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First

Place the numbered pins in formation according to the picture (picture).

Draw the throwing line 3-4 metres from the formation (picture).

Decide who throws first, second, etc.*

Playing and scoring

Try to knock the pins over with the throwing skittle.

Always throw the skittle underhand!

Count scores after each throw.

One pin was knocked over = the number marked on the pin.

Several pins were knocked over = the number of pins that got knocked over.

Note! The pin has not been knocked over if it's leaning against another pin or the throwing skittle.
Place the pins upright exactly where they landed.

Pass the throwing skittle to the next player.

Winner

The first player to score exactly 50 points is the winner!

If you score over 50 points, your score is reduced to 25 points.

If you score no points during three consecutive rounds, you are out of the game.

*In the following games the throwing order is determined by the scores from the previous game, from the
lowest to the highest.

Pour commencer

Placez les quilles numérotées selon la configuration illustrée sur I'image.

Délimitez la ligne de lancer a 3-4 métres de I'ensemble de quilles (image).

Décidez du joueur qui lance le premier, le deuxiéme, etc.*

Jeu et points

Visez les quilles pour les faire tomber avec le baton a lancer.

Jetez toujours le baton par le bas !

Comptabilisez le score aprés chaque lancer.

Plusieurs quilles renversées = vous comptabilisez le nombre de quilles tombées.

Plusieurs quilles renversées = vous comptabilisez le score en additionnant les chiffres inscrits sur chaque
quille.

Remarque ! Une quille n'a pas été renversée si elle est appuyée contre une autre quille ou contre le baton
alancer.

Placez les quilles a la verticale a I'endroit ou elles sont tombées.

Passez le baton a lancer au joueur suivant.

Le gagnant

Le premier joueur a marquer exactement 50 points est le gagnant !

Sivous marquez plus de 50 points, votre score est réduit a 25 points.

Sivous ne marquez aucun point pendant trois tours consécutifs, vous étes éliminé.

*Dans les parties suivantes, I'ordre de lancement est déterminé par les scores du jeu précédent, du plus
bas au plus élevé.

Allereerst

Stel de genummerde kegels op zoals op de afbeelding (afbeelding).

Teken de werplijn op 3-4 meter afstand van de opstelling (afbeelding).

Bepaal wie er als eerste mag werpen, wie als tweede, enz.*

Spelverloop en puntentelling

Probeer de kegels om te gooien met de werpkegel.

Gooi de werpkegel altijd onderhands!

Tel na elke worp de scores.

Eén kegel werd omgegooid = het nummer dat op de kegel staat

Meerdere kegels werden omgegooid = het aantal kegels dat werd omgegooid.

Opmerking! De kegel wordt niet beschouwd als omgegooid als deze tegen een andere kegel of tegen de
werpkegel leunt.

Zet de kegels weer overeind op de plek waar ze zijn gevallen.

Geef de werpkegel aan de volgende speler.

Winnaar

De eerste speler die precies 50 punten heeft gescoord, wint!

Als je meer dan 50 punten scoort, worden er 25 punten van de score afgetrokken.

Als je in drie opeenvolgende rondes geen punten scoort, lig je uit het spel.

*In het volgende spel wordt de volgorde waarin de spelers mogen werpen bepaald door de scores van het
vorige spel, van de laagste naar de hoogste.



Zunachst

werden die nummerierten Spielkegel entsprechend der Anordnung in der Abbildung aufgestellt
(Abbildung).

Dann wird die Wurflinie in 3-4 Metern Entfernung von der Kegelanordnung gezogen (Abbildung).

Die Spieler beschlieBen, wer als Erster, Zweiter, usw. wirft*

Spielen und punkten

Die Spieler versuchen, die Spielkegel mit dem Wurfholz umzuwerfen.

Die Hand muss beim Werfen immer unter dem Wurfholz liegen!

Nach jedem Wurf werden die Punkte gezahlt.

Ein umgeworfener Spielkegel = die auf dem Spielkegel angegebene Zahl

Mehrere umgeworfene Spielkegel = die Anzahl der umgeworfenen Spielkegel

Achtung! Ein Spielkegel gilt nicht als umgeworfen, wenn er an einem anderen Spielkegel oder am Wurfholz
angelehnt ist.

Die Spielkegel werden aufrecht dort wieder aufgestellt, wo sie hingefallen sind.

Das Wurfholz wird an den nachsten Spieler weitergegeben.

Gewinner

Der erste Spieler, der genau 50 Punkte erzielt, ist der Gewinner!

Erzielt ein Spieler mehr als 50 Punkte, fallt sein Punktestand auf 25 Punkte zuriick.

Erzielt ein Spieler in drei aufeinanderfolgenden Runden keine Punkte, scheidet er aus dem Spiel aus.
*In den folgenden Spielrunden wird die Wurfreihenfolge durch die Punktestédnde aus der vorherigen Runde
bestimmt, beginnend mit dem Spieler mit der niedrigsten Punktzahl.

Elsé lépések

Helyezzétek el a babukat olyan formaban, mint ahogyan azt a kép (kép) is mutatja.

Rajzoljatok egy dobovonalat 3-4 méterre a felallitott babuktol (kép).

Dontsétek el, hogy ki milyen sorrendben dob.*

A jaték menete és pontozasa

Probaljatok meg felboritani a babukat a dobdfaval.

Mindig alulrél dobjatok a dobofat!

Minden egyes dobas utan szamoljatok meg a pontokat.

Egy felboritott babu értéke = a babun jelzett szam.

Tobb felboritott babu értéke = a felboritott bdbuk szdma.

Fontos! Az nem szamit felboritott badbunak, ha a badbu egy masik bdbunak vagy a dobdféanak dél.
Helyezzétek el a babukat all6 helyzetbe arra a helyre, ahol eldéltek.

A soron |évé jatékos adja at a dobofat a kovetkezének.

A gybztes

Az nyer, aki el6sz6r pontosan 50 pontot ér el!

Ha egy jatékos 50 pontnal tébb pontot ér el, a pontszama 25-re csékken.

Ha egy jatékos harom egymast kovetd kérben nem ér el pontot, kiesik.

* A kévetkezd jaték soran a dobadsok sorrendjét az el6z6 jatékban elért pontszamok hatarozzak meg a
legalacsonyabbtdl a legmagasabbig.

Aluksi

Aseta numeroidut keilat kuvan mukaiseen muodostelmaan (kuva).

Piirré heittolinja 3-4 metrin pdahan muodostelmasta (kuva).

Sopikaa heittojarjestys* pelaajien kesken.

Pelaaminen ja pisteiden lasku

Yrité kaataa keiloja heittdmélla heittokapulaa.

Heita kapula aina alakautta!

Laske pisteet heiton jalkeen.

Yksi kaatunut keila, pisteet = keilaan merkitty numero.

Useampi kaatunut keila, pisteet = kaatuneiden keilojen lukumaéra.

Huom! Keilaa ei lasketa kaatuneeksi, jos se nojaa toista keilaa tai heittokapulaa vasten.
Nosta keilat takaisin pystyyn niille paikoille, mihin ne kaatuivat.

Anna heittokapula seuraavalle pelaajalle.

Voittaja

Voittaja on pelaaja, joka saa kerattyd ensimmaisend tasan 50 pistetta!

Jos saat yli 50 pistettd, pistemaarasi putoaa 25 pisteeseen.

Jos jaat kolmella perédkkaiselld heittokierroksella ilman pisteitd, putoat pelisté.
*Seuraavissa peleissé heittojérjestys mééardytyy edellisen pelin pisteiden perusteella
pienimméstéd suurimpaan.



Forst

Placera ut de numrerade k&glorna i en formation enligt bilden (bild).

Dra kastlinjen 3-4 meter fran formationen (bild).

Bestdm vem som kastar forsta, andra osv.*

Spel och podngsattning

Forsok att falla kdaglorna med kastpinnen.

Kasta alltid pinnen med underkast!

Réakna poadngen efter varje kast.

En kégla félldes = siffran markerad pa kaglan

Flera k&glor félldes = antalet kdglor som falldes.

Observera! Kéglan har inte féllts om den lutar sig mot en annan kagla eller kastpinnen.
Placera kaglorna uppratt pa platserna dar de foll.

L&mna dver kastpinnen till nésta spelare.

Vinnare

Den forsta spelaren som far exakt 50 poédng vinner!

Om du far mer &n 50 poéng minskas din poang till 25 poéng.

Om du inte far ndgra poéng under tre omgangar i rad ar du ute ur spelet.

*| de féljande spelen bestdms kastordningen av poédngen fran féregaende spel, fran det ldgsta till det
hégsta.

Forst

Plasser de nummererte kjeglene i formasjon i henhold til bildet (bilde).

Tegn kastelinjen 3-4 meter fra formasjonen (bildet).

Avgjgr rekkefglgen for hvem som kaster fgrste, andre, osv.*

Spilling og telling

Prgv a velte kjeglene med kastekjeglen.

Kast alltid kjeglen med underarmskast!

Hold tellingen for hvert kast.

En kjegle veltes = nummeret pa kjeglen

Flere kjegler veltes = antallet kjegler som ble veltet.

Merk! Kjeglen regnes ikke som veltet hvis den lener seg pa en annen kjegle eller kastekjeglen.
Rett opp kjeglene igjen pa stedet der de veltet.

Gi kastekjeglen til neste spiller.

Vinner

Den fgrste spilleren som nér akkurat 50 poeng er vinneren!

Hvis du far flere enn 50 poeng, reduseres poengsummen din til 25 poeng.

Hvis du ikke far noen poeng etter tre runder, er du ute av spillet.

*| pafaglgende spill bestemmes kasterekkefglgen av poengsummene fra forrige spill, fra lavest til hgyest.

Start

Keglerne med tal péa stilles op som pa billedet (billede).

Afmeerk kastelinjen 3-4 meter fra opstillingen (billede).

Bestem, hvem der kaster som nr. ét, nr. to osv.*

Spil og points

Prgv at veelte keglerne med kastekeglen.

Kastekeglen skal altid kastes med underhandskast!

Teel points efter hvert kast.

En enkelt veeltet kegle = det tal, der star pa keglen

Flere kegler veeltet = antallet af veeltede kegler.

Bemaerk! En kegle er ikke veeltet, hvis den leener sig mod en anden kegle eller mod kastekeglen.
Stil keglerne op igen pa det sted, hvor de faldt.

Giv kastekeglen videre til den neeste spiller.

Vinder

Den fgrste spiller, der far ngjagtigt 50 point, er vinderen!

Hvis du scorer over 50 point, bliver din score sat ned til 25 point.

Hvis du ikke scorer nogen pointitre runder i treek, er du ude af spillet.

* | de fglgende spil er spillerraekkefalgen bestemt af pointene fra det foregdende spil, fra lavest til hgjest.
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Rozpoczecie

Rozmies¢ ponumerowane kregle w formacji pokazanej na obrazie (obraz).

Narysuj linie rzutu 3-4 metry od formacji (obraz).

Ustal, kto rzuca jako pierwszy, drugi itp.*

Granie i punktacja

Proébuj przewrdécic kregle zbijakiem.

Zawsze rzucaj zbijakiem od dotu!

Zliczaj wyniki po kazdym rzucie.

Jeden kregiel zostat przewrdcony = liczba, ktoérg jest oznaczony kregiel

Kilka kregli zostato przewrdconych = liczba kregli, ktére zostaty przewrdcone.

Uwaga! Kregiel nie zostat przewrdcony, jesli opiera sie o inny kregiel lub zbijak.
Rozmies¢ kregle na sztorc w miejscu, w ktérym upadty.

Przekaz kregiel do rzucania nastepnemu graczowi.

Zwyciezca

Pierwszy gracz, ktéry zdobedzie doktadnie 50 punktow, jest zwyciezca!

Jesli zdobedziesz ponad 50 punktdéw, Twoj wynik zostanie obnizony do 25 punktow.
Jesli podczas trzech kolejnych rund nie zdobedziesz zadnych punktéw, odpadasz z gry.
*W kolejnych grach kolejnosc rzucania jest ustalana na podstawie wynikdw z poprzedniej gry, od najnizszych
do najwyzszych.

Alustamine

Pange nummerdatud kurnid pildil ndhtavasse asetusse (pilt).

Témmake viskejoon kurnidest 3-4 meetri kaugusele (pilt).

Otsustage, kes viskab esimesena, teisena jne. *

Maéngimine ja punktiarvestus

Pllddke viskekurikaga kurnid pikali visata.

Visake kurikat alati altkatt!

Lugege punkte pérast igat viset.

Uks kurn kukkus pikali = kurnil margitud number.

Pikali kukkus mitu kurni = pikali kukkunud kurnide arv.

NB! Kurni ei loeta pikali kukkunuks, kui see toetub vastu teist kurni vdi viskekurikat.
Tostke kurnid plsti kohas, kuhu need kukkusid.

Andke viskekurikas edasi jargmisele méngijale.

Véitja

Voitja on mangija, kes kogub esimesena tépselt 50 punkti!

Kui punktisumma Uletab 50 punkti, véhendatakse see 25 punktini.

Kui méngija ei saa kolmel jarjestikusel ringil Ghtegi punkti, langeb ta méngust valja.
* Alates teisest mdngust mdératakse viskejarjekord eelmise mdngu punktide j&rgi madalaimast
kérgeimani.

Vispirms

Novietojiet keg|us ar skaitliem tada izkartojuma, ka redzams attéla (attéls).

Uzvelciet mesanas ITniju 3-4 metru attaluma no izkartojuma (attéls).

Izlemiet, kur§ metis pirmais, kur$ - otrais utt.*

Spélésana un punktu giiSana

Meéginiet apgazt keglus ar metamo kegli.

Vienmér kegli metiet no apaksas!

Saskaitiet rezultatu péc katra metiena.

Ja apgazts viens keglis - skaitlis, kas atziméts uz kegla.

Ja apgazti vairaki kegli - apgazto keglu skaits.

Piezime. Keglis neskaitas apgazts, ja tas ir atgazies pret citu kegli vai metamo kegli.
Novietojiet keglus stavus vietas, kur tie tika apgazti.

Nododiet metamo kegli ndkamajam spélétajam.

Uzvarétajs

Uzvar spélétajs, kurs pirmais iegUst tiesi 50 punktu!

Ja tiek ieglts vairak par 50 punktiem, punktu skaits tiek samazinats lidz 25 punktiem.

Ja spélétajs tris secigos raundos neiegUst nevienu punktu, spélétajs tiek izslégts no spéles.
*Turpmakas spélés mesanas seciba tiek noteikta, pamatojoties uz iepriekséja spélé ieguto punktu skaitu,
sakot no zemaka lidz augstakajam.
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Pasirengimas zaidimui

Sustatykite sunumeruotus keéglius paveikslélyje parodytu bladu (paveikslélis).
Pazymeékite metimo linijg uz 3-4 metry nuo sustatyty kégliy (paveikslélis).
Nuspreskite, kokia eileés tvarka mesite keglius, t. y. kuris mes pirmas, antrasiir t. t.*
Zaidimas ir tasky rinkimas

Pabandykite numusti sustatytus keglius mesdami j juos metimo kéglj.

Kéglis visada turi blti metamas is$ apacios!

Po kiekvieno metimo suskaic¢iuokite taskus.

Vienas numustas kéglis — ant kéglio nurodytas skaicius.

Keli numusti kegliai - numusty kegliy skaicius.

Démesio! Kéglis nelaikomas numustu, jei jis remiasij kitg kéglj arba metimo kéglj.
Pastatykite keglius toje vietoje, kur jie nukrito.

Perduokite metimo keéglj kitam zaidéjui.

Laimétojas

Zaidima laimi pirmasis zaidéjas, surinkes lygiai 50 tasky!

Jei surenkama daugiau nei 50 tasky, tasky suma sumazinama iki 25 taskuy.

Jei zaidéjas per tris metimus i$ eilés nelaimi né vieno tasko, jis iSkrenta i$ Zaidimo.
* ZaidZiant toliau, metimo eilés tvarka nustatoma atsizvelgiant j ankstesnio Zaidimo rezultatus - nuo
maZiausio iki didZiausio.

Uppsetning:

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

Ad hefja leikinn

Leikmenn akveda sjalfir rédina i fyrsta leiknum. | naesta leik byrjar s sem datt fyrstur Gt.

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

Keila er ekki fallin ef hun liggur upp vid adra keilu eda vidar keflid sjalft. Eftir kastid, er keilunum stillt aftur
upp a peim stad sem peer féllu.

Ef ein keila fellur, eru stigin = talan & keilunni.

begar fleiri en ein keila fellur, eru stigin = fjoldi fallinna keila.

Ad ljuka leiknum

Ef leikmadur faer engin stig prjar umferdir i r68 er hann ur leik (og gerist ritari). Leikurinn endar um leid og
einhver leikmadur neer ndkveemlega 50 stigum. Ef leikmadur feer yfir 50 stig falla stigin hans nidur i 25 stig
sem refsing fyrir ad na ekki nakvaemlega 50! (alveg sama hversu hatt leikmadurinn fer yfir 50 stigin).

MigrotoBKa

Kerni po3milyoTbca B NeBHOMY NOPAAKY, WiNbHO OAHA A0 OAHOT (AMBUCH MantoHOK). JTiHiA, 3 AKOT MOXHa 36vBaTw,
3HaXoAUTbLCA B 3-4 M Bif rpynu Kerenb (AVBUCb MantoHOK). MpaBLi BU3HaYaloTbCA, XTo 6yAe BeCTU NiApaxyHoK 6anis
(amBucb po3gin “KiHeub rpun”).

Ak rpatn?

YeprogicTb: B nepwomy payHai oTpriMaHi 6anv 3anncytoTbca. B HacTynHMX payHAax 4eprosicTb OpMyeTbCA
BiANOBIAHO A0 NonepeAHix pe3ynbTaTis (Big HaWMeHLLOT 4O HanbinbLWwoi KinbKocTi 6anis).

MouvaToK rpu:

Mepwni rpaBeLpb K1Aae 6iTy i HAMaraeTbCa NepeknHy T Kerni. bita 3aBXAv KugaoTb 3-Nig pyKu.

Kerni, siki Bnanu: Kerna He BBaXXa€eTbCA TaKolo, WO Brana, AKLO BOHa CMMPAETbCA Ha iHLWY Kernio, abo 6iTy. Micna
nafiHHA, Kerna BCTaHOBJIETbCA Ha TOMY MicCLli, fle BOHa Brana.

MippaxyHok 6anis:

AKLWOo BNana ofjHa Kerns, 4o 6anis rpaBLyA 3apaxoBYETbCA Undpa Ha Kerni.

AKwWo Bnano 6inbLue, HiX 0AHa Kerna, Ao 6asniB 3aPaxoBYETbCA KiNbKiCTb Keresb, AKi BNanu.

KiHeub rpu: AKWo rpasewb nicas Tpbox cNpob He Habupae 6anis, BiH BUXOAMTb 3 rpu Ta BeAe nigpaxyHoK 6anis iHWMNX
rpaBuiB. [pa 3aKiHUyeTbCA, KONU XTOCh 3 rpaBLiB Habupae 50 6anis piBHO. AKLO BiH Habupae Ginblue 50, cyma itoro
6aniB CKOPOUY€ETbCA A0 25, | BiH NPOAOBXKYE rpati fani.



Inizio

Posizionare i birilli numerati in base alla formazione illustrata nella figura (figura).

Tracciare la linea di lancio a 3-4 metri dalla formazione di birilli (figura).

Estrarre a sorte chiinizia per primo, secondo ecc.*

Gioco e punteggio

Cercare di abbattere il massimo numero di birilli con il birillo principale.

Lanciare il birillo principale sempre da sotto!

Segnare il punteggio dopo ogni lancio.

Un birillo abbattuto = annotare il numero contrassegnato sul birillo

Se vengono abbattuti piu birilli = la somma del numero dei birilli abbattuti.

Nota! Se il birillo rimane in piedi appoggiandosi sugli altri o sul birillo principale questo non potra essere
considerato abbattuto.

Posizionare i birilli in piedi nel punto dove sono caduti.

Passare il birillo principale al prossimo giocatore.

Vincitore

Vince solo chi raggiunge per primo esattamente 50 punti!

Se il punteggio supera i 50 punti allora questo verra ridotto di 25 punti.

Se durante tre turni consecutivi non viene ottenuto alcun punto, il giocatore viene eliminato.

* Nei turni successivi, I'odine di lancio viene determinato dal punteggio raggiunto nel gioco precedente, dal
pit basso al pit alto.

O in primul rand
Asazé piesele de lemn in formatie, conform imaginii (imagine).
Traseaza linia de aruncare la 3-4 metri de formatie (imagine).
Decideti cine arunca primul, al doilea etc.*
Regulile si scorul
Incearca s& dobori piesele aruncand bastonul.
Aruncd bastonul intotdeauna de jos in sus!
Calculeaza scorul dupa fiecare aruncare.
O piesad doboratd = numarul inscris pe piesa
Mai multe piese doborate = numarul pieselor doboréte.
Nu uita! Piesa nu a fost doborata dacé se sprijina de alta piesé sau de bastonul de aruncat.
Asazd piesele in pozitie verticald in locul in care au cazut.
Transmite bastonul de aruncat urmatorului jucator.
Castigatorul
Céstiga primul jucator care a inscris exact 50 de puncte!
Daca ai peste 50 de puncte, scorul tau se reduce cu 25 de puncte.
Dacd nu inscrii niciun punct timp de trei runde consecutive, iesi din joc.
*Ordinea aruncarii la jocurile urmatoare este determinata de scorurile din jocurile precedente, de la cel
mai mic la cel mai mare.

RU Hauano urpbi
PasmecTuTe NpoHyMepOBaHHbIE KETIN B COOTBETCTBUN C KAPTUHKON (M306paxeHne).
Hapuicyite nuHuto 6pocka B 3—4 meTpax oT Kerneii (M306paxeHue).
PelunTe, KTO Aenaet 6POCOK NepBbIM, BTOPbIM 1 T. .
WUrpa n cuet
MocTapanTecb COMTb Kernm C NOMOLLbIO Wapa.
Bcerpa 6pocaiiTe wap noHusy!
CunTtaiiTe OUKM NOCJIe KaXkaoro 6pocka.
OpHa conTas Kerna = Yncno Ha Kerne.
HecKkonbko cOnTbIX Kernei = 4yncno coUTbIX Kernein.
BaxkHoe npasuno! Kerns He cuntaeTca cOUTON, eCnv ee NOALEPXKUBAET ApYras Kerna unu wap.
MocTaBbTe Kernu NpAMo Ha TOM MecTe, FAe OHM yrnanu.
MepepaiiTe Wap cneayloLwemy Urpoky.
Mo6egutennb
Mob6exxpaeT TOT, KTO NepBbIM HabepeT POBHO 50 0YKOB!
Ecnn Bbl HabepeTe 6onblue 50 0UKOB, Ball CYET cOKpaLlaeTca Jo 25.
Ecnuv B TeYeHMe Tpex payHAOB NOAPAA Bbl He HabepeTe HU OHOTO OYKa, Bbl BblOblBaeTe U3 Urpbl.
* B nocriedytowux uzpax nopadok 6pocka onpedesniaemca no cyemy 8 npedbiOyweli uzpe, 0m camo20 ManeHbKo20 K Camomy
60/16WOMY.
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