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Skittles are marked 1 to 12. At the start of a game, they are placed 3 to 4 metres away from players.

9 y y y
(B Les quilles sont marquées de 1 a 12. Au début d'une partie, elles sont placées a 3-4 métres des joueurs.

J
(€S Los bolos estan numerados del 1 al 12. Al principio de la partida, los bolos se colocan a unos 3 o 4 metros de los jugadores.
Jug
Die Spielhdlzer sind mit den Zahlen 1 bis 12 gekennzeichnet. Zu Beginn einer Partie werden sie 3-4 Meter von den Spielern entfernt aufgestellt
(T I birilli sono numerati da 1 a 12. All'inizio di una partita, sono posizionati a 3-4 metri dai giocatori.
(ND Op de kegels staan de getallen 1 tot 12. Bij het begin van een partij worden de kegels op 3-4 meter afstand van de spelers geplaatst.
Os pinos estdo marcados de 1 a 12. No inicio de uma partida, estdo colocados a 3-4 metros dos jogadores.
Kregle sa oznaczone numerami od 1 do 12. Na poczatku gry kregle sg ustawione w odlegtosci 3-4 metréw od graczy.
adbuk meg vannak szamozva 1-t6l 12-ig. A parti elején a jatékostdl 3-4 méterre helyezziik el a babuka

@Y Ababuk k sza 1-t61 12-ig. A parti elején a jatékostdl 3-4 méterre helyezziik el a babukat
Kernu npoHymepoBaHbl 0T 1 4o 12. B Hauane napTMm OHM pacnosfiaraloTCA Ha PacCTOAHNM 3-4 METPOB OT UTPOKOB.
Popicele sunt marcate de la 1la 12. Lainceputul unei partide, ele sunt asezate la 3-4 metri de jucatori.
(SK) Kolky st oznacené ¢islami od 1 do 12. Na zaciatku hry st od hracov umiestnené 3-4 metre.

(€S Kuzelky jsou oznaéeny ¢&isly od 1 do 12. Na zagatku hry se kuzelky umisti do vzdalenosti 3-4 metra od hraca.

(V) Kiglorna har numrerats fran 1till 12. Kiglorna stills upp i borjan av partiet pa 3-4 meters avstand frén spelarna.

KernuTe ca HomepupaHu oT 1 o 12. 3a cTapTa Ha urpara, Te ce NoApeXAaaT Ha 3-4 MeTpa OT urpadute.

Comaklar 1 ile 12 arasinda degisen sayilarla. Oyunun basinda, comaklar oyuncularin 3-4 metre uzagina yerlestirilirler.
A2 I 1 e e 501 e W OSe 0n ie 4 () B e sl 2 (Ao 3V a8 el gl 4

AEDHIFH1ENM2F, PeTFFan, FAREETHUERTAIE4RL,
AESBIRA1EN25E, LEFRE, HAREENBEBERSIEI4KE

EN Rules of Finnish Skittles

The aim of the game is to knock over the wooden skittles using a pin.

The first team to reach exactly 40 points wins the game. At least 2 people are needed to play

Finnish skittles, there is no maximum.

Scoring points:

Players take turns throwing the pin to knock down the skittles. There are two ways of scoring

points:

- If the pin only knocks down one skittle, the score is the number marked on that skittle.

—dlf the pin knocks down several skittles (2 to 12), the score is the number of skittles knocked
own.

When a skittle is knocked down, it is lifted up exactly where it is, and is not picked up.
Please note: a skittle is not considered knocked down unless it is

COMPLETELY down, leaning over on another skittle does not count.

If a player misses three throws (no points scored), they are eliminated.

End of the game:

The winner or winning team is the one that reaches exactly 40 points. If a player or team
scores over 40,the score is set back to 20. When playing a 20 point game, the score is
reduced to 10. When playing a 60 point game, the score is reduced to 30.

ES Reglas del juego de los bolos finlandeses

El principio del juego consiste en derribar bolos de madera con la ayuda de un «lanzador». El
ganador de la partida sera el primer equipo en alcanzar los 40 puntos exactos. En el juego de
los bolos finlandeses se necesita un minimo de 2 jugadores, pero no hay un limite maximo.
Anotar tantos:

Para derribar los bolos, los jugadores deben tirar el <lanzador» por turnos. Hay dos maneras de
anotar tantos:

- Si el jugador solamente tira un bolo, el resultado serd el nimero que aparezca marcado en ese
bolo.

- Si el jugador tira al suelo varios bolos (entre 2 y 12), el resultado seré el nimero de bolos
caidos.

Al derribar uno de los bolos, se vuelve a levantar alli donde se encuentre, sin cambiarlo de sitio.
Advertencia: solamente punttan los bolos caidos

POR COMPLETO, no puntuan si quedan apoyados encima de otros bolos.

Si un jugador falla tres veces seguidas (cuando lanza y no anota ninguin tanto), queda
eliminado.

Fin del juego:

El ganador de la partida seré el primer equipo o jugador que consiga llegar a 40 puntos exactos.
Si un jugador o equipo sobrepasa este resultado, retrocedera hasta los 20 puntos.

En una partida de 20 puntos, retrocedera a 10. En una partida de 60 puntos, retrocedera a 30.

FR La régle du jeu des quilles finlandaises

Le principe du jeu est de faire tomber des quilles en bois a I'aide d’un « lanceur ». La premiére
équipe arrivant a totaliser exactement 40 points gagne la partie. Le jeu de quilles finlandaises
se joue a au moins 2 joueurs, il n'y a pas de maximum.

Marquer des points :

Pour abattre les quilles, les joueurs lancent le « lanceur » chacun leur tour. [y a deux facons de
marquer des points :

- Sile lanceur ne fait tomber qu’une seule quille, le score réalisé est le nombre marqué sur
cette derniére.

- Si le lanceur fait tomber plusieurs quilles (de 2 a 12), le score réalisé est le nombre de quilles
renversées.

Lorsqu'une quille a été abattue, on la reléve juste 1a ou elle se trouve, sans la soulever.
Attention : une quille n'est considérée comme abattue que si elle est tombée

ENTIEREMENT et ne repose sur aucune autre.

Si un joueur réalise trois coups manqués (un lancer au cours duquel aucun point n'est
marqué), il est éliminé.

Findu jeu:

Le gagnant est le joueur ou 'équipe qui arrive a totaliser exactement 40 points. Si un joueur ou
une équipe dépasse ce score, il retombe a 20. Pour une partie en 20 points il retombe & 10. Pour
une partie en 60 points il retombe a 30.

DE Die Spielregel der finnischen Spielh6lzer

Das Spielprinzip besteht darin, die Spielhdlzer anhand eines "Wurfholzes" zum Fallen zu
bringen. Die erste Mannschaft die genau 40 Punkte erreicht, gewinnt die Partie. Das finnische
Geschicklichkeitsspiel kann ab mindestens 2 Spielern gespielt werden und es gibt keine
Hochstanzahl.

Trefferpunkte erzielen:

Um die Spielhdlzer zum Fallen zu bringen, werfen die Spieler, einer nach dem anderen das
"Wurfholz". Es gibt zwei Moglichkeiten, Trefferpunkte zu erzielen:

- Wenn das Wurfholz nur ein einziges Spielholz zum Fallen bringt, ist die realisierte Punktean-
zahl die auf diesem letzteren Spielholz gekennzeichnete Zahl.

- Bringt das Wurfholz mehrere Spielholzer zum Fallen (von 2 bis 12), ist die realisierte
Punkteanzahl die Anzahl der gefallenen Spielholzer.

Sobald ein Spielholz gefallen ist, stellt man es da wo es sich befindet wieder auf, ohne es zu
heben.

Achtung: Ein Spielholz gilt nur dann als gefallen, wenn es

KOMPLETT umgefallen ist und auf keinem anderen Holz aufliegt.

Wenn ein Spieler drei Fehlwirfe macht (ein Wurf bei welchem null Punkte gewonnen wird),
scheidet er aus.

Ende des Spiels:

Der Gewinner ist jener Spieler oder jene Mannschaft, der (die) es schafft, genau 40 Punkte zu
erreichen. Wenn ein Spieler oder eine Mannschaft diese Punktezahl tibersteigt, wird er (sie) auf
20 Punkte zurlickgesetzt. Bei einem Spiel in 20 Punkten, wird der Punktestand auf 10
zuriickgesetzt. Bei einem Spiel in 60 Punkten, wird der Punktestand auf 30 zurlickgesetzt.

IT Le regole del gioco dei birilli finlandesi

I principio del gioco é fare cadere dei birilli in legno usando un "birillo di lancio". La prima
squadra che arriva a totalizzare esattamente 40 punti vince la partita. Il gioco dei birilli
finlandesi si gioca in almeno 2 giocatori e non c'e€ un numero massimo.

Segnare dei punti

Per fare cadere i birilli, i giocatori lanciano a turno il "birillo di lancio”. Ci sono due modi per
segnare dei punti:

- se il birillo di lancio fa cadere solo un birillo, il punteggio realizzato & il numero indicato su
quest'ultimo.

- Se il birillo di lancio fa cadere piu birilli (da 2 a 12), il punteggio realizzato & il numero di birilli
rovesciati.

Quando e stato abbattuto un birillo, lo si rialza nel punto esatto in cui si trova, senza sollevarlo.
Attenzione: un birillo & considerato abbattuto solo se & caduto

COMPLETAMENTE e non poggia su nessun altro.

Se un giocatore realizza tre colpi mancati (un lancio nel corso del quale non € segnato nessun
punto), e eliminato.

Fine del gioco

Vince il giocatore o la squadra che riesce a totalizzare esattamente 40 punti. Se un giocatore o
una squadra supera questo punteggio, scende a 20. Per una partita da 20 punti, scende a 10.
Per una partita da 60 punti, scende a 30.

A regra do jogo dos pinos finlandeses

PT

O principio do jogo é fazer cair pinos de madeira com a ajuda de um "bastdo". Vence a partida a
primeira equipa que conseguir totalizar exatamente 40 pontos. O jogo de pinos finlandeses
deve ser jogado com pelo menos 2 jogadores, sendo que nao existe um nimero maximo.
Marcar pontos:

Para deitar os pinos abaixo, os jogadores langam o "bastao",
de marcar pontos:

- Se o0 bastéo sé levar a queda de um Unico pino, a pontuagado obtida é o nimero marcado
neste ultimo.

- Se o bastéo levar a queda de varios pinos (de 2 a 12), a pontuagéo obtida é o nimero de pinos
derrubados.

Sempre que um pino é deitado abaixo, é colocado de pé onde se encontra, sem a levantar.
Atengao: um pino sé é considerado derrubado se estiver caido

NA TOTALIDADE e ndao estiver assente em qualquer outro.

Se um jogador realizar trés lancamentos falhados (um langamento no decurso do qual ndo é
marcado qualquer ponto), esse jogador é eliminado.

Fim do jogo:

O vencedor é o jogador ou a equipa que consegue totalizar exatamente 40 pontos. Se um
jogador ou uma equipa ultrapassar esta pontuacao, volta para 20. No caso de uma partida em
20 pontos, baixa para 10. No caso de uma partida em 60 pontos, baixa para 30.

cada um a vez. Existem duas formas

HU A finn bowling jaték szabalyai

A jaték lényege, hogy egy ,dobdfa” segitségével fel kell donteni a fababukat. Az a csapat
nyer, amelyiknek el6szor sikeriil 6sszesen pontosan 40 pontot elérnie. A finn bowlingban
legaladbb 2 személy jatszhat, felsé hatar nincs.

Pontszerzés:

A béabuk feldontéséhez a jatékosok elhajitjak a,dobofat’, amikor rajuk kerdil a sor. Kétféle
modon lehet pontot szerezni:

- Ha a dobdfa csak egyetlen babut dont fel, a szerzett pontszam a babun 1évé szam.

- Ha a dobdfa tébb babut feldont (1-12-ig), a szerzett pontszam a feldontott babuk
szamaval egyezik meg.

A feldontott babut ott kell felallitani, ahova kerult, felemelés nélkdil.

Figyelem: a babut csak akkor lehet figyelembe venni, ha TELJESEN fel is délt

és nem fekszik masik babun.

Harom sikertelen kor (olyan dobds, amikor egyetlen pontot sem szerez) utan a jatékos
kiesik.

A jaték vége:

Az a jatékos vagy csapat a nyertes, amelyiknek sikeriil 6sszesen pontosan 40 pontot
elérnie. Ha a jatékos vagy a csapat tullépi ezt a pontszamot, pontjainak értéke visszaesik
20-re. Egy 20 pontos partindl 10 pontra esik vissza. Egy 60 pontos partinal 30 pontra esik
vissza.

Regulile jocului de popice finlandeze

RO

Principiul jocului este acela de a dobori popicele din lemn cu ajutorul unui bat cilindric numit «
lansator ». Prima echipa care reuseste sa totalizeze exact 40 de puncte castiga partida. Jocul de
popice finlandeze se disputa in cel putin 2 jucatori, fara a exista un numar maxim.

Marcarea punctelor:

Pentru a dobori popicele, jucdtorii arunca « lansatorul », fiecare la randul sau. Exista doud
modalitati de a marca puncte:

- Dacd se doboara doar un singur popic, scorul realizat este reprezentat de numarul marcat pe
acel popic.

- Dacd se doboara mai multe popice (intre 2 si 12), scorul realizat este reprezentat de numarul de
popice doborate.

Atunci cand un popic este doborat, acesta va fi reasezat exact in locul in care a cézut, fard a-i
schimba pozitia.

Atentie: un popic nu este considerat ca fiind doborat decét daca este

IN INTREGIME la pdmant si nu se sprijina pe alt popic.

Daca un jucdtor realizeaza 3 lovituri gresite (o lansare in cursul cdreia nu este marcat niciun
punct), acest jucator este eliminat.

Finalul jocului:

Castigatorul este jucatorul sau echipa care reuseste sd totalizeze exact 40 de puncte. Daca un
jucator sau o echipa depaseste acest scor, se va reveni la 20 de puncte. Pentru o partida de 20
puncte, el revine la 10. Pentru o partida de 60 puncte, el revine la 30.

NL

Bij dit spel gaat het erom de houten kegels om te gooien met een 'werpstok' De eerste die
exact op 40 punten uitkomt, heeft de partij gewonnen. Het Finse kegelspel wordt gespeeld
met minimaal 2 spelers. Er kan een onbeperkt aantal spelers meedoen.

Punten scoren:

Om de kegels om te werpen gebruikt men een 'werpstok' De spelers gooien om de beurt. Er
zijn twee manieren om punten te scoren:

- Wanneer de speler slechts een kegel omgooit, dan vormt het getal dat op de omgegooide
kegel staat de score.

- Heeft de speler meerdere kegels omgegooid (tussen 2 en 12), dan wordt de score gevormd
door het aantal kegels dat is omgegooid.

Is een kegel omgegooid, dan wordt deze exact teruggezet op de plaats waar deze zich
bevindt, zonder de kegel op te tillen.

Opgelet: de kegel wordt pas als omgegooid beschouwd wanneer deze

HELEMAAL plat op de grond ligt, en niet op een andere kegel rust.

Wanneer een speler drie keer mist (drie maal werpt zonder een punt te scoren), dan is hij
uitgeschakeld.

Einde van het spel:

De speler of het team dat als eerste exact 40 punten behaalt heeft gewonnen. Wanneer een
speler of een team over de 40 punten komt, wordt de score teruggezet naar 20. Bij een partij
tot 20 punten, wordt de speler of het team teruggezet naar 10. Bij een partij tot 60 punten,
wordt de speler of het team teruggezet naar 30.

De regels van het Finse kegelspel

PL

Gra polega na zbijaniu drewnianych kregli za pomoca rzucanego kotka. Partie wygrywa
pierwszy zespot, ktory osiggnie doktadnie 40 punktow. W kregle finskie moga grac co
najmniej 2 osoby, nie ma jednak zadnego ograniczenia maksymalnej liczby graczy.
Zdobywanie punktow:

Zawodnicy po kolei rzucaja drewnianym kotkiem, starajac sie zbi¢ kregle. Istniejg dwie
mozliwosci zdobywania punktow:

- Jezeli gracz przewrdci tylko jeden kregiel, uzyskuje tyle punktoéw, ile widnieje na danym
kreglu.

- Jezeli gracz przewréci wiecej, niz jeden kregiel (od 2 do 12), wynik odpowiada liczbie
przewréconych kregli.

Zbity kregiel zostaje podniesiony i ustawiony w miejscu, w ktérym znajduje sie po rzucie.
Uwaga: kregiel jest uwazany za zbity jedynie, kiedy zostat przewrécony

CALKOWICIE i nie opiera sie o zaden inny.

Zawodnik, ktory trzykrotnie z rzedu nie zbije zadnego kregla (nie uzyska zadnego punktu)
zostaje wyeliminowany z gry.

Zakonczenie gry:

Zwyciezca zostaje gracz lub zespot, ktéry uzyskat doktadnie 40 punktéw. Jezeli gracz lub
zespot przekroczy te liczbe punktdw, powraca do wyniku 20. W przypadku partii do 20
punktéw, liczba ta wynosi 10. W przypadku partii do 60 punktoéw, liczba ta wynosi 30.

Zasady gry w kregle finskie

RU

MpUHLMN Urpbl 3aKoYaeTca B COMBAHNN AePeBAHHDIX Kernen npu nomowm "6utol”. Mepsas
KOMaHAa, Bbl6VBLUAA POBHO 40 OYKOB, BbIMIPBIBAET NApTMIO. B GUHCKME Kernm nrpaioT Kak
MWHUMYM 2 UTPOKa, MaKCUMasibHOE KOJIMYeCTBO He OrpaHUYeHo.

Ha6op oukos:

YTo6bl COUTB KErnm, Urpokm no ouepeamn 6pocatot "6uty". Ouku HabupaioTca AByMA
cnocobamu:

- Ecnn 6uta cbrna ToNbKo OAHY Kerto, 3acUnTbiBaeTCA KONMYECTBO OYKOB Ha 3TOM Kerne.

- Ecnn 6rTa cbmna HeckonbKo Keresib (0T 2 A0 12), 3aCUUTbIBAETCA KONMYECTBO COUTBIX
Kernem.

COUTYI0 Kernio NOAHUMAIOT U CTAaBAT B TOYHOCTM TaM, A€ OHa HAXOAMTCA, HE OTPbIBas ee OT
3emnu.

BHVMaHWe: Kerna cuMtaeTca cOMTOA, TONbKO eCvi OHa ynana

MONHOCTHIO 1 He onvpaeTcA Ha KaKyio-NGo APYryto Kerio.

Ecnv urpok genaet Tpu HeyaauHbIX 6pocKa (Mpu KOTopbIX He COMTa HI OfHA Kerns), OH
BblObIBaeT 3 Urpbl.

Konew nrpbi:

Mo6eanTenem CTaHOBUTCA UTPOK W KOMaHAa, HabpasLuas TouHo 40 oukoB. Ecnu cueT
MrpoKa 1 KOMaH/Abl NPEeBbILWAET 3Ty LMPpPY, OH aBTOMATNYECKM CHUXaeTcA fo 20. B naptun
Ha 20 o4koB cyeT ymeHbluaetca fo 10. B naptum Ha 60 oukos cyeT ymeHbluaeTca Ao 30.

SK

Principom hry je porazit drevené kolky pomocou « vrhaca ». Prvy tym, ktorému sa podari ziskat
presne 40 bodov, hru vyhrava. Pre finsku kolkovu hru st potreba najménej 2 hraci. Maximalny
pocet je neobmedzeny.

Ako ziskat body:

Aby hraci zhodili kolky, jeden za druhym hadzu « vrha¢om ». Existuju dva spdsoby, ako ziskat
body:

- Ak vrhac porazi iba jeden kolik, tak sa skére rovna ¢islu, ktorym je oznaceny.

- Ak vrhac porazi viacej kolkov (2 az 12), tak sa skére rovna poctu porazenych kolkov.

Ked'ste jeden z kolkov porazili, postavte ho tam, kde spadol, bez toho, Ze by ste ho nadvihli.
Upozornenie: kolik povazujeme ako porazeny iba v pripade, ze CELKOM spadol

a neopiera sa o iny.

Ak jeden z hracov trikrat mine (vrh, pri ktorom nebol ziskany ani jeden bod), je vyradeny.
Koniec hry:

Vitazom sa stava hrac alebo tym, ktory dosiahol presne 40 bodov. Ak hrac alebo tym toto skére
prekroci, vréati sa na 20. Pri 20 bodovej hre sa vréti na 10. Pri 60 bodovej hre sa vrati na 30.

MpaBuna urpbl B huHCKMeE Kernu

Pravidla finskej kolkovej hry




Cs Pravidla hry s finskymi kuzelkami

Principem hry je porazit dievéné kuzelky pomoci "vrhace". Hru vyhrava tym, ktery jako prvni
dosahne skoére presné 40 bodd. Hra s finskymi kuzelkami je ur¢ena pro minimalné 2 hrace,
maximalni pocet hracd neni nijak omezen.

Bodovani:

Pro porazeni kuzelek hraci v kazdém kole pouzivaji "vrhac". Body je mozné zaznamendvat
dvéma zplsoby:

- Jestlize vrhac porazi jen jedinou kuzelku, je dosazené bodové skére dano cislem
vyznacenym na této porazené kuzelce.

- Jestlize vrha¢ porazi vice kuzelek (2 az 12), je dosazené bodové skére dano poctem
porazenych kuzelek.

Porazend kuzelka se ponechdva na misté, nezveda se.

Upozornéni: kuzelka se povazuje za porazenou, pouze pokud

ZCELA spadla a neopira se o jinou.

Pokud hrac trikrat mine (neziska zadny bod), je vyfazen.

Ukonceni hry:

Vitézi hrac ¢i tym, ktery jako prvni doséhne presné 40 bod(. Jestlize hrac ¢i tym toto skore
prekrodi, vraci se zpét na 20 bodu. Pfi hie na 20 bod( spadne zpét na 10. Pii hie na 60 bodu
spadne zpét na 30.

BG MpaBuna Ha urparta ¢oMHNaHACKU Kernum

OCHOBHVAT NPUHLMN Ha UrpaTta e Aa ce CbOOPAT AbPBEHMN Kernun ¢ nomMoLyTa Ha "Kerna 3a
xBbpnaAHe". OTOOPBT, KONTO MbPBU MOCTUIHE PE3YNTaT OT TOUHO 40 TOUKY, Neyenn nrpara.
Wrpata GUHNaHACKM Kernn ce urpae oT MUHMYM 2-Ma iyl U HAMa OrpaHnyeHwve 3a
MaKcrmaneH 6poii urpaun.

OT6enAsBaHe Ha TOUKK:

Bcunukuy urpaumn eguH cnep apyr HaHacaT "yaapu', 3a aa cbbopAT kernute. Mima aBa HaunHa 3a
oTbenAsBaHe Ha TOUKM:

- AKO urpaybT cbbopu camo efHa Kerna, pesynTaTbT e paBeH Ha oTbenA3aHaTta Ha HeA uudpa.
- AKO MrpaybT ycree aa cbbopm HAKONKO Kernu (0T 2 A0 12), pe3ynTaTsT € paBeH Ha 6pos Ha
cbbopeHUTe Kernu.

CbbopeHVTe Kernu ce NOCTaBAT OTHOBO M3NPaBeHU TaM, KbieTo Ca NafiHaNn 1 He ce MeCTAT.
BHumaHue: 3a cbbopeHn ce cunTaT camo Kernute, nagHana U3LUANO Ha 3emsTa,

a He BbpXy Apyra Kerna.

AKO UrpaybT NponycHe Tpu yaapa (T.e. He oT6enexun Touka cfef yaapa), oTrnaaa or urpara.
Kpaii Ha urpara:

MobeauTen e NrpayLT UK OTOOPBT, KONTO NOCTUTHE Pe3ynTaT TOUHO 40 TOUKM. AKO NrpayubT
nnun oTbopbT oTbENeXn noseye ot 40 TOUKM, pe3ynTaTbT ce BpbLya Ha 20. Korato
MaKCUManHUAT 6poi Ha ToukKTe 3a urpata e 20, Toin ce BpbLya Ha pe3ynTaT 10 Touku. Korato
MaKCUManHUAT 6poi Ha TOUKMTe 3a urpata e 60, Toi ce BpbLya Ha pe3ynTaT 30 TOUKK.
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sV Spelregler for det finska kigelspelet

Spelet gar ut pa att falla trakaglor med hjélp av en "kastpjas". Det lag som férst kommer upp
till exakt 40 podng vinner partiet. Minst 2 personer behovs for att spela finska kéglor.
Maximalt antal spelare existerar inte.

Vinna poang:

For att falla kdglorna kastar varje spelare "kastpjdsen” i tur och ordning. Det gar att vinna
podng pa tva olika satt:

- Om en spelare endast féller en kdgla med kastpjasen, far han/hon det poéngantal som
kaglan visar.

- Faller spelaren fler kdglor (2-12), far han/hon 1 poéng per félld kagla.

Nar en kégla har fallts, stalls den upp igen pa den plats den foll.

OBS: en kégla réknas endast som falld om den faller

HELT OCH HALLET, men inte om den férblir lutande mot en annan kagla.

Om en spelare missar tre kast i rad (dvs. om spelaren kastar utan att ta poang), aker han/hon
ut ur spelet.

Avgora spelet:

Den spelare eller det lag som forst nar upp till totalt 40 podng vinner spelet. Om en spelare
eller ett lag dverskrider detta podngantal, faller han/hon ner till 20 poéng. For ett
20-poangsparti, faller han ner till 10. For ett 60-podngsparti, faller han ner till 30.

TR Finlandiya comak oyununun kurallarn

Oyunun temel ilkesi ahsap comaklari bir "atis qubugu” yardimiyla diistirmektir. Tam olarak 40
toplam puan elde eden ilk takim oyunu kazanir. Finlandiya comak oyunu en az 2 oyuncu ile
oynanir; oyuncu sayisinin Gst siniri yoktur.

Puan kazanmak :

Comaklari devirmek icin, oyuncular sirayla "atis cubugu"nu firlatirlar. Puan kazanmanin iki
yolu vardir:

- Atis cubugu bir tek comak devirirse, elde edilen skor bu comagin tizerinde yazili sayidir.

- Atis cubugdu birden fazla comak devirirse (2 ila 12), elde edilen skor devrilen comaklarin
saylsina esittir.

Bir comak devrildiginde, yerden kaldirimadan bulundugu yerde tekrar dik konuma getirilir.
Dikkat: Bir comak ancak

TAMAMEN dustiigi ve baska hicbir comagin tizerine yatmadigi zaman devrilmis sayilir.

Bir oyuncu ¢ atista basarisiz olursa (hicbir puan kazanamadigi bir atis), elenir.

Oyun sonu :

Kazanan, tam olarak 40 toplam puan kazanmayi basaran oyuncu veya takimdir. Bir oyuncu
veya takim bu skoru asarsa, puani 20'e diiser. 20 Puanda bulunan bir elde, puan 10a distyor.
60 Puanda bulunan bir elde, puan 30'a dustiyor.
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