MOLKMY Zaidimo taisyklés LT

Vaikams nuo 6 mety - 2 ir daugiau Zaidéjy - Zaidimo trukmé: 15+ min,
Turinys: 12 kégliy (sunumeruoty nuo 1 iki 12), metimo kéglis.

Pasiruosimas zaidimui: sunumeruoti kegliai sustatomi arti vienas kito (2r. 1 pav.).
Métoma mazdaug i$ 3-4 metry atstumo (zr. 1 pav.). Zaidéjai méto paeiliui ir renka taskus
(#r.,Zaidimo pabaiga”).

Kaip Zaisti?

Metimy tvarka: ZaidZiant pirma Zaidima, metimo tvarka nustatoma burty keliu.
Sekandiuose Zaidimuose metimo tvarka nustatoma atsizvelgiant | pragjusio zaidima
rezultatus (nuo maziausio iki didziausio tasky skaiciaus).

Zaidimo pradzia: pirmasis Zaidéjas meta kéglj j sustatytus sunumeruotus keglius,
stengdamasis numusti kuo daugiau kégliy. Kéglis visada turi bati metamas i3 apacios.

Numusti kégliai: keglis nelaikomas numustu, jei jis yra nukrites, bet atsirémes j kita keglj
arba j metimo kéglj. Kaskart zaidéjui atlikus metima, visi kégliai vél pastatomi, bet ne |
pradine padétj, o toje vietoje, kur nukrito.

Taskai: jei nukrenta vienas kéglis, surenkama tiek tasky, koks yra skai¢ius ant keglio. Jei
nukrenta daugiau nei vienas kéglis, visy nukritusiy kégliy taskai sumuojami.

Zaidimo pabaiga: jei tris kartus i eilés Zaidéjas prameta pro 3alj (ty. nesurenka

tasky), jis iskrenta i$ Zzaidimo ir tampa tasky skai¢iuotoju. Zaidimas baigiasi kuriam nors
Faidéjui surinkus 50 tasky. Jei Zaidéjas surenka daugiau nei 50 tasky, jo visi turimi tatkai
sumazinami iki 25 ir jis tesia Zaidima.

MOSLKEKY (eikeeglur IS

64 Ara = 2+ Leikmenn - 15+ Mindtur
12 keilur (nimeradar 1-12), viddar kefli, leikreglur.

Uppsetning:

Numerudu keilunum er stillt pétt upp vid hvora adra (sja mynd #1). Kastlinan er
dregin um 3-4 metrum fra keilunum (sja mynd #1). Leikmenn skiptast & ad skrifa
nidur stigin (sja Nad ljuka leiknumi).

Hvernig spilar madur?

Hver byrjar?

Leikmenn akveda sjalfir rodina i fyrsta leiknum. | naesta leik byrjar sa sem datt
fyrstur Gt

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

Pegar keila fellur: Keila er ekki fallin ef hin liggur upp vid adra keilu eda keflid
sjalft. Eftir kastid, er keilunum stillt aftur upp a peim stad sem paer féllu.

Stigagjof: Ef ein keila fellur, eru stigin = talan a keilunni.
begar fleiri en ein keila fellur, eru stigin = fiéldi fallinna keila.

Ad ljuka leiknum: Ef leikmadur faer engin stig priar umferdir i réd er hann or leik
(og gerist ritari). Leikurinn endar um leid og einhver leikmadur naer nakvaemlega
50 stigum. Ef leikmadur feer yfir 50 stig falla stigin hans nifur i 25 stig sem refsing
fyrir ad na ekki nakvaemlega 50! (alveg sama hversu hatt leikmadurinn fer yfir 50
stigin).

MOLKKY Regole IT

&+ anni - 2+ giocatori — 15+ minuti
Contenuto: 12 birilli (numerati da 1 a 12), bastone.

Preparazione del gioco:

Si dispongono i birilli numerati in una formazione compatta. (guarda limmagine #1).

La linea di lancio si marca a una distanza di 3-4 metri da questa formazione. (guarda
limmagine #1). | giocatori fanno a turno per prendere nota dei risultati. (guarda "Fine del
gioca”).

Come giocare:

Ordine di lancio: Nel primo gioco si sorteggia l'ordine di lancio. Nei giochi successivi
l'ordine di lancio si decide in base ai risultati del gioco anteriore dal punteggio piu basso
al punteggio pit alto.

Inizio del gioco: |l primo giocatore lancia il bastone verso la formazione dei birilli e
tenta di abbatterli. Il bastone é lanciato sempre dal basso.

Un birillo abbattuto: Un birillo non si conta come abbattuto se appoggia all‘altro birillo
o al bastone. Dopo il lancio i birilli sono rialzati nel punto in cui erano approdati a causa
del lancio.

Calcolo dei punti: Se si abbatte solo un birillo, il punteggio & il numero segnalato nel
birille.
Se si abbatte pit di un birillo, il punteggio & il numero dei birilli abbatuti.

Fine del gioco: Se il giocatore rimane senza risultato durante *re lanci consecutivi, &
eliminato e solo prendera nota dei risultati. || gioco finisce quando uno dei giocatori
arriva a 50 punti esatti. Se il glocatore riceve pit di 50 punti, il suo punteggio si abbassa
ai 25 punti.

MOSLHKEKY Reglar ES

6+ anos — 2+ jugadores — 15+ minutos
Contenido: 12 bolos (numerados del 1 al 12}, un pale.

Preparacion del juego:

Se disponen los bolos numerados en una formacion compacta. (ver la imagen #1) La
linea de lanzamiento se marca a una distancia de 3 a 4 metros de esta formacion. (ver la
imagen #1). Los jugadores alternan en apuntar los puntos. (ver fin del juego”).

Cémo jugar:

Ordén de lanzamientos: En el primer juego se sortea el ardén de lanzamientos. En los
juegos siguientes se decide el ordén de lanzamientos segun los resultados del juego
anterior desde los puntos mas bajos hasta los mas altos.

Inicio del juego: El primer jugador lanza el palo hacia la formacién de bolos y intenta
derribar los bolos. Hay que lanzar el palo siempre desde abajo.

Un bolo derribado: Un bolo no cuenta como derribado si apoya en otro bolo o en
el palo. Después de cada lanzamiento se colocan de pie los bolos en el sitio donde se
hayan derribado a consecuencia del lanzamiento.

Contar los puntos: Si se derriba un solo bolo, la puntuacion es el nimero indicado en el
bolo. Sise derriban mas bolos, la puntuacion es el nimero de bolos derribados.

Fin del juego: 5i un jugador queda sin resultado durante tres lanzamientos sequidos es
eliminado y so lo apuntara los puntos de los demads. El juego termina cuando uno de los
jugadores alcance los 50 puntos. 5i un jugador sobrepasa los 50 puntos su puntuacion
retrocede hasta 25 puntos.

Mpasuna MOSLKKY Ru l: '

BO3PACT 6+ — YNCNO MFPOKOB 2+ — BpemA 15+ MuH

KomnnekT urpet: 12 6ongaHok (c Homepamu ot 1 Ao 12), buta, npasuna.

MNoproTtoBKa:

BONBaHKKM C HOMEPaMMW BRICTPANBAIOT KOMNAKTHO (CM. pucyHOK 1), NMuHmio Bpocka
npoBoaaT & 3-4 metpax oT Gurypsl n3 GonsaHok (cm. pucyHok 1). Mrpoku seayT CYéT no
ouepeaw (cm. «3aBeplieHne Urpbis).

Kak urparb?

MopApoK BeINONHEHWA GPOCKOB:

JAnA nepeoi urpsl NOPAACK BbiNONHEHWA Bpockos onpenenaeT Mpebui. B cnegyowmx
Wrpax NOpPAAoK 33BUCUT OT Pe3ynLTaToB NpefbiayLlel Urpbl (OT CaMOro HU3KOMo K
CaMoMy BLICOKOMY Pe3ynLTaTy).

Hauano urpel: MNepestit urpok Gpocaer Gurty 8 BoneaHkwy, CTapanck ONPOKMHYTE MX. BTy
scerga bpocaioT cHM3Y.

Vnagwasn 6oneanka: bongaHKa He CYMTAETCA YNABLUEN, ECNKW OHA ONWPAETCA Ha APYTYI0
Boneaxky unm Ha Buty. Mocne 6pocka ynaswwe GonBaHKKW CTaBAT MPAMO Ha TOM MecTe,
Kyfla OHM ynanu.

MopcuéT oukos: Ecnv ynana ogHa 6onBaHKa, TO YMCNO OHKOB PABHO HOMEPY Ha
HoneaHke.

Ecnm ynano Gonblue ogHON GONBAHKKM, TO YNCNO OYKOB PABHO KOMMYECTBY YNasLunx
HonBaHoK.

3aBepweHune urpbt: Urpok, KOTopbli npomaxHyncsa (He Habpan Hu 0AHOro O4Ka) TPK
pa3a noapAf, BbIXOAWT U3 Urpbl U BeAET NOACYHET O4KOB. Mrpa 3aBepluaeTca, Korga KTo-
TO W3 UIPOKOB NEPBBLIM HabepET poeHo 50 oukoe. Ecnm urpok Habpan Gonblwe 50 o4kos,
TO Ero OYKK YMEHBLLAKT Ha 25, M OH NPOAONKAET UrpaTh.

MSLKMMKY pravidla ¢z

vék hracl 6+ - podet hradl 2+ - hraci doba 15+ minut
Obsah hry: 12 kolikil (ogislovanych 1-12), 1 hazeci kolik

Cil hry:
Jako prvni desahnout 50 bod.

Zahajeni hry:

Otislované koliky se postavi ve vzdalenosti 3 az 4 metry podle pfedepsaného
rozestaveni (viz obrazek 1). Hracdi hraji bud jako jednotlivci nebo se rozdéli na tymy a
stanovi pofadi hazeni, poté se stidaji v hodech. Hazi se hazecim kolikem. Hru zahaji
prvni hra¢ hodem do zékladniho rozestaveni. Pak se vzdy koliky postavi na misté, kde
spadly, a hazi dalsi hrac v pofadi. Kolik se hazi pouze spodem.

Pocitani bodi:

Pokud hraé srazi jeden kolik, pocita se mu pocet bodl na koliku, pokud srazi dva a vice,
potéita se kazdy srazeny kolik za jeden bod. Za srazeny se pocita pouze kolik, ktery lezi
zcela na zemi, nesmi se opirat o jiny kolik.

Pokud hra¢ hodi vic nez 50 bodd, klesne na 25 bod a hraje dél. Pokud tfikrat v fadé
neshodi ani jeden kolik, ma 0 bod{ a konéi hru.

Zakonéeni hry:
Hru vyhrava hra¢ nebo tym, ktery jako prvni doséhne presné 50 bodd.

MOSLKKY rPravidla sK

vek hragov 6+ — pocet hracov 2+ — hraci ¢as 15+ minuit
Obsah hry: 12 kolikov (odislovanych 1 - 12), 1 hadzaci kolik

Ciel'hry
Ako prvy/-a ziskat 50 bodov.

Zaciatok hry

Oéislované koliky sa postavia vo vzdialenosti 3 aZ 4 metre podla predpisaného
rozostavenia (pozrite si obrazok 1). Hraci hraju bud ako jednotlivci, alebo sa rozdelia na
timy a stanovia si poradie hadzania. Potom sa striedaju v hodoch, HadZe sa hadzacim
kolikom. Hru zaéina prvy hra¢ hodom do zékladného rozostavenia. Potom sa vzdy koliky
postavia na mieste, kde spadli, a hadze dalsi hra¢ v poradi. Kolik sa hadze len zospodu.

Poéitanie bodov

Ak hrac zrazi jeden kolik, poéita sa mu pocet bodov na koliku. Ak zrazf dva a viac kolikov,
kazdy zrazeny kolik sa pocita za jeden bod. Za zrazeny sa pocita len kolik, ktory le#f tipine
na zemi. Nesmie sa opierat o iny kolik.

Ak hra¢ hodi viac nez 50 bodov, klesne na 25 bodov a hra dalej. Ak trikrit za sebou
nezhodi ani jeden kolik, ma 0 bodov a konéi hru.

Koniec hry
Hru vyhrava hréac alebo tim, ktory ako prvy ziska presne 50 bodov.
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MOLHHKY game UK

6+ Years - 2+ Players - 15+ Minutes
Contents: 12 skittles (numbered 1-12), throwing skittle.

Setup:

The numbered skittles are placed In a tight formation (see picture #1), The throwing line
is drawn about 3-4 meters away from the skittle formation (see picture #1). Players take
turns keeping scores (see “Ending the game”).

How to play?

Throwing order:

For the first game, the throwing order is drawn. In the following games, the throwing
order is formed according to the previous game results (from lowest to highest score).

Beginning the game: The first player throws the throwing skittle at the grouping and
tries to knock over the skittles. The skittle is always thrown underhand.

Fallen skittle: A skittle is not considered knocked over if it is leaning on another skittle
or on the throwing skittle. After a throw, the knocked-over skittles are put up right at the
place where they fell.

Scoring: If one skittle is knocked aver, the score = the number on the skittle.
When more than one skittle is knocked over, the score = the number of knocked-over
skittles.

Ending the game: If a player misses (has no score) three times in a row, they are out of
the game and will act as a scorekeeper. The game ends when the first player reaches
exactly 50 points. If a player scores over 50 points, that player’s score is lowered to 25
and they continue playing.

MOSLHEKY Régle de jeu FR

6 ans+ - 2 joueurs et + = 15 mn+

Contenu: 12 quilles numérotées de 1 4 12, un lanceur.

Préparation du jeu

Toutes les quilles numérotées sont placées serrées les unes aux autres en formation (voir
illustration 1). La ligne de départ est fixée a 3-4 métres de la formation de quilles (voir
illustration 1), Les joueurs jouent d'aprés l'ordre indiqué sur la feuille de scores (voir « Fin
de la partie »).

Comment jouer ?

Ordre de lancement

Pour la premiére partie, l'ordre de lancement est tiré au sort. Pour les parties suivantes,
l'ordre de lancement dépendra des scores de la partie précédente (du score le plus bas
au plus élevé).

Commencement du jeu : Le premier joueur lance le lanceur sur les quilles groupées en
formation en essayant de les faire tomber. Toujours lancer le lanceur par-dessous (du bas
vers le haut en direction de la cible).

Les quilles tombées : Si une quille tombée repose partiellement sur une autre quille
ou sur le lanceur, elle n'est pas prise en compte dans le score. Aprés un lancer, les quilles
sont remises debout a l'endroit précis ol elles sont tombées.

Marquage des points

- Siun joueur ne fait tomber qu'une seule quille, il marque le nombre de points inscrits
sur cette quille.

- Siun joueur fait tomber plusieurs quilles, il marque le nombre de quilles tombées 3
terre,

Fin de la partie:

Si un joueur lance trois fois de suite sans marquer de points, il est éliminé et s'occupera
de la marque jusqu'a la fin de la partie. La partie se termine lorsqu’un joueur obtient
exactement 50 points. Si un joueur marque plus de 50 points, son score redescendra a
25 points et il continuera a jouer.

MOSLKKY spelregels NL

6+ jaar — 2+ spelers — 15+ minute
Inhoud: 12 kegels (genummerd 1-12), de werpstok.

Setup: De genummerde kegels worden geplaatst in een strakke formatie (zie foto #
1). De werplijn bevindt zich ongeveer 3-4 meter vanaf de kegel formatie should be
opstelling (zie foto # 1). Spelers noteren om de beurt de scores (zie "einde van het spel”).

Hoe te spelen?

Werp volgorde: Tijdens de eerste ronde wordt de werp volgorde van te voren bepaald.
In de rondes daarna wordt de volgorde bepaald aan de hand van de score van de vorige
ronde (van laagst naar hoogste score).

Begin van het spel: De eerste speler gooit de Malkky onderhands tegen de groep
kegels en probeert zoveel mogelijk kegels om te gooien.

Gevallen kegel: Een kegel wordt niet beschouwd als omgevallen als het leunt op een
andere kegel of op de werpstok. Na een worp worden de gevallen kegels weer rechtop
gezet op de plaats wij should be waar zij zijn gevallen.

Score: Als één kegel valt = de score het nummer op de kegel.
Wanneer meer dan een kegel valt = de score het aantal gevallen kegels (1 punt per
kegel).

Einde van het spel: Als een speler drie keer op een rij mist (geen score heeft) dan is hij
uit het spel en zal hij de scores moeten noteren. Het spel eindigt als de eerste speler
precies 50 punten heeft behaald. Als een speler meer dan 50 punten scoort, wordt de
score verlaagd tot 25 en kan de speler blijven spelen.

MOLKKY spiclregeln DE

Fiir 2 bis 10 Spieler ab 6 Jahren.
Inhalt: 12 Kegel (nummeriert von 1 bis 12}, Wurfholz

Wurfreihenfolge: Im ersten Durchgang wird gelost, in den folgenden Spielen ergibt
sich die Reihenfolge aus den Ergebnissen des vorhergehenden Spieles, beginnend beim
Spieler mit der niedrigsten Punktezahl.

Punktezihler: Jeder Spieler zihlt seine Punkte im Laufe des Spieles zusammen und
notiert sie, siehe auch Punkt "Spielende”,

Spielanfang: Die Kegel werden 3-4 Meter vom Wurfplatz entfernt in einer dichten
Gruppe angeardnet (siehe Abbildung) .

Der erste Spieler macht den Anfangswurf und versucht, die Kegel mit dem Wurfholz zu
treffen.

Wertung: Wenn nur 1 Kegel umfalit, dann zahlt die Zahl, die auf dem Kegel steht. Wenn
mehrere Kegel umfallen, zahlt die Anzahl der umgeworfenen Kegel unabhangig von
den Zahlen auf den Kegeln.

Ein Kegel gilt nicht als umgeworfen, wenn er an einem anderen Kegel oder an dem
Wurfholz angelehnt ist. Nach dem Wurf werden die umgefallenen Kegel immer genau
dort aufgestellt, wo sie umgefallen sind.

Spielende: Das Spiel endet, sobald der erste Spieler GENAU 50 Punkte erreicht hat.
Ubersteigt die geworfene Punktezahl 50 Punkte, fallt der Spieler zuriick auf 25 Punkte.
Trifft ein Spieler in 3 Runden hintereinander keinen Kegel, werden 15 Punkte von der bis
dahin erreichten Punktezahl abgezogen. Man kann nicht weniger als 0 Punkte haben.

MOSLKKY Jatékrzabély HU
2-10 jatékos részére, 6 éves kortdl
A jaték tartalma: 12 darab fababu (1-12-ig szdmozva), dobdfa

Dobési sorrend: Az elsd jatékban kisorsoljuk a dobdsi sorrendet. Az ezt kivetd
jatékokban mindig az eldzd jatékban elért pontok alapjan alakitjuk ki a dobasi
sorrendet, a legkevesebb pontot elért versenyzotol a legmagasabb pontot elért
versenyzdig.

A pontok szamolasa: Minden jatékos maganak 6sszeqzi és jegyzi fel a pontjait.

A jaték kezdete: Allitsuk fel a fabdbukat 3-4 méterre a dobok vonalatél, ahogyan ez
az abréan is lathatd. Az elsé jatékos a dobofat a felallitott fababukra célozva dobja és
probdlja eldénteni azokat.

A dobas értékelése: Ha egy fababu délt el, akkor a pontszam = a fababura irt szam.
Ha tébb mint egy fabdbu délt el, akkor a pontszam = az elddlt fababuk darabszama,
fliggetleniil a babukra irt szamoktal. A fababut nem szabad eldéltnek szamitani, ha
az raddl egy masik fababura illetve a dobdfara. A dobas utan a fabdbukat arra a helyre
allitjuk fel, ahova azok a dobas eredményeként keriltek. ¥

A jaték vége: A jaték akkor ér véget, mikor egy jatékos pontosan 50 pontot ér el. Ha
valamelyik jatékos tuldob az 50 ponton, annak pontszamat 25 pontra csokkentjiik. Ha
egy jatékos harom egymas utani kérben eredménytelentl dob, 15 pontot vonunk le
téle, maximum nullaig, mert egy jatékos pontja sem mehet minuszba.

MOLHKKY peli FI

6+ vuotta - 2+ pelaajaa - 154 minuuttia
Sisdltd: 12 keilaa (numeroitu 1-12), heitin,

Pelivalmistelut:

Numeroidut keilat asetetaan tiiviiseen muodostelmaan (katso kuva #1). Heittolinja
piirretadn 3-4 metrin paahan tasta muodostelmasta (katso kuva #1). Pelaajat toimivat
vuorotellen pisteiden kirjureina (katso "Pelin loppu®).

Pelin kulku:

Heittojarjestys: Ensimmaisessd pelissé heittojdrjestys arvotaan. Seuraavissa peleissa
heittojadrjestys muodostetaan edellisen pelin tulosten perusteella pienimmasta
pisternddrasta suurimpaan.

Pelin aloitus: Ensimmadinen pelaaja heittdd heitin keilamuodostelmaa kohti ja yrittad
kaataa keiloja. Heitin heitetdan aina alakautta.

Kaatunut keila: Keilaa ei lasketa kaatuneeksi jos se nojaa toista keilaa tai heitinta
vasten. Heiton jalkeen keilat nostetaan takaisin pystyyn silhen paikkaan, mihin ne ovat
heiton tuloksena padatyneet.

Pisteiden lasku: Jos yksi keila kaatuu, pisteet = keilaan kirjoitettu numero.
Jos useampi kuin yksi keila kaatuu, pisteet = kaatuneiden keilojen lukumaara.

Pelin loppu: Jos pelaaja jd4 ilman tulosta kolmella perikkaiselld heittokierroksella,

han putoaa pelista ja toimii pisteiden kirjurina, Peli paattyy, kun yksi pelaajista saa
kerdttyd tasan 50 pistetta. Jos pelaaja saa yli 50 pistettd, hdnen pistemadrinsd lasketaan
25 pisteeseen.

MOSLKEKY regler SE

Fran 6 ar — 2 eller fler spelare — 154 minuter
Innehall: 12 kiglor (numrerade 1-12), kastkagla.

Forberedelser

De numrerade kiglorna placeras tatt tillsammans (se bild 1). Platsen fran dir man
ska kasta ska vara 3-4 meter ifran kiglorna (se bild 7). Man turas om med att vara
protokollférare (se "Spelslut”).

Spelets gang

Turordning: | forsta omgangen drar man lott om turordningen. [ féljande spel satts
turordningen efter foregaende spels podngresultat for varje spelare (fran lagsta till
hégsta poang).

Att borja spela: Den forsta spelaren kastar kastkdglan mot kaglorna och férsdker att sla
ner dem. Man maste alltid kasta kastkaglan med ett underhandskast.

En nedslagen kégla: En kdgla anses inte nedslagen om den lutar mot en annan kigla
eller mot kastkdglan. Efter ett kast ska alla nedslagna kaglor stéllas uppratt pa den plats
de blev nedslagna.

Podngrikning: Om en kégla slds ned = poéng efter numret pa kéglan.
Om mer dn en kagla slds ned = podng efter antalet nedslagna kaglor.

Spelslut: Om en spelare inte slar ned nagra kéglor tre ganger i rad aker hon/han ut

ur spelet och far bli protokollforare. Spelet &r slut nar den forsta spelaren nar exakt 50
podng. Om en spelare far dver 50 poédng blir denna spelares poangsumma sankt till 25
och han/hon fortsitter att spela.

MOLKEKY (ecgler NO

&+ ar — 2+ spillere - 15+ min
Innhold: 12 kjegler (nummerert 1-12), kastepinne, regler.

Oppsett:

De nummererte kjeglene settes opp i en tett formasjon (se bilde 1). Avstandslinjen
trekkes opp omtrent 3-4 meter fra disse kjeglene (se bilde 1), Spillerne noterer poeng
etter tur (se spillets slutt).

Hvordan spille?

Kasterekkefolge:
Fer det farste spillet trekkes en startspiller. | de felgende spillene er kasterekkefalgen
avhengig av poengstillingen (fra lavest til hoyeste score).

Starte spillet: Den farste spilleren kaster pinnen pa kjeglene i et forsek pa a sla dem
overende. Kastepinnen kastes alitid med et underhandskast.

Felt kjegle: En kjegle anses ikke som felt hvis den lener seg pé en annen kjegle eller
pinnen. Etter et kast reises kjeglene opp igjen der de falt.

Poengscoring: Hvis en kjegle felles er scoren lik tallet pa kjeglen.
Nar flere enn en kjegle felles er scoren lik det sammenlagte tallet for kjeglene.

Spillets slutt: Hvis en spiller bommer (ikke far poeng) tre ganger pa rad er denne ute
av spillet og fungerer fra da av som poengnoterer. Spillet slutter nér en spiller oppnar
akkurat 50 poeng. Scorer en spiller mer enn 50 poeng blir denne spillerens poengsum
senket til 25 og han/hun fortsetter a spille.

MOLKKY (egler DK

6+ ar - 2+ spillere - 15+ minutter
Indhold: 12 kegler (nummereret 1-12), kastepind

Forberedelser:

De nummererede kegler stilles i en taet formation (se billede 1). 5té bag en linje 3-4
meter fra kegleformationen (se billede 7). Spillerne skiftes til at skrive point (se Spillets
afslutning).

Spillets gang

Efter tur:

Ved spillets start traekkes lod om, hvem der skal begynde. | de efterfelgende spil kastes i
henhold til de tidligere spilleresultater (fra lavest til hejest point).

Spillets start: Den forste spiller kaster pinden mod keglerne og praver at velte sa
mange som muligt. Pinden skal altid kastes med et underhandskast.

Vzeltede kegler: En kegle regnes ikke som vasltet, hvis den laener sig op ad en anden
kegle eller ligger pa pinden, Efter et kast stilles alle kegler op igen, pa samme sted som
de faldt.

Point: Hvis 1 kegle vaeltes, er keglens nummer lig med antal point. Hvis flere kegler
vieltes, er point lig med antallet af vaeltede kegler.

Spillets afslutning: Hvis en spiller ikke vaelter kegler ved tre kast i treek, er denne
person ude af spillet og skal skrive point. Spillet afsluttes, nar en spiller har faet nejagtig
50 point. Hvis en spiller far over 50 point, halveres de til 25 point, og spilleren fortsaetter.

Zasady gry w MOLKKY pPL

6+ lat - 24 graczy — 15+ minut.

Zawartoéé: 12 kregli (drewniane paliki z numerami od 1 do 12), zbijak.

Przygotowanie do gry:

Kregle nalezy ustawic w zwartym szyku i odpowiednim utozeniu wzgledemn siebie (patrz
rys #1), a linie rzutu wytyczy¢ w odlegtosci okoto 3-4 metrow od nich (patrz rys, #1).
Gracze uczestnicza w zapisywaniu zdobytych punktéw (patrz, Zakoriczenie gry”).

Zasady gry

Kolejnos€ rzucania:

W pierwszej grze kolejnos¢ rzucania ustalana jest poprzez losowanie. W kolejnych grach
kolejnosd zalezy od rezultatéw gry poprzedniej. Zaczyna zawodnik, ktory poprzednio
uzyskal najmniejsza liczbe punktow, a koriczy ten, ktory uzyskat punktéw najwiecej.

Rozpoczecie: Pierwszy zawodnik rzuca zbijakiem w grupe kregli, starajac sie przewrdci¢
jak najwieksza ich liczbe. Zbijak rzucany jest zawsze od dotu.

Przewrdcone kregle: Kregiel nie jest uznawany za przewrdcany, jezeli lezy (choéby
czesciowo) na innym kreglu lub na zbijaku. Po wykonaniu rzutu i podliczeniu zdobytych
punktow kregle sg ustawiane w miejscach, w ktorych upadty.

Punktacja: Jedli przewrdcony zostat tylko jeden kregiel zawodnik rzucajacy otrzymuje
liczbe punktéw zapisana na danym kreglu.

Jedli przewrdcona zostata wieksza ilosd kregli, zawodnik otrzymuje tyle punktow ile
kregli przewrdcit.

Zakonczenie gry: Jesli zawodnik w trzech kolejnych rzutach nie uzyska ani jednego
punktu zostaje wykluczony z dalszej gry, a jego rola ogranicza sie do zapisywania
punktow uzyskanych przez innych graczy. Gra konczy sie, gdy jeden z zawodnikdw, jako
pierwszy zdobedzie doktadnie 50 punktdw. Jesli ktérys z graczy przekroczy taczna ilosé
50 punktéw, jego wynik obniza sie do 25 punktéw, ale zawodnik ten kontynuuje gre.

MOSLKEKY rceglid EE

Vanusele 6+, mangijaid 2 vai rohkem, kestus 15+ minutit.
Mingus on: 12 kurni (nummerdatud 1 - 12), viskepulk ja reeglid.

Méanguks ettevalmistamine:
Nummerdattud kurnid asetatakse kindlas jarjestuses (vt. joonis) 3 - 4 meetri kaugusele
viskejoonest (vt. joonis). Mdngijad peavad punktiarvestust jdrgimddda.

Mangu kaik:
Esimest médngu alustades loositakse viskejarjekord. Jargnevates mangudes alustab
eelnevalt vdikseima punktiarvu saanud mangija jne.

Esimene méangija heidab altkde viskepulga kurnide suunas, tritades neid tabada ja
kukutada. Tabamise korral punktid loetakse, margitakse ja mangukord siirdub jargmisele
madnagijale. Visatakse ainult altkde.

Kurni ei loeta kukkunuks, kui see toetub veidigi teisele kurnile véi pulgale. Kukkunud
kurnid asetatakse pusti tipselt samale kohale kus nad asuvad.

Punktiarvestus: kui kukub Gks kurn, on tulemuseks sellel olev number. Kui kukub mitu
kurni on tulemuseks kukkunud kurnide arv.

Mangu lépp: mangu lopetab ja voidab mangija, kes esimesena saab tapselt 50 punkti.
Teiste mangijate tulemuseks jadb nende sel hetkel olev punktisumma. Kui punktisumma
léheb dle 50-ne, kukub méngija tagasi 25-le punktile ja jatkab mangu.

Kui mangija ei taba kurne kolmel viskekorral jarjest, on ta mangust véljas ja aitab
jatkajaid punktide lugemisel.

MOSLKEMKY noteikumi LV

6+ gadiem - 2+ spélétajiem - 15+ minGtes
Spéles komplekts: 12 kegli (numuréti no 1 Iidz 12), metamkeglis.

Sagatavosanas:

Novietojiet numurétos keglus ciesi citu pie cita noraditaja kartiba (sk. 1. attélu). Aptuveni
3 lidz 4 metru attaluma no keglu figtras novelciet mesanas liniju (sk. 1. attélu). Spélétaji
péc kartas uzskaita iegUtos punktus (sk. sadalu «Spéles beigas»).

Spéles gaita

Mesanas seciba

Pirmajai spélei dalibnieki izlozé meianas secibu. Nakamajas spélés mesanas seciba
atbilst ieprieksejas spéles rezultatiem (no mazaka lidz lielakajam punktu skaitam).

Spéles sakums: Pirmais spélétajs met pa keg|u grupu ar metamkegli un censas apgazt
keglus. Metamkegli vienmér met no apak3as.

Apgazts keglis: Keglis netiek uzskatits par apgaztu, ja tas balstas pret citu kegli vai pret
metamkegli. Péc metiena paceliet nokritusos keglus un nolieciet tiesi taja vieta, kur tie
bija nokritusi.

Punktu skaitiana: Ja tiek apgazts viens keglis, spélétajs iegist uz kegla noradito
punktu skaitu.

Ja tiek apgazti divi vai vairak keglu, spélétajs iegist tik daudz punktu, cik keglu ir
apgazts.

Spéles beigas: Ja spélétajs tris gajienus péc kartas netrapa nevienam keglim (neiegtst
punktus), vins izstajas no spéles un klGst par punktu skaititaju. Spéle beidzas, kad kads
spélétajs ir ieguvis precizi 50 punktu. Ja spélétajs iegst vairak par 50 punktiem, vina
iegito punktu skaits tiek samazinats lidz 25 un vins turpina spélét.



