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() Tiroler Roulette

Ein GlUcksspiel fUr 2 oder mehr Spieler.

1 Spielbrett, ein Kreisel, 4 naturfarbene, 1 blaue und 1 rote Kugel

Ziel des Spieles

Ziel des Spieles ist es, durch Drehen des Kreisels die Kugeln in die mit Punkt-
zahlen

versehenen Locher zu dréngen und die héchste Gesamtpunktzahl zu erzielen.

Spielvorbereitung

Die 6 Holzkugeln werden in die Mitte des Spielbrettes gelegt.

Die Mitspieler vereinbaren eine Punktzahl, zum Beispiel 1000 Punkte, die erreicht
werden muss.

Der jUngste Mitspieler beginnt und dreht den Kreisel. Trifft der Kreisel die Kugeln,
werden diese an den Rand der Spielfléiche gedréngt und rollen in die Locher.

Die Regeln

1) Um die Punktzahl zu errechnen, werden die Punkte der Lécher, in die eine
Kugel gerollt ist, zusammengezdhlt. Die Punkte, die mit der roten Kugel erzielt
werden, werden verdoppelt. Die Punkte, die mit der blauen Kugel erzielt wer-
den, sind abzuziehen.

2) Kugeln, die von der Spielfléche verdrangt werden, dirfen erst wieder in der
ndchsten Runde ins Spiel gebracht werden.

3) Erhdlt ein Spieler Punkte fur alle 6 Kugeln, darf er noch einmal spielen.
Tipp einer Spielvariante
Es kann vereinbart werden, dass die Punkte der naturfarbenen und der blauen

Kugel nur dann gezdahlt werden, wenn mit der roten Kugel auch Punkte erzielt
wurden.

Wir winschen viel SpaB.



Tyrolean Roulette
A game of luck for 2 or more players.

1 game board, a spinning top, 4 plain balls, 1 blue ball and 1 red ball

Obiject of the game
The object of the game is to move the balls into the hollows marked with scores
by spinning the top and to obtain the highest total score.

Preparation
The 6 wooden balls are placed in the middle of the board. The players agree on
a score, e.g. 1,000 points, that must be reached.

The youngest player begins by spinning the top. When the top hits the balls they
are pushed to the edge of the board and roll into the hollows.

Rules

1) To work out the score, the points of the hollows into which the balls have rolled
are  counted up. The points scored with the red ball are doubled. The points
scored with the blue ball are subtracted.

2) Balls which come off the board may not be brought back into the game until
the

next round.

3) If a player scores points with all 6 balls he can have another turn.

Variation

The players can agree that the points scored with the plain balls and the blue
ball only count if points are also scored with the red ball.

Have fun playing!



™ Roulette tyrolienne

Jeu de hasard pour 2 joueurs ou plus.

1 plateau de jeu, une toupie, 4 billes couleur nature, 1 bille bleu et 1 bille rouge

But du jeu
Le jeu consiste a faire tourner la toupie de maniére & pousser les boules dans
les trous munis de points et d totaliser le maximum de points.

Préparation
Placer les 6 billes de bois au centre du plateau.
Les joueurs conviennent du nombre de points d atteindre, par exemple 1000.

Le plus jeune des joueurs commence en faisant tourner la toupie. Si la toupie
touche les billes, celles-ci sont pressées vers le bord de l'aire de jeu et tombent
dans les trous.

Régles du jeu

1) Pour calculer le nombre de points obtenu, on additionne les points correspon-
dant aux trous dans lesquels une bille est tombée. Les points obtenus avec la
bille rouge comptent double. Ceux réalisés avec la bille bleue sont & retrancher.

2) Les billes tombées dans les trous ne peuvent étre remises en jeu qu'd la partie
suivante.

3) Le joueur qui réalise des points avec toutes les billes a le droit de rejouer.
Variante possible

Les joueurs peuvent convenir que les points obtenus avec les billes nature et
la bille bleue ne comptent que si des points ont également été réalisés avec la

bille rouge.

Amusez-vous bien!



(© Ruleta tirolesa

Un juego de suerte para 2 o mas jugadores.

1 tablero de juego, un trompo, 4 bolas de color natural, 1 bola azul, 1 bola roja

Obijetivo del juego

El objetivo del juego es tratar de empuijar las bolas a los hoyos de puntaje con
ayuda del frompo y de alcanzar el méximo puntaje acordado entre los jugado-
res.

Preparativos antes de iniciar el juego

Las 6 bolas de madera son colocadas en el centro del tablero. Los jugadores
deben

acordar un determinado puntaje, por ejemplo 1000 puntos, que tiene que ser
alcanzado para ganar el juego.

El jugador de menor edad empieza a jugar y pone el trompo en rotacion. Si el
trompo choca contra las bolas, las impulsa hacia el borde del tablero de juego
donde pueden caer en los diferentes hoyos.

Reglas de juego

1) El puntaje alcanzado por un jugador se determina contando los puntos de
todos los hoyos en donde cayeron bolas. Los puntos logrados con la bola roja
son duplicados, los puntos logrados con la bola azul son sustraidos.

2) Las bolas que saltan fuera del tablero de juego quedan eliminadas de esta
ronda. Recién en la siguiente ronda vuelven a ser incluidas al juego.

3) Si un jugador logra obtener puntos con cada una de las 6 bolas, tiene de-
recho a jugar una vez mas.

Sugerencia para variar el juego

Se puede acordar que soélo se cuenten los puntos alcanzados por las bolas de
color natural y por la bola azul si la bola roja cae en un hoyo de puntaije.

iQue se diviertan!



&o Tiroolse Roulette

Een kansspel voor 2 of meer spelers.

1 speelbord, een draaitol, 4 natuurkleurige, 1 blauw en 1 rood bolletje

Doel van het spel
Het doel van het spel is door het draaien van de tol de bolletjes in de van punten
voorziene gaten te stoten en het hoogst aantal punten te verzamelen.

Voorbereiding van het spel

De 6 houten bolleties worden in het midden van het speelbord gelegd. De spe-
lers spreken een puntenaantal af dat bereikt moet worden, bijvoorbeeld 1000
punten.

De jongste speler begint en draait aan de tol. Als de tol de bolleties raakt, wor-
den ze tegen de rand van het speelvlak gestoten en rollen ze in de gaten.

De regels

1) Om het aantal punten te berekenen worden de punten van de gaten waarin
een bolletje gerold is, opgeteld. De punten die met het rode bolletje gescoord
worden, worden verdubbeld. De punten die met het blauwe bolletje gescoord
worden, worden echter afgetrokken.

2) Bolletjes die uit het speelvlak gestoten worden, mogen pas na de volgende
ronde
opnieuw in het spel gebracht worden.

3) Als een speler punten scoort met alle 6 de bolleties, mag hij nog eens spelen.
Tip voor een spelvariant
Er kan afgesproken worden dat de punten van de natuurkleurige en het blauwe

bolletjie slechts geteld worden als met het rode bolletie ook punten gescoord
worden.

Veel plezier.



Tyroler Roulette
Et spil om held for 2 eller flere spillere.

1 spillebreet, 1 snurretop, 6 kugler (fire i naturfarver plus én bld og én red)

Spillets formal

Formdlet med spillet er at f& snurretoppen i omdrejninger for dérigennem at
skubbe

kuglerne ned i hullerne, som er forsynet med pointtal, og séledes opné det
starstmulige antal point.

Klargering
De 6 treekugler placeres midt pé spillebreettet.
Spillerne aftaler et antal point, som skal opnds - f.eks. 1000 point.

Den yngste spiller begynder og drejer pd snurretoppen. Nar/Hvis denne ram-
mer kuglerne, trcenges disse ud mod kanten af breettet og triller ned i hullerne.

Reglerne

1) Pointene udregnes ved at leegge pointtallene fra de huller, som en kugle er
trillet ned i, sammen. Point, som er fremkommet med den rade kugle, tceller
dobbelt, og point, som er fremkommet med den blé kugle, trecekkes fra.

2) Kugler, som er blevet skubbet ud af spillearealet, mé ferst benyttes igen i
nceste omgang.

3) Hvis en spiller far point med alle 6 kugler, er det hans tur igen (han ma ‘snurre’

en gang til).

Spillet kan varieres
Man kan f.eks. aftale, at pointene fra de naturfarvede kugler og den blé kugle
kun teeller, hvis man ogsd har opndet point med den rade kugle.

Rigtig god forngielse!



(D Roulette tirolese

Un gioco di fortuna per due o piU giocatori.

Una scacchiera, una trottola, 4 palline di colore naturale, una pallina blu e una
pallina rossa

Obiettivo del gioco

L'obiettivo del gioco consiste nel tirare le palline, mediante la rotazione della trot-
tola, negli appositi fori provvisti di punteggio, in modo da ottenere il punteggio
totale piv alto.

Preparazione al gioco
Le 6 palline di legno vengono collocate al centro della scacchiera.
| giocatori stabiliscono un punteggio da raggiungere: ad esempio 1000 punti.

Il giocatore piu giovane inizia e lancia la trottola. Quando la trottola urta le palline,
queste vengono sospinte verso il bordo della superficie di gioco e rotolano dei
fori.

Il regolamento

1) Per raggiungere il punteggio, vengono contati i punti relativi ai fori nei quali
una pallina é rotolata. | punti ottenuti con la pallina rossa devono essere rad-
doppiati, mentre i punti ottenuti con la pallina blu devono essere softtratti.

2) Le palline che escono dalla superficie di gioco possono essere rimesse in
gioco soltanto al turno successivo.

3) Se un giocatore ottiene un punteggio per tutte le 6 palline pud effettuare
un‘altra giocata.

Suggerimenti per una variante di gioco

| giocatori possono stabilire che i punti ottenuti dalle palline di colore naturale e
di colore blu potranno essere conteggiati solo se anche la pallina rossa otterrd
dei punti.

Vi auguriamo buon divertimento.



Urpa Tuponcka pynetka
Ml'p(] HO KbCMETA 3a 4BAMA U1K noBeYde Urpayu.

1 vrpanHa gbeka, 1 nymnan, 4 6e3uBeTHN, 1 CUHBO U 1 YepBEeHO TonYe

Uen Ha urpara:
Llenta Ha urpata e Aa ce BKAPAT TONYETATA B AYNKUTE, MAPKUPAHN C PA3/TNYHU
undpw, KaTo ce 30BbPTM NYMNAAA U A4 Ce NOCTUTHE HAM-TONSM Pe3ynTar.

MopgrotoBka:

LLlecTTe AbpBEHN TOMYETA Ce MOCTABST B LEHTbPA HA AbckaTta. Mrpayute ce
CNOPA3YMSIBAT 30 Pe3ynTaT, KOWTo Tpsabsa Aa 6bae nocturHat (Hamp. 1000
TOYKM) , 30 44 ce Cnevenu urpaTa.

Han-mnagmsat nrpad 3anoyea 4a Urpae 1 3asbpTa Nymnana. Korato nymnanst
y4ps TONYeTaTa, M M3TNACKBA KbM KPAs HO UFPOIHATA AbCKA U Te BAN3AT B
aynkure.

Mpasuna:

1) 3a 4a ce NOCTUrHe PesynTaTHT Cce CbObMPaT TOYKMUTE OT AYNKWUTE, B KOUTO Ca
nonagHanM Tonyetara. MocTUrHaTUTE C YepPBEHOTO TOMYe TOYKM Ce YABOSBAT.
TOYKMUTE HO CMHBOTO TOMYe Ce N3BAXAAT.

2) Ton4yeTaTta, KOUTO M3CKONAT OT UrpasHOTO none He Ce BpbLaT O6pOTHO no
cneasalima pen Ha urpara.

3) AKO HSIKOM Mrpay BKApA BCUYKM LLIECT TOMYETA, MMA MPABOTO A4 Urpae OTHOBO.
BapuaHT:
Nrpaunte morat 4a ce CnopasymesT, Ye pe3ynTaTute oT 6e3LBeTHUTE TonYeTa

N CMHBOTO TONYe Le ce 6pOS|T CaMO aKO 4epBEeHOTO Ton4Ye e BKapaHO B AYNKA.

Becena urpa!



(® Roleta do Tirol

Um jogo de sorte para 2 ou mais jogadores.

1tabuleiro de jogo, um pidio, 4 bolas de cor natural, 1bola azul e 1 bola vermelha

Obijectivo do jogo
O objectivo do jogo é forcas as bolas para os buracos numerados rodando o
pido, e conseguir o maior nOmero possivel de pontos.

Preparacdo do jogo

As 6 bolas de madeira sdo colocadas no centro do tabuleiro de jogo. Os joga-
dores

combinam o ndmero de pontos a atingir, por exemplo, 1000 pontos.

O jogador com a menor idade comeca o jogo e roda o pido. Quando o pido
foca nas
bolas, estas sdo movidas para a boda do tabuleiro e rolam para os buracos.

Regras

1) Para a contagem dos pontos, sdo contados os pontos dos buracos contendo
bolas. Os pontos atingidos pela bola vermelha sé@o dobrados, os pontos da
bola azul sGo subtraidos.

2) Bolas movidas para fora da superficie de jogo sé deverdo voltar a ser coloca-
das em jogo na ronda seguinte.

3) Se numa jogada, todas as 6 bolas cairem para os buracos, o jogador pode
jogar novamente.

Dica para uma variante do jogo

Pode ser combinado entre os jogadores, que os pontos das bolas de cor natural
e da bola azul, apenas serdo contados se a bola vermelha também cair para
algum buraco.

Divirta-se.



Ruletka Tyrolska

Gra dla 2 lub wiecej graczy.

Plansza, bgczek, 4 zwykte kule, 1 niebieska, 1 czerwona

Cel gry
Celem gry jest przesuwanie kulek do zagtebien oznaczonych punktami przez
krecenie bgczkiem i uzyskanie najwyzszego catkowitego wyniku.

Przygotowanie

6 drewnianych kulek umieszcza sie na srodku planszy. Gracze uzgadniajq wy-
nik, np. 1000 punktow, ktdry musi zostac osiggniety. Najmtodszy gracz zaczy-
na od krecenia bgczkiem. Gdy bgk uderza pitki, sq one spychane na krawedz
planszy i wpadajg do otwordw.

Zasady

1) Aby obliczy¢ wynik, punkty z zagtebien, w ktorych sq kulki nalezy zliczyé. Punk-
ty zdobyte czerwonq kulkq sq liczone podwdijnie. Punkty zdobyte niebieskq kulg
sq odejmowane.

2) Kulki, ktére wypadng z planszy nie mogqg by¢ wprowadzone z powrotem do
gry, az do nastepnej rundy.

3) Jezeli gracz zdobywa punkty wszystkimi 6 kulkami moze grac kolejnq ture.

Warianty
Gracze mogg uzgodnic, ze punkty zdobyte zwyktymi kulkami i niebieskg kulg
liczg sie, jezeli punkty sg réwniez zdobywane czerwong kulq.

Dobrej zabawy!



Tuponbckasa PyneTtka
Wrpa Ha yaady ang 2-x nunv 6onee Urpokos.

1 nrpoBag Aocka, BONYOK, 4 NPOCTbIX WApA, T CUHWMIA Wwap 1 1 KPACHbIA LWap

Uenb urpbl
Llenb urpbl - nepemectutsb Wapb! B yriybneHns ¢ MTOMeYeHHbIMU O4KaMU NyTem
BPALLEHNS BOMYKA A5 MOTYyHEHUS CAMOTO BbICOKOrO Pe3ynsTaTa.

MoarotoBka

6 [epeBSHHbLIX LUOPMKOB PA3SMELLAITCS B cepeauHe [ocku.  Urpoku
[O0roBAPMBALOTCS O KONMYECTBE 04KOB, Hanpumep 1000, koTopble 401KHbI ObITb
AO0CTUHYThI. CaOMbIN MNAALLNA UFPOK NEPBLIM BPALLAET BONYOK. Koraa Bon4ok
PACTANKMBAET LLAPbI, OHM KATATCS K KPAKO AOCKM M NONAAAIOT BO BMNAAMHbI C
OYKAMM.

MNpasuna

1) O6buwee konmM4ecTBO 6Q1M0B 30 XOA, ONpeaenseTcs nyTem CyMMUPOBAHMS
O4KOB W3 yrny6neHuWn Kyaa nonanu Wapbl Nocne packpytku BonYKa. Ouku,
HA6PAHHBIE KPACHBIM LLIAPOM, YABAMBAIOTCS. O4KM, HAGPAHHbBIE CUHUM LLIAPOM,
BbIYMTAIOTCS U3 OBLLLEro KOIMYECTBA HOOPAHHbLIX O4KOB.

2) Wapbl, KOTOpbIE BLINETENM C UTPOBO A0CKM, HE MOTYT GbiTh BO3BPALLIEHbI B
WUrpy 40 cneaytoLero payHAaa.

3) Ecnm urpok HOBMPAET OYKM BCEMM 6-10 LLIAPAMM, emy MpenoCcTaBASeTcs
cneayoLmm xoa.

Bapuauum

Nrpokn moryT OOroBOPUTLCS, YTO OYKM, HAOPAHHbLIE C MOMOLLBIO MPOCTbIX
LUAPOB M CUMHEro LWApa MoryT 6biTb PABHbI O4KAM, HOBPAHHBLIM C MOMOLLLBbIO
NPOCTbIX LLAPOB M KPACHOrO Lapa.

Becenon urpsl!
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