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Crokinole
Inhalt:

Crokinole besteht aus einem Spielbrett, 12 hellen und 12 dunklen Holzscheiben.

Ziel des Spiels:

Die Spieler versuchen durch Schnipsen ihre eigenen Holzscheiben auf dem runden Spielbrett moglichst mittig zu platzieren und die
gegnerischen Scheiben wegzustoBen. Nach jeder Runde wird abgerechnet und derjenige, der die vorher festgelegte Punktzahl als
erster erreicht, gewinnt.

Spielvorbereitung:

Die Spieler sitzen sich gegentiber. Jeder Spieler erhalt je 12 Scheiben einer Farbe. Bei der 3-Spieler-Variante bilden 2 Spieler ein
Team, erhalten jeweils 6 Scheiben und spielen gegen den 3. Spieler, der 12 Scheiben erhalt. Bei 4 Spielern bilden die Spieler zwei
Teams, die Partner sitzen sich gegeniiber und erhalten jeweils 6 Scheiben.

Das Spielfeld ist in 4 gleich groBe Viertel aufgeteilt, es gilt, dass ein Viertel der Spielbereich eines Spielers ist.

Die Scheiben jedes Spielers befinden sich zunachst auBlerhalb des Spielbretts.

Mittelloch

Start-/
Auslinie

Spielflache

Grundregeln:

Weder das Spielbrett noch die Sitzgelegenheit dirfen
wahrend des Spiels verschoben werden, mindestens eine
Po-Backe muss den Stuhl bertihren und nur der Spieler,
der an der Reihe ist darf das Spielbrett bertihren.

Start: 5 Puqkte—
Die Spieler einigen sich auf eine zu erreichende Punkt- Kreis
zahl, z.B. 100. 10 Puqkte—
Gestartet wird von der Start/Aus-Linie des zu einem Kreis
Spieler weisenden Viertelkreises, dabei darf die Schei- 15 Punkte-
be diese Linie maximal bis zur Halfte Gberschreiten. Es Kreis
wird in Richtung Mitte mit dem Zeige- oder Mittelfinger

geschnipst.

Spielverlauf: Pfosten \G/'rzrr:;'il:iee's

Abwechselnd werden die Holzscheiben in das Spielfeld
geschnipst. Es folgt immer der links sitzende Spieler. Wenn | Graben
sich eine gegnerische Scheibe auf dem Feld befindet, muss
diese immer von dem Spieler mit irgendeiner seiner Scheiben beriihrt werden, schafft er es nicht ist der Schuss unguiltig. Die ge-
spielte Scheibe kommt in den Graben und ebenfalls alle eigenen Scheiben, die eventuell beim Schuss beriihrt wurden.

Liegt keine gegnerische Scheibe auf dem Brett muss die gespielte Scheibe, oder eine andere eigene Scheibe mindestens in den 15
Punkte-Kreis gelangen, die duBere Linie dieses Kreises beriihren, oder in das Mittelloch geschnipst werden. Gelingt ihm das nicht,
muss nur die gespielte Scheibe in den Graben.

Die Scheiben, die durch die Bande zuriick in das Spielfeld prallen kommen in den Graben, die beriihrten Scheiben bleiben liegen.
Scheiben, die sich Gber die Start-Aus-Linie bewegen aber wieder im Feld landen bleiben im Spiel. Jedoch kommen alle Scheiben, die
nach einem Schuss auf der Start/Aus-Linie liegen bleiben, in den Graben. Schafft es ein Spieler seine Scheibe in das Mittelloch zu
versenken, wird diese zur Seite gelegt und spater mitgezahlt. Hat jeder seine kompletten Scheiben gespielt ist die Runde beendet. In
der néchsten Runde startet der letzte Spieler aus der vorherigen Runde.

Bande

Abrechnung:
Nach jeder gespielten Runde wird abgerechnet.
Jeder Spieler erhalt fur

- Scheiben aus dem Mittelloch: je 20 Punkte
- Scheiben im inneren Kreis: je 15 Punkte
- Scheiben im mittleren Kreis: je 10 Punkte
- Scheiben im duBeren Kreis: je 5Punkte

- Scheiben, die eine Kreislinie berlhren, immer die Punktzahl des niedrigeren Sektors.

Der Sieger der Runde erhélt die Differenz der erreichten Punkte.

Beispiel:

Wenn Spieler A 50 Punkte erreicht hat und Spieler B nur 30, erhalt Spieler A die Differenz als Punktzahl, in diesem Beispiel wiirde er
20 Punkte erhalten.

Spielende:

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler die festgelgte Punktzahl erreicht. Dieser Spieler oder dieses Team gewinnt.
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Crokinole
Contents:

Crokinole consists of a gameboard and 12 light and 12 dark wooden discs.

Goal of the game:

The players attempt to position their own wooden discs as close as possible to the middle of the round gameboard by
flicking them and knocking away the opponent’s discs. After each round points are calculated, and the one who reaches
the predetermined point total first wins.

Game preparation:

The players sit opposite one another. Each player receives 12 pieces of one colour. In the 3-player version, 2 players crea-
te a team and receive 6 discs each and play against the 3rd player, who receives 12 discs. For 4 players, the players create
two teams. The partners sit opposite one another and receive 6 discs each.

The playing field is divided into 4 equally large quarters, meaning that a fourth of the playing area belongs to each play-
er.

The discs of each player are located initially outside the gameboard.

Playing area Centre
Basic Rules: ‘ ] 2 hol

Neither the playing board nor the seating arrangements
may be moved during the game — at least one buttock
must touch the chair, and only the player whose turn it is
may touch the playing board.

e
Starting/Outer
boundary line

Start:

The players agree on a point total to be reached, e.g.,

100.

The game starts at the starting/outer boundary line of

the quadrant facing the player, and the discs may go

over this line by up to half their width. The disc is flicked

toward the centre of the board with the index or middle

finger.

Quadrant
dividing line

Bands

Course of play:

The wooden discs are flicked onto the playing field in
alternating order. The player sitting to the left always Ditch
goes next. When an opponent’s disc is located on the
board, it must always be touched by the player with one of his discs. If he does not manage this, the shot is void. The disc played
ends up in the ditch, along with all of the player’s own discs that may be touched by the shot.

If none of the opponent’s discs are on the board, then the disc played or another of the player’s own discs must at least land in the
15 zone, touch the outer boundary line of this ring, or be flicked into the centre hole. If he doesn't succeed, then the disc played
must just go in the ditch.

Discs that ricochet back onto the playing field via the bands are put in the ditch; any discs touched remain in place. Discs that move
over the starting/outer boundary line but land anew in the playing field remain in the game. However, all discs that remain on the
start/outer line following a shot are put in the ditch. If a player manages to sink his disc in the centre hole, it's put aside and later
counted. Once everyone has played all of their discs, the round is over. The last player from the prior round starts the next round.

Scoring:
After each round played, the score is settled.
For discs in the centre hole

- each player receives: 20 points

- Discs in the inner ring: 15 points each
- Discs in the middle ring: 10 points each
- Discs in the outer ring: 5 points each

- Discs touching a ring line always receive the point total of the lesser sector.

The winner of the round receives the difference of the points achieved.

Example:

If player A reaches 50 points and player B just 30, player A receives the difference in points — in this example, 20 points would be
received.

End of the game:
The game is over when a player reaches the agreed point total. This player or this team wins.
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Crokinole
Contenu :

Le crokinole comprend un plateau de jeu, 12 palets en bois clair et 12 palets en bois sombre.

But du jeu :

Les joueurs doivent tenter de placer leurs palets respectifs le plus prés possible du centre du plateau circulaire en les
faisant glisser a I'aide d'une pichenette et en percutant les palets de lI'adversaire pour les écarter. Aprés chaque manche,
les points sont comptés et le premier qui atteint le total défini au préalable a gagné.

Préparation du jeu :

Les joueurs sont assis I'un en face de 'autre. Chacun d'eux recoit 12 palets d’'une méme couleur. Dans la version a 3 jou-
eurs, deux des joueurs se mettent en équipe et se voient attribuer chacun 6 palets. Ils jouent alors contre le 3e joueur qui
dispose de 12 palets. A 4, les joueurs se répartissent en deux équipes. Les coéquipiers sont assis I'un en face de l'autre et
se voient attribuer 6 palets chacun.

La zone de jeu est divisée en 4 aires d'égale importance, ce qui signifie que chaque joueur dispose d'un quart de la zone
de jeu.

Au début, les palets de chacun des joueurs sont disposés a I'extérieur du plateau de jeu.

Regles de base :

Pendant la partie, ni le plateau de jeu, ni les siéges des
participants ne doivent étre déplacés — au moins une
fesse doit rester en contact avec la chaise ! Seul le joueur
dont c'est le tour peut toucher le plateau de jeu.

Aire de jeu Trou central

Zone des
5 points

Zone des
10 points
Zone des
15 points

Début :

Les joueurs déterminent un total de points a atteindre,
par exemple 100.

Ils commencent en disposant leurs palets sur la zone de
tir dans leur quart de plateau respectif, ligne au-dela de
laquelle seule la moitié de chaque palet peut dépasser. En
faisant une pichenette a l'aide de I'index ou du majeur, les
joueurs visent le centre du plateau.

Limite du
quart de cercle
Bandes

Déroulement du jeu :

Les joueurs poussent les palets en bois un a un sur la zone
de jeu. Ils jouent a tour de rdle dans le sens des aiguilles
d'une montre. Si le palet d’'un joueur est sur le plateau, son
adversaire doit toujours le percuter avec son palet. S'il n'y parvient pas, son tir est déclaré nul. Le palet joué est alors placé dans la
rigole, de méme que tous les autres palets du joueur qui ont été percutés par le tir.

Si aucun palet adverse n'est présent sur le plateau, le palet joué lors du tour ou tout autre palet du joueur doit atterrir au moins
dans la zone des 15 points, toucher sa limite extérieure ou encore terminer sa course dans le trou central. Si le joueur n'y parvient
pas, le palet joué est placé dans la rigole.

Les palets rebondissant sur les bandes pour revenir sur la zone de jeu sont également placés dans la rigole, tandis que les palets
qui ont été percutés restent en place. Les palets dépassant la zone de tir mais revenant sur la zone de jeu restent en jeu. Toutefois,
tous les palets restant dans la zone de tir aprés un tir sont placés dans la rigole. Si un joueur parvient a loger son palet dans le trou
central, celui-ci est mis de coté puis comptabilisé en fin de manche. Une fois que tout le monde a joué tous ses palets, la manche
est terminée. Le joueur arrivé dernier lors de la manche joue en premier lors de la manche suivante.

Décompte des points :
Aprés chaque manche, le score est comptabilisé.
Pour les palets placés dans le trou central

- chaque joueur obtient : 20 points

- Palets dans le cercle intérieur : 15 points chacun
- Palets dans le cercle médian : 10 points chacun
- Palets dans le cercle extérieur : 5 points chacun

- Les palets a cheval sur une limite de zone prennent la valeur de la zone inférieure.

Le gagnant de la manche obtient comme score la différence entre les deux totaux.

Exemple :

Si le joueur A totalise 50 points et le joueur B 30 points, le joueur A obtient comme score la différence entre les deux totaux soit,
dans cet exemple, 20 points.

Fin de partie :
La partie est terminée lorsqu’un joueur atteint le nombre de points défini au préalable. Ce joueur ou cette équipe a alors gagné.
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Contenido:

Crokinole

M philoz-Spicle M Philos-Spicle  “M Philoz-Spicle

CD,

El crokinole es un juego de tablero con 12 discos de madera claros y 12 oscuros.

Objetivo del juego:

Los jugadores intentan colocar sus discos de madera lo més cerca posible del centro del tablero circular lanzando los dis-
cos y apartando los del oponente. Después de cada ronda se calculan los puntos y gana quien haya alcanzado primero el

total de puntos predeterminado.

Preparacion de la partida:

Los jugadores se sientan el uno frente al otro. Cada jugador recibe 12 piezas de un color. En la versién de 3 jugadores,

2 jugadores crean un equipo y recibe 6 discos cada uno y juegan contra el tercer jugador, que recibe 12 discos. Con 4
jugadores, estos crean dos equipos. Los compaferos de equipo se sientan enfrentados y reciben 6 discos cada uno.

El campo de juego se divide en 4 cuadrantes de igual tamafo, es decir, que cada cuadrante de la zona de juego pertene-

ce a un jugador.

Los discos de cada jugador se colocan inicialmente fuera del tablero.

Reglas basicas:

Ni el tablero ni la disposicion de asientos pueden
moverse durante el juego. Al menos una de las nalgas
debe estar en contacto con la silla y solo puede tocar el
tablero el jugador con el turno actual.

Inicio:

Los jugadores acuerdan un total de puntos que alcanzar,
como 100.

Se comienza en la linea de tiro del cuadrante del jugador
y como maximo la mitad de un disco puede superar esta
linea. El dedo indice o el corazén lanza un disco hacia el

centro.

Desarrollo de la partida:

Los discos de madera se lanzan alternativamente al campo
de juego. Se juega siguiendo el sentido de las agujas del
reloj. Cuando haya un disco de un oponente en el tablero,
siempre debe tocarlo el jugador con su disco. Si no lo
logra, el tiro es nulo y el disco jugado acaba en el foso,

Zona de
juego

Bolardos

Orificio
central
Linea
de tiro

Anillo de
5 puntos
Anillo de
10 puntos
Anillo de
15 puntos

Linea divisoria
del cuadrante
Bandas

junto a todos los discos propios del jugador a los que haya tocado con el tiro.
Si en el tablero no hay ningun disco de un oponente, el disco jugado u otro de los discos propios del jugador debe al menos caer
en el anillo de 15 puntos, tocar la linea exterior de este anillo o lanzarse al orificio central. Si no lo logra, el disco jugado debe ir al

foso.

Los discos que rebotan de vuelta al campo de juego mediante las bandas van al foso, mientras que los discos tocados se quedan
donde estan. Los discos que sobrepasan la linea de tiro pero vuelven a caer en el campo de juego, se quedan en el juego. Sin em-
bargo, todos los discos que siguen en la linea de tiro después de tirar se colocan en el foso. Si un jugador logra meter su disco en
el orificio central, se aparta y luego se cuenta. Una vez todos han jugado todos sus discos, acaba la ronda. El Ultimo jugador de la

anterior ronda comienza la siguiente.

Puntuacién:

Se cuentan los puntos después de cada ronda jugada.
Para los discos en el orificio central

- cada jugador recibe: 20 puntos

- Discos en el anillo interior: 15 puntos cada uno
- Discos en el anillo central: 10 puntos cada uno
- Discos en el anillo exterior: 5 puntos cada uno

- Los discos que toquen una linea de anillo siempre reciben el total de puntos del sector menor.
El ganador de la ronda recibe la diferencia de los puntos logrados.

Ejemplo:

Si el jugador A llega a 50 puntos y el jugador B solo a 30, el jugador A recibe la diferencia en puntos. En este ejemplo se recibirian

20 puntos.

Fin de la partida:

La partida se acaba cuando un jugador llega al total de puntos acordado. Gana este jugador o este equipo.
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Crokinole ®
Contenuto:

Il Crokinole é costituito da un tabellone e da 24 dischetti di legno: 12 chiari e 12 scuri.

Scopo del gioco:

I giocatori cercano di avvicinare al centro del tabellone rotondo i propri dischetti, colpendoli con la punta delle dita e
allontanando quelli dell’avversario. Dopo ogni turno si calcolano i punti e chi raggiunge per primo il punteggio comples-
sivo prestabilito vince.

Preparazione del gioco:

I giocatori siedono uno di fronte all‘altro. Ogni giocatore riceve 12 pezzi dello stesso colore. Nella versione a 3 gioca-
tori, 2 giocatori formano una squadra e ricevono 6 dischetti ciascuno; giocheranno contro il 3° giocatore, che riceve 12
dischetti. Nel caso di 4 giocatori si formano due squadre. I membri della stessa squadra siedono uno di fronte all’altro e
ricevono 6 dischetti ciascuno.

L'area di gioco é divisa in 4 settori di dimensioni uguali: ogni quarto appartiene a un giocatore.

All'inizio i dischetti di ogni giocatore rimangono fuori dal tabellone.

Area di

Foro

centrale
Linea di

partenza/esterna

Regole di base:

Durante la partita, il tabellone non puo essere spostato e i
posti assegnati non possono variare: almeno una natica di
ogni giocatore deve toccare la sedia e solo il giocatore di
turno puo toccare il tabellone.

Inizio:

I giocatori stabiliscono un punteggio totale da raggiungere,
ad esempio, 100.

Si parte dalla linea di partenza/esterna del settore davanti
al giocatore; il dischetto pud superare questa linea fino a
meta. Il dito indice (o il medio) colpisce il dischetto lancian-
dolo in direzione del centro.

Anello dei
5 punti
Anello dei
10 punti
Anello dei
15 punti

Svolgimento della partita:

I dischetti vengono alternativamente colpiti sull'area di gioco.
Si procede a turni, in senso orario. Quando il dischetto di un
avversario si trova sul tabellone, deve sempre essere toccato
dal dischetto del giocatore di turno, altrimenti il colpo & nullo. Fossato
Il dischetto giocato finisce nel fossato, insieme a tutti i propri
dischetti eventualmente toccati nel corso della giocata.

Se nessun dischetto avversario si trova sul tabellone, il dischetto giocato o un altro dischetto del giocatore di turno deve raggiun-
gere almeno l'anello dei 15 punti, toccare la linea esterna di questo anello o raggiungere il foro centrale. Se questo non avviene, il
dischetto giocato deve semplicemente essere spostato nel fossato.

I dischetti che rimbalzano sul bordo esterno e tornano nel tabellone di gioco vengono spostati nel fossato; gli eventuali dischetti
toccati rimangono al loro posto. I dischetti che superano la linea di partenza/esterna ma tornano nell'area di gioco rimangono in
gioco. Tuttavia, tutti quelli che rimangono sulla linea di partenza/esterna dopo un tiro vengono spostati nel fossato. Se un giocatore
riesce a mandare il proprio dischetto nel foro centrale, questo viene messo da parte e successivamente conteggiato. Quando tutti
hanno giocato tutti i loro dischetti il giro si conclude. L'ultimo giocatore del turno precedente sara il primo del turno successivo.

Linea di
suddivisione
dei settori
Bandas

Punteggio:
Dopo ogni turno si calcola il punteggio.
Per i dischetti inviati nel foro centrale

- ogni giocatore riceve: 20 punti

- Per i dischetti nellanello interno: 15 punti a dischetto
- Per i dischetti nell’anello intermedio: 10 punti a dischetto
- Per i dischetti nell’anello esterno: 5 punti a dischetto

- I dischetti che toccano la linea di un anello ricevono sempre il punteggio complessivo corrispon dente al settore che da il
punteggio minore.

Il vincitore del turno riceve la differenza dei punti ottenuti.

Esempio:

Se il giocatore A ottiene 50 punti e il giocatore B ne ottiene 30, il giocatore A riceve un numero di punti pari alla differenza: in ques-

to esempio riceverebbe 20 punti.

Conclusione della partita:
La partita finisce quando un giocatore (o una squadra) raggiunge il punteggio totale concordato: il giocatore (o la squadra) vince.
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Crokinole ®
Inhoud:

Crokinole bestaat uit het spelbord en 12 lichte en 12 donkere houten schijven.

Doel van het spel:

De speler probeert zijn eigen houten schijven zo dicht mogelijk bij het midden van het spelbord te plaatsen door ze weg
te schieten en door de schijven van de tegenstander weg te stoten. Na elke ronde worden de punten opgeteld, en dege-
ne die als eerste het afgesproken puntenaantal bereikt, wint.

Spelvoorbereiding:

De spelers zitten tegenover elkaar. Elke speler ontvangt 12 stukken van dezelfde kleur. In de variant voor 3 spelers vor-
men 2 spelers een team, ontvangen ze elk 6 schijven en spelen ze tegen de derde speler, die 12 schijven ontvangt. Voor 4
spelers vormen de spelers twee teams. De teamgenoten zitten tegenover elkaar en ontvangen elk 6 schijven.

Het speelveld wordt in 4 kwarten van gelijke grootte verdeeld, wat betekent dat een vierde van het speelveld tot een

M philoz-Spicle M Philos-Spicle  “M Philoz-Spicle

enkele speler behoort.

De schijven van elke speler bevinden zich in eerste instantie buiten het spelbord.

Basisregels:

Zowel het spelbord als de zitplaatsen mogen niet worden
bewogen tijdens het spel - ten minste één bil moet de stoel
aanraken, en alleen de speler die aan de beurt is mag het
spelbord aanraken.

Centraal putje

Start-/
Buitenste lijn

M rhilos-Spicle ‘M Philos-Spicle  “M Philos-Spicle  “M Philos-Spicle

Start: 5 punten-
De spelers spreken een te bereiken puntenaantal af, bij- ring
voorbeeld 100. 10 punten-
Het begint aan de start-/buitenste lijn van de kwadrant ring
tegenover de speler, en de schijven mogen tot deze lijn ma- 15 punten-
ximaal voor de helft overschrijden. De wijs- of middelvinger ring

schiet de schijf in de richting van het midden.

Spelverloop:

De houten schijven worden om de beurt op het speelveld Kwadran-

geschoten. De speler aan de linkerkant is altijd als volgende
aan de beurt. Als een schijf van de tegenstander op het bord
ligt, moet deze altijd worden aangeraakt door de schijf van Goot
de huidige speler. Lukt dit niet, dan telt het schot niet. De
gespeelde schijf eindigt in de goot, samen met alle schijven van de speler zelf die door het schot geraakt zijn.

Als er geen schijf van een tegenstander op het bord ligt, moet de gespeelde schijf of een andere schijf van de speler zelf op zijn
minst in de 15 punten-ring belanden, de buitenste lijn van deze ring aanraken of in het centrale putje belanden. Lukt dit niet, dan
belandt de gespeelde schijf gewoon in de goot.

Schijven die via de banden weer terug het speelveld inschieten worden in de goot geplaatst; schijven die hierdoor worden aanger-
aakt blijven op hun plek. Schijven die over de start-/buitenste lijn gaan maar opnieuw in het speelveld terechtkomen, blijven in het
spel. Alle schijven die echter op de start-/buitenste lijn blijven liggen na een schot worden in de goot gedeponeerd. Als het een spe-
ler lukt om zijn schijf in het centrale putje te schieten, wordt deze aan de kant gelegd en later geteld. Zodra iedereen al zijn schijven
heeft gespeeld, is de ronde voorbij. De laatste speler van de vorige ronde begint de volgende ronde.

tengrenslijn
Banden

Score:

De score wordt na elke gespeelde ronde berekend.

Voor schijven in het putje

- ontvangt elke speler: 20 punten

- Schijven in de binnenring: 15 punten per schijf

- Schijven in de tweede ring: 10 punten per schijf

- Schijven in de buitenring: 5 punten per schijf

- Schijven die de ringlijn aanraken leveren altijd het puntenaantal van de lagere zone op.
De winnaar van de ronde ontvangt het verschil in het aantal behaalde punten.

Voorbeeld:

Als speler A 50 punten heeft en speler B slechts 30, ontvangt speler A het verschil in punten - in dit voorbeeld zou speler A dus 20
punten ontvangen.

Einde van het spel:
Het spel is voorbij als een speler het afgesproken puntenaantal heeft bereikt. Deze speler of dit team wint dan.
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Crokinole
Indhold:

Crokinole bestar af et spillebraet og 12 lyse og 12 marke traeskiver.

Spillets formal:

Spillerne skal forsgge at placere deres traeskiver sa teet pa midten af det runde spillebraet som muligt ved at skyde dem
ind med fingrene og sld modspillerens skiver veek. Efter hver runde beregnes der point, og den spiller, som farst nar det
pa forhand aftalte antal point, vinder.

Spilforberedelse:

Spillerne sidder over for hinanden. Hver spiller far 12 brikker i samme farve. I udgaven med 3 spillere danner 2 spillere et
hold og far 6 skiver hver og spiller mod den 3. spiller, som far 12 skiver. For 4 spillere danner spillerne 2 hold. Partnerne
sidder over for hinanden og far 6 skiver hver.

Spillefeltet er opdelt i 4 lige store kvadranter, hvilket vil sige, at en fjerdel af spilleomradet tilhgrer en spiller.

Hver spillers skiver er indledningsvist placeret uden for spillebraettet.

Midterhul

Start/
ydre linje

Grundlaeggende regler: Spilleomrade
Hverken spillebraettet eller fordelingen af pladser ma
flyttes under spillet — man skal holde kontakt med
stolen med mindst en balle, og kun spilleren, som har
tur, ma rere ved spillebreaettet.

Start: 5-points

Spillerne aftaler en pointsum, som skal opnas, f.eks.
100.

Man starter ved start/ydre linje af kvadranten naer-
mest spilleren, og skiverne ma overtreede denne linje
med halvdelen. Pege- eller langefingeren skyder i

ring
10-points
ring
15-points
ring

retning af midten.

Spillets forlgb:

Traeskiverne skydes pa skift ind pa spillefeltet. Spilleren
til venstre er altid den naeste til at spille. Nar
modspillerens skive er pd braettet, skal den altid bergres
af spilleren med dennes skive. Hvis man ikke klarer
dette, er skuddet ugyldigt. Den spillede skive ender i grgften sammen med alle andre af spillerens egne skiver, som blev
bergrt af skuddet.

Hvis modspillerens skive ligger pa braettet, skal den spillede skive eller en anden af spillerens egne skiver mindst lande i
ringen til 15 point, bergre den ydre linje af denne ring, eller blive skudt ind i midterhullet. Hvis dette ikke lykkedes, ryger
den spillede skive i graften.

Skiver, som preller af og ryger tilbage pa spillefeltet via bdndene, lzegges i graften; eventuelt bergrte skiver forbliver pa
deres plads. Skiver, som bevaeger sig over starten/ydre linje, men lander pa spillefeltet igen, forbliver i spil. Men alle ski-
ver, som forbliver i starten/ydre linje efter et skud, leegges i graften. Hvis en spiller formar at sende sin skive ned igennem
midterhullet, laegges den til side og teelles efterfalgende. Nar alle har spillet alle deres skiver, er runden slut. Den sidste
spiller fra den forrige runde starter neeste runde.

Kvadrants-
killelinje
Band

Pointteelling:

Efter hver runde afgeres pointene.

For skiver i midterhullet

- modtager hver spiller: 20 point

- Skiver i den indre ring: 15 point for hver

- Skiver i den midterste ring: 10 point for hver

- Skiver i den ydre ring: 5 point for hver

- Skiver, som rarer ved en ringlinje, far altid point for omradet med lavest veerdi.
Vinderen af runden modtager forskellen af de opnaede point.

Eksempel:

Hvis spiller A opnar 50 point og spiller B blot 30, modtager spiller A forskellen i point — i dette tilfaelde bliver 20 point
tildelt.

Spillets slutning:
Spillet er slut, nar en spiller nar den aftalte pointsum. Denne spiller eller dette hold vinder.
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Crokinole @
Delar:

Spelet Crokinole bestar av ett brade och 24 sm4, runda traskivor: 12 ljusa och 12 morka.

Spelets mal:

Spelarna ska forsdka placera sina traskivor sd nara mitten av det runda bradet som majligt genom att skjuta ivdag dem
med fingret. Samtidigt som man férséker placera sin egen skiva i ett sa bra lage som mojligt ska man aven férsoka sla
bort motstandarskivorna. Man raknar samman poangen efter varje omgang och den spelare som foérst uppnar en viss
forutbestamd totalpoang vinner.

Forberedelser innan spelet borjar:

Spelarna satter sig mitt emot varandra. Varje spelare far 12 stycken traskivor i samma farg. Om 3 spelare ska delta sa blir
2 av spelarna ett lag och far 6 skivor var. Den tredje spelaren spelar sjalv och far 12 skivor. Om 4 personer ska spela sa
bildar man 2 lag. Spelarna som &r i samma lag ska sitt mitt emot varandra och de far 6 skivor var.

Spelfaltet ar indelat i 4 lika stora delar vilket innebar att varje spelare "dger” en fjadrdedel av bradet.

Spelarnas skivor placeras utanfor bradet till att borja med.

Centrumhal

Startlinje/
yttre linje

Grundliggande regler: Spelfalt
Spelbradet far inte forflyttas under spelets gang
och spelarna far heller inte flytta pa sig. Minst en av
spelarens skinkhalvor maste rora vid stolen nar han
eller hon skjuter sin skiva. Endast den spelare vars

tur det ar att skjuta far rora spelbradet. .
5-poéngs-

ringen
10-po-
angsringen
15-po-
angsringen

Lat spelet bérja:

Spelarna kommer dverens om vilken totalsumma
som ska uppnas, t.ex. 100 poang.

Den spelare som ska skjuta en skiva lagger den pa
den pa startlinjen/den yttre linjen i den fjardedel

av bradet som tillhér honom eller henne. Skivan far
sticka ut max till hélften fran linjen. Skivan ska sedan
"spréattas ivag” med pek- eller langfingret mot mitten
av bradet.

Skiljelinje for
spelfaltets 4
delar
Spelets gang: Band
Traskivorna skjuts ivdg mot mitten av bradet av
spelarna i tur och ordning. Man turas om att skjuta skivor och gar i medsols riktning. Nar en motstandares skiva ligger pa
spelfaltet maste den alltid traffas av spelaren med hans eller hennes skiva. Om han/hon inte lyckas med detta sa ogil-
tigforklaras skottet. Den spelade skivan forflyttas till diket, tillsammans med spelarens samtliga skivor som kan traffas av
skottet.

Om motstandaren inte har ndgra skivor pa bradet, maste den skiva som spelas — eller ndgon annan av spelarens egna
skivor — landa i 15-poangsringen, rora vid denna rings yttre linje eller skjutas in i centrumhalet. Om spelaren inte lyckas
med detta sd maste den spelade skivan forflyttas till diket.

Skivor som studsar tillbaka fran bandet och ut pa spelféltet placeras i diket. Alla skivor som eventuellt traffats av den ska
ligga kvar pa samma stélle. Skivor som aker 6ver startlinjen/den yttre linjen men pa nytt landar pa spelfaltet forblir kvar i
spel. Men alla skivor som ligger kvar pa startlinjen/den yttre linjen efter ett skott ska laggas i diket. Om en spelare lyckas
skjuta sin skiva ner i centrumhalet sa ska den tas bort och poangen raknas sedan in senare. Nér alla spelare har spelat ut
sina skivor ar omgangen over. Den spelare som skot sist i den avslutade omgangen inleder nasta omgang.

Poangrakning:
Poangen raknas samman efter varje avslutad omgang.
For skivor som hamnar i centrumhalet

- far varje spelare: 20 poéng

- Skivor i den inre ringen: 15 poéng for varje skiva
- Skivor i mittenringen: 10 poéng for varje skiva
- Skivor i den yttre ringen: 5 poang for varje skiva

- Skivor som nuddar vid en ringlinje far alltid den poang som tillhor den lagre sektorn.

Den som vinner omgangen far poangskillnaden i bonus.

Exempel:

Om spelare A far ihop 50 poéang och spelare B endast 30, far spelare A en bonus pa 20 poang, det vill sdga, poéngskillna-
den (50-30 = 20).

Spelet slutar nar:
Spelet tar slut nar en spelare uppnar den poangsumma som man kommit éverens om. Denna spelare eller laget vinner.
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Crokinole
Elementy zestawu:

W zestawie z gra Crokinole znajduje sie plansza oraz 12 jasnych i 12 ciemnych drewnianych dyskéw.

Cel gry:

Gracze prébuja ustawic¢ swoje drewniane dyski mozliwie jak najblizszej Srodka okragtej planszy poprzez strzelanie nimi
i stracanie dyskow przeciwnika. Po kazdej rundzie nastepuje podliczenie punktéw. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry jako
pierwsze osiggnie wczesniej ustalona liczbe punktéw.

Przygotowanie do gry:

Gracze siadajg naprzeciwko siebie. Kazdy gracz otrzymuje 12 dyskéw jednego koloru. W wersji dla 3 graczy 2 graczy
tworzy zespét. Kazdy cztonek zespotu otrzymuje po 6 dyskdéw i gra przeciwko trzeciemu graczowi, ktéry otrzymuje 12
dyskéw. W wers;ji dla 4 graczy tworzy sie dwa zespoty. Partnerzy siadaja naprzeciwko siebie i otrzymuja po 6 dyskow.
Pole gry dzieli sie na 4 ¢wiartki o rbwnych rozmiarach, co oznacza, ze jedna czwarta obszaru gry nalezy do kazdego z
graczy.

Dyski kazdego gracza poczatkowo znajduja sie poza plansza.

Centralny

dotek

Linia startowa/
zewnetrzna

Obszar gry

Zasady podstawowe:

Podczas gry nie mozna zmienia¢ ustawienia planszy
ani pozycji graczy. Co najmniej jeden posladek musi
dotykac krzesta, a planszy moze dotykac tylko ten
gracz, ktéry ma wykonac ruch w biezacej turze.

Linia 5
punktow
Linia 10
punktow
Linia 15
punktow

Rozpoczecie:

Gracze uzgadniaja limit punktéw do zdobycia, na
przyktad 100.

Gra rozpoczyna sie na linii startowej/zewnetrznej
¢wiartki znajdujacej sie przed graczem. Dyski moga
wychodzi¢ poza te linie jedynie do potowy. Za
pomoca palca wskazujacego lub srodkowego nalezy
uderzy¢ dysk w strone srodka planszy.

Linia podziatu

Przebigg gry: . . Kotki Cwiartki
Drewniane dyski sg naprzemiennie uderzane na Band
planszy. Gracze wykonuja swoje ruchy kolejno Rynienka y

zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gdy dysk
przeciwnika znajduje sie na planszy, gracz strzelajacy musi zawsze dotkna¢ go swoich dyskiem. W przeciwnym razie jego
strzat zostanie uznany za niewazny. Wtedy dysk gracza strzelajgcego jest umieszczany w rynience wraz z pozostatymi
dyskami uderzonymi po strzale.

Jesli na planszy nie ma dyskéw przeciwnika, strzelony dysk lub inny dysk gracza strzelajgcego musi znalez¢ sie na linii 15
punktéw lub w strefie 15 punktdéw wyznaczonych ta linig albo wpas¢ do otworu srodkowego. Jesli do tego nie dojdzie,
strzelony dysk musi zosta¢ umieszczony w rynience.

Dysk, ktére odbija sie rykoszetem od bandy i wrdca na pole gry, nalezy umiesci¢ w rynience. Pozostate dotkniete dys-

ki pozostaja na miejscach. Dyski, ktore przejda przez linie startowa/zewnetrzng, ale ostatecznie znajda sie na polu gry,
pozostaja w grze. Jednak wszystkie dyski pozostajace na linii startowej/zewnetrznej po strzale nalezy umiesci¢ w ry-
nience. Jesli graczowi uda sie wrzuci¢ wtasny dysk do dotka srodkowego, odktada go i uwzglednia podczas obliczania
punktéw. Runda konczy sie, gdy wszyscy gracze zagraja wszystkie swoje dyski. Nastepna runde rozpoczyna gracz, ktoéry w
poprzedniej wykonywat ruch jako ostatni.

Zdobywanie punktow:
Punkty sa liczone po zakonczeniu kazdej rundy.
Za dyski znajdujace sie w dotku srodkowym

- kazdy gracz otrzymuje: 20 punktéw
- Za dyski w strefie otaczajacej dotek: 15 punktéw
- Za dyski w strefie Srodkowej: 10 punktéw
- Za dyski w strefie zewnetrznej: 5 punktéw

- Dyski dotykajace linii strefy zawsze wliczaja sie do strefy o mniejszej liczbie punktéw.

Zwyciezca rundy otrzymuje réznice zdobytych punktéw.

Przyktad:

Jesli gracz A zdobedzie 50 punktéw, a gracz B zdobedzie zaledwie 30 punktoéw, gracz A otrzymuje réznice punktéw, czyli
w tym przyktadzie 20 punktéw.

Koniec gry:

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy osiaggnie ustalona na poczatku liczbe punktéw. Zwyciezca zostaje gracz lub jego
zespot.
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Crokinole
Ha6op ans urpsbl

Habop gas Urpbl B KPOKMHONb COCTOUT U3 UTPOBOM A0CKM, 12 cBETAbIX U 12 TeMHbIX AepeBsaHHbIX duLiek B dopme
AVCKOB.

Llenb nrpbi

Virpokun ctapatoTcs pacrnosioxkmTb CBOU GULLKM KaK MOXHO BaMXKe K LeHTPY KPYI/10M UTPOBOWN AOCKM, LWesiKas No HUM
naablamn 1 cbmeaa GuULLIKK conepHUKa. lNocae KaXkAoro payHaa 3anmcbiBaeTca KOJMYECTBO OUKOB, U NobexkaaeT ToT, KTO
nepBbIM JOCTUIHET 3apaHee onpeAeeHHOro AMMuTa.

MoproroBka K urpe

Nrpoku cagatca gpyr HanpotuB gpyra. Kaxaomy nrpok 6epet no 12 ¢uwek ogHoro useta. [1a Urpbl BTpOeM ABa Urpoka
obbeanHATCA B KOMaHAy, 6epyT no 6 ¢uLliek 1 UrparoT NPOTUB TPETbEro Urpoka, y kotoporo 12 ¢uwek. Ana nrpbl
BUETBEPOM UIPOKWN Pa3fensroTcs Ha ABe KoMaHAbl. [TapTHepbl cagaTca Apyr HanNpoTUB Apyra 1 KaXKablli nosy4vaeT no 6
duek.

Vrposoe none pasgenserca Ha 4 paBHble YacTu TakK, UTOObI KaXkAasa YeTBepTb NOAA NPUHaAIexana Og4HOMY N3 UTPOKOB.
PULLIKN KaXKA0ro Urpoka naHadvasbHO pacrnoaratoTcsi BHE UTPOBOTO MOJIA.

Mrposoe nosne, LleHTpanbHoe
oTBepcTUne
HauanbHas/

BHELWHAA INHUA

OcHoOBHbIe nNpaBu/ia

Bo BpeMs urpbl He pa3peluaeTcsa rnepeasuratb
WIPOBYIO AOCKY, @ UrpoKam 3anpeLyeHo Noknaatb
CBOE MeCTO — MO KpalHeln Mepe ojHa aroanLia
AOJIXKHA KacaTbCA CTyNAa U TONIbKO UTPOKY,
COBepLUaloLLIEMY XOJ, pa3peLLeHOo npukacaTbCa K

MIPOBOW AOCKe. 5-04KOBbI
Kpyr

Hauano 10-ou4koBbIl

Virpokn soroBapuBaroTCs O IMMUTE OUKOB, K Kpyr .

npumepy, 100. 15-04KoBbIN

Nrpy HaumMHatoT OT Ha4abHOW/BHELLHEeN NNHNN Kpyr

YeTBEPTW, PACMONIOXKEHHOW HaMpoTUB UrpoKa.

®ULIKM UrpoKa MOryT nepecekaTb YeTBEPTHYHO

JINHWIO He Boslee YeM HanonoBWHY. Vrpok LenkaeTt YeTBepTHan

yKasaTtesbHbIM WAV CPeAHUM MNabLieM no ouLke, NNHWA

OTNpaB/iAs ee K LLleHTPY UIPOBOro NoJs. BopTbi

Xop, virpbl
Nrpoku noouepesHO BbiLLEeNKNBAKOT JepeBaHHble GULLKM Ha Urposoe none. OuepesHOCTb XOA40B Nepejaerca ot

Nrpoka K UrpoKy no 4yacoBoW cTpesike. Eciv Ha gocke HaxoanTCA GuLLika COMepHMKa, UTPOK, COBEPLUAtOLLMIA Xoa, 0bs3aH
KOCHYTbCA ee cBoel. Ecin 3To eMy He yAaeTcs, Xo4 He MPUHOCUT 04KoB. PasbirpaHHas ¢uiika oTnpaBaseTcs B pOB BMeCTe
CO BCEMW PULLKAMU, KOTOPbIX OHa KOCHYaCb 1N KOTOPbIE NPUHaAAexXaT Urpoky, AenaroLemMy Xoa,.

Ecnv Ha focke HeT HU OAHOM GULLKN COMEPHMKA, pa3birpaHHasn duiika uam arobas agpyras oulika Urpoka, AenaroLero
XO4, fOKHA AOCTNUb XOTA 6bl MATHAALATMOYKOBOIO Kpyra, KOCHYBLUNCh BHELLHEN IMHUM JaHHOTO Kpyra, Uau nonactb B
LleHTpasbHoe oTBepcTne. Ecnm 310 He yaaeTcs, pasbirpaHHas GuLLKa yXoAnT B POB.

®duLwKn, BO3BpPaTMBLLEECA PUKOLLETOM OT KpaeB 06paTHO Ha MoJie, yXOAAT B POB, a BCe PULLKM, KOTOPbIX OHWN KOCHY/INCH,
OCTaroTCcA Ha CBOMX MecTax. PuLLKK, NepeceKkLlme HayalbHYH/BHELLHIO JNHUIO, HO CHOBa NMonaBLUMe Ha NoJie, OCTaroTcA
B Urpe. B 1o e BpemMsa Bce GpULLIKM, OCTaBLUMECA NOC/E YAapa, Ha HauyanbHOW/BHELUHEN IMHUN, YXOAAT B poB. Ecan nrpoky
yAaeTcs nonactb GULLKONM B LieHTpasibHOe OTBEPCTUE, 3TY GULLIKY OTKIaAbIBAOT M YUUTBIBAKOT NpK nogcyeTte ovkos. Kak
TO/IbKO XOTH 6bl OAVH U3 UFPOKOB Pa3bIrpbiBaeT BCe CBOW GULLKM, payHJ OKOHYeH. Cnesyrowmii payHs, HauMHaeT Urpox,
uen xog B npeablayLemM payHae 6bi1 NocnesHnM.

Moacuer oukoB
OuKkM NOACUUTBLIBAOTCA NMOCNE KaXXAO0ro payHaa.
3a ¢uwKn, NnonasLne B LeHTPalbHOE OTBEPCTUE,

- KaXkAbI UFPOK nosiyyaeT no 20 o4ykos
- 3a ¢ouKK, ocTaBlLMeCsa BO BHYTpeHHeM Kpyre — no 15 oukos
- 3a duLKK, OCTaBLUMECA B CPEAHEM Kpyre — rno 10 oukos
- 3a puLKN, ocTaBLLMeECA BO BHELLHEM Kpyre — no 5 oukos

- 3a q)IAUJKI/I, OocCTaBLWIMeCAa Ha nepecev4eHnn KpyroB, UTrpOKnM noay4yaroT OUKKM, COOTBETCTBYHOLLLME MEeHee
npvBUIErMPOBAHHOMY KPYTY.

MobeanTento payHAa 3acumTbiBaeTCA pa3HML@ 3apaboTaHHbIX OYKOB.

Hanpumep

Ecam wrpok A 3apabotan 50 oukos, a urpok B Bcero nmwb 30, Urpoky A 3acumTbiBaeTCs pasHuLa — B JaHHOM C/lyyae OH
noay4aet 20 o4Kkos.

KoHew nrpbi
Wrpa 3akaHunBaeTcs, Korga oguMH 13 UTPOKOB AOCTUIaeT OTOBOPEHHOIO IMMUTa OUYKOB. DTOT UFPOK UM ero KOMaHAa
BbIMIPbIBAIOT.
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