ej efter siffrorna).

Spelslut: Om en spelare inte slar ned nagra kaglor tre ganger i foljd aker hon/han ut ur spelet och far bli
protokollférare. Spelet ar slut nar den forsta spelaren nar exakt 50 poang. Om en spelare far éver 50 poang
aker man ned till 25 poang och spelaren maste fortsatta spelet fran den nya poangnivan.

Fler utomhusspel pi  SETTTRITITETD
& (8)
@@@.@
MOLKKY® Regler o 9

6+ ar — 2+ spillere — 15+ min

)

Innhold: 12 kjegler (nummerert 1-12), kastepinne.

Oppsett:
De nummererte kjeglene settes opp i en tett formasjon (se bilde 1). Avstandslinjen trekkes opp omtrent
3-4 meter fra disse kjeglene (se bilde 1). Spillerne noterer poeng etter tur (se spillets slutt).

Hvordan spille?

Kasterekkefolge:

For det farste spillet trekkes en startspiller. | de falgende spillene er kasterekkefalgen avhengig av
poengstillingen (fra lavest til hayeste score).

Starte spillet: Den forste spilleren kaster kastepinnen pa kjeglene i et forsgk pa a sla dem overende.
Kastepinnen kastes alltid med et underhandskast.

Felt kjegle: En kjegle anses ikke som felt hvis den lener seg pa en annen kjegle eller kastepinnen. Etter et
kast reises kjeglene opp igjen der de falt.

Poengscoring: Hvis en kjegle felles er scoren lik tallet pa kjeglen.
Nar flere enn en kjegle felles er scoren lik det sammenlagte tallet for kjeglene.

Spillets slutt: Hvis en spiller bommer (ikke far poeng) tre ganger pa rad er denne ute av spillet og fungerer fra
da av som poengnoterer. Spillet slutter nar en spiller oppnar akkurat 50 poeng. Scorer en spiller mer enn 50
poeng blir denne spillerens poengsum senket til 25 og han/hun fortsetter a spille.

Finn flere utendorsspill hos SR TITRI)
(4



6l.nlﬂr® Regler

6+ ar — 2+ spillere — 15+ minutter

Indeholder: 12 kegler (nummereret 1-12), kastepind.

Forberedelser:

De nummererede kegler stilles i en teet formation (se billede #1). Sta bag en linje 3-4 meter fra kegleformationen
(se billede #1). Spillerne skiftes til at skrive point (se "spillets afslutning”).

Spillets gang

Efter tur:

Ved spillets start treekkes lod om, hvem der skal begynde. | de efterfglgende spil kastes i henhold til de tidligere
spilleresultater (fra lavest til hgjeste point).

Spillets start: Den farste spiller kaster kastepinden mod keglerne og prever at veelte s& mange som muligt.
Kastepinden skal altid kastes med et underhandskast.

Vealtede kegler: En kegle regnes ikke som veeltet, hvis den lzener sig op ad en anden kegle eller ligger pa
kastepinden. Efter et kast stilles alle kegler op igen, pa samme sted som de faldt.

Point: Hvis 1 kegle veeltes, er nummeret pa keglen lig med antal point. Hvis flere kegler veeltes, teelles point for
samtlige veeltede kegler.

Spillets afslutning: Hvis en spiller ikke veelter kegler ved tre kast i treek, er denne person ude af spillet og skal

skrive point. Spillet afsluttes, nar en spiller har faet ngjagtigt 50 point. Hvis en spiller far over 50 point, halveres
de til 25 point, og spilleren fortsaetter.

Se flere udenders spil pa 0
g @@@’@
_ 00

Mpasuna MOSLKKY"®
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BO3pacT 6+ — 4yncno nrpokos 2+ — Bpems 15+ MuH
KomnnekT urpbl: 12 6onaHok (¢ Homepamu oT 1 go 12), buta.

MoparotoBkKa:
BonBaHkn ¢ HoMepamu BbICTpanBarOT KOMNAKTHO (CM. pucyHok 1). lluHuto 6pocka npoBoasT B 3-4 MeTpax ot
hurypbl n3 6onBaHoK (CM. prcyHok 1). Vrpoku BegyT CHET Mo ovepeau (CM. «3aBepLUeHne Urpbi»).

Kak urpatb?

Mopsapok BbINONHeHUs 6POCKOB:

[insi nepBoii Urpbl NOPSAOK BbINONHEHWs1 GpOCckoB onpeaenseT xpebuii. B cnepytolwyx urpax nopsigok 3aBucuT
OT pe3ynbLTaToB npeapblayLLelt Urpbl (0T Camoro HU3KOTO K CaMOMY BbICOKOMY pe3yrnbTarty).

Havano urpbl: MepBebiii urpok 6pocaet 6uUTy B GonBaHkK, cTapasicb ONPOKUHYTb MX. BUTy Bcerga 6pocatot
CHU3Y.

YnaBwas 6oneaHka: bongaHka He CUATAeTCs ynaBLUen, eCliv OHa ONMPAaeTCs Ha Apyryro GonsaHKy U Ha
6uTy. Mocrne Bpocka ynasLume GOnNBaHKW CTAaBAT NPSMO Ha TOM MECTe, Kyaa OHW ynasnu.

MopacuéT oukos: Ecnn ynana oana 6oneaHka, TO YMCMO O4KOB paBHO HOMeEPY Ha bonBeaHke.
Ecnu ynano 6onblue ofHon 60MBaHKM, TO YACIIO O4KOB PaBHO KOMMYECTBY ynaBLimnx 6onsaHok.

3aBepLueHue Urpbi: VIrpok, KOTopblil npoMaxHysncst (He Habpan HU O4HOro oYka) TpW pasa noapsiA, BbIXOAUT U3
Urpbl M BEAET NOACYET O4KoB. Mrpa 3aBepluaeTcs, Koraa KTo-TO U3 UFPOKOB NepBbiM Habep&T poBHO 50 04KOB.
Ecnu urpok Habpan 6onbLue 50 04KOB, TO €ro 04K YMEeHbLUAOT Ha 25, U OH NPOAOIKaEeT Urpatb.

Apyaue uzpol Ha ceexxem 6030yxe npedcmassieHsl Ha calime (PSR AT T TR D



ZaEdy gryw MSLKKY®

6+ lat — 2+ graczy — 15+ minut.

Zawartos¢
12 kregli (drewniane paliki z numerami od 1 do 12), zbijak.

Przygotowanie do gry:

Kregle nalezy ustawi¢ w zwartym szyku i odpowiednim utozeniu wzgledem siebie, a linie rzutu wytyczy¢ w
odlegtosci okoto 3-4 metréw od nich (patrz rys. 1). Gracze uczestniczg w zapisywaniu zdobytych punktéw (patrz
+Zakonczenie gry”).

Zasady gry

Kolejnos$¢ rzucania

W pierwszej grze kolejnosc¢ rzucania ustalana jest poprzez losowanie. W kolejnych grach kolejnosc¢ zalezy od
rezultatow gry poprzedniej. Zaczyna zawodnik, ktory poprzednio uzyskat najmniejszg liczbe punktéw, a kofnczy
ten, ktéry uzyskat punktéw najwiece;.

Rozpoczecie
Pierwszy zawodnik rzuca zbijakiem w grupe kregli, starajac sie przewrocic¢ jak najwigekszg ich liczbe. Zbijak
rzucany jest zawsze od dotu.

Przewrécone kregle
Kregiel nie jest uznawany za przewrécony, jezeli lezy (choéby czgs$ciowo) na innym kreglu lub na zbijaku. Po
wykonaniu rzutu i podliczeniu zdobytych punktéw kregle sa ustawiane w miejscach, w ktérych upadty.

Punktacja

Jesli przewrdcony zostat tylko jeden kregiel zawodnik rzucajgcy otrzymuije liczbe punktéw zapisang na danym
kreglu.

Jesli przewrdcona zostata wieksza ilos¢ kregli, zawodnik otrzymuje tyle punktow ile kregli przewrdcit.

Zakonczenie gry

Jesli zawodnik w trzech kolejnych rzutach nie uzyska ani jednego punktu zostaje wykluczony z dalszej gry, a
jego rola ogranicza sie do zapisywania punktéw uzyskanych przez innych graczy. Gra konczy sie, gdy jeden z
zawodnikow, jako pierwszy zdobedzie doktadnie 50 punktéw. Jesli ktorys z graczy przekroczy tgczng ilos¢ 50

punktow, jego wynik obniza sie do 25 punktéw, ale zawodnik ten kontynuuje gre. Q 6
Wigcej gier znajdzieszna  SRTLIIAL TLITRTT)
& 10126

Eéllﬂﬂr@ Szabalyai @®@@

6 éves kortol — minimum 2 (vagy tobb) jatékos részére — 15 perces, illetve ennél hosszabb jatékidével
A jaték tartalma: 12 darab fababu (1-12-ig szamozva), dobodfa.

A jaték elokészitése: A szamozott fababukat az els® abra szerinti alakzatban, szorosan egymas mellé allitjuk
(lasd az 1. abra). A dobdvonalat a felallitott babuktdl tetszés szerint 3-4 méterre huzzuk meg (1. abra). A
jatékosok egymas utan hajitanak a dobofaval a szamozott babukra célozva, mikdzben felirjak pontjaikat (lasd
LA jaték vége”).

A jaték menete:

Dobasi sorrend: Az elsé jatékban kisorsoljuk a dobasi sorrendet. Az ezt kdvetd jatékokban mindig az el6z6
jatékban elért pontok alapjan alakitjuk ki a dobasi sorrendet, a legkevesebb pontot elért versenyz6tél a
legmagasabb pontot elért versenyzdig.

A jaték kezdete: Az elsé jatékos a dobofat a feldllitott fababukra célozva dobja és probalja eldonteni azokat.
A dobofat mindig alulrél lenditve dobjuk.

Eld6lt fababu: A fababut nem szabad eldéltnek szamitani, ha az radél egy masik fababura illetve a dobdfara.
A dobas utan a fababukat arra a helyre allitjuk fel, ahova azok a dobas eredményeként kertltek.

A pontok 6sszeszamolasa: ha egy fababu ddl el, akkor a pontszam = a fababura irt szam.
Ha tébb mint egy fababu dél el, akkor a pontszam = az eldélt fababuk szama.

A jaték vége: Ha a jatékos harom egymas utani kdrben eredménytelendl dob, kiesik a jatékbol és 6 lesz
a tovabbiakban a pontszamok iréja. A jaték akkor ér véget, mikor egy jatékos pontosan 50 pontot ér el. Ha
valamelyik jatékos tuldob az 50 ponton, annak pontszamat 25 pontra csékkentjiik.

Még tobb szorakoztatd jatékoka AR TITRILD
&
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MoLKKY’ Leikreglur

6+ Ara — 2+ Leikmenn — 15+ Minutur
Contents: 12 keilur (nimeradar 1-12), vidar kefli.

Uppsetning:
Numerudu keilunum er stillt pétt upp vid hvora adra (sja mynd #1). Kastlinan er dregin um 3-4 metrum fra
keilunum (sja mynd #1). Leikmenn skiptast & ad skrifa nidur stigin (sja ,ad ljuka leiknum®).

Hvernig spilar madur?
Hver byrjar? ’
Leikmenn akveda sjalfir rédina i fyrsta leiknum. | naesta leik byrjar s& sem datt fyrstur ut.

Ad hefja leikinn: Fyrsti leikmadurinn kastar vidar keflinu ad keilunum og reynir ad fella paer. Vidar keflinu er
alltaf kastad med upphandar kasti.

begar keila fellur: Keila er ekki fallin ef han liggur upp vid adra keilu eda vidar keflid sjalft. Eftir kastid, er
keilunum stillt aftur upp & peim stad sem peer féllu.

Stigagjof: Ef ein keila fellur, eru stigin = talan a keilunni.
begar fleiri en ein keila fellur, eru stigin = fj6ldi fallinna keila.

A4 ljuka leiknum: Ef leikmadur feer engin stig prjar umferdir i r6é er hann ur leik (og gerist ritari). Leikurinn
endar um leid og einhver leikmadur nzer nakveemlega 50 stigum. Ef leikmadur feer yfir 50 stig falla stigin hans
nidur i 25 stig sem refsing fyrir ad na ekki nakveemlega 50! (alveg sama hversu hatt leikmadurinn fer yfir 50
stigin).

Heegt er ad sjd fleiri leiki d m
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MOLKKY
No 6 gadu vecuma, 2 un vairak spélétajiem, 15 un vairak minasu. e @

Spéles komplekts
12 kegli (numuréti no 1 l1dz 12) un metamkeglis. o 9

Sagatavosanas

Novietojiet numurétos keglus ciesi citu pie cita noraditaja kartiba (sk. attélu). Aptuveni 3 Iidz 4 metru attaluma
no keglu figlras novelciet meSanas Iiniju (sk. attélu). Spélétaji péc kartas uzskaita iegitos punktus (sk. sadaju
«Spéles beigas»).

>)

Spéles gaita

Mesanas seciba

Pirmajai spélei dalibnieki izlozé mesanas secibu. Nakamajas spélés meSanas seciba atbilst iepriek$éjas spéles
rezultatiem (no mazaka I1dz lielakajam punktu skaitam).

Spéles sakums
Pirmais spélétajs met pa keglu grupu ar metamkegli un censas apgazt keglus. Metamkegli vienmér met no
apaksas.

Apgazts keglis
Keglis netiek uzskatits par apgaztu, ja tas balstas pret citu kegli vai pret metamkegli. PEéc metiena paceliet
nokritusos keglus un nolieciet tieSi taja vieta, kur tie bija nokritusi.

Punktu skaitiSana

Ja tiek apgazts viens keglis, spélétajs ieglst uz kegla noradito punktu skaitu.

Ja tiek apgazti divi vai vairak keglu, spélétajs ieglst tik daudz punktu, cik keglu ir apgazts.

Spéles beigas

Ja spélétajs tris gajienus péc kartas netrapa nevienam keglim (neiegist punktus), vin$ izstajas no spéles un
klast par punktu skaititaju. Spéle beidzas, kad kads spélétajs ir ieguvis precizi 50 punktu. Ja spélétajs ieglst
vairak par 50 punktiem, vina iegito punktu skaits tiek samazinats I1dz 25 un vin$ turpina spélét.

Uzziniet vairak par ara spélém  ASETITIA T TITRTTD
A
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MOSULKKY' Zaidimo taisyklés

Vaikams nuo 6 mety — 2 ir daugiau Zaidéjy — Zaidimo trukmé: apie 15 min.
Sudeétis: 12 kégliy, sunumeruoty nuo 1 iki 12, metimo kéglis.

Pasiruo$imas zaidimui. Sunumeruoti kégliai sustatomi arti vienas kito (Zr. 1 pav.). Métoma mazdaug i$ 3-4
metry atstumo (zr. 1 pav.). Zaidéjai méto paeiliui ir renka taskus.

Kaip zaisti?
Metimy tvarka: Zaidziant pirma Zaidima, metimo tvarka nustatoma burty keliu. Sekanciuose Zaidimuose

metimo tvarka nustatoma atsizvelgiant j praéjusio Zaidimo rezultatus (nuo maziausio iki didZiausio tasky
skaiCiaus).

Zaidimo pradzia: pirmasis zaidéjas meta kéglj j sustatytus sunumeruotus kéglius, stengdamasis numusti kuo
daugiau kégliy. Kéglis turi bati metamas i$ apacios.

Numusti kégliai: kéglis nesiskaito numustas, jei jis yra nukrites, bet atsirémes j kitg kéglj arba j kéglj. Kaskart
Zaidéjui atlikus metima visi kégliai vél pastatomi, bet ne j prading padétj, o toje vietoje, kur nukrito.

Taskai: jei nukrenta vienas kéglis, surenkama tiek tasky, koks yra skaicius ant kéglio. Jei nukrenta daugiau nei
vienas kéglis, surenkama tiek tasky, kiek kégliy numusta.

Zaidimo pabaiga: jei tris kartus i$ eilés Zaidéjas prameta pro $alj (t.y. nesurenka tasky), jis iSkrenta i$ zaidimo

ir tampa tasky skaiciuotoju. Zaidimas baigiasi kuriam nors Zaidéjui surinkus 50 tasky. Jei Zaidéjas surenka
daugiau nei 50 tasky, jo visi turimi taSkai sumazinami iki 25 ir jis tesia Zzaidima.

Daugiau lauko Zaidimy ieskokite mm
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MOSLKKY Reguli @@@@

6+ ani — 2+ jucatori — 15+ minute o 9
Contine: 12 conuri (numerotate de la 1-12), un bat pentru aruncat.

Pregatirea jocului

Conurile numerotate sunt asezate grupat. (vedeti fig #1). Pastrati o distanta de 3-4 metri fata de acestea, pentru
a delimita zona de la care puteti face aruncarile (vedeti fig #1). Jocul se desfasoara pe ture, jucatorii tinand scorul
(vedeti “Finalul jocului”).

>)

Cum se joaca?
Ordinea pentru aruncare: Se trage la sorti cine va face prima aruncare. Pentru urmatoarele jocuri, ordinea se
formeaza in functie de rezultatele jocurilor precedente (de la scorul cel mai mic pana la cel mai mare).

Inceputul jocului: Primul jucétor aruncé batul spre conurile grupate, incercand s& le ddrame. B&tul este
intotdeauna aruncat de jos, pe sub mana.

Conurile cazute: Un con nu este considerat cazut daca se sprijina de alte conuri sau de batul. Dupa o aruncare,
conurile cazute sunt pozitionate n locul in care au cazut.

Scorul
In cazul in care a cazut un con, scorul este egal cu numarul notat pe acesta. In cazul in care cad mai multe
conuri, atunci scorul este egal cu numarul conurilor cazute.

Sfarsitul jocului:

Daca un jucator rateaza (nu obtine niciun scor) trei ture la rand, atunci este scos din joc si va tine scorul pentru
restul jucatorilor. Jocul se termina atunci cand primul jucator castiga fix 50 de puncte. Daca jucatorul depaseste
scorul de 50, atunci scorul acestuia este scazut la 25 si jocul poate continua.

Atentie

Contraindicat copiilor mai mici de trei ani. PERICOL DE STRANGULARE! Firul/cablul inclus poate cauza
strangulare. AVERTISMENT! PERICOL DE SUFOCARE! Contine parti mici care pot fi inghitite. Fiti atenti daca
hotarati sa cumparati acest produs pentru un copil mai mic decét varsta recomandata. ATENTIE! Conurile de
lemn pot provoca rani daca nu sunt folosite corespunzitor.

Cititi cu atentie informatiile de pe ambalaj. Indepartati toate ambalajele si orice alte componente de ambalare care
nu fac parte din joc, inainte de a-l da unui copil. Pastrati ambalajele pentru referinte ulterioare. Culorile, continutul
si specificatiile pot varia fata de ce este ilustrat pe ambalaj.



.. ®
MOSULKKY" Regras
2 ou mais jogadores — Mais de 6 anos — 15 minutos ou mais
Conteudo: 12 pinos (numerados de 1 a 12), pino de langamento.

Preparacao:

Colocam-se os pinos numerados em formacao (conforme a figura #1). Fixa-se uma linha de langamento a 3-4 metros
da formacao de pinos (conforme a figura #1). Os jogadores vdo-se revezando para anotar a pontuacao (ver “Final da
Partida”).

Como se joga?

Ordem de langcamento: Para a primeira partida, a ordem de langamento é tirada a sorte. Nas partidas seguintes,
a ordem de lancamento é determinada pela pontuacdo das partidas anteriores (da pontuacdo mais baixa a mais
elevada).

Comecar a jogar: O primeiro jogador lanca o pino contra a formacao, procurando derrubar os pinos. O pino é sempre
langado com a méo por baixo.

Pino derrubado: Um pino néo se considera derrubado se estiver apoiado sobre outro pino ou sobre o pino de
lancamento. Depois de um langamento, os pinos derrubados sao postos novamente em pé no lugar onde cairam.

Pontuagdo: Se um pino é derrubado, a pontuacdo dessa jogada é igual ao niimero do pino. Quando se derruba mais
do que um pino, a pontuacéo é igual ao nimero de pinos derrubados.

Final da Partida: Se em trés jogadas consecutivas um jogador ndo consegue pontuar, é eliminado da partida e passa
a anotar a pontuacdo. A partida termina quando um jogador atinge exatamente 50 pontos. Esse jogador é o vencedor.
Se um jogador atinge mais de 50 pontos, a sua pontuagao reduz-se para 25 (mas o jogador nao é eliminado).

Mais jogos divertidos em m

A
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MOLKKY Pravila @@

Leta: 6+ / Igralci: 2+ / Cas trajanja: 15+ minut

Vsebina: 12 kegljev (oznacenih od 1 do 12), metalni kegelj.

Priprava: Keglje postavite tesno skupaj (kot kaZe slika 1). Crto metanja oznagite priblizno 3 do 4 metre stran
od kegljev (kot kaze slika 1). Igralci se izmenjujejo v metanju (glej “zakljucek igre”).

Kako igrati?:
Vrsta metanja: Za prvo igro izzrebajte vrsto metanja. V naslednjih igrah se vrsta metanja postavi glede na
rezultate prej$nje igre (od najnizjega do najvisjega rezultata).

Zacetek igre: Prvi igralec vrze metalni kegelj v postavljene keglje in jih poskusi ¢imve¢ podreti. Metalni kegelj
vedno mecite izpod roke.

Padli keglji: kegelj, ki se opira na druge ali na metalni kegelj, se ne Steje kot padli. Po metanju se padle keglje
postavi nazaj v pokonéni polozaj toéno na mestu, kamor so padli.

Belezenje rezultata: Ce pade en kegelj, se zabeleZi Stevilko, ki je na keglju. Ce pade veé kegljev, se v
rezultatu uposteva Stevilo padlih kegljev.

Zakljuéek igre: Ce igralec zgre$i (nima rezultata) trikrat zapovrstjo, se umakne iz igre in je zadolZen za
beleZenje rezultata. Igra se konc¢a, ko prvi igralec doseze natanko 50 tock. Ce igralec doseze ve¢ kot 50 tock,
se njegov rezultat zniza nazaj na 25 in nadaljuje igro.

3



Eétlﬂi\'@ Pravidla

6+ let — Pocet hracov: 2 a viac — 15+ min
Kladné hlasy: 12 Kolky: ¢islované 1 — 12, hazeni dreva.

Hra Mdlkky je vhodna pre celu rodinu. Bodovanie v hre sa zaznamenava do bodovej tabulky. Hra nie je
vhodna pre deti mladSie ako tri roky.

Poradie hadzania: v prvej hre navrhnite poradie. V nasledujucich hrach hadzte na zaklade vysledkov z

Zapisovatel’: hraci sa striedaju ako zapisovatelia vysledkov. Pozri tiez ¢ast Koniec hry.

Zaciatok hry: kolky postavte blizko seba do skupiny (pozrite si schému) 3 — 4 metre od miesta hadzania. Prvy
hra¢ hadze Molkky na postavené kolky. Molkky sa vzdy hadze zospodu.

Zrazeny kolok: kolok sa nepovaZuje za zrazeny, ak sa opiera o iny kolok alebo o kolok na hadzanie Molkky.
Po kazdom hode sa zrazené kolky znovu postavia na mieste, kde spadli.

Bodovanie: ak spadne iba jeden kolok, hra¢ ziskava pocet bodov zodpovedajuci ¢islu uvedenému na kolku.
Ak hra¢ zhodi viac kolkov, ziskava sucet bodov za zhodené kolky.

Koniec hry: ak hra¢ netrafi (neziska Ziadne body) trikrat za sebou, vypadava z hry a ujima sa funkcie

zapisovatela. Hra konci, ked niektory hra¢ dosiahne presne 50 bodov. Ak niekto dosiahne viac nez 50 bodov,
znizuje sa celkovy pocet bodov tohto hraca na 25.

. _www.tadtic.net
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MSULKKY' Pravidla

6+ leta — Pocet hracu 2 a vice — 15+ min.

>)

Obsah: 12 Koliky Cislované 1 — 12, hadzanie dreva.

Hra Mélkky je vhodna pro celou rodinu. Bodovani ve hie se zaznamenava do bodové tabulky. Hra neni vhodna
pro déti mladsi 3 let.

Poradi hazeni V prvni hfe navrhnéte poradi. V nasledujicich hrach hazejte na zakladé vysledkl pfedchozi hry

Zapisovatel Hraci se stfidaji jako zapisovatelé vysledkul. Viz rovnéz ,konec hry“.

Zacatek hry Postavte koliky blizko sebe do skupiny (viz schéma) 3 — 4 metry od mista hazeni. Prvni hra¢ hazi
na postavené koliky. Molkky se vzdy hazi zespodu.

Porazeny kolik Kolik se nepovaZzuje za porazeny, jestlize se opira o jiny kolik nebo o hazeci kolik Mélkky. Po
kazdém hodu se porazené koliky znovu postavi na misté, kde spadly.

Bodovani Pokud spadne pouze jeden kolik, odpovida pocet bodu, které hrac ziska, €islu uvedenému na koliku.
Pokud hra¢ shodi vice kolikd, udéluje se jako pocet bodu pocet shozenych koliku.

Konec hry Pokud hra¢ mine (neziska zadné body) tfikrat za sebou, je mimo hru a ujima se funkce zapisovatele.

Hra kon¢i, kdyZ prvni hra¢ dosahne presné 50 bodl. Jestlize nékdo dosahne vice nez 50 bodu, sniZuje se
celkovy pocet bodu tohoto hrace na 25.

&



MSULKKY® Kurallar

6 yas Uzeri igindir - En az 2 oyuncu gerekir - 15 dakikadan uzun sirer
igindekiler: 1’den 12'ye kadar numaralandirilmis toplam 12 kiitiik ve firlatma kiitiga.

Hazirhk

Numarali kiitiikler birbirine yakin duracak sekilde dizilir (bkz. resim 1). Firlatma ¢izgisi, kitiiklerin dizildigi
konumun 3-4 metre uzagina izilir (bkz. resim 1). Her oyuncu sirayla puan hakemligi yapar (bkz. "Kazanani
belirleme”).

Oynanis sekli
Firlatma sirasi: Firlatma sirasi birinci turda oyuncular tarafindan belirlenir. Diger turlarda ise bir énceki turdaki
siralama (en duslk puandan en ylksek olana) dikkate alinir.

Birinci tur: ik oyuncu firlatma kiitiigini, dizilen diger kiitiiklere dogru firlatarak bunlari devirmeye calisir.
Firlatma kitigi her zaman el altindan yukari dogru firlatiimalidir.

Kiitiiklerin devrilmesi: Diger kitlklerden birine veya firlatma kittuglne yaslanan kuttkler, devrilmis olarak kabul
edilmez. Firlatma igleminin ardindan, devrilen kutkler dusttikleri yere yeniden dikilir.

Puanlama: Kdttklerden birini deviren oyuncular, kitlik Gzerindeki numara degerinde puan kazanir.
Birden ¢ok kuitiik deviren oyuncular ise devrilen kitik sayisi degerinde puan alir.

Kazanani belirleme: Ust iiste (i¢ kez herhangi bir kiitiik deviremeyen (puan alamayan) oyuncular oyundan ¢ikip
puan hakemligi yapar. Oyunculardan biri tam olarak 50 puana ulastiginda oyun sona erer. Oyuncularin puani
50yi gegtiginde bu puan 25’e disdrdlir ve oyun devam eder.
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MOSULKKY" Kavéveg

6+ £TWV — 2+ TTaiKTEG — 15+ AeTTTG

Mepiexopeva: 12 kopuveg (apiBunuéveg 1-12), E0Ao

TakTotroinon

O1 apiBunuéveg Kopuveg ToTroBeTOUVTAI N pia SiTTAa 0TNV GAAN (BeiTe TNV €ikéva #1). H ypappn piwng oxedideTal
TTEPITTOU 3-4 PETPA HAKPIG ATTO TOV OXNHATIOPO TWV KOPUVWY (BeiTe TNV €ikdva #1). O1 TTaiKTEG PiXVouv PE TN
OEIPd TOUG KOI ONMEIWVOUV TO OKOp (BEiTE «AREN TOU TTaIXVIBIOU»).

Mg Taiderai:

Zelpd piyng: MNa 1o TTPWTO TraIXVidl, OXeDIAZeTaAl N OEIPG PiPnG. ZTa ETTOPEVA TTAIXVIOIA, N OEIpd PiYng
OIAPOPPUWIVETAI CUPPWVA PE TO OTTOTEAETUATA TOU TTPONYOUHEVOU TTaIXVISIOU (OTTO TO XAPNAOTEPO TTPOG TO
uywnAGTEPO OKOP).

"Evapén Tou mraixvidiou: O TTpwTog TTaikTng pixvel To EUAO oTOV OXNMATIONO Kal TTPooTTabei va pigel TIG KOpUVEG.
H piyn Tou yivetal TrTavTa amméd KAaTw.

H kopUva trou TrépTer: H kopUva dev Bewpeital 6T £xel TTETEI av aKOUPTIE o€ GAAN kopuva ) aTo §UAo. MeTd amréd
ia piyn, ol KOPUVEG TTOU €TTETAV TOTTOBETOUVTAI Kal TTGAI 0T B€0N OTNV OTToia ATAV TTPIV TTECOUV.

Zkop: Av TTéae€l Jia kopUva, To oKop IgoUTal PE TOV apiBud TTou avaypd@eTal oTnv Kopuva.
Av TTéoouv TTEPIOCOTEPEG AT Wia KOPUVEG, TO OKOpP I00UTAI JE TOV apIBUS TWV KOPUVWV TTOU ETTECAV.

AREN Tou TranXVvIS10U: Av KATT0I0G TTAIKTNG XAOE!l (DEV EXEI OKOP) TPEIG POPEG OTN OEIPd, Byaivel atTd TO TTaIXVidI

Kal KpOTdel To okop. To TTaiyVidl TEAEIVEI OTAV O TIPWTOG TTAIKTNG QTACEI KPIBWG 0Toug 50 TTOVTOUG. AV KATTOI0G
TIaiKTNG KePDioel TTavw atré 50 TTOVTOUG, TO OKOP QUTOU TOU TTAIKTN PEIWVETAI O€ 25 KOl OUVEXICEl va TTaiCEl.
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MOSULKKY MNpasunarpn
6+ pokiB — 2+ rpaBus — 15+ XBUMUH
Bmict
12 kerenb (HymepoBaHi Big 140 12), GiTta.

MiaroToBka

Kerni po3milLytoTbCs B NEBHOMY MOPSIAKY, LWiNbHO 0AHA A0 OAHOI (AnBUCH MantoHokK #1). JiHig, 3 Akoi MoXxHa
36uBatu, 3HaxoamTbes B 3-4 M Bif rpynu kerenb (AnBMUCb MantoHok #1). MpaBui BU3HavatoTbCs, XTO Oyae BecTu
nigpaxyHok 6anie (ameuck po3ain “KiHeub rpu”).

Ak rpatn?
YeproBicTb: B nepwomy payHai oTpumani 6anu 3anvcytotbesi. B HacTynHux payHaax 4eproBicTb (hOpMyeTbCst
BiANOBIAHO 40 NonepeaHix pesynbrartie (Big HaNMeHLOoT 40 HanbiNbLWOT KinbkocTi 6anis).

MoyaTok rpum: MNepLunin rpaBeLb kuaae GiTy | HamaraeTbCs NepeknHyT kerni. bita 3aBxaun KnaaTb 3-Mig pyku.

Kerni, siki Bnanu: Kerna He BBaXKaeTbCs TaKoH0, LU0 BMana, siKLLO BOHA CNMPAETLCA Ha iHLWY Kermo, abo GiTy.
Micns nagiHHA, kerns BCTaHOBMIOETLCA HA TOMY MicLi, ie BOHa Bnana.

MiapaxyHok 6aniB: FAKLo Bnana ogHa kernsi, 4o 6aniB rpaBus 3apaxoByeTbcsi Undpa Ha Kerri.
Akwo Bnano GinblLue, HiX ogHa kernsi, 4o 6aniB 3apaxoByeTbCA KiNbKICTb Kerenb, siki Bnanm.

KiHeub rpu: Akwo rpaseLp nicnsa Tppox cnpob He Habupae 6anis, BiH BUXoAWTb 3 rpu Ta BeAe nigpaxyHok 6anis
iHWKX rpaBuiB. pa 3akiH4yeTbCA, KONMKM XTOCh 3 rpaBLiB Habupae 50 G6anis piBHO. AKLWo BiH Habupae GinbLe 50,
cyma inoro 6aniB ckopodyeTbecs A0 25, i BiH NPOAOBXKYE rpatu Aani.

MonepeaxeHHs: [pa He NiaAxoAuTb AN AiTel MonoALle TPbOoX POKiB. ICHye pu3nk 3agyxu i3-3a KaHaTiB, AKUMu
03000611eHO NakyBaHHs, Ta AepeB’siHi ENeMEHTU MOXYTb NPUBECTU A0 TPaBM Npu yaapi.

Llykatime Halikpawi izpu dns dimeli ma dopocnux Ha APEETILATTITRTTD
)
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" VARNING! Forpacknmgens rep kan orsaka kvavnmg och 1L
- trakaglorna kan astadkomma skador.

' ADVARSEL!Det eren kvelmngsfare forbundet med 3 beere tauene,
“log trekjeglene kan, om de treffer, forvolde'skade.

Includes free app that makes keeping scores

super easy!
Si
lasku on lastenleikkia!

Du far en gratis app, som forenklar poan
sammanstallningen!

Avec une application gratuite pour compter
facilement vos points !

Mit gratis app fiir noch einfacheres spielen!

Tactic® is a registered trademark owned by Tactic Games Oy,
Flnland All rlghts reserved.

ValmlstajalTlIlverkarelProdusentIProducentlFramIe|6andll
Fabricant/Fabrikant/Manufacturer/Hersteller/Tootja/

Razotajs/ Gamintojas/lponseodcTBo/Bupo6Huk/Produttorel
Fabrlcante/FabrlcadorNyrobceNyrobcelProducenMFabrlcant/

, ForgaImazpll'lpou3Bo.qwreanu'ruoxsuuomg/ProrzvajaIecl

Bupo6Huk/Gyarté/Proizvajalec: , Tactic Games Oy, -
PO Box 4444, Rauman]uovantle, F|N-28101 Porl, Finland

III“yyl\un tumi agja. e

VAIiOITUS!PeIiri' koysii gk
I aih'euttaa T e

' saattavat

i

ADVARSEL!Hankene ireb kan udggre’en fisiko fofkvaalmng, og

keglerne kanlnu-f' delse med kast df skader

ATHUGID! Haettaler a'’kofnun ef ekki er varlega faridi sambandi vid

héldurriar og einnig gaetu vidar keilurnar valdid averkum.

- ATTENTION.! Celj jeune convient pas aux dnfants de moins de trons A

\ans en raison.de la présence de corde (r|sque destrangula(uon

en cas de rupture des anses) le choc de I’|mpact avecles qullles
puurralt blesser. "

\
Sy

y WAARSCHUWING! Erb verstikki rdoor van |
de draag en de houten kegels k bij botsi Ietsel
vergorzaken. Y A¥ g 4 I

"YWARNING!There is & suffocatlon risk assonated with the' :arrymg

- Yopes/a andthewooden skittles might upon impact, cause njury.

g et

zuErsticl

ACHTUNG! Dje Tragseile'des Spiels-k¢

. fiihren und die geworfenen Holzteile konnen beim Aufprﬂenauf ', 4

Persgnen Verlelzungen verur;achen
HOIATUSh Tahel ' Mingukasti

del )

ilmaisen sovelluksen, jolla pisteiden

www.tactic.net
. Mélkky®'is a reglstered t‘rademark owned by Tactic ;
Games Oy:

AVISOS! RISCO de asﬁxnar com’as cordas, e peguenas farpas de -~ ;

i madenra que podem causar feridas ag serem usadas.’

bezpedi uskrcem Vi
"mohou; v.p pade narazu,,zpusobmiranem

i drzadly. Dfevené kuzelky

 mozu v pripade narazu spésopit zvanenie:,

OSTRiEZENIE' Istmeje ryzyko, uduszema/ iwlqzane z obecnosaq
1 Sznurkow. Elementy.d mogq po
obra;enla

ATENTIE1 Exﬁta rlscul de’ sufocare datorita utilizariii |mpropr|| a
frmghnlor de transport, iar |mpactul cu poplcele de, |emn poate

; provoca ranire./ /- ik}

slaie {w

[N FIGYELEM! Ak rdo le fulladas kot F
jar, valamint a fabol kesmlt teke fel hatassal sériflést okozhat r

BHUMAHUE! Cbmecrs Ba puck or SafyuiaBaHe, cBbp3anC
uoceuwne BbXETa, a ABpBeHNTe Kerin MOraT Aa NpuUnHAT
HapaHsBaHe NpwyRap. | =y i

{MPOZOXH! Ynapxsr KIV5UVO<; ampu{lac siamac TWV OKOWIWDV
/ hetapopdc, ko ol EOMVEC/KOpUVES Hnnopsl vu npoxuhaoouv
TPAUHATIONS KATA TNV TPGCKPOUOH.

{JOPOZORILO! Obstaja tveganije zadusrtve pri nosenju vrviin leseni
kegljjl Iahkojob udaréu/povzretijo poskodbo.

BHUMAHUE! CymiecTBy €T pUCK yAyLIGHNA BepEBKamy AnA

ois volb p
P el

1)

la i nlng kurikas inj|

UZMANIBU! 'Pastav arparnésasanas virvem saistits nosmaksanas’
risks, un trapijums ar kegli varradittraumu. A
DEMESIO' Pakuote su vrrvute,lyra pavo;us uzdustl Netmkamal

j kyla pavaj
nPEﬂVI‘I,PE)KJJ,EHI/IE' CyujecTByeT pUCK yayweHua BepésKamu
NSl nepeHocku ALWKa, a NPV yAape AcpeBAHHO 60/1BaHKON
BO3MOXKHBITPABMbI.

YBATA! IcHye pisnk 3ap,yxu BiA MoTy3Ka ana nepeuecemm AWNKa,

Mt )

{ labpn ynapl Aepes "AHOI0 Kernelo MoXsInsi TpaBMn.

AVVERTIMENTOLII pericolodi strangol; o éinrel
porta corde del gioco edi bi di legno volanti possono colpendo

le personecausare delle lesioni.

ADVERTENCIA! Existe peligro de asfixia 6 atragantamiento,
asociado alas asas de yute del'contenedor y los bolos de madera
podrian provocar lesiones al impactarse por error en alguien.

con le ¢

KW AlVIKA, a Apy yaape Aepenmumyl bonBaHKoON
BOSMOKHBI Tpasmbl.

FIGYELEM! A hordoz6 dob 1 lev
jar, valamint a fabol késziilt teke fel hatassal serulest okozhat.

OPOZORILO; Ni primerno za otroke mlajse od 36 meseceyv, saj
obstaja nevarnost zadusitve zaradi hosilnih vrvi. Leseni keglji
lahko v primeruudarcapovzrdcijo poskodbe.

ATENTIE! Exista riscul de sufocare datorita utilizarii impropriia
#“fringhiilor de transport, iarimpactul cu popicele de lemh poate
provoca ranire.

ATENTIE! Exista riscul de sufocare datorita utilizarii impropriia
fringhiilor dé transport, iar impactul'cu popicele de lemn poate
provocairanire.

Aviso: Este jogo nao é aconselhavel para criangas com menos de
3 anos de idade: Existe o risco de asfixia associado as cordas de
transporte e os pinos de' madeira podem, através do impacto,
causar danos.

._VAR_OVANIE'RJZlko uskrtenia-nosnymi drzadl, i, dr 1é kuz _:

-





