CONTENTS
2 cue sticks
4 strikers (large discs)
32 pucks (small discs)

RULES OF THE GAME

The aim of the game is to use the striker to pocket
one’s own pucks in fewer strokes than the oppo-
nent.

POSITIONING THE GAME PIECES

Each player is dealt a set of nine game pieces of the
same colour, consisting of eight pucks (small discs)
and one striker (large disc).

Each player places their opponent’s pucks (8 small
disks of the same colour) in the middle of their own
side of the game board, touching the edge.

The large discs are the strikers. Each player centres
their striker on the line drawn in front of the oppo-
nent’s pucks on their side.

MAKING A STROKE

Each player must play their stroke from their own
side of the game board. During the stroke, the cue
must continuously touch the edge of the game
board. During the stroke, the player’s fingers may
not touch the surface of the game board. The
striker is placed on the line on the player’s side of
the board or on the crosses formed with the lines
perpendicular to that line. A stroke is considered to
be complete when the cue has touched the striker.
However, if the striker moves by LESS than its own
diameter without striking any pucks, the stroke can
be replayed.

Novuss Game
Players: 2-4
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START AND PROGRESS OF PLAY

To start the game, each player hits the striker as
close as possible to the centre of the board. The
player whose striker is closest to the centre point
starts the game.

The players take turns striking. When a player pock-
ets one or more of their own pucks, the player may
continue striking. If an opponent’s puck or pucks are
pocketed together with the player’s own pucks, the
player may still continue.

If the player strikes one of their pucks into a pocket
on their own side of the board, or if the player
pockets an opponent’s puck, or if the player strikes
an opponent’s puck off the board, or if the player
strikes their own striker off the board, the striking
turn passes to the next player. If the player pockets
the striker, the striker and one of the pocketed pucks
must be returned to the board, after which it is the
next player’s turn.

Rebound strokes, where the striker rebounds off the
player’s own edge of the board, are allowed.

If a player intends to pocket a puck in one of the
pockets on the player’s own side, the player must
inform the opponent(s) of this in advance. (Mention-
ing it after the stroke does not count.)

If a player strikes one of their own pucks off the
board, the opponent must place it wherever he or
she chooses within the circle at the centre of the
board. The striking turn passes to the opponent.
The last puck may be struck into any pocket without
advance notifications.

END OF THE GAME

The game ends when a player has pocketed all of his
or her pucks.

If the opponent has a stroke in hand, he or she may
play an equalising stroke.

HANDY HINT!

You can spray a little cooking oil or furniture polish
onto the board and polish it with a dry cloth. Anoth-
er option is to sprinkle potato flour. This significantly
improves the glide of the pieces.

Enjoy your game!

WARNING! Not suitable for children under three
years. Choking hazard, contains small parts. Retain
this information for later use. c €
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SISALTAA:

Mailat x 2

Isot pelinappulat x 4
Pienet pelinappulat x 32

PELIN TARKOITUS

Pelin tavoitteena on saada lyotya omalla isolla
pelinappulalla omat pienet pelinappulat pussireikiin
vahemmilld lydntivuoroilla kuin vastapelaaja.

PELINAPPULOIDEN ASETTAMINEN
PELILAUDALLE

Kullekin pelaajalle jaetaan 9 pelinappulaa véreittdin,
8 pientd ja yksi iso.

Pelaajat asettavat vastapelaajansa pelinappulat (8
pientd samanvadrista nappulaa) eteensa tiiviiseen
riviin, keskelle pelilaudan sivua, kiinni reunaan.
Isot pelinappulat toimivat ammuntanappuloina
ja kukin pelaaja asettaa oman ison ammuntapeli-
nappulansa oman puolen vastapelaajan pienten
pelinappuloiden eteen viivan keskelle.

LYONNIN SUORITUS

Pelaajan tulee suorittaa lyonti omalta puoleltaan pe-
lilautaa. Lyddessa mailan tulee koskettaa pelilaudan
reunaa koko lyénnin ajan. Lyddessa sormet eivat

saa koskettaa poydan pintaa ja lyontiviiva rajoittuu
molempien pdiden ristikoihin, joista saa vield lydda.
Kun maila on kerran osunut pelinappulaan, pelivuo-
ro vaihtuu vastapelaajalle. Jos pelinappula kuitenkin
liikkuu ALLE yhden pelinappulan mitan verran osu-
matta muihin pelinappuloihin, saa lydnnin uusia.

2-4:lle pelaajalle

PELIN ALOITUS JA KULKU

Aluksi pelaajat yrittavat lyoda ison pelinappulansa
ldhimmaksi pelilaudan keskipisteeseen. Lahimmaksi
keskipistetta lydnyt pelaaja saa aloittaa pelin.
Pelaajat ampuvat nappuloitaan vuorotellen. Jos pe-
laaja saa yhden tai useamman omista nappuloistaan
pussiin, han saa jatkaa lydntivuoroaan. Jos omien
nappuloiden liséksi pussittuu my6s vastapelaajan
nappuloita, saa pelaaja silti jatkaa vuoroaan.

Mikali pelaajan pelinappula menee oman puolen
pussiin tai lyo vastapelaajan nappuloita pussiin tai
pois pelipdydalta tai oman ison pelinappulansa
pois pdydalta siirtyy vuoro vastapelaajalle. Jos iso
pelinappula menee pussiin, lydntivuoro paattyy ja
yksi jo pussitettu nappula nostetaan takaisin peliin.
Pelaaja voi tehda "ylilydnnin’, toisinsanoen kayttaa
omaa pelipuoltaan ison pelinappulansa kimmok-
keena.

Pelaajan halutessa lydda nappulan oman pelipuo-
lensa pussiin, taytyy pelaajan muistaa ilmoittaa vas-
tapelaajalle ennen lyontia "omaan pussiin” lydnnista.
(Jalkikateen ilmoitusta ei hyvaksytd).

Mikali pelinappula lentaa ulos pelilaudalta, vastape-
laaja asettaa sen takaisin pelilaudan keskiympyran
sisdan haluamaansa kohtaan. Lydntivuoro siirtyy
vastapelaajalle.

Viimeisen pelinapin saa lydda mihin tahansa pussiin,
ilman ennakkomaaritelmaa.

PELIN PAATTYMINEN

Toisen pelaajan saatua kaikki pelinappulansa pus-
siin, peli paattyy.

Vastapelaajalla on kuitenkin tasoittava lydntivuoro,
jos hdn on kayttanyt yhden lydntivuoron véahem-
man.

VINKKI!

Voit suihkuttaa pelilaudalle pienen tipan ruokadljya
tai kiillotusainetta ja hangata sen kuivalla kangasra-
tilla. Voit kayttad myos perunajauhoa. Nadin pelinap-
pulat luistavat huomattavasti paremmin.

Hauskoja pelihetkia!

VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Tukeh-
tumisvaara, sisdltad pienia osia. Sdilytd nama tiedot.

ce
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INNEHALLER:

Tva spelkoer

Fyra stora spelknappar
32 sma spelknappar

SPELETS MAL

Malet med spelet ar att med farre stétar an motspe-
laren stota in de egna sma spelknapparna med den
egna stora spelknappen i hérnpasarna.

UTPLACERING AV SPELKNAPPARNA

PA SPELBRADAN

Varje spelare far nio spelknappar i en farg, atta sma
och en stor.

Spelarna placerar ut motspelarens spelknappar (atta
spelknappar i samma farg) framfor sig i en tat rad
intill kanten i mitten pa spelbradan.

De stora spelknapparna anvander man till att stota
med och varje spelare placerar sin egna stora spel-
knapp i mitten pa linjen framfér motspelarens sma
spelknappar.

ATT STOTA

Spelaren stoter fran sin sida av spelbradan. Under
stoten ska spelkon hela tdiden vidrora spelbradans
kant. Under stoten far fingrarna inte vidrora spelbra-
dans yta och stétlinjen begransas till vardera andes
kryss, varifran man fortfarande far stota. Nar spelkon
val har nuddat vid spelknappen gar turen over till
motspelaren. Om spelknappen ror sig MINDRE an
mattet for en spelknapp utan att vidrora de andra
spelknapparna, sa far spelaren stéta igen.
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Couronnespel
For 2-4 spelare

SPELETS BORJAN OCH GANG

Till att borja med ska spelarna forsdka stota den
stora spelknappen narmast spelbradans mittpunkt.
Spelaren som kommer ndrmast mittpunkten borjar.
Spelarna stoter spelknapparna véxelvis. Om
spelaren far ned en eller flera av sina spelknap-

par i hornpasarna far han/hon fortsatta stota. Om
spelaren férutom sina egna spelknappar far ned
dven motspelarens knappar, sa far han/hon @nda
fortsatta.

Om spelarens spelknapp hamnar i en hérnpase

pa den egna sidan eller om han/hon stéter ned
motspelarens spelknappar i hornpasarna eller utanfor
spelbradan, eller om den egna stora spelknappen
stots utanfor spelbradan, gar turen dver till motspela-
ren. Om den stora spelknappen hamnar i hérnpasen
maste spelaren ta upp en av sina sma spelknappar ur
hornpdsarna och turen gar over till motspelaren.
Spelaren kan gora en “Gverstot’, vilket innebdr att
han/hon anvdnder den egna spelsidan som avstamp
for sin spelknapp.

Om spelaren vill stéta knappen i en hérnpase pa
den egna sidan maste spelaren komma ihdg att
meddela motspelaren om detta innan stéten. (Med-
delande i efterhand accepteras inte.)

Om spelknappen flyger utanfér spelbradan ska
motspelaren placera den tillbaka pa valfri plats i
cirkeln i mitten pa spelbradan. Spelturen gar over till
motspelaren.

Den sista spelknappen far stétas in i vilken hornpase
som helst, utan att detta behéver anges i forvag.

SPELETS SLUT

Spelet slutar nar en av spelarna har fatt in alla sina
spelknappar i hérnpasarna.

Om motspelaren har anvant en speltur mindre kan
denne dock spela en utjgmningstur.

TIPS!

Du kan spraya en droppe matolja eller glansmedel
pa bradan och gnida in det med en torr tygtrasa.
Du kan dven anvanda potatismjol. Pa det har sattet
glider spelknapparna markbart battre.

Ha det sd roligt med spelet!

VARNING! Inte lamplig for barn under 3 ar. Risk
for kvdvning, innehaller sma delar. Bevara dessa

information. c e
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ET Koroona
\‘ 2-4 mangijale

SISALDAB:

Kiid x 2

Loogikettad x 4

Vdikesed manguseibid x 32

MANGU EESMARK

Méngu eesmargiks on lita oma 166gikettaga oma
vdikesed seibid mangulaua aukudesse vaiksema
166kide arvuga kui vastasmangija.

MANGUSEIBIDE PAIGUTAMINE

MANGULAUALE

Kummalegi méngijale antakse varvi jargi 8 vaikest
manguseibi ja tks suur 166giketas.

Méngijad asetavad oma vastasmangija manguseibid
(8 véikest Uihte varvi manguseibi) enda ette mangu-
laua keskele vastu aart tihedasse ritta.

Loogiketast kasutatakse tulistamiseks ning kumbki
mangija asetab oma [66giketta enda poolele, keset
joont vastasmangija manguseibide ette.

LOOGI SOORITAMINE

Méngija peab [66gi sooritama mdngulaua oma
poolelt. Luties peab kii olema méangulaua poor-
diga kontaktis kogu 166gi jooksul. Liilies ei tohi
sdrmedega puutuda laua pinda ning 166k peab
toimuma omapoolse poordi I66gitsooni mistahes
punktist otsa- ja kiljejoonte vahel. Kui kii puudutab
166giketast, Idheb 166gikord ule vastasmangijale. Kui
aga manguseib liigub VAHEM kui (ihe ménguseibi
labimo66du vorra, voib [66ki korrata.
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MANGU ALUSTAMINE JA KAIK

Esmalt pttiavad mangijad ltuda [66giketast mangu-
laua keskpunkti. Oma 166giketta keskpunktile kéige
ldhemale 166nud mangija alustab méangu.
Mangijad [66vad oma manguseibe kordamdédda.
Kui méngijal 6nnestub mangulaua auku luta Ghe
voi rohkem manguseibe, voib ta [66ke jatkata. Kui
lisaks oma manguseibidele mangulaua auku satub
ka vastasmangija manguseibe, voib ta oma 166ke
ikkagi jatkata.

Kui médngija ménguseib ldheb mangulaua omapool-
sesse auku voi 160b ta vastasmdngija manguseibe
auku voi mangulaualt maha véi oma [66giketta
mangulaualt maha, ldheb 166gikord ile vastasman-
gijale. Kui auku satub 166giketas, Idpeb méngija
166gikord ning Uks juba auku 166dud manguseib
tostetakse lauale tagasi.

Mangija voib sooritada “Ulel6dgi’, st kasutada oma
mangupoolt [66giketta porkeseinana.

Kui méngija soovib litia manguseibi oma mangu-
poole auku, peab mangija enne [66ki vastasman-
gijat hoiatama “oma auku” 166misest (Tagantjarele
teavitamist ei aktsepteerita).

Kui ménguseib lendab mangulaualt maha, asetab
vastasmadngija selle mangulauale tagasi suvalisse
kohta laua keskringis. Lodgikord laheb Ule vastas-
mangijale.

Viimase mdnguseibi vib ette hoiatamata ltita
Ukskoik millisesse mangulaua auku.

MANGU LOPETAMINE

Mang 16peb, kui tiks médngija on suutnud kéik oma
manguseibid ltua laua aukudesse.

Vastasmangijal on siiski veel digus viigilodgiks, kui ta
on kasutanud Uhe [66gikorra vahem.

VIHJE!

V6id mangulauale pritsida natuke toidudli voi poo-

nimisainet ning hééruda see kuiva lapiga laiali. Void
kasutada ka tarklist. Siis libisevad manguseibid laual
tunduvalt paremini.

Ménusat mangimist!

HOIATUS! Ei ole sobiv alla 3 aastastele lastele.
Lambumisoht, komplekt sisaldab vaikseid objekte.
Hoidke teabeleht alles. c €
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Spéles piederumi

2 kijas

4 ripas (lielie kaulini)

32 kaulini (mazie kaulini)

Spéles noteikumi

Spéles mérkis ir, sitot ar kiju pa ripu, iesist savus
kaulinus galda maisinos ar mazaku sitienu skaitu
neka pretinieks.

Kaulinu izvietosana

Katram spélétajam izdala komplektu ar devinam
vienas krasas spéles figiram, kas sastav no astoniem
kauliniem (mazie kaulini) un vienas ripas (lielais
kaulin3).

Spélétajs pretinieka kaulinus (8 vienas krasas mazos
kaulinus) izkarto sava galda pusé ciesi pie galda
apmales pa Cetri katra viduslinijas pusé.

Sitienus izdara ar ripu. Katrs spélétajs novieto
savu ripu uz linijas, kas novilkta prieksa pretinieka
kauliniem vina galda puse.

Sitiena izdarisana

Spélétajam sitiens jaizdara no savas spéles galda
puses. Sitiena izdarisanas bridi kijai nepartraukti
jaskar spéles galda apmale. Sitiena laika spélétaja
pirksti nedrikst pieskarties spéles galda virsmai. Ripa
tiek novietota uz linijas spélétaja galda pusé vai uz
krusta linijam, kuras veidojas, perpendikularajam
linijam krustojoties ar 30 liniju. Sitiens ir uzskatams
par pabeigtu, kad kija ir pieskarusies ripai. Tomér, ja

Novusa spéle
Speletaji: 2-4
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ripa pavirzas uz priek$u par MAZAK neka tas diamet-
ru, neskarot nevienu kaulinu, sitienu var atkartot.

Spéles sakums un gaita

Lai saktu spéli, katram spélétajam ripa jaaizsit péc
iespéjas tuvak galda centram. Spélétajs, kura ripa
atrodas vistuvak centra punktam, uzsak spéli.
Spélétaji sitienus izdara uz mainam. Ja spélétajs

iesit maisinos vienu vai vairakus savus kaulinus,
spélétajs var turpinat izdarit sitienus. Ari tad, ja kopa
ar spélétaja kauliniem maisinos iekrit viens vai vairaki
pretinieka kaulini, spélétajs var turpinat sitienu sériju.
Ja spélétajs kadu no saviem kauliniem iesit maisina,
kas atrodas vina galda pusé, vai ja spélétajs maisina
iesit pretinieka kaulinu, vai ja spélétajs parsit pari
spéles galda apmalei pretinieka kaulinu vai savu
ripu, tad tiesibas izdarit sitienu pariet nakamajam
spéléetajam. Ja spélétajs maisina iesit ripu, ripa un
viens no vina iesistajiem kauliniem janoliek atpakal
uz galda, péc ka tiesibas izdarit sitienu iegust
nakamais spélétajs.

Atsitiena sitieni, kad ripa atsitas pret galda apmali
pasa spélétaja pusé, ir atlauti.

Ja spélétajs gatavojas kaulinu iesist maisina sava gal-
da pusé, vinam par to ieprieks jainformé pretinieks(-
i). (Informéjot péc sitiena, tas netiek ieskaitits.)

Ja spélétajs kadu no saviem kauliniem parsit pari
galda apmalei, pretinieks 3o kaulinu péc savas
izvéles novieto jebkur galda centra ieziméta apla
robezas. Tiesibas izdarit sitienu pariet pretiniekam.
Pédéjo kaulinu var iesist jebkura maisina bez
iepriek$éja bridinajuma.

Spéles beigas

Spéle beidzas, kad spélétajs maisinos ir iesitis visus
savus kaulinus.

Ja noslédzosa karta izdarit sitienu ir pretiniekam,
vins vél var panakt rezultata izlidzinajumu.

Praktisks ieteikums!

JUs uz galda varat izsmidzinat nelielu daudzumu
cepamas ellas vai mébelu politdras un nopulét virs-
mu ar sausu dranu. Vél viena iespéja ir apkaisit galdu
ar kartupelu cieti. Tas ievérojami uzlabo kaulinu
slidamibu. Izbaudiet spéli!

BRIDINAJUMS! Nav piemérots bérniem, kas jaunaki
par 3 gadiem. Nosmaksanas risks, satur nelielas
detalas. Saglabajiet o informaciju.

ce
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LT Zaidimas, Novuss”
3 Zaidéjai: 2-4

Turinys

2 musimo lazdos

4 blokstai (dideli diskai)
32 rituliai (nedideli diskai)

Zaidimo taisyklés
Zaidimo tikslas yra blokstu sumusti savo ritulius per
maziau smagiy nei priesininkas.

Zaidimo disky isdéliojimas

Kiekvienam zaidéjui padalijama po 9 tos pacios
spalvos diskus — astuonis ritulius (nedidelius diskus)
ir vieng bloksta (didelj diska).

Kiekvienas zaidéjas iSdélioja savo priesininko ritulius
(8 nedidelius tos pacios spalvos diskus) ant zaidimo
lentos, savo pusés viduryje, taip, kad jie liesty krasta.
Dideli diskai yra blokstai. Kiekvienas Zaidéjas padeda
savo bloksta jy puséje nubréztos linijos viduryje,
priesais priesininko ritulius.

Smugio atlikimas

Visi Zaidéjai turi atlikti smuagj i$ savo Zaidimo lentos
pusés. Smagio metu lazda turi visg laika liesti
zaidimo lentos krasta. Smagio metu Zaidéjo pirstai
negali liesti zaidimo lentos pavirsiaus. Blokstas
padedamas ant linijos zaidéjo lentos puséje arba ant
kryziy, kuriuos sudaro tai linijai statmenos linijos.
Smiugis laikomas baigtu, kai lazda paliecia bloksta.
Taciau jei blokstas pajuda MAZIAU nei per savo
skersmenj ir neatsitrenkia j né viena ritulj, smagj
galima kartoti.
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Zaidimo pradzia ir eiga

Norédamas pradéti zaidima, kiekvienas zaidéjas
numusa bloksta kaip galima arciau lentos vidurio.
Zaidéjas, kurio blokstas yra arciausiai vidurio tako,
pradeda Zaidima.

Zaidéjai smigiuoja paeiliui. Zaidéjui jmusus viena ar
daugiau savo rituliy, jis gali smagiuoti dar karta. Jei
kartu su zaidéjo rituliais jmusamas ir priesininko ritu-
lys ar keli, Zaidéjas vis vien gali smugiuoti dar karta.
Jei zaidéjas jmusa vieng savo rituliy j kisene savo
lentos puséje, jei zaidéjas jmusa priesininko ritulj, jei
zaidéjas numusa priesininko ritulj nuo lentos arba jei
zaidéjas numusa nuo lentos savo bloksta, smagiuoja
kitas zaidéjas. Jei zaidéjas jmusa blokstg, reikia ant
lentos grazinti blokstg ir vieng i$ jmusty rituliy, po to
éjimas pereina kitam zaidéjui.

AtSoke smugiai, kai blokstas atSoka nuo lentos
krasto zaidéjo puséje, yra leidziami.

Jei zaidéjas ketina jmusti ritulj j vieng kiseniy savo
lentos puséje, jis turi i$ anksto apie tai pranesti
prieSininkui (-ams). (Nepakanka to pasakyti po
smugio.)

Jei zaidéjas numusa nuo lentos vieng savo rituliy,
priesininkas gali padéti jj bet kurioje lentos

viduryje esancio apskritimo vietoje. Ejimas pereina
prieSininkui.

Paskutinj ritulj galima jmusti j bet kuria kisene i$
anksto nejspéjus.

Zaidimo pabaiga

Zaidimas baigiasi, kai zaidéjas sumusa j kisenes visus
savo ritulius.

Jei po to yra priedininko éjimas, jis gali §j &jima
suzaisti.

Naudingas patarimas!

Galite uzpurksti ant lentos Siek tiek aliejaus ar baldy
poliravimo skyscio ir nupoliruoti jg sausa Sluoste.
Kitas variantas — pabarstykite jg bulviy miltais. Taip
diskai slys kur kas geriau.

Smagaus zaidimo!

JSPEJIMAS! Netinka vaikams iki 3 mety . Pavojus
uzspringti, yra smulkiy detaliy. I3saugokite Sig
informacija.
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