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Tiroler Roulette

Legen Sie 6 Holzkugeln, 4 naturfarbene, 1 rote, 1 griine oder blaue, in die Mitte des Spielfeldes

und drehen Sie den Kreisel. Wenn der Kreisel die Kugeln berlhrt, beférdert er sie seitwarts in die kleinen, nummerierten, farbigen Locher und Schalen
im duBeren Rahmen des Spielbrettes.

Um Thren Punktestand herauszufinden, addieren Sie die Nummern jedes von einer Kugel besetzten Loches oder Schale. Die Punkte mit der roten Kugel
werden verdoppelt, wahrend die mit der griinen bzw. blauen Kugel erreichten Punkte in Abzug gebracht werden.

Wenn ein Spieler mit einem Kreiseldreh alle 6 Kugeln auf Punktfeldern oder in Schalen unterbringt, darf er die Kugeln noch einmal in die Mitte legen
und den Kreisel nochmals drehen. Gewonnen hat derjenige, der als erster eine zu Beginn des Spieles festgelegte Punktzahl erreicht, normalerweise
1.000. Erschwerend kann z.B. auch festgelegt werden, dass die mit den naturfarbenen Kugeln und der griinen bzw. blauen Kugel erzielten Punkte nur
dann zdhlen, wenn auch die rote Kugel in einem Loch oder einer Schale gelandet ist.

Tyrolean Roulette

6 wooden balls, 4 natural-coloured, 1 red, 1 either green or blue, are placed in the centre of the playing field.

The spinning top is spun amongst them and in doing so moves the balls outwards. The aim is for the balls to land in the coloured hollows on the
outskirts of the playing field or into the four corner pockets.

Each hollow and corner pocket has its own point value marked on the board. To calculate your total points, all the points for each ball that landed in a
hollow or pocket are added together. The points for the red ball are doubled, whereas the points for the green or the blue ball are deducted from the
total sum. If a player gets points for all 6 balls in one spin, they have the right to replace the balls in the centre and spin again. The winner is the player
who first gets to a pre-agreed number of points, usually 1000. To make things more difficult, it could also be decided before the start of play that the
point values of the other five balls, natural-coloured, green or blue only count when a red ball has landed in either a hollow or a corner-pocket.

Roulette tyrolienne

Placez 6 billes en bois, 4 non colorées, 1 rouge, 1 verte ou une bleue, au centre du jeu et faites tourner la toupie.

Lorsque la toupie bute contre ces billes, celles-ci sont alors projetées dans des petites alvéoles colorées et numérotées, situées a I'extérieur de la
surface de jeu.

Pour déterminer le nombre de points obtenus, additionnez aprés chaque coup les chiffres inscrits sur les alvéoles dans lesquelles se trouve une bille.
Les points de la bille rouge doivent étre doublés, alors que ceux de la bille verte ou bleue doivent étre soustraits. Si un joueur parvient a placer ces 6
billes dans les alvéoles, il peut alors les replacer au centre de la surface de jeu et relancer la toupie.Le vainqueur est alors le joueur qui obtient en
premier le nombre de points fixés en début de partie, en régle générale 1 000. Pour accroitre I'intérét du jeu, il peut étre convenu que les points
obtenus avec les billes non colorées et la bille verte ou bleue ne seront comptés que si la boule rouge a été également projetée dans l'une des
alvéoles.

Ruleta del Tirol @

Coloque 6 bolitas de madera, 4 de color natural, 1 roja y 1 verde o azul, en el centro del campo del juego y gire la peonza.

Cuando la peonza toca las bolitas las transporta de lado hacia los pequefios, enumerados agujeros de color y hacia los recipientes en el marco exterior
del campo del juego.

Para saber cuél es su puntaje, suma los nimeros de cada uno de los agujeros o recipientes ocupados por una de sus bolitas. Los puntos obtenidos con
la bolita roja se duplican, mientras que aquellos alcanzados con la bolita verde o azul se restan. Cuando un jugador con un giro de la peonza logra
introducir las 6 bolitas en campos con puntos o en recipientes, puede nuevamente colocar las bolitas en el centro y puede volver a hacer girar la
peonza. Gana aquel jugador que primero alcance un puntaje establecido al comenzar la partida, normalmente 1.000.Para dificultar el juego, se puede
también establecer, por ejemplo, que los puntos alcanzados con las bolitas de color natural y la bolita verde o azul sélo cuentan si también la bolita
roja ha caido en uno de los agujeros o recipientes.

Roulette tirolese @

Collocare 6 sfere in legno, 4 in colore naturale, 1 rosse, 1 verdi o blu, al centro della scacchiera far girare la trottola.

Se la trottola tocca le sfere, collocarle nei piccoli fori e nei piatti colorati e numerati sul telaio esterno della scacchiera.

Per calcolare il punteggio, sommare i numeri dei fori e dei piatti occupati da una sfera. I punti con la sfera rossa vengono raddoppiati, mentre quelli
con la sfera verde o blu vengono detratti dai punti realizzati.

Se un giocatore riesce a sistemare tutte le 6 sfere sulla tabella dei punti con un solo giro della trottola, potro collocare le sfere nuovamente al centro e
ruotare ancora una volta la trottola. Vince il giocatore che per primo raggiunge il punteggio stabilito all'inizio della partire, che generalmente & pari a
1000.

Per rendere il gioco piu impegnativo si pud anche decidere che le sfere a colorazione naturale, quelle verdi o le blu danno il proprio punteggio solo
guando anche le sfere rosse sono collocate in un piatto o in un foro.
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Tiroler Roulette @

Leg 6 houten balletjes, 4 in naturelkleur, 1 rode,1 groene of blauwe, in het midden van het speelveld en draai de tol.

Als de tol de balletjes raakt, worden deze opzij geslingerd in de kleine, genummerde, gekleurde gaten en kuiltjes aan de buitenrand van het speelbord.
U bepaalt uw score door de nummers van elk van de door de balletjes bezette gaten en kuiltjes bij elkaar op te tellen. De punten met de rode balletjes
worden verdubbeld, de punten met de groene of de blauwe balletjes worden afgetrokken.

Als een speler met een keer draaien van de tol alle 6 balletjes op puntvelden of in kuiltjes heeft gekregen, dan mag hij de balletjes nog een keer in het
midden leggen en de tol nogmaals draaien. Gewonnen heeft degene die als eerste een aan het begin van het spel afgesproken puntenaantal bereikt.
Meestal is dat 1000.

Om het spel moeilijker te maken, kan bijvoorbeeld ook worden afgesproken dat de punten die zijn gescoord met de balletjes in naturelkleur en de
groene of blauwe balletjes alleen dan geldig zijn, als ook het rode balletje in een gat of een kuiltje terecht gekomen is.

Tiroler Roulette

Laeg 6 traekugler, 4 naturfarvede, 1 rade, 1 grgnne eller bld, i midten af rouletten og drej den.

Nar rouletten rarer ved kuglerne, flytter den dem sidelzens til de sma, nummererede, kulgrte huller og fordybninger i den ydre ramme pa rouletten.
For at finde frem til pointsummen laegges tallene sammen i hvert hul eller fordybning, som indeholder en kugle. Points’ene med den rgde kugle
fordobles, mens points’ene med den gragnne eller bla kugle traekkes fra.

Hvis en spiller med en roulettedrejning far alle 6 kugler i pointhuller eller i fordybninger, ma han laegge kuglerne ind i midten igen og dreje rouletten
igen. Vinderen er den, der fgrst nar det antal points, som man har aftalt ved starten af spillet, normalt 1.000. For at ggre det svaerere kan man f.eks.
ogsa aftale, at de points, som man opnar med de naturfarvede kugler eller de granne eller bla kugler, kun teeller, hvis den rade kugle ogsa er landet i
et hul eller en fordybning.

Tyrolerroulett @

Lagg de 6 trakulorna, 4 naturfargade, 1 réda, 1 grona eller blaa i mitten av spelfaltet och vrid pa snurran.

Na&r snurran for vid kulorna kastar den dem &t sidan i de sma numrerade, fargade hélen och skalen i spelbrédans yttre ram.

For att ta reda pa ditt poéngantal adderar du numren till varje hal eller skal dar det finns en kula. Podngen med den réda kulan férdubblas medan de
podng som uppnatts med den grona eller bla kulan dras av.

Om en spelare placerar alla 6 kulor pa poangfalt eller i skalar med en snurrning med snurran far denne en gang till lagga kulorna i mitten och aterigen
snurra snurran. Den spelare vinner, som forst uppnar det antal podng som bestamts innan spelet. Vanligtvis 1.000.

Om man vill gora spelet litet svarare kan man ocksa bestamma att de podng som uppnatts med de naturfargade kulorna och de gréna resp. bla
kulorna bara réknas om ocksa den réda kulan har hamnat i ett hal eller en skal.

Tyrolski ruletkowy

Na srodku pola gry nalezy umiesci¢ 6 drewnianych kul, 4 w kolorze naturalnym, 1 czerwone, 1 zielone lub niebieskie.

Nastepnie nalezy zakreci¢ baczek. Gdy baczek dotyka kul, to przesuwa je na bok do matych, kolorowych, ponumerowanych otworéw i miseczek w
zewnetrznej ramie planszy do gry.

W celu ustalenia stanu punktéw gracza, nalezy doda¢ do siebie numery kazdego otworu lub miseczki zajetego przez kule. Punkty z czerwonymi
kulami nalezy podwoi¢, a punkty uzyskane z zielonymi i niebieskimi kulami nalezy odja¢.

Jesli gracz przy jednym zakreceniu baczkiem umiesci wszystkie 6 kul w punktowanych miejscach lub miseczkach, to moze on ponownie umiesci¢ kulki
w Srodku pola i jeszcze raz zakreci¢ baczek. Zwyciezca zostaje gracz, ktory osiagnie ustalona na poczatku gry ilos¢ punktéw - zwykle 1000.

Jako utrudnienie mozna np. ustali¢, ze punkty uzyskane z kul koloru naturalnego i zielonego lub niebieskiego zaliczane sa tylko wtedy, gdy takze
czerwona kula zostata umieszczona w otworze lub w miseczce.

Tuponbckas pynerka

MomMecTuTe B LLeHTP UIPOBOTO Mo/ 6 AePEBAHHbIX WAPUKOB 4 HaTypasbHOro LBeTa, 1 KpacHbIX, 1 3eNeHbIX UM CUHUX W 3amyCTUTe BONYOK.
ConpwKacasch C Wapukamu, BOAYOK HamnpaBAsieT UX B CTOPOHbI: B He60IbLLMe NPOHYMepPOBaHHbIE LiBETHbIE IYHKM W Iy3bl B HAPYXXHOI pame UrpoBoi
LOCKMN.

[ns onpegeneHns KOAMYECTBa OUKOB CIOXUTE HOMEPa KaXA0W 3aHATOM LWaprKoM NYHKW nam ay3bl. OUKK, NOAYUYEHHbIe KPaCHbIM LAapUKOM,
YABaVBAOTCA, TOrAa KakK OUKM, NONYYEHHbIE 3eNeHbIM UAWN CUHUM LUIAPUKOM, OTHUMAIOTCS.

Ecav y yyacTHWKa vrpbl Mocie OAHOrO 3amnycka Bouka Bce 6 WaprKOB 0Ka3aCh Ha MOIAX C OUKaMM WK B Jly3ax, TO OH UMeeT NpaBo eLle pas
NMOMEeCTUTb LAPWUKUN B LLEHTP 1 NOBTOPHO 3anyCTWTb BOYOK. BbINrpbIBAET TOT, KTO NEpBbIM HabepeT OroBOPEHHOE B Hauasne Urpbl KOJMYECTBO OUKOB
(06bluHO 1.000).

YT06bI YCNOXHWTL UrPY, MOXHO, HanpuMep, AOrOBOPUTLCS, YTO HabpaHHbIe LUapnKaMmn HaTypasbHOTO LiBETa M 3€1eHbIM UK CUHUM LUAPUKOM OYKM
YUWTBIBAKOTCA LLBb B TOM C/lyYae, ECAW W KPacHbI Wap oKasancs B YHKE UKW Ny3e.
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