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Purpose of the game

To be the team to launch their javelins the furthest.

Preparation

Insert the pins of the target line A (black part down) into the grass,
stretching the rope . Then take 7 steps back and do the same with the
start line B.

Make 2 teams of 1to 3 players and give each team a set of same
colored javelins.
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Rules & Scoring

First make sure no one is infront of you! Now each team takes turns
throwing 1javelin at a time. After all javelins are launched and each team
has at least one javelin over the finish line, move the start line one step
back. Continue playing until a team fails to throw at least one javelin over
the target line. The team that successfully throws a javelin over the target
line when the others fail is the winner.

How to throw

To throw a javelin, start by holding it firmly with one hand, gripping the
middle part. Stand with one foot in front of the other and aim toward the
line. Begin walking forward slowly, then take a few faster steps to build
up speed. Swing your arm forward and throw the javelin over the line,
trying to keep it at a steady angle. After you throw, let your arm swing
forward to help with balance and aim.
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Doel van het spel

Gooi je speren verder dan het andere team.

Voorbereiding

Pin doellijn A (zwarte deel naar beneden) in het gras en span het touw.
Neem vervolgens 7 stappen terug en plaats de startlijn B op dezelfde
manier.

Vorm twee teams van elk 1 tot 3 spelers en geef elk team een set
speren van dezelfde kleur.

Regels en puntentelling

Zorg ervoor dat er niemand voor je staat! Elk team gooit om de beurt 1
speer. Nadat alle speren zijn gegooid en minstens één speer per team de
doelenlijn heeft gehaald, verplaats je de startlijn 1 stap naar achteren.
Blijf spelen totdat een team er niet in slaagt om minstens één speer over
de doelenlijn te gooien. Het team dat met succes een speer over de
doelenlijn gooit terwijl het andere team dat niet lukt, wint.

Hoe werp je?

Houd de speer stevig vast in één hand, met je hand in het midden van de
speer. Zet eén voet voor de ander en richt naar de doelenlijn. Loop lang-
zaam vooruit, maak daarna een paar snelle stappen om snelheid te
maken. Swing je arm naar voren en gooi de speer over de lijn, terwijl je
probeert hem stabiel te houden. Gebruik een armzwaai om je evenwicht
te bewaren en goed te richten.
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Objectif du jeu
Lancer ses javelots plus loin que l'équipe adversaire.

Préparation

Insérez les piquets de la ligne cible A (partie noire vers le bas) dans I'nerbe, en
tendant la corde. Puis, reculez de 7 pas et faites de méme avec la ligne de
départ B.

| A

Formez 2 équipes de 1 & 3 joueurs et donnez & chaque équipe un
ensemble de javelots de la méme couleur.
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Reégles et le calcul des points

Assurez-vous d'abord que personne n'est devant vous | Maintenant, chaque
équipe prend des tours pour lancer 1 javelot a la fois. Une fois que tous les
javelots ont été lancés et qu'au moins un javelot par équipe a franchi la
ligne cible, reculez la ligne de départ d'un pas. Continuez 4 jouer jusqu'd ce
gu'une équipe échoue a lancer au moins un javelot au-dela de la ligne
cible. L'équipe qui lance avec succes un javelot au-deld de la ligne cible
lorsque les autres échouent est la gagnante.

Comment lancer

Pour lancer un javelot, commencez par le tenir fermement d'une main, en
saisissant la partie centrale. Tenez-vous avec un pied devant l'autre et visez
vers la ligne cible. Commmencez & marcher lentement en avant, puis faites
quelques pas plus rapides pour prendre de la vitesse. Balancez votre bras
en avant et lancez le javelot par-dessus de la ligne, en essayant de le main-
tenir & un angle stable. Lorsque vous lancez, ramenez votre bras en avant
pour vous aider a garder I'équilibre et 4 viser.
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Ziel des Spiels

Das Team zu sein, das seine Speere am weitesten wirft.

Vorbereitung

Stecke die Stifte der Ziel-Linie A (schwarzer Teil nach unten) in den Rasen
und spanne das Seil. Gehe dann 7 Schritte zurick und mache dasselbe
mit der Startlinie B.

Bilde 2 Teams mit 1 bis 3 Spielern und gebe jedem Team ein Set
von gleichfarbigen Speeren.
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Regeln und Punktevergabe

Stelle sicher, dass sich niemand vor dir befindet! Jetzt wirft jedes Team
abwechselnd 1 Speer gleichzeitig. Nachdem alle Speere geworfen wurden
und jedes Team mindestens einen Speer Uber die Ziellinie hat, bewege die
Startlinie einen Schritt zurUck. Spiele weiter, bis ein Team keinen Speer
mehr Uber die Ziel-Linie wirft. Das Team, das erfolgreich einen Speer Uber
die Ziel-Linie wirft, wahrend die anderen scheitern, ist der Gewinner.

So wirfst du

Um einen Speer zu werfen, halte ihn zundchst mit einer Hand fest und
greife den mittleren Teil. Stelle dich mit einem Ful3 vor den anderen und
ziele auf die Linie. Beginne, langsam nach vorne zu gehen, und mache
dann ein paar schnellere Schritte, um Geschwindigkeit aufzubauen.
Schwinge deinen Arm nach vorne und wirf den Speer Uber die Linie, wobei
du versuchst, ihn in einem stabilen Winkel zu halten. Lasse nach dem Wurf
deinen Arm nach vorne schwingen, um das Gleichgewicht und die Ziel-
genauigkeit zu unterstUtzen.
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Objetivo del juego

Ser el equipo que lance sus jabalinas mds lejos.

Preparacion

Inserta los pines de la linea de meta A (parte negra hacia abajo) en el
césped, estirando la cuerda. Luego, retrocede 7 pasos y haz lo mismo
con la linea de inicio B.

Forma 2 equipos de 1a 3 jugadores y da a cada equipo un con-
junto de jabalinas del mismo color.
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Reglas y puntuacion

Primero aseguUrate de que nadie esté frente a ti. Ahora, cada equipo se
turna para lanzar 1 jabalina a la vez. Después de que todas las jabalinas
se hayan lanzado y cada equipo tenga al menos una jabalina sobre la
linea de meta, mueve la linea de inicio un paso hacia atrds. Continua
jugando hasta que un equipo no logre lanzar al menos una jabalina
sobre la linea de meta. El equipo que lanza una jabalina sobre la linea
de meta cuando los demds fallan es el ganador.

Cémo lanzar

Para lanzar una jabalina, comienza sosteniendola firmemente con una
mano, agarrando la parte media. Coloca un pie delante del otro y
apunta hacia la linea. Comienza a caminar lentamente hacia adelante
y luego da algunos pasos mds rdpidos para ganar velocidad. Balancea
tu brazo hacia adelante y lanza la jabalina sobre la lineq, tratando de
mantenerla en un dngulo estable. Después de lanzar, deja que tu brazo
se balancee hacia adelante para ayudar con el equilibrio y la punteria.
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Obiettivo del gioco

Essere la squadra a lanciare le proprie javelin piu lontano.

Preparazione

Inserisci i perni della linea di meta A (parte nera verso il basso) nel prato,
allungando la corda. Poi fai 7 passi indietro e fai lo stesso con la linea di
partenza B.

Forma 2 squadre di 1 a 3 giocatori e fornisci a ciascuna squadra
un set di javelin dello stesso colore.

- S
Regole e punteggio
Prima assicurati che nessuno sia davanti a te! Ora ogni squadra si alterna a
lanciare 1 javelin alla volta. Dopo che tutte le javelin sono state lanciate e
ogni squadra ha almeno una javelin oltre la linea di meta, sposta la linea di
partenza di un passo indietro. Continua a giocare finché una squadra non
riesce a lanciare almeno una javelin oltre la linea di meta. La squadra che
lancia con successo una javelin oltre la linea di meta quando le altre fallis-
cono ¢ la vincitrice.
Come lanciare
Per lanciare una javelin, inizia tenendola saldamente con una mano, affer-
rando la parte centrale. Stai con un piede davanti all'altro e mira verso la
linea. Inizia a camminare lentamente in avanti, quindi fai alcuni passi piu
veloci per acquisire velocitd. Fai oscillare il braccio in avanti e lancia la javelin
oltre la lineqg, cercando di mantenerla ad un angolo stabile. Dopo aver lanci-
ato, lascia che il tuo braccio oscilli in avanti per aiutarti con l'equilibrio e la
mira.
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Mal med spillet

At veere det hold, der kaster deres spyd laengst.

Forberedelse

Indszet nélene til mal linje A (sort del nedad) i graesset og streek snoren.
Tag derefter 7 skridt tilbage og ggr det samme med startlinje B.

Lav 2 hold med 1til 3 spillere og giv hvert hold et saet spyd i
samme farve.
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Regler og scoring

Sgrg fgrst for, at ingen stér foran dig! Nu tager hvert hold skift til at kaste 1
spyd ad gangen. Efter at alle spyd er kastet, og hvert hold har mindst et
spyd over mallinjen, flyt startlinjen et skridt tilbage. Fortsaet med at spille,
indtil et hold ikke formd&r at kaste mindst et spyd over méallinjen. Det hold,
der kaster et spyd over mdallinjen, mens de andre fejler, er vinderen.
Hvordan man kaster

For at kaste et spyd skal du starte med at holde det fast med den ene
hénd, og gribe fat om den midterste del. St& med det ene ben foran det
andet og sigt mod linjen. Begynd at gé& fremad langsomt, tag derefter et
par hurtigere skridt for at opbygge fart. Sving din arm fremad og kast
spydet over linjen, og prgv at holde det i en stabil vinkel. Efter du har
kastet, lad din arm svinge fremad for at hjzelpe med balancen og sigtet.
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Cel gry

Byc¢ druzyng, ktoéra rzuci oszczepy najdale].

Przygotowanie

Whij szpilki linii celu A (czarna czes¢ w do) w trawe, rozciggajqc line.
Nastepnie cofnij sie o 7 krokow i zrob to samo z linig startowq B.

Utwdrz 2 druzyny sktiadajgce sie z 1-3 graczy i rozdaj kazdej
druzynie zestaw oszczepow w tym samym kolorze.

-——— — B =

Zasady i punktacja

Najpierw upewnij sig, ze nikt nie stoi przed tobg! Teraz kazda druzyna
rzuca po kolei 1 oszczepem . Jesli po wyrzuceniu wszystkich oszczepow w
kazdej druzynie przynajmniej jeden oszczep przekroczy linie mety, prze-
sun linie startu o krok do tytu. Kontynuuj gre, az ktdrejs druzynie nie uda
sie przerzucic przynajmniej jednego oszczepu ponad linie mety. Druzyna,
ktora przerzuci oszczep ponownie, gdy innym sie nie uda, wygrywa.

Jak rzuca¢

Aby rzucic¢ oszczepem, zacznij od trzymania go mocno jedng rekg, chwy-
tajgc srodkowq czesc. Stan z jedng stopq przed drugg i celuj w linie.
Zacznij is¢ powoli do przodu, a nastepnie zrob kilka szybszych krokow, aby
zwiekszyc predkosc. Wykonaj zamach ramieniem do przodu i rzuc oszc-
zepem ponad linie, starajqgc sie utrzymad go pod statym kgtem. Po rzucie
pozwol ramieniu wykonac zamach do przodu, aby pomaoc w utrzymaniu
rownowagi i celowaniu.
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Scopul jocului

Sa fii echipa care aruncd sulitele cel mai departe.

Pregadtire

Introduceti tepii liniei tinte A (partea neagrd in jos) in iarbd, intinzénd
sfoara. Apoi, faceti 7 pasi inapoi si faceti acelasi lucru cu linia de start B.

) A { =1
A B
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Formati 2 echipe de la 1la 3 jucdtori si dati fiecdrei echipe un set
de sulite de aceeasi culoare.
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Reguli si Punctaj

Asigurd-te mai intdi cd nimeni nu este in fata ta! Acum fiecare echipd
aruncd cate 1sulitd pe rand. Dupd ce toate sulitele sunt aruncate si
fiecare echipd are cel putin o sulitd peste linia de finish, mutati linia de
start cu un pas Thapoi. Continuati sd jucati pdnd cdnd o echipd nu
reuseste s& arunce cel putin o sulitd peste linia {intei. Echipa

Memo despre Pensule

Scopul Jocului

SA gdsesti si sa aduni cele mai multe pensule.

Pregdtire

Aseazd toate pensulele in ordine aleatorie in gdurile paletei de vopsea.
Reguli

Jucdtorul cu cele mai colorate haine incepe, apoi se joacd Tn sensul acelor
de ceasornic. Aruncd zarurile si incearcd s& gdsesti o pensuld care se
potriveste cu culoarea. Dacd gdsesti o pensuld corespunzdtoare,
pdstreaz-o si aruncd din nou. Dacd nu se potriveste, pune-o inapoi in
acelasi loc. Cand toate pensulele sunt adunate, numard cdte ai si vezi
cine are cele mai multe. Acea persoand este cdstigatorul colorat!



