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Ni primerno za otroke, mlajse od 36 mesecev. Nevarnost zadavitve. Dolga vrvica. ES Advertencia. No conviene para nifios
menores de 36 meses. Cuerda larga. Peligro de estrangulamiento. SV Varning. Inte lamplig fér barn under 36 manader.
Langt snore. Risk for strypning.
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Preparation
. Place the pins as shown in the image.

A ()

The combined
numbers on both

sides of the pins are

always 9 if you add

them up.

So on the back of the
7 thereis a 2.

Position the joker in the middle, turned sideways so it appears colorless. Leave approxi-

mately 20 cm between the pins.

Put down the bag (the scoreboard) at a distance of 4 to 5 meters/steps from the pins.

This marks the throwing position for both teams

Play

The red and blue teams take turns throwing the knotted club to knock the pins over. @
The player holds the club at the end of the grip and throws underhand.

Points are scored by knocking over pins. These points are added together after each

turn.

Place the knocked-over pins upright in the exact spot where they landed, with the
color of the team that knocked them over facing the players.
Use the bag with the scoring blocks to keep track of the score.

Sct

o

Example

Team Red knocks over 2 pins and scores 2 points. If Team Red had only

knocked over the red 7, it would have scored 7 points. If Team Red had
knocked over the blue 3, it would have scored 1 point.

The joker

(e~=0)

How to win

You win when all pins are standing in your team'’s color OR when you reach
exactly 30 points by knocking over a pin that is already in your team'’s color.
If you score more than 30 points, you continue until you reach exactly 10 points

again. If you go over 10, you continue until

Examples of ending the game

Team Blue is on 27 points and
knocks over a blue 4. Blue exceeds
30 points by 1. Place the score block
on 1. Team Blue's new goal is now
exactly 10 points. When team Blue
reaches over 10, the new goal will
be 20 points, etc.

20 points, and so on.

Team Red is on 28 points and
knocks over 2 pins. Team Red
reached 30 points in the wrong

way, so its new goal is 10 points.

If you knock over multiple pins, you score 1 point per pin, regardless of the colors or
numbers on the pins.
If you knock over just one pin that is already in your team’s color, without knocking over
other pins, you score the number of points shown on that pin.

If you knock over just one pin in the opponent's color, you score only 1 point for that pin.

If the joker stands in your team's color and you knock it over

(and only the joker), you score 1, 2, or 3 points - you may choose.

If the joker stands in your opponent's color and you knock it -\\%
over, you score 1 point for knocking over 1 pin.

Team Blue has 29 points but can't
end the game because the blue 1 or
the blue joker is not visible. Team
Blue's new goal is 10 points.

Game design: Lennart Wolfert
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Voorbereiding

§

A ()

Plaats de kegels zoals weergegeven op de afbeelding.
Zet de jokerin het midden, gedraaid op zijn zij zodat hij kleurloos lijkt. Laat ongeveer 20

cm ruimte tussen de kegels.

Leg de tas (het scorebord) op een afstand van 4 tot 5 meter/stappen van de kegels. Dit

markeert de werppositie voor beide teams.

Spel

kegels om te werpen.

De speler houdt de stok vast aan het uiteinde van de grip en gooit onderhands.

De gecombi-
neerde getallen

aan beide zijden

van de kegels zijn

altijd 9 als je ze

optelt. Dus op de
achterkant van de

7 staateen 2.

Het rode en het blauwe team gooien om de beurt met de geknoopte stok om de @

Punten worden gescoord door kegels om te werpen. Deze punten worden na elke

beurt bij elkaar opgeteld.

Zet de omgeworpen kegels rechtop op exact de plek waar ze zijn geland, met de kleur
van het team dat ze omver heeft gegooid naar de spelers toe.
Gebruik de tas met de scoreblokjes om de stand bij te houden.

Puntentelling

Als je meerdere kegels omgooit, scoor je 1 punt per kegel, ongeacht de kleuren of num-

o

Voorbeeld:

Team Rood gooit 2 kegels om en scoort 2 punten. Als Team Rood alleen de
rode 7 had omgegooid, zou het 7 punten hebben gescoord. Als Team Rood

mers op de kegels.
Als je slechts éen kegel omgooit die al in jouw teamkleur staat, zonder andere kegels om
te gooien, scoor je het aantal punten dat op die kegel staat.

Als je slechts éen kegel omgooit in de kleur van de tegenstander, scoor je slechts 1 punt
voor die ene kegel.

de blauwe 3 had omgegooid, zou het 1 punt hebben gescoord.

De Joker

(e~=0)

Hoe win je?

Je wint wanneer alle kegels in jouw teamkleur staan OF wanneer je precies 30
punten bereikt door een kegel om te gooien die al in jouw teamkleur staat.
Als je meer dan 30 punten scoort, ga je door totdat je weer precies 10 punten
bereikt. Ga je over 10 heen, dan wordt het nieuwe doel 20 punten, enzovoort.

Voorbeelden van het beéindigen van
het spel

Team Blauw staat op 27 punten en
gooit een blauwe 4 om. Blauw komt
1 punt boven de 30 uit. Plaats het
scoreblokje op 1. Het nieuwe doel
van Team Blauw is nu precies 10
punten. Wanneer Team Blauw
boven de 10 komt, wordt het nieuwe
doel 20 punten, enzovoort.

Team Rood staat op 28 punten en
gooit 2 kegels om. Team Rood heeft
30 punten bereikt op de verkeerde
manier, dus het nieuwe doel is 10
punten.

Staat de joker in jouw teamkleur en gooi je hem om (en alleen
de joker), dan scoorje 1, 2 of 3 punten — jij mag kiezen.

Staat de jokerin de kleur van de tegenstander en gooi je hem -\\%
om, dan scoor je 1 punt voor het omgooien van 1 kegel.

Team Blauw heeft 29 punten maar
kan het spel niet beéindigen omdat
de blauwe 1 of de blauwe joker niet
zichtbaaris. Het nieuwe doel van
Team Blauw is 10 punten.

Game design: Lennart Wolfert
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2 Les nombres
3 4 combinés des deux

cotés des quilles

A ()

- font toujours 9 si
’ vous les addition-
nez. Donc, au dos

du7ilyaun2.

Placez les quilles comme indiqueé sur I'image.
Placez le joker au milieu, tourné sur le coté pour que les couleurs ne se voient pas.

Laissez environ 20 cm entre les quilles.
Posez le sac (le tableau de score) & une distance de 4 & 5 métres/pas des quilles. Cela
détermine la position de lancer pour les deux équipes.

Jeu

Les equipes rouge et bleue lancent ¢ tour de réle la batte noueée pour faire tomber les )

quilles.

Le joueur tient la batte par I'extrémite et lance par en dessous.
Les points sont marqués en faisant tomber les quilles. Ces points sont additionnes

aprés chague tour.

Replacez les quilles tombeées a I'endroit exact oU elles ont atterri, avec la couleur de
l'equipe qui les a renversées tournée vers les joueurs.
Utilisez le sac avec les blocs de score pour suivre les points.

o

Exemple

Points

Sivous renversez plusieurs quilles, vous marquez 1 point par quille, quelle que soit la couleur ou
le numero.

Sivous renversez une seule quille déja dans la couleur de votre équipe, sans en renverser
d'autres, vous marquez le nombre indiqué sur cette quille.

Sivous renversez une seule quille de la couleur adverse, vous marquez seulement 1 point.

L'équipe rouge renverse 2 quilles et marque 2 points. Si elle avait renversé
seulement la rouge 7, elle aurait marqué 7 points. Si elle avait renverse la
bleue 3, elle aurait marqué 1 point.

(e~=0)

Le Joker
. Si le joker est dans la couleur de votre équipe et que vous le
renversez (et seulement lui), vous marquez 1, 2 ou 3 points — &
vous de choisir. «%

Sile joker est dans la couleur adverse et que vous le renversez, ' %%%

vous marquez 1 point. 2
6 , > 45
7 &

Comment gagner i 13 9 .
Vous gagnez quand toutes les quilles sont dans la couleur de votre equipe OU ” "5
quand vous atteignez exactement 30 points en renversant une quille déja dans 2, 8 19 @
votre couleur. % 2 23 2 2
Si vous dépassez 30 points, continuez jusqu'a atteindre exactement 10 points. Si 27 28 29
vous dépassez 10, le nouvel objectif est 20 points, etc. @
Exemples de fin de jeu
L'équipe bleue a 27 points et L'équipe rouge a 28 points et L'equipe bleue a 29 points mais ne
renverse une bleue 4. Elle dépasse renverse 2 quilles. Elle atteint 30 peut pas finir car la bleue Tou le
30 points de 1. Nouveau objectif : 10 points de maniére incorrecte, joker bleu n'est pas visible. Nouvel

points.

nouvel objectif : 10 points. objectif : 10 points.

Game design: Lennart Wolfert
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- ergeben immer 9,
wenn man sie
addiert. Also steht

auf der RUckseite
der7 eine 2.

Vorbereitung

. Stelle die Kegel wie auf dem Bild auf.
Platziere den Joker in der Mitte, seitlich gedreht, sodass er farblos wirkt. Lasse etwa 20
cm Abstand zwischen den Kegeln.
Lege den Beutel (die Punkteleiste) in einer Entfernung von 4 bis 5 Metern/Schritten von
den Kegeln. Dies markiert die Wurfposition fUr beide Teams.

Spiel
. Die roten und blauen Teams werfen abwechselnd den geknoteten Schldger, um die @
Kegel umzuwerfen. W
Der Spieler halt den Schléger am Griffende und wirft ihn von unten.

Punkte werden durch das Umwerfen von Kegeln erzielt. Diese Punkte werden nach

jedem Wurf addiert.

Stelle die umgeworfenen Kegel genau an der Stelle wieder auf, an der sie gelandet

sind, mit der Farbe des Teams, das sie umgeworfen hat, zu den Spielern gerichtet.

Verwende den Beutel mit den Punktebldcken, um den Punktestand zu verfolgen.

Punktewertung
Wenn du mehrere Kegel umwirfst, erhaltst du 1 Punkt pro Kegel, unabhdéngig von Farben
oder Zahlen.
Wenn du nur einen Kegel umwirfst, der bereits in deiner Teamfarbe steht, ohne andere
Kegel umzuwerfen, erhaltst du die Punktzahl, die auf diesem Kegel steht.
Wenn du nur einen Kegel in der gegnerischen Farbe umwirfst, erhaltst du nur1 Punkt fur
diesen Kegel.

o

Beispiel
Team Rot wirft 2 Kegel um und erzielt 2 Punkte. Wenn Team Rot nur die rote
7 umgeworfen hdatte, hdtte es 7 Punkte erzielt. Wenn Team Rot die blaue 3
umgeworfen hatte, hatte es 1 Punkt erzielt.

Der Joker
. Wenn der Joker in deiner Teamfarbe steht und du ihn umwirfst
(und nur den Joker), erhaltst du 1, 2 oder 3 Punkte — du darfst

wahlen. :%

Wenn der Joker in der gegnerischen Farbe steht und du ihn ' %%%

(e~=0)

umwirfst, erhdaltst du 1 Punkt fUr das Umwerfen eines Kegels. 2 3
6 , P 45

So gewinnst du i 13 9 .
Du gewinnst, wenn alle Kegel in deiner Teamfarbe stehen ODER wenn du genau ” "5
30 Punkte erreichst, indem du einen Kegel umwirfst, der bereits in deiner 2, 8 19 @
Teamfarbe steht. 2 2 23 2 25
Wenn du mehr als 30 Punkte erzielst, spielst du weiter, bis du genau 10 Punkte 6 27 28 29
erreichst. Wenn du Uber 10 kommst, ist das neue Ziel 20 Punkte usw. @
Beispiele fUr das Spielende
Team Blau hat 27 Punkte und wirft Team Rot hat 28 Punkte und wirft 2 Team Blau hat 29 Punkte, kann
eine blaue 4 um. Blau Uberschreitet Kegel um. Team Rot erreicht 30 aber nicht beenden, weil die blaue 1
30 Punkte um 1. Setze den Punkte- Punkte auf falsche Weise, neues oder der blaue Joker nicht sichtbar
block auf 1. Neues Ziel: 10 Punkte. Ziel: 10 Punkte. ist. Neues Ziel: 10 Punkte.

Game design: Lennart Wolfert
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su entrambi i lati

A ()

— dei birilli sono
’ sempre 9 selli
sommi.

Quindi sul retro del

7c'eun?2.

Preparazione

: Posiziona i birilli come mostrato nell'immagine.
Metti il jolly al centro, girato di lato in modo che sembri senza colore. Lascia circa 20 cm
tra i birilli.
Metti la borsa (il tabellone segnapunti) ad una distanza di 4-5 metri/passi dai birilli.
Questo segna la posizione di lancio per entrambe le squadre.

Gioco
: Le squadre rosse e blu si alternano nel lancio del bastone annodato per abbattere i “
birilli. U

[l giocatore tiene il bastone all'estremitd e lancia dal basso.

| punti si ottengono abbattendo i birilli. Questi punti vengono sommati dopo ogni

turno.

Rimetti in piedii birilli abbattuti esattamente dove sono caduti, con il colore della

squadra che li ha abbattuti rivolto verso i giocatori.

Usa la borsa con i blocchi segnapunti per tenere traccia del punteggio.

Punteggio
Se abbatti piu birilli, ottieni 1 punto per birillo, indipendentemente da colori o numeri.
Se abbatti solo un birillo gia nel colore della tua squadra, senza abbatterne altri, ottieni il
numero di punti indicato sul birillo.
Se abbatti solo un birillo del colore avversario, ottieni solo 1 punto.

o

Esempio
La squadra rossa abbatte 2 birilli e ottiene 2 punti. Se avesse abbattuto solo
il rosso 7, avrebbe ottenuto 7 punti. Se avesse abbattuto il blu 3, avrebbe
ottenuto 1 punto.

1l Jolly
Se il jolly & nel colore della tua squadra e lo abbatti (e solo il
jolly), ottieni a tua scelta 1, 2 o 3 punti— puoi scegliere.
. Se il jolly € nel colore avversario e lo abbatti, ottieni 1 punto. «:%
8. e
6 , 83 15
Come vincere 14 9 .
o S 2 3 7
Vinci quando tutti i birilli sono nel colore della tua squadra OPPURE quando ” 4 15
raggiungi esattamente 30 punti abbattendo un birillo gid nel tuo colore. 2 27 8 19 @
Se superii 30 punti, continui finché non raggiungi esattamente 10 punti. Se 2 3 2 2
superi 10, il nuovo obiettivo & 20 punti, e cosi via. 6 27 28 29 @
Esempi di fine partita
La squadra blu ha 27 punti e La squadra rossa ha 28 punti e La squadra blu ha 29 punti ma non
abbatte un blu 4. Supera 30 punti abbatte 2 birilli. Ha raggiunto 30 puo finire perche il blu 1ol jolly blu
di 1. Nuovo obiettivo: 10 punti. punti nel modo sbagliato, nuovo non & visibile. Nuovo obiettivo: 10

obiettivo: 10 punti. punti.

Game design: Lennart Wolfert
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Preparacion

Coloca los bolos como se muestra en la imagen.
Coloca el comodin en el centro, girado de lado para que parezca sin color. Deja aproxi-

3 4

madamente 20 cm entre los bolos.

Coloca la bolsa (el marcador) a una distancia de 4-5 metros/pasos de los bolos. Esto
marca la posicion de lanzamiento para ambos equipos.

A ()

2 Los numeros
combinados en
ambos lados de

los bolos siempre
suman 9 si los
agregas.

Asi que en la
parte trasera del
7 hay un 2.

Juego
: Los equipos rojoy azul se turnan para lanzar el palo anudado y derribar los bolos. )
El jugador sostiene el palo por el extremo y lanza por debajo. W

Se obtienen puntos derribando bolos. Estos puntos se suman después de cada turno.
Coloca los bolos derribados en posicion vertical exactamente donde cayeron, con el

color del equipo que los derribd mirando hacia los jugadores.
Usa la bolsa con los blogues de puntuacion para llevar el marcador.

o

Ejemplo

El equipo rojo derriba 2 bolos y obtiene 2 puntos. Si hubiera derribado solo
el rojo 7, habria obtenido 7 puntos. Si hubiera derribado el azul 3, habria

obtenido 1T punto.

(e~=0)

Cémo ganar

Puntuacién

Si derribas varios bolos, obtienes 1 punto por bolo, sin importar colores o nUmeros.
Si derribas solo un bolo que ya estd en el color de tu equipo, sin derribar otros, obtienes el

nUumero indicado en ese bolo.

Siderribas solo un bolo del color del oponente, obtienes solo 1 punto.

El Comodin

Si el comodin estd en el color de tu equipoy lo derribas (y solo

el comodin), obtienes 1, 2 0 3 puntos — tu eliges.

Si el comodin estd en el color del oponente y lo derribas, «:%
obtienes 1 punto. ' %@%
2 3
4
6 , & o 5
/ e
, . 7 ,2 ,3 /4
Ganas cuando todos los bolos estdn en el color de tu equipo O cuando alcanzas ” 5
exactamente 30 puntos derribando un bolo que ya estd en tu color. 2, 8 19 @
Si superas los 30 puntos, continUuas hasta alcanzar exactamente 10 puntos. Si 2 23 24 2
superas 10, el nuevo objetivo es 20 puntos, y asi sucesivamente. 4 28 2 @

Ejemplos de final del juego

El equipo azul tiene 27 puntos y
derriba un azul 4. Supera 30 puntos
por 1. Nuevo objetivo: 10 puntos.

El equipo rojo tiene 28 puntosy
derriba 2 bolos. Alcanzé 30 puntos
de manera incorrecta, nuevo
objetivo: 10 puntos.

El equipo azul tiene 29 puntos pero
no puede terminar porque el azul 1
o el comodin azul no estd visible.
Nuevo objetivo: 10 puntos.

Game design: Lennart Wolfert



» .. DA Knapsack
» . GAS54 — — — - |

o 2 Tallene p& begge
1oys 3 4 4 sider af keglerne

giver altid 9 tilsam-

- men.
S& bag pd 7'eren er
deren 2'er.

Forberedelse

- Placer keglerne som vist p& billedet.
Placer jokeren i midten, drejet sidelaens, s& den ser farvelgs ud. Lad cirka 20 cm mellem
keglerne.
Leeg posen (pointtavlen) i en afstand af 4-5 meter/skridt fra keglerne. Dette markerer
kastestedet for begge hold.

Spil
: Det rgde og bl& hold skiftes til at kaste den knudede kglle for at vaelte keglerne. )
Spilleren holder kgllen i enden af grebet og kaster underhénd. W
Point gives ved at veelte kegler. Disse point liegges sammen efter hver tur.

Stil de veeltede kegler op igen preecis der, hvor de landede, med farven pé& det hold,

der vaeltede dem, vendt mod spillerne.

Brug posen med pointblokke til at holde styr p& scoren.

Pointgivning

. Hvis du veelter flere kegler, f&r du 1 point pr. kegle, uanset farver eller tal.
Hvis du veelter kun én kegle, der allerede star i dit holds farve, uden at veelte andre, f&r du
det antal point, der stér p& keglen.
Hvis du veelter kun én kegle i modstanderens farve, fé&r du kun 1 point.

o

Eksempel
Hold Red veelter 2 kegler og far 2 point. Hvis hold Rad kun havde veeltet den
rede 7, ville det have féet 7 point. Hvis det havde veeltet den blé 3, ville det
have faet 1 point.

Jokeren
Hvis jokeren stér i dit holds farve, og du veelter den (og kun
jokeren), f&rdu 1, 2 eller 3 point — du veelger.

(e~=0)

Hvis jokeren stdr i modstanderens farve, og du veelter den, far «:%
du 1 point. ' %@%
2 3
6 , P 15

S&dan vinder du i 13 9 .
Du vinder, nér alle kegler stér i dit holds farve ELLER n&r du nér praecis 30 point ” "5
ved at veelte en kegle, der allerede stér i dit holds farve. 2, 8 19 @
Hvis du scorer mere end 30 point, fortsaetter du, indtil du nér praecis 10 point. 2 2 23 2 2
Hvis du gar over 10, er det nye mal 20 point osv. 6 2 28 29 @
Eksempler pd afslutning
Hold BI& har 27 point og veelter en Hold Rgd har 28 point og vaelter 2 Hold Bl& har 29 point, men kan ikke
bl& 4. Bl& gér over 30 med 1 point. kegler. Nyt mal: 10 point. afslutte, fordi bl& 1 eller blé joker
Nyt mal: 10 point. ikke er synlig. Nyt mal: 10 point.

Game design: Lennart Wolfert
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Przygotowanie
- Ustaw piny zgodnie z ilustracjag.

4

z Suma liczb po obu
stronach pinu

zawsze wynosi 9.

Dlatego na odwrocie

pinu z numerem 7
znajduje sie 2.

Umiesc jokera na srodku, obréconego bokiem, tak aby wyglgdat na bezkolorowego.
Zachowaj odstep okoto 20 cm miedzy pinami.

Potdz worek (tablice punktéw) w odlegtosci 4—5 metrow / krokdw od pindw. To wyznacza

miejsce rzutu dla obu druzyn.

Rozgrywka

Druzyny czerwona i niebieska na zmiane rzucajq zawigzang patkg, starajgc sie

przewrocic piny.

Gracz trzyma patke na koricu uchwytu i rzuca jg podchwytem.
Punkty zdobywa sie za przewracanie pinow. Punkty sg sumowane po kazdej turze.
Przewrdcone piny ustaw pionowo dokiadnie w miejscu, w ktorym upadty, kolorem
druzyny, ktéra je przewrdcita, skierowanym w strone graczy.

Uzywaj worka z klockami punktowymi do zapisywania wyniku.

Punktacja
— : Jesli przewrocisz kilka pindw, zdobywasz 1 punkt za kazdy pin, niezaleznie od ich koloru lub
numeru.
3 - Jesli przewrocisz tylko jeden pin w kolorze swojej druzyny, nie przewracajgc innych pindw,

zdobywasz liczbe punktow widniejgcg na tym pinie.

Jesli przewrocisz tylko jeden pin w kolorze druzyny przeciwnej, zdobywasz tylko 1 punkt za

ten pin.

Przyktad

Druzyna Czerwona przewraca 2 piny i zdobywa 2 punkty.
Gdyby Druzyna Czerwona przewrocita tylko czerwony pin 7, zdobytaby 7

punktow.

Gdyby Druzyna Czerwona przewrocita niebieski pin 3, zdobytaby 1 punkt.

C
{ Joker
2 Jesli joker stoi w kolorze twojej druzyny i przewrdcisz go (i tylko
3 jego), zdobywasz 1, 2 lub 3 punkty — wybdr nalezy do ciebie. «:%
Jedli joker stoi w kolorze druzyny przeciwnej i go przewrdcisz, ' %%%
zdobywasz 1 punkt za przewrdcenie 1 pinu. 2 3 ‘
6 , & o 5
Jak wygraé ” . 5
Wygrywasz, gdy wszystkie piny stojg w kolorze twojej druzyny LUB gdy 2 2 ¢ 19 @
zdobedziesz doktadnie 30 punktow, przewracajgc pin w kolorze swojej druzyny. 23 2 2
Jesli zdobedziesz wiecej niz 30 punktow, grasz dalej, az ponownie osiggniesz 27 28 29
doktadnie 10 punktow. Jesli przekroczysz 10, grasz dalej do 20 punktow itd. @

Przyktady zakonczenia gry

Druzyna Niebieska ma 27 punktow i
przewraca niebieski pin 4. Niebiescy
przekraczajqg 30 punktow o 1.
Umiesc klocek punktowy na 1.
Nowym celem Druzyny Niebieskiej
jest teraz doktadnie 10 punktow.
Gdy Druzyna Niebieska przekroczy
10 punktow, nowym celem bedzie
20 punktéw itd.

Druzyna Czerwona ma 28 punktéw
i przewraca 2 piny. Druzyna Czer-
wona osiggneta 30 punktow w
niewtasciwy sposob, wiec jej nowym
celem jest 10 punktow.

Druzyna Niebieska ma 29 punktow,
ale nie moze zakonczyc gry,
poniewaz niebieski pin 1lub
niebieski joker nie sg widoczne.
Nowym celem Druzyny Niebieskiej
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Pregatire

3 4

A ()

Asazd popicele ca inimagine.
Pune jokerul In mijloc, intors lateral ca s& pard fard culoare. Lasd aproximativ 20 cm

intre popice.

Pune sacul (tabla de scor) la o distantd de 4-5 metri/pasi de popice. Aceasta

marcheazd pozitia de aruncare pentru ambele echipe.

Joc

Echipele rosie si albastrd aruncd pe rénd bédta noduroasd pentru a doborf popicele. @

Jucdtorul tine bdta la capdt si aruncd pe dedesubt.

Punctele se obtin dobordnd popice. Acestea se adund dupd fiecare turd.
Ridic& popicele dobordte exact unde au cdzut, cu culoarea echipei care le-a doborét
orientatd spre jucatori.

Foloseste sacul cu blocurile de scor pentru a tine evidenta punctelor.

o

Exemplu

Scor

Numerele de pe
ambele parti ale

popicelor

insumeazd

intotdeauna 9.

Deci pe spatele lui
7 este un 2.

Dacd dobori mai multe popice, primesti 1 punct pentru fiecare, indiferent de culoare sau

numar.

Dacd dobori doar un popic deja in culoarea echipei tale, fard s& dobori altele, primesti

numarul de puncte de pe acel popic.

Dacd dobori doar un popic din culoarea adversarului, primesti doar 1 punct.

Echipa Rosie doboard 2 popice si primeste 2 puncte. Dacd ar fi dobordt

doar rosul 7, ar fi primit 7 puncte. Dacd ar fi doboréat albastrul 3, ar fi primit 1

punct.

(e~=0)

Jokerul

Dacd jokerul este in culoarea echipei tale si il dobori (si doar pe

el), primesti 1, 2 sau 3 puncte - alegi tu.

Dacd jokerul este In culoarea adversarului si il dobori, primesti «:%
1 punct. ' %@%
2 3
6 , P 94 S
Cum céstigi i 13 .

Céstigi cand toate popicele sunt in culoarea echipei tale SAU c&nd ajungi ” "5
exact la 30 de puncte dobordnd un popic deja Tn culoarea ta. 2 27 8 19 @
Dacd depdsesti 30 de puncte, continui pdnd ajungi exact la 10 puncte. Dacd 23 24 2
depdsesti 10, noul obiectiv este 20 puncte si tot asa. 7 2 29 @

Exemple de final

Echipa Albastrd are 27 puncte si Echipa Rosie are 28 puncte si
doboard un albastru 4. Depdseste doboard 2 popice. Noul obiectiv: 10
30 cu 1 punct. Noul obiectiv: 10 puncte.

puncte.

Echipa Albastrd are 29 puncte, dar
nu poate termina pentru cd
albastrul 1 sau jokerul albastru nu
este vizibil. Noul obiectiv: 10 puncte.

Game design: Lennart Wolfert
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Pfiprava

3 4 4

Umistéte kuzelky podle obrdzku.

Umistéte Zolika doprostred, otoceného bokem, aby vypadal bezbarvé. Nechte asi 20 cm

mezi kuzelkami.

PoloZte sacek (tabulku skére) ve vzddlenosti 4—5 metrd/krok’ od kuzelek. To oznacuje

misto hodu pro oba tymy.

Hra

Cerveny a modry tym se stfidaji v hdzeni uzlované hole, aby shodili kuzelky.
Hr&c drzi hdl na konci a hazi spodem.

Body se ziskdvaji sha

zovanim kuzelek. Tyto body se scitaji po kazdem kole.

Postavte shozené kuZelky presné tam, kde dopadly, s barvou tymu, ktery je shodil,

smérem k hracdom.

PouZijte sdcek s bloky skore pro sledovdni bodd.

o

Priklad

Bodovani

The combined
numbers on both

sides of the pins are

always 9 if you add

them up.

So on the back of the
7 thereis a 2.

Pokud shodite vice kuzelek, ziskate 1 bod za kazdou, bez ohledu na barvu nebo cislo.
Pokud shodite pouze jednu kuzelkuy, kterd je jiz v barvé vaseho tymu, bez dalsich, ziskate

pocet bodU uvedeny na kuzelce.

Pokud shodite pouze jednu kuzelku v barvé soupere, ziskdte pouze 1 bod.

Tym Cerveny shodi 2 kuZelky a ziskd 2 body. Pokud by shodil pouze ¢ervenou 7,
ziskal by 7 bod (. Pokud by shodil modrou 3, ziskal by 1 bod.

(e~=0)

Jak vyhrat

Zolik

Pokud Zolik stoji v barvé vasdeho tymu a shodite ho (a pouze
7olika), ziskate 1, 2 nebo 3 body — vyberete si.

Pokud 7olik stoji v barveé soupere a shodite ho, ziskdte 1 bod.

Vyhrajete, kdyZ vsechny kuzelky stoji v barve vaseho tymu NEBO kdyZ dosdhnete
presné 30 bodU shozenim kuzelky, kterd je jiz v barvé vaseho tymu.

Pokud prekrocite 30 bodU, pokracujete, dokud nedosdhnete presné 10 bodd.
Pokud prekrocite 10, novy cil je 20 bodU atd.

Priklady konce hry

Tym Modry md 27 bod0 a shodi
modrou 4. Prekro¢i 30 o 1bod. Novy

cil: 10 bodd.

Tym Cerveny md 28 bod a shodi 2
kuzelky. Novy cil: 10 bod.

8. e
4
6 , & o S5
174 22 43 /4’
ugy "Q
22 23 2 2
27 28
5@

Tym Modry md 29 bodd, ale
nemze skoncit, protoze modrd 1

nebo modry zolik neni vidét. Novy

cil: 10 bodd.

Game design: Lennart Wolfert



@® SKKnapsack

= .. GA554

10Yys

Priprava

Umiestnite kolky podla obrdzka.
Zolik polozte do stredu a natocte ho stranou tak, aby nebolo vidiet farby. Medzi kolkami

3

nechajte priblizne 20 cm.

Vrecko (bodovaciu tabulku) poloZte vo vzdialenosti 4 az 5 metrov/krokov od kolkov. Toto
oznacuje miesto hodu pre oba timy.

Hra

Cerveny a modry tim sa striedaju v hodoch s uzlom z lana s cielom zrazit kolky.

4 4

Hrdac drzi uzol na konci a hadze zospodu.
Body sa ziskavaju zrdzanim kolkov. Po kazdom kole sa body scitaju.
Zrazene kolky postavte vzpriamene presne na miesto, kde dopadli, a natocte ich k

hracom farbou timu, ktory ich zrazil.

Na sledovanie skore pouzite vrecko s bodovacimi zetonmi.

o

Priklad

Tim cervenych zrazi 2 kolky a ziska 2 body. Ak by tim cervenych zrazil iba cervenu

Bodovanie

Sucet cisel na oboch
strandch kolkov je

vzdy 9. TakZe na
zadnej strane 7 je 2

Ak zrazite viac kolkov naraz, ziskate 1 bod za kazdy kolok bez ohladu na farby alebo cisla
na kolkoch.
Ak zrazite iba jeden kolok vo farbe svojho timu a nezrazite Ziadny iny kolok, ziskate pocet
bodov uvedeny na tomto kolku.

Ak zrazite iba jeden kolok vo farbe supera, ziskate zar iba 1 bod.

7, ziskal by 7 bodov. Ak by tim cervenych zrazil modru 3, ziskal by 1 bod.

(e~=0)

Ako vyhrat

Zolik

Ak Zolik stoji s farbou vagho timu a zrazite ho (a iba Zolika),
ziskate 1, 2 alebo 3 body — mdZete si vybrat.
Ak zolik stoji s farbou supera a zrazite ho, ziskate 1 bod za
zrazenie jedného kolku.

Vyhrdvate, ked vsetky postavené kolky maju farbu vdsho timu ALEBO ked'
dosiahnete presne 30 bodov zrazenim kolkuy, ktory uz md farbu vasho timu.
Ak ziskate viac nez 30 bodov, pokracujete, kym opdt nedosiahnete presne 10
bodov. Ak presiahnete 10, pokracujete k 20 bodom atd.

Priklady ukonéenia hry

Tim modrych md 27 bodov a zrazi
modru 4. Modry tim prekroci 30
bodov o 1. Bodovaci zeton polozte
na 1. Novym cielom timu modrych
je teraz presne 10 bodov. Ked'tim
modrych presiahne 10 bodov,
novym cielom bude 20 bodov atd.

Tim ¢ervenych md 28 bodov a zrazi
2 kolky. Tim ¢ervenych dosiahol 30
bodov nespravnym spbdsobom,
takze ich novy ciel je 10 bodov.

8. e
4
6 , & o S5
174 22 43 /4’
ugy "Q
22 23 2 2
27 28
5@

Tim modrych ma 29 bodoy, ale
nemobze ukondit hru, pretoze modrd
1 alebo modry zolik nie je viditelny.
Novym cielom timu modrych je 10

bodov.
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