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EN WOODEN THROWING GAME

This outdoor throwing game is suitable for all ages and physical conditions.
+ The pins are numbered 1-12.

+ The throwing pin is the stick.

+ A minimum of two players (no maximum) is required to play.

AIM OF THE GAME:
The aim is to reach exactly 40 points by knocking over the pins. The first player to achieve this wins the game.

THROWING ORDER:
The starting order for the first game can be decided by a draw. The order for the next games is determined by
the results of the previous game (the player with the least points starts).

SCOREKEEPER:
Players take turns acting as scorekeeper. A player may also become the scorekeeper if he/she fails to earn any
points after three throws.

STARTING THE GAME:
The numbered pins are arranged in a tight formation 3-4 m away from the throwing line. The first player throws
the stick.

TOPPLED PIN:
A pin is not considered to have toppled if it is resting on another pin or on the stick. After the throw, pins that
have been knocked down are placed upright where they fell.

THROW SCORES:

If one pin is knocked down, the player gets the number of points shown on the pin. E.g., if pin number 6 has
toppled, the player gets 6 points. If more than one pin has toppled, the score is the number of pins toppled.
E.g., if pins number 6 and 10 are toppled, the player gets 2 points. The maximum score from one throw is,
therefore, w12.

ENDING THE GAME:

The game ends when the first player reaches exactly 40 points. If a player’s score goes over 40, the score drops
back down to 20 points. If a player fails to score any points after three throws, he/she must leave the game and
act as scorekeeper.

ALTERNATIVE RULES:

- The players all start with 70 points and the aim is to get down to zero, following the same rules as above. So
the score from each throw is deducted from the player’s number of points at that time. If the score falls below
zero, it returns to 50.

« The points earned from a throw can be the sum of all the numbers on the toppled pins, regardless of how
many pins have toppled. E.g., if pins number 6 and 10 are toppled, the player gets 16 points. This way, players
earn more points more quickly but must also be more strategic about which pins they try to knock down

« Players can decide before the game how many intentional misses are allowed. E.g. after three intentional
misses a player is out of the game.



FI PALIKKAPELI

Palikkapeli on kaikenikadisille ja -kuntoisille sopiva heittopeli.
+ Keilat on numeroitu 1-12.

+ Heittokapula on "palikka”.

+ Pelaajia vahintaan 2, yldrajaa ei ole.

PELIN TARKOITUS:
Tarkoituksena on kerata tasan 40 pistetta keiloja kaatamalla. Pelin voittaa se, joka ensimmaisend saavuttaa taman
pistemaaran.

HEITTOJARJESTYS:
Ensimmadisessa pelissa heittojdrjestys voidaan arpoa. Seuraavissa peleissa heittojarjestyksen maaraa edellisen
pelin tulos (huonoimmaksi sijoittunut aloittaa).

KIRJURI:
Kukin pelaaja toimii vuorotellen kirjurina. Kirjuriksi voi myds joutua, jos ei kolmella perakkaisella
heittokierroksella onnistu saamaan yhtaan pistetta.

PELIN ALOITUS:
Numeroiduista keiloista muodostetaan tiivis rypds 3—-4 m padhan heittopaikasta. Ensimmainen pelaaja suorittaa
avausheiton.

KAATUNUT KEILA:
Keilaa ei lasketa kaatuneeksi, mikéli se nojaa vahankin toiseen keilaan tai palikkaan. Heiton jalkeen kaatuneet
keilat nostetaan pystyyn kaatumapaikalleen.

HEITON PISTEMAARA:

Yksittdisestd kaatuneesta keilasta saa keilan numeron osoittaman pistemaaran. Esim. jos kaataa keilan numero 6,
saa 6 pistettd. Mikali kerralla kaatuu useampia keiloja, on heiton pistemdara kaatuneiden keilojen yhteenlaskettu
lukumaara. Esim. jos kaataa keilan numero 6 ja 10, saa yhteensa 2 pistettd. Enimmaispistemddara heittovuorolla
on siis 12.

PELIN LOPETUS:

Peli paattyy, kun ensimmadinen pelaaja saa tasan 40 pistettd. Jos pistemaara menee yli 40, pelaaja tippuu
takaisin 20 pisteeseen. Pelaaja voidaan poistaa pelista kirjurin virkaan, jos hdn jaa kolmella perakkaisella
heittokierroksella kokonaan ilman pisteita.

MUITA PELIVERSIOITA:

- Jokaisella pelaajalla on aloitustilanteessa 70 pistettd, ja tavoitteena on padsta nollaan samoin saannéin kuin
edelld on kuvattu. Eli jokaisella heittovuorolla saatu pisteméadra vahennetdan senhetkisesta saldosta. Jos
pisteet laskevat alle nollan, pistemaard palaa takaisin 50 pisteeseen.

+ Heiton pistemaara voidaan vaihtoehtoisesti laskea summaamalla keilojen numerot riippumatta siitd, kuinka
monta keilaa on kaatanut. Esim. jos kaataa keilat 6 ja 10, saa yhteensa 16 pistettd. Talloin pisteet karttuvat
nopeammin, mutta pelaaja joutuu myds taktikoimaan enemman, mita keiloja yrittaa kaataa.

«+ Pelaajat voivat sopia ennen pelin aloitusta, kuinka monta tahallista ohiheittoa sallitaan. Esim. kolmannesta
tahallisesta ohiheitosta joutuu pois pelista.



SV KLOSSKASTNING

Klosskastning ar ett kastspel for alla, oberoende av alder eller kondition.
« Kéglorna dr numrerade 1-12.

- Kastklubban kallas for en "kloss".

+ Minst 2 deltagare, ingen &vre grans.

SPELETS SYFTE:
Syftet ar att fa ihop exakt 40 poédng genom att félla kdglor med klossen. Den vinner som nar poéangtalet forst.

KASTORDNING:
Vid forsta spelet kan kastordningen lottas, i foljande spel bestams kastordningen enligt foregaende spels resultat
(samst placerad borjar).

PROTOKOLLFORARE:
Spelarna fungerar som protokollférare i tur och ordning. Man kan ocksa bli protokollférare om man under tre
kastturer i foljd inte far ett enda poang.

START:
Av de numrerade kaglorna skapar man en tat klunga 3-4 m fran kaststallet. Forsta spelaren startar spelet med sitt
kast.

FALLD KAGLA:
Kaglan anses inte falld om den lutar mot en annan kagla eller klossen. Efter kastet stalls kaglorna upp pa den
plats dar de fallit.

KASTPOANG:

For en enskild falld kagla far man lika manga poang som kaglans nummer. Faller man t.ex. kdgla nummer 6, far
man 6 poang. Faller men flera kdglor med ett kast, ar kastets poangtal samma som antalet fallda kdglor. Om man
t.ex. faller kaglorna nummer 6 och 10, far man sammanlagt 2 podng. Storsta poangtalet per kasttur ar alltsa 12.

AVSLUTNING:

Spelet tar slut nar forsta spelaren far exakt 40 poéng. Overskrider poangtalet 40, faller spelaren tillbaka till
20 poang. Spelaren kan tas ur spelet for att fungera som protokollférare, om han/hon vid tre kastturer efter
varandra inte fatt poang.

ANDRA SPELVERSIONER:

- Vid start har varje spelare 70 poang och man forsoker komma till noll enligt samma regler som ovan, m.a.o.
podngen av varje kast minskas fran de poang man har. Om poangen sjunker under noll, atergar podngtalet till
50 poang.

- Kastpoangen kan alternativt rdknas genom att addera kaglornas nummer, oberoende av hur manga kaglor
fallit. Traffar man kaglorna 6 och 10 far man sammanlagt 16 podng. Da 6kar podngen snabbare men spelaren
maste ocksa tanka mer taktiskt for att valja vilka kdglor han/hon ska forsoka falla.

- Fore spelets start kan spelarna sinsemellan komma 6verens om hur manga avsiktliga missar godkanns, t.ex.
att man faller ur spelet efter den tredje avsiktliga missen.



DK KASTESPIL I TRA

Dette udenders kastspil er velegnet til alle aldre og ethvert motionsniveau.
+ Sgjlerne er nummererede 1-12.

+ Kastesgjlen er pinden.

- Spillet spilles af mindst to spillere (der er ikke noget maksimalt antal).

SPILLETS FORMAL:
Malet er at opna ngjagtigt 40 point ved at veelte sgjlerne. Den forste spiller, der gor det, vinder spillet.

KASTERAKKEFOLGE:
Spillernes raekkefolge i det forste spil afgeres ved lodtraekning. Reekkefelgen i de efterfalgende spil afgeres af
resultatet af det forudgaende spil (spilleren med faerrest point begynder).

POINTTALLER:
Spillerne skiftes til at veere pointteeller. En spiller kan ogsa blive pointteeller, hvis han/hun ikke opnér nogen point
efter tre kast.

SADAN SATTES SPILLET | GANG:
De nummererede sgjler anbringes taet sammen 3-4 m veek fra kastestregen. Den forste spiller kaster pinden.

VALTET S@JLE:
En sgjle anses ikke for at vaere veeltet, hvis den ligger pa en anden sgjle eller pa pinden. Efter kastet anbringes
sgjler, som er blevet valtet, ret op der hvor de blev vealtet.

POINT FOR KAST:

Hvis en sgjle veeltes, far spilleren det antal point, der er anfart pa sgjlen. Hvis f.eks. sgjle nummer 6 er blevet
veeltet, far spilleren 6 point. Hvis mere end en sgjle er blevet veeltet, er resultatet antallet af veeltede sgjler. Hvis
f.eks. sgjle nummer 6 og 10 veelter, far spilleren 2 point. Det hgjeste resultat for ét kast er derfor 12 point.

SADAN AFSLUTTES SPILLET:

Spillet er slut, nar den forste spiller opnar ngjagtigt 40 point. Hvis en spiller opnar mere end 40 point, bliver
resultatet sat tilbage til 20 point. Hvis en spiller ikke har faet nogen point efter tre kast, skal han/hun holde op
med at spille og fungere som pointtaeller.

ALTERNATIVE REGLER:

- Alle spillere starter med 70 point, og malet er at na ned til nul efter de samme regler, som er beskrevet
herover. Resultatet af hvert kast traekkes fra spillerens aktuelle antal point. Hvis antallet af point falder til under
nul, startes der forfra fra 50 point.

- Antallet af point for et kast kan vaere summen af tallene pa alle de veeltede sgjler, uanset hvor mange sgjler
der er blevet valtet. Hvis f.eks. sgjle nummer 6 og 10 veelter, far spilleren 16 point. Pa den made far spillerne
hurtigt flere point, men de skal ogsa veere mere strategiske med henblik pa hvilke sgjler, de forseger at veelte.

- Spillerne kan bestemme, hvor mange tilsigtede fejlkast er tilladt, inden spillet gar i gang. Hvis en spiller f.eks.
ikke rammer noget med vilje tre gange, sa er vedkommende ude af spillet.



NO TREKASTESPILL

Dette utendears kastespillet passer for alle aldre og fysiske forhold.
+ Kjeglene er nummerert 1-12.

« Kastepinnen er trepinnen.

« Det kreves minimum to spillere (ingen maksimum) for a spille.

MALET MED SPILLET:
Malet er & na neyaktig 40 poeng ved & velte kjeglene. Den forste spilleren som oppnar dette, vinner spillet.

REKKEF@LGE FOR KASTING:
Startrekkefelgen for det forste spillet kan avgjeres ved uavgjort. Rekkefglgen for de neste spillene avgjeres av
resultatene fra forrige spill (spilleren med minst poeng starter).

POENGTELLER:
Spillerne bytter pa a vaere poengteller. En spiller kan ogsa bli poengteller hvis han/hun ikke klarer & fa noen
poeng etter tre kast.

STARTE SPILLET:
De nummererte kjeglene er satt opp i en tett formasjon 3—-4 meter fra kastelinjen. Den forste spilleren kaster
pinnen.

VELTET KJEGLE:
En kjegle anses ikke & ha veltet dersom den hviler pa en annen kjegle eller pa pinnen. Etter kastet skal kjegler
som er slatt ned settes opp der de falt.

KASTEPOENG:

Hvis en kjegle slas ned, far spilleren antall poeng vist pa kjeglen. For eksempel, hvis kjegle nummer 6 har veltet,
far spilleren 6 poeng. Hvis mer enn én kjegle har veltet, er poengsummen antall kjegler som er veltet. For
eksempel, hvis kjegler med numrene 6 og 10 velter, far spilleren 2 poeng. Maksimal poengsum fra ett kast er
derfor 12.

AVSLUTTE SPILLET:

Spillet avsluttes nar den farste spilleren nér noyaktig 40 poeng. Hvis en spillers poengsum gar over 40, faller
poengsummen tilbake til 20 poeng. Hvis en spiller ikke klarer & score noen poeng etter tre kast, ma han/hun
forlate spillet og fungere som malvakt.

ALTERNATIVE REGLER:

- Spillerne starter alle med 70 poeng og malet er & komme ned til null, etter sasmme regler som ovenfor. Sa
poengsummen fra hvert kast trekkes fra spillerens poeng pa det tidspunktet. Hvis poengsummen faller under
null, gar den tilbake til 50.

- Poengene man far fra et kast tilsvarer summen av tallene pa de veltede kjeglene, uansett antall veltede kjegler.
For eksempel, hvis kjegler med numrene 6 og 10 velter, far spilleren 16 poeng. Pa denne maten tjener spillerne
flere poeng raskere, men ma ogsa vaere mer strategiske nar det gjelder hvilke kjegler de praver a sla ned.

- Spillere kan avtale pa forhand hvor mange tillatte bomkast som er tillatt. For eksempel, etter tre tilsiktede
bomkast er en spiller ute av spillet.



ET PULGA HEITMINE

"Pulga heitmine” on eri vanuse ja eri treenitusastmega inimestele méeldud viskeméang.
+ Keeglid on nummerdatud 1-12.

+ Heidetakse puupulk ("pulk”).

+ Mangijaid on vahemalt 2, Glempiiri ei ole.

MANGU EESMARK:
Eesmaérgiks on korjata keegleid pikali ltdes tapselt 40 punkti. Mangu voidab see, kes esimesena kogub selle
punktisumma.

HEITMISJARJEKORD:
Esimeses mangus voib heitmisjarjekorra loosida, jargmistes mangudes médérab heitmisjdrjekorra eelneva mangu
tulemus (viimaseks jaanud alustab).

PUNKTIARVESTAJA:
Koik méangijad peavad jargemooda olema punktiarvestajad. Punktiarvestajaks voib saada ka siis, kui kolme
jarjestikuse heitmiskorra jarel pole saadud tihtegi punkti.

MANGU ALUSTAMINE:
Nummerdatud keeglid asetatakse 3-4 meetri kaugusele heitmispaigast tihedalt Gksteise kdrvale punti. Esimene
mangija teeb avaheite.

KUKKUNUD KEEGEL:
Keeglit ei loeta kukkunuks, kui see kas voi natukenegi toetub keegli voi pulga peale. Heitmise jarel tostetakse
kukkunud keeglid kukkumiskohale uuesti pusti.

PUNKTIARVESTUS:

Uhe kukkunud keegli eest saab keeglil olev numbri jérgi punkte. Nt kui kukutada keegel number 6, saab kokku
6 punkti. Juhul kui korraga kukub mitu keeglit, on heite punktikoguseks kukkunud keeglite summeeritud kogus.
Nt kui kukutada keeglid 6 ja 10, saab kokku 2 punkti. Maksimaalne punktikogus heitmiskorralt on siis 12.

MANGU LOPETAMINE:

Mang I6peb, kui keegi mangijatest saab esimesena tapselt 40 punkti. Kui punktikogus tletab 40, kukub
mangija tagasi 20 punkti peale. Madngija voidakse eemaldada mangust punktiarvestajaks, kui ta ei saa kolmest
jarjestikusest heitekorrast ihtegi punkti.

TEISI MANGUVARIANTE:

+ lgal méangijal on mangu alustades 70 punkti ja eesmaérgiks on jéuda nullini samade, eespool kirjeldatud
reeglite jargi, ehk iga heitekorraga saadud punktikogus vahendatakse antud hetke punktide summast. Kui
punktisumma laheb alla nulli, alustatakse uuesti 50 punktist.

+ Heite punktikogust voib kokku lugeda valikuliselt summeerides keeglite numbrid, séltumata sellest, mitu
keeglit on kukkunud. Nt kui kukutada keeglid 6 ja 10, saab kokku 16 punkti. Sel juhul laekuvad punktid
kiiremini, kuid méangija peab rohkem arvestama sellega, milliseid keegleid kukutada.

« Mangijad voivad enne mangu algust leppida kokku selles, kui palju tahtlikke méddaheiteid lubatakse. Nt
kolmandast tahtlikust moddaheitest kukub méangust valja.



LV METAMKEGLI

Metamkegli ir brivdabas keglu spéle, piemérota jebkura vecuma un jebkuras fiziskas sagatavotibas spélétajiem.
+ Kegliir sanumuréti no 1 lidz 12.

+ Keglis, ar kuru met, ir'metamkeglis’

« Minimalais dalibnieku skaits spélé ir divi (maksimalais skaits nav ierobezots).

SPELES MERKIS:
Spéles mérkis ir iegat precizi 40 punktus, apgazot keglus. Pirmais spélétajs, kurs sasniedz $o punktu skaitu, ir
uzvaréetajs.

MESANAS SECIBA:
Secibu, kada sakt pirmo spéli, var noteikt loz&jot. Secibu nakamajas spélés nosaka péc iepriekséjas spéles
rezultatiem (sak spélétajs, kurs ieguvis vismazak punktu).

PUNKTU SKAITITAJS:
Spélétaji péc kartas veic punktu skaititaja pienakumus. Tapat par punktu skaititaju var klat spélétajs, kurs tris
gajienus péc kartas negust nevienu punktu.

SPELES SAKSANA:
Numurétos keglus izkarto ciesi vienu pie otra 3-4 m attaluma no mesanas linijas. Pirmais spélétajs met
metamkegli.

APGAZTS KEGLIS:
Keglis netiek uzskatits par apgaztu, ja tas kritot ir atbalstijies pret citu kegli vai uzkritis uz metamkegla. Péc
metiena apgaztie kegli tiek nostaditi atpakal vietas, kur tie apgazas.

PUNKTU SKAITS:

Ja tiek apgazts viens keglis, spélétajs iegust punktu skaitu, kas atbilst kegla numuram. Pieméram, ja tiek apgazts
keglis numur 6, spélétajs iegust punktus. Ja tiek apgazts vairak neka viens keglis, spélétajs iegust tik punktus, cik
kegli apgazti. Pieméram, ja tiek apgazti kegli numur 6 un 10, spélétajs ieglst 2 punktus. Tadéjadi viena metiena
maksimali iespéjamais punktu skaits ir 12.

SPELES BEIGAS:

Spéle beidzas, kad pirmais spélétajs iegust precizi 40 punktus. Ja spélétaja punktu skaits parsniedz 40, vina
iegto punktu skaits tiek samazinats lidz 20 punktiem un vins turpina spélét. Ja spélétajs negulst nevienu punktu
tris metienus péc kartas, vins no spéles izstajas un klust par punktu skaititaju.

ALTERNATIVI NOTEIKUMI:

« Visi spélétaji sak ar 70 punktiem un mérkis ir sasniegt nulli, ievérojot tos pasus noteikumus, kadi aprakstiti
ieprieks. Tatad katra metiena iegUtie punkti tiek atnemti no spélétaja tabriza rezultata. Ja punktu skaits ir
mazaks neka nulle, tas atkal tiek palielinats lidz 50.

+ Metiena gatos punktus var summeét neatkarigi no apgazto keglu skaita, par pamatu nemot keglu numurus.
Pieméram, ja tiek apgazti kegli numur 6 un 10, spélétajs iegust 16 punktus. Sadi spélétaji punktus gust atrak,
tacu vienlaikus ir jaizvélas pareiza stratégija, apgazot vajadzigos keglus.

+ Spélétaji pirms spéles var izlemt, cik daudz apzinatu netrapijumu ir atlauts. Pieméram, ja spélétajs apzinati
netrapa tris metienus péc kartas, vins izstajas no spéles.



LT LAZDA IR PAGALIUKAI

,Lazda ir pagaliukai” yra bet kokio amZiaus ir bet kokios fizinés buklés Zmonéms tinkamas lauko zZaidimas.
« Pagaliukai sunumeruoti nuo 1 iki 12.

« Métomas pagaliukas vadinamas lazda”

. Zaisti gali ne maziau nei du zaidéjai (maksimalus zaidéjy skai¢ius neribojamas).

ZAIDIMO TIKSLAS
Tikslas yra surinkti lygiai 40 tasky nuverciant pagaliukus. Pirmasis tai padares zaidéjas laimi zaidima.

METYMO TVARKA
Pradiné pirmojo zaidimo tvarka gali bati nulemta burtais. Kity zaidimy tvarka nustatoma pagal ankstesnio
zaidimo rezultatg (pradeda maziausiai tasky surinkes zaidéjas).

TASKY SKAICIUOTOJAS
Zaidéjai taskus skaic¢iuoja paeiliui. Zaidéjas taip pat gali tapti tasky skai¢iuotoju, jei po trijy metimy jis nepelno né
vieno tasko.

ZAIDIMO PRADZIA
Sunumeruoti pagaliukai glaudZiai iSdéstomi per 3—4 metrus nuo metimo linijos. Pirmasis Zaidéjas meta lazda.

NUVERSTAS PAGALIUKAS
Laikoma, kad pagaliukas nenuverstas, jei jis nors kiek guli ant kito pagaliuko ar lazdos. Po metimo pagaliukai,
kurie buvo nuversti, pastatomi ten, kur nuvirto.

METIMO REZULTATAS

Jei nuver¢iamas vienas pagaliukas, Zaidéjas gauna tiek tasky, kiek nurodyta ant pagaliuko. Pvz., jei nuverc¢iamas
pagaliukas Nr. 6, zaidéjas gauna 6 taskus. Jei nuverc¢iamas daugiau nei vienas pagaliukas, rezultatas yra nuversty
pagaliuky skaicius. Pvz., jei nuverc¢iami pagaliukai Nr. 6 ir Nr. 10, Zaidéjas gauna 2 taskus. Todél maksimalus vieno
metimo rezultatas yra 12.

ZAIDIMO PABAIGA
Zaidimas baigiasi pirmajam zaidéjui surinkus lygiai 40 tasky. Jei zaidéjo rezultatas virsija 40, jis nukrenta iki 20
tasky. Jei po trijy metimy zaidéjas nepelno né vieno tasko, jis (ji) turi palikti zaidima ir tapti tasky skaiciuotoju.

TAISYKLIY VARIANTAS

+ Visi zaidéjai pradeda turédami 70 tasky, o zaidimo tikslas yra pasiekti nulj, taikant tas pacias taisykles, kaip
nurodyta anksciau. Taigi, kiekvieno metimo rezultatas atimamas i$ Zaidéjo tasky skaic¢iaus. Jei rezultatas
nukrenta Zemiau nulio, jis grazinamas j 50.

+ Uz metima pelnyty tasky skaicius gali bati visy nuversty pagaliuky numeriy suma, nepaisant to, kiek
pagaliuky nuversta. Pvz,, jei nuverciami pagaliukai Nr. 6 ir Nr. 10, Zaidéjas gauna 16 tasky. Todél zaidéjai
greiciau pelno daugiau tasky, taciau turi strategiskai pasirinkti, kuriuos pagaliukus nori nuversti.

+ Prie$ pradédami zaidima zaidéjai gali nuspresti, kiek karty leidZziama tycia nepataikyti. Pvz., po trijy tyciniy
nepataikymy zaidéjas iseina i$ zaidimo.



DE WURFSPIEL AUS HOLZ

Dieses Outdoor-Wurf-Spiel ist fir jedes Alter und alle kérperlichen Konditionen geeignet.
- Die Stifte sind mit 1-12 nummeriert.

« DerWaurfstift ist der Stock.

« Zum Spielen braucht es mindestens zwei Spieler (kein Maximum).

ZIEL DES SPIELS:
Ziel ist es, genau 40 Punkte zu erreichen, indem Sie die Stifte umstoBen. Der erste Spieler, der das schafft,
gewinnt das Spiel.

WURFREIHENFOLGE:

Die Startreihenfolge fiir das erste Spiel kann durch Auslosung entschieden werden. Die Reihenfolge fir die
ndchsten Spiele wird durch das Ergebnis des vorherigen Spiels bestimmt (der Spieler mit den wenigsten Punkten
beginnt).

PUNKTEZAHLER:
Die Spieler wechseln sich als Punktezéhler ab. Ein Spieler kann auch der Punktezahler werden, wenn dieser nach
drei Wirfen keine Punkte einholt.

SPIELBEGINN:
Die nummerierten Stifte sind in einer engen Formation 3-4 m von der Wurflinie entfernt angeordnet. Der erste
Spieler wirft den Stift.

UMGEFALLENE STIFTE:
Ein Stift gilt als nicht umgekippt, wenn er auf einem anderen Stift oder auf dem Stock liegt. Nach dem Wurf
werden die umgeworfenen Stifte dort wieder aufgerichtet, wo sie gefallen sind.

PUNKTZAHL DURCH DEN WURF:

Wenn ein Stift umgeworfen wurde, erhalt der Spieler die auf dem Stift angegebene Punktzahl. Wenn z. B. Stift
Nummer 6 umgefallen ist, erhdlt der Spieler 6 Punkte. Wenn mehr als ein Stift umgefallen ist, wird die Anzahl der
umgesturzten Stifte gezéhlt. Wenn z. B. die Stifte Nummer 6 und 10 umgeworfen werden, erhélt der Spieler 2
Punkte. Die maximale Punktzahl fir einen Wurf ist also 12.

SPIELENDE:

Das Spiel endet, sobald der erste Spieler genau 40 Punkte erreicht. Wenn die Punktzahl eines Spielers 40
Ubersteigt, sinkt die Punktzahl wieder auf 20 Punkte. Wenn ein Spieler nach drei Wiirfen nicht einen einzigen
Punkt erzielt hat, muss er das Spiel verlassen und fungiert dann als Punktezahler.

ALTERNATIVE REGELN:

- Die Spieler beginnen alle mit 70 Punkten und das Ziel ist es, unter den gleichen Regeln wie oben auf Null
zu kommen. Demnach wird die Punktzahl jedes Wurfs von der Anzahl der Punkte des Spielers zu diesem
Zeitpunkt abgezogen. Wenn die Punktzahl unter Null féllt, geht sie wieder auf 50.

- Die Punkte, die bei einem Wurf erzielt werden, kdnnen die Summe aller Zahlen auf den umgefallenen
Stiften sein — unabhéngig davon, wie viele Stifte umgefallen haben. Wenn z. B. die Stifte Nummer 6 und 10
umgeworfen werden, erhdlt der Spieler 16 Punkte. So erhalten die Spieler schneller mehr Punkte, miissen aber
auch strategischer beim Umwerfen der Stifte spielen.

- Die Spieler kdnnen vor dem Spiel entscheiden, wie viele absichtliche Fehlwdirfen erlaubt sind. Nach drei
absichtlichen Fehlwiirfen ist ein Spieler beispielsweise raus.



PL KREGLE FINSKIE

Zewnetrzna gra w kregle finskie dla os6b w kazdym wieku i kondycji fizycznej.
- Kregle maja numery od 1 do 12.

- Rzuty oddaje sie zbijakiem.

« Do gry potrzeba minimum dwoch graczy (nie ma liczby maksymalnej).

CEL GRY:
Celem jest uzyskanie dokfadnie 40 punktéw poprzez zbijanie kregli. Pierwszy gracz, ktéry to osiagnie, wygrywa
gre.

KOLEJNOSC RZUCANIA:
Kolejnos¢ rozpoczecia pierwszej gry mozna ustali¢ w formie losowania. O kolejnosci nastepnych gier decyduja
wyniki poprzedniej rozgrywki (rozpoczyna gracz z najmniejsza liczba punktow).

PROWADZACY PUNKTACJE:
Gracze na zmiane petnig role prowadzacego punktacje. Zawodnik moze zosta¢ takze prowadzacym punktacje,
jesli po trzech rzutach nie zdobedzie punktéw.

ROZPOCZECIE GRY:
Ponumerowane kregle sa utozone w zwartej grupie w odlegtosci 3-4 m od linii rzutu. Pierwszy gracz rzuca
zbijakiem.

PRZEWROCENIE KREGLA:
Kregla nie uznaje sie za przewréconego, jesli spoczywa on na innym kreglu lub na zbijaku. Po rzucie
przewrdcone kregle ustawia sie pionowo w miejscu, w ktérym upadty.

PUNKTY ZA RZUTY:

Jesli jeden kregiel zostanie przewrdcony, gracz otrzymuje liczbe punktéw wskazang na tym kreglu. Np. jesli
przewrdcony zostanie kregiel znumerem 6, gracz otrzymuje 6 punktéw. Jesli przewrdci sie wiecej niz jeden
kregiel, wynikiem jest liczba przewréconych kregli. Np. jesli przewrdca sie kregle o numerach 6 10, gracz
otrzymuje 2 punkty. Maksymalny wynik w jednym rzucie wynosi wiec 12.

ZAKONCZENIE GRY:

Gra konczy sig, kiedy pierwszy z graczy zdobedzie dokfadnie 40 punktéw. Jesli wynik gracza przekroczy 40, jego
wynik zostaje obnizony do 20 punktéw. Jesli zawodnikowi nie uda sie zdoby¢ punktéw po trzech rzutach, musi
opusci¢ gre i petni¢ funkcje prowadzacego punktacje.

ALTERNATYWNE ZASADY:

« Wszyscy gracze rozpoczynaja gre z 70 punktami, a celem jest zejscie do zera, zgodnie z zasadami
przedstawionymi powyzej. Punkty zdobyte w kazdym rzucie sg w tym przypadku odejmowane od liczby
punktéw gracza w danym momencie. Jesli wynik spadnie ponizej zera, wynik powraca do 50.

+ Punkty zdobyte za rzut moga by¢ suma wszystkich numeréw na przewrdconych kreglach, niezaleznie od tego,
ile kregli sie przewrdcito. Np. jesli przewrdci sie kregle o numerach 6 i 10, gracz otrzymuje 16 punktéw. W ten
sposob gracze szybciej zdobywajg wiecej punktow, ale musza tez bardziej strategicznie wybierac kregle, ktére
chca zbic.

+ Gracze mogg przed meczem zdecydowag, ile razy mozna celowo nie trafi¢. Np. po trzech celowych
nietrafieniach gracz wypada z gry.
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