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INFO OM SPILLET

Terningepetanque er et familievenligt spil, hvor intet er afgjort pa forhand. Selvom der béade skal
regnes og tenkes taktisk, kan alt vendes p& hovedet, lige til den sidste terning er kastet.

INDEN START
¢ Huver spiller skal have én af de 4 kastemure

e Kastemuren placeres mellem spilleren og spillepladen

o Afstanden mellem kastemur og spilleplade skal svare til spillets 8 terninger (afstanden males
ved at laegge terningerne pa langs mellem kastemur og spilleplade)

e Svarhedsgraden af spillet kan justeres ved at endre pa afstanden mellem kastemuren og
spillepladen (skal spillet eksempelvis veere lettere, flyttes kastemuren teettere pa spillepladen)

o Hver spiller far et saet farvede terninger

¢ Pointblok og blyant findes frem til pointnotering

SPILLETS GANG

Spillerne slar om, hvem der skal begynde

Den begyndende spiller kaster diamanten ned pa spillepladen

Spillernes haender skal veere bag kastemurene, nar der kastes med diamanten eller terningerne
Nar diamanten er sat i spil, kaster samme spiller en af sine terninger

Spillerne skiftes til at kaste én terning, indtil alle har brugt deres to terninger

Nar alle har kastet deres terninger, teelles point for runden

Spilleren, der vinder runden, starter med at kaste diamanten i naste runde

Spillet fortsaetter i 15, 20 eller 25 runder (bestem selv antal runder inden start)

HVORDAN FORES POINT?
DER ER TO MADER AT FA POINT PA | TERNINGEPETANQUE
C Spilleren, hvis terning ligger teettest pa diamanten, far

det antal point, som begge terninger viser tilsammen.
Eksempel: Da rod spillers terning ligger teettest
pa diamanten, far spilleren 9 point (6+3=9 point).

Viser spillerens terninger to ens, far spilleren det antal
point, som terningerne viser tilsammen, ogsé selvom
spillerensterning(-er) ikke ligger teettest pa diamanten.
Eksempel: Da bla spillers terninger viser to 3’ere,
far spilleren 6 point (3+3=6 point).

Opfylder en spiller, at terningerne viser to ens og
samtidig ligger teettest pa diamanten, opnas der ikke
dobbeltpoint — spilleren far kun det antal point, ter-
ningerne viser én gang pr. runde.




DER ER TRE MADER AT FA MINUSPOINT PA | TERNINGEPETANQUE

Kaster en spiller diamanten ud over spillepladen ved
starten pa en runde, far spilleren -5 point. Samme
spiller kaster diamanten igen uden yderligere risiko
for minuspoint.

Kaster en spiller én eller to terninger ud over
spillepladen, far spilleren det antal minuspoint,
som terningen/terningerne) viser. Skyder en spiller
en modspillers terning ud over spillepladen, vil
modspilleren ikke f& minuspoint. Eksempel: Da gul
spillers ene terning ligger uden for spillepladen,
far spilleren -5 point.

Skyder en spiller ved kast af terning diamanten ud
over spillepladen, far spilleren -5 point, hvorefter
diamanten leegges ind pa midten af spillepladen, sa
spillet kan fortsatte.

DET ER MULIGT AT OPFYLDE FLERE SCENARIER PA EN GANG.

a & °

Eksempel: Da sort spillers terninger viser to ens,
far spilleren som udgangspunkt 10 point (5+5=10
point). Men da sort spillers ene terning ligger
uden for spillepladen, far spilleren ogsa -5 point
og opnar dermed samlet set 5 point (5+5-5=5
point).

Eksempel: Da red spillers terninger viser to ens,
far spilleren som udgangspunkt 10 point (5+5=10
point). Men da rod spillers terninger ligger uden
for spillepladen, far spilleren -10 point, og regne-
stykket gar derfor i nul (5+5-5-5=0 point).

Eksempel: Da gul spillers terning ligger taettest
pa diamanten, far spilleren som udgangspunkt
8 point (2+6=8 point). Men da gul spillers ene
terning ligger uden for spillepladen, far spilleren
-6 point og opnar dermed samlet set 2 point
(6+2-6=2 point).

modstander for point.

TIP: Spil og teenk taktisk. Viser en af dine modstanderes terninger to 6’ere, kan du ramme
én af terningerne, sa de ikke leengere viser det samme - pa den made kan du snyde din

God forngjelse!
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INFO OM SPILLET

Terningpetanque er et familievennlig spill der ingenting er avgjort pa forhand. Selv om det bade ma
regnes og tenkes taktisk, kan alt snus pa hodet helt til den siste terningen er kastet.

FQR START

o Hver spiller far utdelt en av de 4 kastemurene

Kastemuren plasseres mellom spilleren og spilleplaten

Avstanden mellom kastemuren og spilleplaten skal stemme med spillets 8 terninger (avstanden
méles opp ved & legge alle terningene etter hverandre mellom kastemur og spilleplate)

Spillets vanskelighetsgrad kan justeres ved & endre avstanden mellom kastemuren og
spilleplaten (hvis spillet for eksempel skal veere lettere, flyttes kastemuren naermere spilleplaten)
Hver spiller far et sett med fargede tegninger

Poengblokk og blyant finnes frem for poengnotering

SPILLETS GANG

Spillerne slar om hvem som skal begynne

Spilleren som begynner, kaster diamanten ned pa spilleplaten

Spillerne ma holde hendene bak kastemurene nar de kaster diamanten eller terningene
Nar diamanten er satt i spill, kaster den samme spilleren en av sine terninger

Spillerne kaster én terning om gangen etter tur til alle har brukt de to terningene sine
Nar alle har kastet terningene sine, telles poengene for denne runden

Spilleren som har vunnet runden, begynner neste runde med & kaste diamanten

Spillet fortsetter i 15, 20 eller 25 runder (det bestemmer spillerne selv far start)

POENGBEREGNING
| TERNINGPETANQUE KAN DU FA POENG PA TO MATER

5 Spilleren som kommer narmest diamanten med en
terning, far det antall poeng som begge terningene
viser til sammen. Eksempel: Rod spillers terning
ligger nzermest diamanten, sa da far rod spiller
9 poeng (6+3=9 poeng).

Hvis spillerens terninger viser to like, far spilleren det
antall poeng terningene viser til sammen, ogsa hvis
spillerens terning(-er) ikke ligger neermest diamanten.
Eksempel: Bla spillers terninger viser to treere, sa
da far bla spiller 6 poeng (3+3=6 poeng).

Hvis en spillers terninger viser to like og samtidig
ligger neermest diamanten, far spilleren likevel ikke
dobbelt opp med poeng — spilleren far bare det antall
poeng som terningene viser én gang per runde.
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| TERNINGPETANQUE KAN DU FA MINUSPOENG PA TRE MATER

Hvis en spiller kaster diamanten utenfor spilleplaten
ved starten pa en runde, far spilleren -5 poeng. Den
samme spilleren kaster da diamanten pa nytt, uten
fare for & fa flere minuspoeng.

Hvis en spiller kaster én eller to terninger
utenfor spilleplaten, far spilleren det antall minus-
poeng som terningen/terningene utenfor spilleplaten
viser. Hvis en spiller skyter en motspillers terning ut
fra spilleplaten, far motspilleren ikke minuspoeng.
Eksempel: Den ene terningen til gul spiller ligger
utenfor spilleplaten, s& da far gul spiller -5 poeng.

Hvis en spiller skyter diamanten ut fra spilleplaten
med en terning, far spilleren -5 poeng. Deretter leg-
ges diamanten midt pa spilleplaten slik at spillet kan
fortsette.

FLERE SCENARIER KAN VARE OPPFYLT SAMTIDIG.
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Eksempel: Svart spillers terninger viser to like,
sa da far svart spiller i utgangspunktet 10 poeng
(5+5=10 poeng). Men da den ene terningen til
svart spiller ligger utenfor spilleplaten, far svart
spiller ogsa -5 poeng, slik at den samlede poeng-
summen blir 5 poeng (5+5-5=5 poeng).

Eksempel: Red spillers terninger viser to like,
sa da far rod spiller i utgangspunktet 10 poeng
(5+5=10 poeng). Men da begge terningene til rad
spiller ligger utenfor spilleplaten, far rod spil-
ler -10 poeng, og regnestykket gar derfor i null
(5+5-5-5=0 poeng).

Eksempel: Gul spillers terning ligger naermest
diamanten, sa da far gul spiller i utgangspunktet
8 poeng (2+6=8 poeng). Men da den ene ternin-
gen til gul spiller ligger utenfor spilleplaten, far
gul spiller -6 poeng, slik at den samlede poeng-
summen blir 2 poeng (6+2-6=2 poeng).

motstanderen for poeng.

TIPS: Spill og tenk taktisk. Hvis en av motstanderne har fatt to seksere, kan du preve 4 treffe
en av terningene slik at de ikke lenger viser samme antall gyne - pa den méten kan du snyte

God forngyelse!




INFO OM SPELET

Térningspetanque ar ett familjespel dér inget &r avgjort pa férhand. Aven om man maste bade rakna
och ténka taktiskt kan allt kan vénda, anda tills sista tarningen ar kastad.

INNAN SPELET PABORJAS

e Varje spelare far en av de 4 murarna

e Muren placeras mellan spelaren och spelplanen

o Avstindet mellan muren och spelplanen ska motsvara spelets 8 tirningar (man mater avstandet
genom att lgga tarningarna pa langden mellan muren och spelplanen)

e Man kan justera svarighetsgraden genom att andra avstandet mellan muren och spelplanen
(ska spelet exempelvis vara lattare flyttas muren ndrmare spelplanen)

e Varje spelare far ett set med fargade tarningar

¢ Ta fram podngblock och penna for podngrékning

SPELETS GANG

Spelarna slar om vem som ska borja

Den spelare som borjar kastar diamanten pa spelplanen

Spelarnas hander ska befinna sig bakom murarna vid kast med diamanten eller tirningarna
Nar diamanten ar satt i spel kastar samma spelare en av sina tarningar

Spelarna turas om att kasta en tarning tills alla har kastat sina tva tirningar

Nar alla har kastat sina tarningar raknas poang for rundan

Spelaren som vinner rundan borjar att kasta diamanten i ndsta runda

Spelet fortsatter i 15, 20 eller 25 rundor (bestam sjélv antalet rundor fore start)

HUR RAKNAR MAN POANG?
DET FINNS TVA SATT ATT FA POANG PA | TARNINGSPETANQUE
C Den spelare vars tarning ligger narmast diamanten far

det antal podng som bada tdrningarna visar
sammanlagt. Exempel: Da den roda spelarens
tarning ligger ndrmast diamanten far spelaren
9 poédng (6+3=9 poéng).

Visar spelarens tarningar tva lika far spelaren det
antal poang som térningarna visar sammanlagt,
och det galler &ven om spelarens tarning(-ar) inte
ligger narmast diamanten. Exempel: D4 den bla
spelarens tarningar visar tva 3:or far spelaren 6
poédng (3+3=6 poéng).

Fér en spelare tva lika pa tarningarna och de sam-
tidigt ligger narmast diamanten far spelaren inte
dubbelpoing — spelaren far endast det antal podng
som térningarna visar en gang per runda.




DET FINNS TRE SATT ATT FA MINUSPOANG PA | TARNINGSPETANQUE

Kastar en spelare diamanten utanfor spelplanen i
starten av en runda far spelaren -5 podng. Samma
spelare kastar diamanten igen utan ytterligare risk for
minuspoang.

Kastar en spelare en eller tvd tarningar utan-
for spelplanen far spelaren det antal minuspoang
som tdrningen/tarningarna visar. Om en spelare
skjuter en motspelares tarning utanfor spelplanen
far motspelaren inte minuspoéng. Exempel: Da den
gula spelarens ena térning ligger utanfor spelpla-
nen far spelaren -5 poing.

Om en spelare skjuter diamanten utanfor spelplanen
vid kast av tdrningen far spelaren minus -5 poang,
och darefter placeras diamanten pa mitten av spel-
planen s att spelet kan fortsétta

DET AR MOJLIGT ATT UPPFYLLA FLERA SCENARIER PA SAMMA GANG.

2 &7

Exempel: Da den svarta spelarens tarningar visar
tva lika far spelaren som utgangspunkt 10 poing
(5+5=10 poidng). Men da den svarta spelarens
ena tarning ligger utanfor spelplanen far spela-
ren ocksa -5 poang och far darmed totalt 5 poing
(5+5-5=5 poéng).

Exempel: D& den roda spelarens tarningar visar
tva lika far spelaren som utgangspunkt 10 poing
(5+5=10 poang). Men da den rdda spelarens
tarningar ligger utanfor spelplanen far spelaren
ocksa -10 poing och far darmed totalt 0 podng
(5+5-5-5=0 poéng).

Exempel: D& den gula spelarens tirning ligger
ndrmast diamanten far spelaren som utgangs-
punkt 8 poing (2+6=8 poéng). Men da den gula
spelarens ena térning ligger utanfor spelplanen
far spelaren -6 poiang och far dirmed totalt 2
poéng (6+2-6=2 poéng).

poang fran din motstandare

TIPS: Spela och tink taktiskt. Om en av dina motstandares tirningar visar tvd 6:or kan
du traffa en av tarningarna sé att de inte langre visar samma — pa detta sétt kan du stjdla

Mycket nije!
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PELIOHJEET

Noppapetankki on koko perheen peli, jossa mitdan ei ratkaista etukateen. Vaikka pelissa tulee
laskelmoida ja ajatella taktisesti, kaikki voi kadntya péélaelleen viimeiseen nopanheittoon saakka.

ENNEN PELIA

¢ Jokaisella pelaajalla on oltava yksi neljasta heittoseindmasta.

¢ Heittoseindm4 sijoitetaan pelaajan ja pelilaudan valiin.

¢ Heittoseindman ja pelilaudan valisen etdisyyden tulee vastata pelin kahdeksaa noppaa
(etaisyys mitataan asettamalla nopat pitkittdin heittoseindman ja pelilaudan viliin).

e Pelin vaikeustasoa voidaan séatdd muuttamalla heittoseindman ja pelilaudan vélista etéisyytta
(jos esimerkiksi pelista halutaan helpompi versio, heittoseindméé voidaan siirtdd lahemmaéksi
pelilautaa).

¢ Jokainen pelaaja saa sarjan vérillisid noppia.

o Pistetaulukkoa ja lyijykynaa tarvitaan pisteiden merkitsemisté varten.

PELIN KULKU

Pelaajat sopivat keskenééan, kuka aloittaa.

Aloittava pelaaja heittad timantin pelilaudalle.

Pelaajien késien on oltava heittoseindmien takana, kun timanttia tai noppaa heitetdan.

Kun timantti on pelissd, sama pelaaja heittda yht4 nopistaan.

Pelaajat vuorottelevat nopanheitossa, kunnes kaikki nopat on heitetty.

Kun kaikki ovat heittdneet noppansa, kaikkien pisteet kyseiselta kierrokselta lasketaan.
Kierroksen voittanut pelaaja aloittaa seuraavan kierroksen heittdmalla timantin.

Pelia jatketaan 15, 20 tai 25 kierrosta (voitte paattaa kierrosten maaréasta ennen pelin alkua).

PISTELASKU
NOPPAPETANKISSA VOI SAADA PISTEITA KAHDELLA TAVALLA

Pelaaja, jonka noppa on ldhimpand timanttia, saa
molempien noppien osoittaman yhteispistemaaran.
Esimerkki: Kun punainen noppa on ldhimpana
timanttia, pelaaja saa 9 pistetta (6 + 3 = 9 pistettd).

Jos pelaajan pelaajan molemmissa nopissa nakyy
sama silmaluku pelaaja saa niiden summan,
vaikka pelaajan noppa ei olisi l&himpané timanttia.
Esimerkki: koska molempien sinisten noppien
silméluku on 3, pelaaja saa 6 pistettd (3+ 3 =6
pistettd).

Jos pelaajan pelaajan molemmissa nopissa nakyy
sama silméluku ja toinen niistd on lahinna timanttia
sijaitseva noppa, pelaaja ei saa kaksinkertaisia
pisteitd, vaan noppien osoittaman silméaluvun
pisteiden maaran talta kierrokselta.
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KOLME TAPAA SAADA MIINUSPISTEITA NOPPAPETANKISSA

Jos pelaaja heittdd timantin pelilaudan ulkopuolelle
kierroksen alussa, pelaaja saa -5 pistettd. Sama
pelaaja voi heittdd timantin uudelleen ilman miinus-
pisteiden riskia.

Jos pelaaja heittdd yhden nopan tai kaksi noppaa
pelilaudan ulkopuolelle, pelaaja saa nopan/noppien
silméluvun verran miinuspisteita. Jos pelaaja sysaa
heitollaan vastustajan nopan pelilaudan ulkopuolelle,
vastustaja ei saa miinuspisteitd. Esimerkki: Toinen
keltaisista nopista on pelilaudan ulkopuolella,
jolloin pelaaja saa -5 pistetta.

Jos pelaaja sysda heittdméalldén nopalla timantin
pelilaudan ulkopuolelle, pelaaja saa —5 pistetta.
Sen jalkeen timantti asetetaan pelilaudan keskelle ja
peli voi jatkua.

USEA SKENAARIO ON MAHDOLLISTA YHDELLA KERRALLA.

e &

Esimerkki: Jos kahdella mustalla nopalla on
sama silméluku, pelaaja saa lahtokohtaisesti
10 pistettd (5 + 5 = 10 pistettd). Mutta jos toinen
musta noppa on pelilaudan ulkopuolella, pelaaja
saa -5 pistettd, joten hdnen pistemaarakseen
tulee 5 (5 + 5 -5 = 5 pistettd).

Esimerkki: Jos kahdella punaisella nopalla on
sama silméluku, pelaaja saa lahtokohtaisesti 10
pistetta. (5 + 5 = 10 pistettd). Mutta jos punaiset
nopat ovat pelilaudan ulkopuolella, pelaaja saa
-10 pistettd, joten hdnen pisteméarékseen tulee
0(5+5-5-5 =0 pistetti).

Esimerkki: Jos keltainen noppa on ldhinn3
timanttia, pelaaja saa lahtokohtaisesti 8 pistetta
(2 + 6 = 8 pistettd). Mutta jos toinen keltainen
noppa on pelilaudan ulkopuolella, pelaaja saa
-6 pistettd, joten hdnen pistemaarakseen tulee
26+2-6=2).

pisteita.

VINKKI: Pelaa ja ajattele taktisesti. Jos vastustajan kahden nopan silméluvut ovat 6, voit
osua toiseen nopista, jotta ne eivat ndyta samaa silmalukua — ndin voit vieda vastustajalta

Hauskoja pelihetkia!







DK TIPS
Spil og taenk taktisk

« Viser en af dine modstanderes terninger to 6’ere, kan du ramme én af
terningerne, sé de ikke lzengere viser det samme - p& den made kan du
snyde din modstander for point

NO TIPS
Spill og tenk taktisk

- Hvis en av motstanderne har fatt to seksere, kan du prove & treffe en av
terningene slik at de ikke lenger viser samme antall gyne - pa den maten
kan du snyte motstanderen for poeng.

SV TIPS
Spela och tanka taktiskt

« Om en av dina motstandares tarningar visar tva 6:or kan du traffa en av tar-
ningarna sé att de inte langre visar samma — pa detta satt kan du stjéla poan
fran din motstandare

FI VINKKEJA
Taktinen ajattelu pelattaessa

+ Jos molempien vastapelaajan heittdmien noppien silméluku on 6, saat
tOnaista toista noppaa, jotta silméluku ei ole endd sama. Talléin vastustajan
pistemé&éra pienenee.




