Crossboccia

Sprachen: DEU — GBR — ESP — FRA — ITA — NLD — SWE — HRV - SVN - POL — HUN - CZE -
SVK - ROM

DEU
Spielverlauf Einzel:

Alle Spieler erhalten jeweils drei gleiche Spielballe. Zunachst wird ein Spieler
bestimmt/ausgelost, der von einem frei wahlbaren Ausgangspunkt den Marker wirft.
Danach spielen alle anderen Spieler ebenfalls von diesem Ausgangspunkt aus. Der
Marker kann an einen beliebigen Punkt geworfen werden, ein bestimmtes Spielfeld
ist nicht vorgesehen. Der Spieler, welcher den Marker geworfen hat, darf auch
beginnen. Nachdem er seinen ersten Spielball geworfen hat, werfen die restlichen
Spieler nacheinander jeweils einen ihrer Spielballe. Der Spieler, dessen Spielball am
weitesten vom Marker entfernt liegt, wirft nun seinen zweiten und dritten Spielball.
Die anderen Spieler werfen ebenfalls, abhangig von der Entfernung ihres Spielballs
zum Marker, ihren zweiten und dritten Spielball. AnschlieBend werden die Punkte
gezahlt. Der Spieler, der die meisten Punkte gesammelt hat, eréffnet durch den Wurf
des Marker an einen beliebigen Ort die nachste Runde. Sollten mehrere Spieler
innerhalb einer Runde gleich weit entfernt zum Marker liegen, ergibt sich somit ein
~Draw" (Unentschieden). Bei einem ,Draw" bekommen die Spieler die ihnen
zustehenden Punkte, auch ,Kills" & ,Combos" werden gewertet. Die nachste Runde
beginnt derselbe Spieler, der die vorangegangene Runde begonnen hat.

Punkte:

Jeder Spielball, der naher zum Marker liegt als einer der gegnerischen Balle, zahlt
einen Punkt (jeder Ball wird inklusive Etikett gewertet). Sollten mehrere Spielballe
verschiedener Spieler/Teams in gleicher Entfernung zum Marker liegen oder diesen
beriihren, wird jeder Ball gewertet. Liegt ein Spielball auf einem gegnerischen Ball
mindestens zur Halfte auf, so ist dies ein ,Kill* und der gegnerische Ball wird nicht
gewertet. Spielt ein Spieler zu Beginn einer Runde ein Objekt (bspw. eine Bande) mit
dem Marker bewusst an, so muss dies vorher angesagt werden falls er mdchte, dass
alle ibrigen Spieler ebenfalls diese Kombination spielen. Spielt ein Spieler trotz
Ansage diese Kombination nicht, dann wird sein Ball nicht gewertet. Ein Satz endet
sobald ein Spieler 13 Punkte erzielt hat. Der Satz muss jedoch mit 2 Punkten
Abstand zum zweitbesten Spieler entschieden werden (z.B. 11-13 oder 12-14). Das
Spiel ist entschieden sobald einer der Spieler/Teams zwei Satze gewonnen hat.

Combos (Gelten nur im Modus ,, Einzel™!):

Dir geht das Sammeln von Punkten nicht schnell genug! Dann sind Combos genau
das richtige fur Dich!

Platziere zwei deiner Spielbdlle direkt aneinander, so dass sie sich berlihren. Liegt
einer von ihnen naher zum Marker als ein gegnerischer Ball, so zahlt diese Combo 3
Punkte. Liegen drei deiner Spielbdlle direkt aneinander und berihren sich und liegt
einer von ihnen naher zum Marker als ein gegnerischer Ball, so zahlt diese Combo 6
Punkte. Combos zdhlen auch bei einem Draw (Unentschieden)

Flir Teamregeln und weitere Informationen besuche www.crossboccia.com



Inhalt:
3 Spielkugeln sowie 1 Zielkugel aus Polyester, geflillt mit Kunststoff-Granulat, Spielanleitung.
Altersempfehlung ab 3 Jahren

Hergestellt in China

GBR

Individual game play:

All players receive each three equal balls. First of, a player is chosen/drawn, who will throw
the marker from a starting point of his choice.

All other players will then start the game also from this starting point. The marker can be
thrown to a point of one’s choice, there is not filed designed for this purpose. The player
who threw the marker, may also begin. After throwing his first ball, the rest of the players
throw in sequence, one of their balls. The player who's ball is the furthest from the marker,
has to throw his second and third ball.

The other players also throw, depending on the distance of the ball to the marker, their
second and third ball. Afterwards, the points are counted. The player who accumulated most
of the points, starts by throwing the marker to a point of his choice fort he next round. In
case that several players threw their balls at the same distance from the marker, the result is
a ,Draw". In case of a ,Draw" all the points of the players are taken into account, including
LKills® & ,Combos". The next round is started by the same player who started the previous
round.

Points:

Each ball, which is closer to the marker than the opponent’s balls, is considered to be a

point (each ball is considered including its label). In case that several balls of different
players/teams are at the same distance from the marker or touch the marker, each of the
balls is counted. In case a ball lies on the ball of an opponent at least to the half, it is
considered to be a ,Kill", and the opponent’s ball is not taken into account. In case a player
deliberately wants to play an object (e.g. a band), with marker, it must be announced
beforehand, in case he wishes all other players to play the same combination. In case a
player does not play this combination in spite of the announcement, his ball will not be taken
into account. A set ends As soon as a player has reached 13 points. Nevertheless, the set is
decided by a difference of two points between the winner and the second best player (e.g.
11-13 or 12-14). The game is decided as soon as the player/team has won two sets.

Combos (are considered only in the ,individual™!):

You find the accumulation of points not fast enough! Than, the Combos are just the

thing you're looking for!

Place two of your balls directly next to each other, so that they are touching each other. In
case one of them is closer to the marker than the opponent’s ball, the combo is considered
to be 3 points. In case three of your balls lie directly next to each other, so that they are
touching each other and one of them is closer to the marker than the opponent’s ball, the
combo is considered to be 6 points. Combos are considered also in case of a draw.

For the team playing rules and further information, please visit www.crossboccia.com

Content:
3 balls as well as 1 target ball of polyester, filled with plastic pellets, directions for play. Age
recommendations: starting with 3 years



Made in China

ESP

Juego individual:

Cada uno de los jugadores recibe tres pelotas idénticas. Se elige/sortea a un jugador que
lanzara el Marker desde un punto de partida cualquiera que haya elegido. Todos los demas
jugadores también salen desde este punto de partida. EI Marker puede ser lanzado a
cualquier punto porque no hay ningin campo previsto para ello. El jugador que haya
lanzado el Marker también empieza el juego. Después de lanzar su primera pelota, cada uno
de los demas jugadores lanza una de las suyas. Aquel jugador, cuya pelota esté a mas
distancia del Marker, lanza su segunda y luego su tercera pelota. Cada uno de los demas
jugadores, en el orden que depende de la distancia de su pelota al Marker, también lanza
sus pelotas. A continuacion se cuentan los puntos. Aquel jugador que haya adquirido mas
puntos abre la siguiente vuelta lanzando el Marker a un punto cualquiera. Si varios
jugadores estan a distancia idéntica del Marker hay empate (,Draw"). En caso de ,,Draw" se
anotan los puntos a los jugadores, que los hayan conseguido; también ,Kills" & ,,Combos"
puntdan. El jugador que haya empezado la vuelta anterior inicia la siguiente.

Puntos:

Cada pelota, que esté mas cerca del Marker que una de las pelotas contrarias, cuenta un
punto (cada pelota puntla incluida su etiqueta). Si varias pelotas de jugadores/equipos
distintos estan a igual distancia al Marker o le tocan, cada pelota puntua.

Si una pelota esta encima de la pelota contraria, cubriéndola por lo menos por la mitad, hay
un Kill* y la pelota contraria no puntta. Si un jugador lanza su pelota a propdsito hacia un
objeto (p.€j. una banda) tiene que advertirlo de antemano si quiere que los demas jugadores
también jueguen esta combinacién. Si un jugador anunci6 tal combinacién y luego no la
juega, su pelota no puntia.

El juego acaba cuando uno de los jugadores haya conseguido 13 puntos. Sin embargo, tiene
que tener un minimo de 2 puntos mas que el jugador en segundo lugar (p.ej. 11-13 6 12-
14). El partido esta decidido cuando uno de los jugadores/equipos haya ganado 2 juegos.

“Combos” (valen sélo en la modalidad ,, individuales™):

Si quieres juntar puntos con mayor rapidez, te gustaran los combos.

Posiciona dos de tus pelotas tan juntas que se toquen. Si una de ellas estd mas cerca al
Marker que una pelota contraria, esta combo cuenta 3 puntos.

Si tres pelotas tuyas estan directamente una al lado de otra tocandose y una de ellas esta
mas cerca al Marker que una pelota contraria, esta combo cuenta 6 puntos.

Combos cuentan también en caso de ,Draw" (empate).

Para ver las reglas de equipos y mas informacién, visite www.crossboccia.com

Contenido:
3 pelotas de juego y una pelota Marker de Polyester rellena de granulado de PVC; reglas de
juego. Recomendado a partir de los 3 afos.

Fabricado en China



FRA

Déroulement du jeu simple:

Tous les joueurs obtiennent a chaque fois trois balles identiques. Ensuite un joueur est
choisi, qui a partir d'un point de départ libre lance le marqueur. Le marqueur peut étre jeté
ou il le souhaite, un terrain de jeu particulier n'est pas déterminé. Le joueur qui a lancé le
marqueur est celui qui commence. Apres qu'il ait lancé sa premiére balle, les autres joueurs
jouent chacun a leur tour une de leurs balles. Le joueur dont la balle est le plus loin du
marqueur, lance sa deuxieme et troisieme balle.

Les autres joueurs lancent eux aussi leur deuxieme et leur troisieme balle selon la distance
de leur balle avec leur marqueur. Puis les points sont comptés. Le joueur qui a le plus de
points, commence la partie suivante en langant le marqueur ou il le souhaite. Si plusieurs
joueurs se trouvent a égale distance du marqueur lors d'une partie, c'est alors match nul
(non décidé). Lors d'un match nul les points restants « Kills » & « Combos » sont comptés.
La partie débute avec le méme joueur qui avait commencé la partie précédente.

Points:

Toute balle jouée qui est plus proche du marqueur que I'un des balles de I'adversaire, vaut
un point (chaque balle est comptée étiquette comprise). Si il y avait différentes balles de
différents joueurs/équipes a égale distance du marqueur ou alors touchant le marqueur,
toutes les balles ont des points. Si au début de la partie un joueur joue un objet (par
exemple une bande) avec le marqueur, cela doit étre dit avant s'il souhaite que tous les
joueurs jouent avec cet objet. Si un joueur venait a jouer sans, malgré I'annonce fait alors la
balle ne peut obtenir de point. Une partie est terminée des qu'un joueur est parvenu a 13
points. Mais la partie doit se terminer avec un écart de 2 points entre les deux meilleurs
joueurs (par ex: 11-13 ou 12-14). Le jeu se termine des qu'un des joueurs ou l'une des
équipes a gagné deux manches.

Combos (seulement pour le mode « simple »)

Tu n'as pas de points suffisamment rapidement! Alors les Combos sont la pour toi!

Place deux de tes balles cOte a cote de sorte qu'elle se touchent. Si I'une de vos balles est
plus proche du marqueur qu'une balle adversaire, alors ce Combo compte 3 points. Si trois
de tes balles sont cOte a cote et se touchent et si I'une est plus prés du marqueur qu'une
balle adversaire, alors le Combo compte 6 points. Les Combos comptent également lors d'un
match nul (non décidé)

Pour connaitre les regles du jeu ainsi que de plus amples renseignements va sur
WWW.Crossboccia.com

Contenu:

3 boules de jeu tout comme un cochonnet en polyester, rempli de granules en plastique,
regles du jeu. Recommandé a partir de 3 ans.

Fabriqué en Chine

ITA

Modalita del gioco individuale:



A ogni giocatore vengono assegnate 3 bocce uguali. Prima di tutto si sceglie/sorteggia un
giocatore il quale dovra tirare, da una distanza a sua scelta, il pallino. Il pallino pud essere
lanciato da qualsiasi distanza in quanto non esiste un campo da gioco determinato. II
giocatore che ha lanciato il pallino ha diritto a iniziare la partita. Subito dopo, tocca agli altri
giocatori lanciare una boccia dalla stessa distanza scelta dal primo giocatore. Il giocatore che
ha effettuato il lancio con maggiore distanza dal pallino, dovra tirare la seconda e la terza
boccia. Anche gli altri giocatori, a seconda della distanza tra la loro boccia e il pallino,
dovranno procedere a lanciare la seconda e la terza boccia. Alla fine si effettua il conteggio
dei punti. Al giocatore con il punteggio maggiore tocchera iniziare la seconda manche
lanciando il pallino. Nel caso in cui, durante una manche, piu giocatori dovessero
raggiungere una distanza uguale, si avra un pareggio (draw) e i punti verranno assegnati ad
entrambi i giocatori. Anche i “kill” e i “combo” verranno assegnati. Ad aprire la manche
successiva sara poi il giocatore che ha iniziato quella precedente.

Punti:

A ogni boccia lanciata piu vicino al pallino rispetto a quelle dei giocatori avversari verra
assegnato un punto (ad ogni boccia, etichetta inclusa, viene assegnato un punteggio).
Qualora piu bocce di diverse squadre/giocatori dovessero aver raggiunto la stessa distanza
dal pallino o dovessero toccarlo, verranno assegnati dei punti ad ognuna di essa. Se una
boccia finisce su una boccia avversaria con almeno la meta della sua superficie si parla di un
“kill"”: la boccia avversaria non ricevera nemmeno un punto. Nel caso in cui, all'inizio di una
manche, un giocatore decida di far rimbalzare il pallino contro un oggetto e desideri che
anche gli altri lo imitino deve comunicarlo. In tal caso, il giocatore che non si atterra a questa
nuova regola non ricevera nessun punto.

Un set termina non appena un giocatore si aggiudica 13 punti con almeno una differenza di
2 punti dal secondo classificato (es. 11-13 o 12-14). Per concludere la partita occorre vincere
due set.

Combo (valgono solo nella modalita “individuale”):

Ci vuole troppo tempo per fare punti? Allora i combo sono l'ideale.

Piazza due delle tue bocce |'una accanto all’altra in modo tale che si tocchino. Se una delle
due si avvicinera di piu al pallino rispetto alle bocce avversarie questo combo ti fara
guadagnare 6 punti. I combo valgono anche in caso di pareggio.

Per consultare le regole relative alle squadre e per ricevere ulteriori informazioni visita il sito
WWW.Crossboccia.com

Contenuto:
3 bocce e un pallino in poliestere con interno in granulato di plastica, istruzioni per il gioco.
Eta minima consigliata: dai 3 anni in su

Fabbricato in Cina

NLD

Spelverloop enkel:

Alle spelers krijgen elk drie dezelfde speelballen. Dan wordt een speler bepaald/geloot die
vanuit een willekeurige gekozen uitgangspunt de markeerder mag werpen. Daarna spelen
alle andere spelers ook vanuit dit uitgangspunt. De markeerder kan aan een bepaald punt
geworpen worden, er is geen bepaald speelveld.


http://www.crossboccia.com/

De speler die de markeerder geworpen heeft, mag ook beginnen. Nadat hij zijn eerste
speelbal geworpen heeft, werpen de resterende spelers telkens na elkaar hun eigen
speelballen.

De speler wiens speelbal het verste van de markeerder verwijderd ligt, werpt nu zijn tweede
en derde speelbal. De andere spelers werpen ook, afhankelijk van de afstand van hun
speelbal tot de markeerder, hun tweede en derde speelbal. Tenslotte worden de punten
geteld. De speler die het meeste punten heeft verzameld, opent de volgende ronde door de
markeerder naar een willeurige plaats te werpen. Als er meerder spelers binnen dezelfde
ronde op de gelijke afstand van de markeerder verwijderd liggen, dan is er een zogenaamde
~Draw" (onbeslist). Bij een ,Draw" krijgen de spelers de punten die hen toekomen.

Ook ,Kills" & ,Combo’s" krijgen een waarde. De volgende ronde wordt begonnen door
dezelfde speler die de voorgaande ronde begon.

Punten:

Elke speelbal die dichter bij de markeerder ligt als een van de ballen van de tegenspeler, telt
voor een punt (elke bal wordt met inbegrip van het etiket gewaardeerd). Als er meerdere
speelballen van verschillende spelers/teams op dezelfde afstand tot de markeerder liggen of
hiermee in aanraking komen, krijgt elke bal punten. Als een speelbal minstens voor de helft
op een bal van de tegenspeler ligt, dan is dit een ,Kil"* en de bal van de tegenspeler krijgt
dan ook geen punten. Speelt een speler in het begin van een ronde een object (en/of een
groep) met de markeerder bewust aan, dan moet dit op voorhand gezegd worden als hij wil
dat alle overige spelers ook deze combinatie spelen. Speelt een speler ondanks die
mededeling deze combinatie niet, dan krijgt zijn bal geen punten. Een set eindigt zodra een
speler 13 punten behaald heeft. De set moet echter toch met 2 punten afstand tot de
tweede beste speler beslist worden (vb. 11-13 of 12-14). Het spel is beslist zodra een van de
spelers/teams twee sets gewonnen heeft.

Combo’s (Geldt enkel in modus ,, Enkel“!):

Als het verzamelen van punten niet snel genoeg gaat voor jou, dan zijn Combo’s helemaal
iets voor jou! Plaats twee van je speelballen direct naast elkaar zodat ze elkaar aanraken.
Ligt een daarvan dichter bij de markeerder als een bal van de tegenspeler, dan telt deze
Combo voor 3 punten.

Liggen drie van je speelballen direct naast elkaar, elkaar aanraken en ligt een van hun
dichter bij de markeerder als een bal van de tegenspeler, zo telt deze Combo voor 6

punten. Combo’s tellen ook bij een Draw (onbeslist)

Voor teamregels en verdere informatie ga je naar www.crossboccia.com

Inhoud:
3 speelballen en 1 doelballetje uit polyester, gevuld met kunststof-granulaat,
spelhandleiding. Aanbevolgen leeftijd vanaf 3 jaar.

Gefabriceerd in China

SWE

Spelregler singel:

Alla spelare far tre likadana spelbollar var. Forst valjs/inlottas en spelare som kastar ett
markeringsklot fran en valfri startpunkt. Darefter maste dven alla andra spelare kasta sina
bollar utifrdn denna startpunkt. Markeringsklotet kan kastas till valfri punkt, ett sarskilt
spelfdlt finns inte. Den spelare som har kastat markeringsklotet far dven borja kasta en av
sina spelbollar. De dvriga spelarna kastar darefter i tur och ordning ut sin férsta spelboll. Den



spelare som &r langst ifrdn markeringsklotet kastar sedan ut bdde sin andra och tredje
spelboll. De 6vriga spelarna kastar ocksd sin andra och tredje spelboll, i den ordning som de
ligger ifrdn markeringsklotet. Sedan raknas poangen samman. Den spelare som har fatt flest
poang i omgdngen borjar ndsta omgdng med att kasta ut markeringklotet fran valfri
startpunkt. Skulle flera spelare vara lika 1angt ifr&n markeringsklotet i en omgang, uppstar en
s.k. "Draw” (oavgjort). Vid en "Draw” far spelarna de poéng som de &r beréattigade till, dven
"Kills* & "Combos" raknas. Nasta omgdng startas av samma spelare som startade
foregdende omgang.

Podng:

Varje spelboll som ligger narmare markeringsklotet dn de andra spelarnas bollar ger en
poang (varje boll raknas inklusive etikett). Skulle flera spelbollar frén olika spelare/team ligga
lika 13ngt ifrdn markeringsklotet eller beréra detta, raknas varje boll. Landar en spelboll sd
att den vidrér minst halften av en motstandares boll, sd ar detta en “Kill” och motstdndarens
boll réknas inte. Bbrjar en spelare en omgang med att med avsikt kasta markeringklotet mot
ett objekt (t.ex. en bjalke), s& maste spelaren meddela detta innan, om denne vill att alla
Ovriga spelare ska spela denna kombination. Spelar en spelare inte denna kombination, trots
att den har meddelats innan, raknas inte denne spelares boll. Ett set ar slutspelat nar en
spelare har uppnatt 13 podng. Setet maste dock vinnas med minst tvd poang mer dn den
nast basta spelaren har (t.ex. 11-13 eller 12-14). Spelet har vunnits nar en spelare/ett team
har vunnit tva set.

Combos (Galler endast i modus “singel” !):

Vill du samla poédng snabbare? D3 ar combos precis det ratta for dig!

Placera tva av dina spelbollar sd att de vidrér varandra. Ligger en av dem ndrmare
markeringsklotet an en motstdndres boll, s ger denna combo 3 poang.

Ligger tre av dina spelbollar s3 att de vidror varandra och ligger en av dem ndarmare
markeringsklotet an en motstdndares boll, s ger denna combo 6 podng. Combos rédknas
aven vid en Draw (oavgjort)

Ga in pd www.crossboccia.com och ldas mer om teamregler och fa ytterligare information.

Innehall:
3 spelklot samt 1 malklot av polyester, fyllda med plastbénor, spelregler. Rekommenderas
frén 3 ars alder.

Tillverkad i Kina

HRV

Tijek igre pojedinacne igre:

Svi igraci dobiju po tri jednake lopte za igranje - boée. Prvo se odredi/izvuce zdrijebom jedan
igrac,

koji baca marker lotpu - bulin, s ishodiSne tocke koju se moze slobodno odabrati.

Zatim i svi ostali igraci igraju s te ishodiSne tocke.

Bulin moze se bacati na bilo koju toc¢ku, posebno igraliSte nije predvideno.

Igrac koji je bacio bulin moze zapoceti igru.Nakon Sto je prvi igra¢ bacio svoju prvu bocu,
ostali igraci jedan za drugim bacaju po jednu svoju bocu.Igrac cija bo¢a lezi najdalje od
bulina, baca svoju drugu i trecu bocu.

Ostali igraci takoder bacaju svoje druge i tre¢e boce, ovisno o udaljenosti svojih boé¢i do
bulina.



Potom se zbrajaju bodovi.

Igrac koji je prikupio najvise bodova, zapocinje slijedeci krug bacanjem bulina na mjesto koje
sam odabere.

Ako je viSe igrata u jednom krugu jednako udaljeno od bulina, tada nastaje (izjednaceni
rezultat) "Draw".

Pri ,draw-u"izjednacCenju igrai dobivaju njima pripadajuce,a vrednuju se i "Kill-ovi i
~Kombinacije."

Slijededi krug zapodinje isti igrac koji je zapoceo i prethodni krug.

Bodovi:

Svaka boca koja se nalazi blize bulinu od bilo koje boce protivnickih igraca vrijedi

jedan bod (svaka boca se vrednuje prema etiketi). Ako je viSe boéa razliCitih igraca/timova
jednako udaljeno od bulina ili ga dodiruju, onda se svaka boca vrednuije.

Ako se boca nalazi na protivnickoj boci

i ako je pokriva najmanje polovinu, onda se to zove "Kill" i protivni¢ka boca se ne vrednuije.
Ako jedan igra¢ na pocetku kruga svjesno zeli bulinom udariti o neki predmet (npr. odbijanje
od zida), onda se to mora ranije najaviti ako Zeli da i ostali igraci igraju tu kombinaciju. Ako
igrac

usprkos najavi ne igra tu kombinaciju, onda se njegova se boca ne vrednuje. Jedan set
zavrSava

kada jedan igrac postigne 13 bodova. Medutim setse mora odluciti s razlikom od 2 boda
spram

drugog najboljeg igraca (na primjer 11-13 ili 12-14). Igra

se zavrSava ¢im jedan od igraca/timova dobije dva seta.

Kombinacije (vrijede samo u igri ,Pojedinacno™!):

Tebi sakupljanje bodova nije dovoljno brzo! Onda su Kombinacije stvorene

bas za tebe!

Postavi dvije svoje boce neposredno jednu uz drugu, tako da se dodiruju. Ako
jedna od njih lezi blize bulinu od protivnic¢ke boce, ova se kombinacija broji kao 3
boda. Ako tri tvoje boce leze nesporedno jedna uz drugu i dodiruju se, a

jedna od njih lezi blize bulinu od protivni¢ke boce, onda se ova kombinacija broji 6
bodova. Bodovi kombinacije racunaju se i kod draw-a (izjednacena rezultata).

Za pravila igre u timovima i daljnje informacije posjetite: www.crossboccia.com

Sadrzaj:
3 lopte za igranje - boce, te 1 marker lopta- bulin od poliestera, ispunjene plasticnim
granulatom, Upute za igru. Dobna preporuka: za starije od 3 godine.

Proizvedeno u Kini

SVN

Potek igre za posameznike:

Vsak igralec dobi tri enake Zogice. Igralci najprej izberejo/zrebajo
tistega, ki vrze balin z izbrane izhodis¢ne tocke.

Sledijo drugi igralci, ki prav tako mecejo s te izhodiS¢ne tocke. Balin
lahko vrzete na poljubno tocko, igralno polje ni omejeno.

Igralec, ki je vrgel balin, sme prvi metati tudi zogico.



Ko vrze prvo Zogico, tudi drugi igralci eden za drugim vrzejo po eno izmed
svojih zogic. Drugo in tretjo zogico vrze igralec, katerega zogica

je najbolj oddaljena od balina.

Tudi ostali igralci mecejo svoje Zogice glede na oddaljenost zogic od
balina. Na koncu sledi tockovanie.

Igralec, ki je zbral najveC tock, odpre drugi krog igre z metom

balina na poljuben kraj. Ce je v enem krogu

veC igralcev enako oddaljenih od balina, reCemo, da imamo

~Draw" (izenacenje). Pri ,,Draw" igralci dobijo

tocke, ki jim pripadajo, ovrednotijo se tudi ,Kills" in ,Combos". Nasledniji krog
odpre isti igralec, ki je odprl Ze predhodni krog.

Tocke:

Vsaka Zogica, ki je blizje balinu kot zogice nasprotnikov, Steje

eno tocko (vsaka zogica se Steje skupaj z etiketo). Ce je vec zogic, ki
pripadajo razli¢nim igralcem/ekipam, enako oddaljenih od balina ali se ga
dotikajo, Steje vsaka zogica. Ce je Zogica na nasprotnikovi Zogici

vsaj do polovice, reemo, da imamo ,Kill", nasprotnikova zogica pa ne
Steje. Ce na zacetku kroga igralec z balinom cilja na nek predmet (npr. plosco),
in Zeli, da to kombinacijo igrajo tudi drugi igralci, mora to napovedati
vnaprej. Ce igralec kljub napovedi ne igra te kombinacije, njegova Zogica
ne Steje. Niz se konca, ko eden izmed igralcev doseze 13 tock. Niz je
odlocen, ko je med prvim in drugim igralcem za 2 tocki razlike

(npr. 11-13 ali 12-14). Igra je odlo¢ena, ko eden izmed igralcev/ekip
zmaga dva niza.

Combos (velja samo pri nacinu ,, Posamicno™!):

Ti je zbiranje tock prepocasno?

Potem so Combos prava izbira zate! 5

Dve Zogici vrzi eno poleg druge, tako da se dotikata. Ce je

ena od njiju bliZja balinu kot nasprotnikova Zogica, Steje ta Combo 3

tocke. Ce imas skupaj tri Zogice in se med seboj dotikajo ter

je ena izmed njih bliZja balinu kot nasprotnikova Zogica, Steje ta Combo 6

tock. Combos Stejejo tudi pri Drawu (izenacenju).

Za ekipna pravila in podrobnejse informacije pojdi na spletno mesto www.crossboccia.com

Vsebina:
3 Zogice in 1 balin iz poliestra, polnjeni z granulatom iz umetne snovi, navodila za uporabo.
Priporocena starost od 3 let dalje.

Proizvedeno na Kitajskem

POL

Zasady gry w trybie pojedynczym:

Wszyscy gracze otrzymujg po trzy takie same pitki do gry. Na poczatku ustala sie lub losuje
gracza, ktéry wyrzuca znacznik z dowolnego punktu wyjsciowego.

Nastepnie wszyscy gracze wyrzucajg pitki z tego samego punktu wyjsciowego. Znacznik
moze zostac rzucony w dowolne miejsce — nie wyznacza sie dla niego zadnego
ograniczonego pola. Gracz, ktéry wyrzucit znacznik, moze zacza¢ gre.

Po wyrzuceniu przez niego jego pierwszej pitki do gry, wszyscy pozostali



gracze po kolei wyrzucajg swoje pitki. Gracz, ktérego pitka do gry znajduje sie najdalej

od znacznika, wyrzuca swojg druga i trzecig pitke do gry.

Réwniez pozostali gracze, zaleznie od oddalenia ich pierwszej pitki do gry od znacznika,
wyrzucajg swojg drugg i trzecig pitke. Na koniec podliczane sg

punkty. Gracz, ktory zdobyt najwiekszg ilos¢ punktow, rozpoczyna

drugg runde — poprzez wyrzucenie znacznika w dowolne miejsce. Jesli podczas tej samej
rundy kilku graczy osiggneto te samg odlegtos¢ od znacznika, zachodzi

Ldraw" (remis). W przypadku ,draw" gracze otrzymujg zdobyte punkty,

takze ,kills" i ,combos" podlegajg punktacji. Nastepng runde

rozpoczyna gracz, ktory zainicjowat runde poprzednia.

Punktacja:

Kazda pitka do gry, ktdra lezy blizej znacznika, niz jedna z pitek przeciwnika, zyskuje
jeden punkt (pitki ocenia sie uwzgledniajgc wystajaca z nich wszywke). Jesli kilka pitek
réznych graczy/zespotdw znalazto sie w tej samej odlegtosci od znacznika lub

dotkneto go, kazda pitka podlega punktacji. Pitka lezaca przynajmniej w potowie

na pitce przeciwnika stanowi kill* — pitka przeciwnika

nie zalicza sie do punktacji. Jesli jakis gracz na poczatku rundy S$wiadomie dotknie
znacznikiem jakiego$ obiektu (np. bandy)

i chciatby on, by wszyscy gracze grali w ten wiasnie sposob, to powinien to wczesniej
zapowiedzieC. Jesli pomimo tej zapowiedzi jaki$

gracz nie gra w ten ustalony sposdb, jego pitki pomija sie w punktacji. Set konczy sie,
gdy ktdrys z graczy uzyskuje 13 punktdw. Jednak pierwszy gracz po najlepszym musi
mie¢ o 2 punkty mniej od zwyciezcy (np. 11-13 lub 12-14). Gra konczy sie w momencie,
gdy jeden z graczy/zespotdw wygrat dwa sety.

~Combos" (dotyczy tylko gry pojedynczej):

Zdobywanie punktéw trwa zbyt dtugo? Idealnym rozwigzaniem dla Ciebie beda
»~combos™!

Umies¢ dwie z Twoich pitek do gry bezposrednio obok siebie — tak, by sie dotykaty. Jesli
jedna z nich znalazta sie blizej znacznika niz pitka przeciwnika, to to combo da Ci 3
punkty. Jesli uda Ci sie umiesci¢ koto siebie trzy z Twoich pitek tak, by sie dotykaty,

i jedna z nich znajdzie sie blizej znacznika niz pitka przeciwnika, to to combo da Ci 6
punktéw. ,,Combos" wlicza sie takze w przypadku zaistnienia ,draw" (remisu).

Zasady gry zespotowej i inne informacje znajdziesz pod: www.crossboccia.com

Zawartosc:
3 pitki do gry, 1 poliestrowa pitka-cel wypetniona granulatem z tworzywa sztucznego,
instrukcja. Zalecenie wiekowe: od lat 3.

Wyprodukowano w Chinach

HUN

Jatékmenet, egyes:

Minden jatékos harom egyforma golyét kap. El6szor egy kijelolt/kisorsolt jatékosnak kell egy
szabadon valaszthatd kezd6ponttdl eldobni a célgolydt. Ezutan a tobbi jatékos is ettdl a
kezd6ponttdl jatszik. A célgolydt barhova lehet dobni, nincs elére meghatarozott jatékmezo.
Az a jatékos kezdhet, aki a célgolydt eldobta. Miutan a kezd6 jatékos eldobta az els6 golydt,
egymasutan a tobbi jatékos is eldobd egyet a golydi koziil. Az a jatékos, akinek golydja a
célgolyotdl legtavolabb van, most eldobja a masodik és harmadik golydjat. A tobbi jatékos is



eldobja masodik és harmadik golydjat, attdl fiiggden, hogy golydjuk milyen tavolsagra van a
célgolyotdl. Ezutan Ossze kell szamolni a pontokat. Az a jatékos, aki a legtobb pontot
szerezte, nyitja meg a kovetkezd kort a célgolyd tetszés szerinti helyre dobasaval.
Amennyiben egy koron bellil tobb jatékos van egyenld tavolsagra a célgolyotdl, akkor ,Draw™
(dontetlen) alakul ki. ,Draw" (dontetlen) esetén a jatékosok megkapjak pontjaikat, a ,Kills"-
eket és a ,Combo"-kat is bele kell szamolni. A kdvetkezd kort ugyanaz a jatékos kezdi, aki az
el6z6 kort kezdte.

Pontok:

Minden golyd, amely kozelebb van az ellenfél egyik golydjanal egy pontot ér (minden golyét
etikettel egytt kell értékelni). Amennyiben kilénbdzd jatékosok/csapatok tobb golydja is
ugyanolyan tavolsagra van a célgolydtol vagy érinti azt, akkor minden golyét szamolni kell.
Ha egy golyo az egyik ellenfél golydjara esik, és legalabb a felét eltakarja, akkor ez egy ,Kill"
és az ellenfél golydja nem kap pontot. Ha egy jatékos egy kor kezdetén egy targyat (pl.
peremet) jatszik meg a célgolydval, akkor el6szor be kell mondania, hogy ezt szeretné tenni,
és a tobbi jatékos is ugyanezt a kombinacidt jatssza. Ha egy jatékos a bemondas ellenére
nem ezt a kombinacidt jatssza, akkor a golydja nem szamit. A jatszma véget ér, amint egy
jatékos eléri a 13 pontot. A jatszmat azonban legalabb 2 pont el6nnyel kell megnyerni a
masodik helyen Iév6 jatékoshoz képest (pl. 11-13 vagy 12-14). A jaték eldolt, amint egy
jatékos/csapat két jatszmat megnyert.

Combo-k (csak ,, egyes" modban érvényes!):

Neked tul lassu a pontgyljtogetés! Akkor a Combo-k pontosan neked valdk!

Helyezd két golyodat kdzvetleniil egymas mellé, Ugy hogy érintkezzenek egymassal. Ha az
egyik kozelebb van a célgolydhoz, mint az ellenfél golydja, akkor ez a Combo 3 pontot ér. Ha
harom golydd van kozvetlenil egymas mellett, érintkeznek is egymassal, és az egyik
kozelebb van a célgolydhoz, mint az ellenfél golydja, akkor ez a Combo 6 pontot ér.

A Combo-k Draw (dontetlen) esetén is szamitanak.

A csapat szabalyokhoz és tovabbi informacidért latogassa meg a crossboccia.com oldalt

Tartalom:
3 jatékgolyd, valamint 1 célgolyd poliészterbdl, mlianyag granuldtummal toltve, jatékleiras.
Ajanlott életkor: 3 éves kortdl

Szarmazasi orszag: Kina

CZE

Priibéh hry jednotlivcli

Kazdy hrac dostane tfi stejné hraci mice. Nejprve se uréi nebo vylosuje hrac, ktery z
libovolné zvoleného vychoziho mista hodi cilovy mi€. VSichni ostatni hraci pak budou hazet
z tohoto vychoziho mista. Cilovy mic Ize hodit na libovolné misto, neni stanoveno zadné herni
pole. Hrac, ktery hodil cilovy mi¢, smi také jako prvni hazet dal. Kdyz prvni hrac hodil svij
prvni mi¢, hodi i zbyvajici hraci jeden po druhém svi{j prvni hraci mi¢. Hrac, jehoz hraci mic
leZi nejdal od cilového mice, pak hodi svlij druhy a tfeti hraci mi¢. Ostatni hraci hodi také
svoje druhé a tfeti hraci miCe, poradi hracl se stanovi podle vzdalenosti jejich hraciho mice
od cilového mice. Potom se spocitaji body. Hrac, ktery ziskal nejvic bodl, zahaji dalsi kolo
hozenim cilového mice na libovolné misto. Pokud by mélo ve stejném kole vic hracl svoje
mice stejné daleko od cilového mice, vznikne nerozhodny stav. Pfi nerozhodném stavu



dostanou hraci body, které jim patfi, a hodnoti se také ,zabit" a ,kombinace". Dalsi kolo
zacne ten hrac, ktery zacal predchozi kolo.

Body

Za kazdy herni mi¢, ktery lezi bliz k cilovému mici nez mi¢ souperd, se zapocita jeden bod
(mic¢ se hodnoti vCetné jeho visacky). Pokud by ve stejné vzdalenosti od cilového mice lezelo
nebo se cilového mice dotykalo vic hernich mi¢d rliznych hracd, respektive rliznych tymd,
hodnoti se kazdy takovy mic. KdyZ hraci mi¢ lezi aspori jednou svou polovinou na mici
soupere, pak je to ,zabit™ a tento mi¢ soupere se nehodnoti. Pokud hrac, ktery zahajuje
kolo, na zacatku kola cilovy mi¢ védomé zahraje na néjaky predmét (napriklad na to, ¢im je
vymezeno hraci pole), musi to oznamit predem, pokud chce, aby také ostatni hraci hrali tuto
kombinaci. Pokud néktery hrac pres toto oznameni tuto kombinaci nezahraje, jeho mic se
nehodnoti. Jakmile néktery hrac ziska celkem 13 bodd, kondi sada. Sadu je ale tfeba zakondit
s odstupem 2 bodl od druhého nejlepsiho hrace (napf. 11-13 nebo 12-14). Hra je
rozhodnuta, jakmile néktery hrac, respektive néktery tym vyhraje dvé sady.

Kombinace (plati jen pro hru jednotlivct!)

Nesbiras body dost rychle? Pak jsou tu pravé pro tebe kombinace! Zahraj dva svoje hraci
mice jeden vedle druhého tak, aby se vzajemné dotykaly. Jestlize jeden z nich lezi bliz
k cilovému mici nez mi¢ soupere, pak se tato kombinace pocita jako 3 body. KdyzZ tfi tvoje
hraci mice leZi jeden vedle druhého a vzajemné se dotykaji a jeden z nich lezi k cilovému
miCi bliz nez mic soupefe, pak se tato kombinace pocita jako 6 bodd. Kombinace se pocitaji
také pfi nerozhodném stavu. Pravidla pro hru tym{ a dalsi informace najdes na internetové
strance: www.crossboccia.com.

Obsah:

3 herni koule a 1 cilova koule z polyesteru, naplnéné granulemi z umélé hmoty, navod ke
hie. Doporuceny vék hract: od 3 rokd.

Dovozce a vyrobeno v Ciné

SVK

Priebeh hry jednotlivcov

Kazdy hrac dostane tri rovnaké hracie lopty. Najprv sa urci alebo vylosuje jeden hrac, ktory
z l'ubovol'ne zvoleného pociatocného miesta hodi ciel'ovl loptu. Aj vSetci ostatni hraci potom
budi hadzat’ z tohto pociatocného miesta. Ciel'ovl loptu mozno hodit’ na 'ubovol'né miesto,
nie je k tomu stanovené Ziadne herné pole. Hrac, ktory hodil cielovl loptu, smie tiez ako
prvy hadzat’ dalej. Ked' prvy hrac hodil svoju prvi loptu, hodia aj ostatni hraci jeden za
druhym svoju prvl hraciu loptu. Hrac, ktorého hracia lopta lezi najd‘alej od cielovej lopty,
potom hodi svoju druht a tretiu hraciu loptu. Ostatni hraci hodia tiez svoje druhé a tretie
hracie lopty, poradie hracov sa stanovi podla vzdialenosti ich hracej lopty od ciel'ovej lopty.
Potom sa zrataju body. Hrac, ktory ziskal najviac bodov, zacne dalSie kolo hodenim ciel'ovej
lopty na l'ubovol'né miesto. Ak by malo v jednom kole viac hracov svoje lopty rovnako d'aleko
od ciel'ovej lopty, vznikne nerozhodny stav. Pri nerozhodnom stave dostand hraci body, ktoré
im patria, a hodnoti sa aj ,zabitia" a ,kombinacie". DalSie kolo zacne ten hrac, ktory zacal
predchadzajlce kolo.

Body

Kazda hracia lopta, ktora lezi blizSie k ciel'ovej lopte ako lopta stperov, sa rata ako jeden bod
(lopta sa hodnoti vratane jej visacky). Ak by v rovnakej vzdialenosti od ciel'ovej lopty lezali
alebo sa cielovej lopty dotykali viaceré hracie lopty r6znych hracov, respektive roznych



timov, hodnoti sa kazda taka lopta. Ak hracia lopta lezi aspon jednou svojou polovicou na
lopte sUpera, potom to je ,zabitie" a tato lopta supera sa nehodnoti. Ak hrac, ktory zahajuje
kolo, na zaciatku kola ciel'ovl loptu vedome zahra na niektory predmet (napriklad na to, ¢o
vymedzuje hracie pole), musi to vopred oznamit, ak chce, aby aj ostatni hraci hrali tito
kombinaciu. Ak niektory hrac napriek tomuto oznameniu tito kombinaciu nezahra, jeho lopta
sa nehodnoti. Set sa konci, ked jeden z hracov ziskal dokopy 13 bodov. Set vSak treba
zakoncit’ s odstupom 2 bodov od druhého najlepSieho hraca (napr. 11-13 alebo 12-14). Hra
je rozhodnutd, ked' jeden z hracov, respektive jeden z timov vyhral dva sety.

Kombinacia (plati len pre hru jednotlivcov!)

Nezbieras body dost’ rychlo? Potom su tu prave pre teba kombinacie! Zahraj dve svoje hracie
lopty jednu vedla druhej tak, aby sa jedna druhej dotykali. Ak jedna z nich lezi k cielovej
lopte blizSie ako lopta supera, potom sa tato kombinacia rata ako 3 body. Ak tri tvoje hracie
lopty leZia jedna vedla druhej a jedna druhej sa dotykaju a ak jedna z nich lezi k cielovej
lopte blizSie ako lopta supera, potom sa tato kombinacia rata ako 6 bodov. Kombinacie sa
rataju tiez pri nerozhodnom stave. Pravidla pre hru timov a dalSie informacie najdeS na
internetovej stranke: www.crossboccia.com.

Obsah:

3 hracie gule a 1 cielova gula z polyestera, naplnené granulami z umelej hmoty, navod ku
hre. Odporucany vek hracov: od 3 rokov.

Vyrobené v Cine

ROM

Desfasurarea jocului la individual:

Toti jucatorii primesc cate trei mingi de joc identice. Mai intai este selectat/tras la sorti

Un jucdtor, care arunca marcatorul de la un punct aleatoriu de inceput.

Dupa aceea, toti ceilalti jucadtori vor utiliza acelasi punct de inceput. Marcatorul

poate fi aruncat cdtre un punct aleatoriu, nu este prevazut in acest sens

un teren de joc. Jucatorul care a aruncat marcatorul, poate

sa inceapd. Dupa ce primul jucdtor a aruncat prima minge de joc, ceilalti jucatori vor
arunca mingile lor de joc, una dupa alta. Jucatorul a carui minge este cea

mai indepartata de marcator, arunca acum cea de-a doua si a treia minge.

Ceilalti jucdtori vor arunca de asemenea, in functie de distanta mingii lor de joc

fatd de marcator, cea de-a doua si a treia minge de joc. In incheiere sunt numarate
punctele. Jucatorul care a acumulat cele mai multe puncte, deschide prin aruncarea
marcatorului catre un punct aleatoriu in runda urmatoare. In cazul in care mai multi jucatori
au aruncat pe parcursul unei runde la aceeasi distanta de marcator, rezultd un

~Draw" (egal). La un ,Draw" jucatorii primesc punctele ce le sunt

aferente, si ,Kills" & ,Combos" sunt luate in considerare. Urmatoarea runda

este inceputa de catre acelasi jucdtor, care a inceput runda anterioara.

Puncte:

Fiecare minge de joc, care se situeaza mai aproape de marcator decat mingile adversarului,
este considerata ca fiind un punct (fiecare minge este evaluatd, inclusiv cu eticheta). In cazul
in care mai multe mingi ale diferitilor jucdtori/echipe se gasesc la aceeasi distantd de
marcator sau il ating, este punctata fiecare minge. Daca o minge este asezata pe mingea
unui adversar cel putin pe jumdtate, atunci este considera ca fiind un Kill", iar mingea
adversarului nu este punctata. In cazul in care un participant joaca in mod constient intr-o
runda spre un anumit obiect (de ex. o banda) cu marcatorul, trebuie sa anunte acest fapt in



avans, in cazul in care doreste ca toti ceilalti participantii sa joace de asemenea aceastd
combinatie. Dacad un participant, contrar anuntului, nu joaca aceasta combinatie, mingea sa
nu este punctata. Un set se incheie de indatd ce un jucator a atins 13 puncte. Setul trebuie
sa fie insd decis la 2 puncte distanta de cel de-al doilea jucdtor (e ex. 11-13 sau 12-14).
Jocul este decis de indatd ce un jucator/o echipa a castigat doua seturi.

Combos (sunt valabile numai la jocul ,, individual™!):

Ti se pare ca nu reusesti sa aduni puncte suficient de repede! Atunci Combos sunt

exact ceea ce iti doreai!

Aseaza doud mingi de joc una langa alta, in asa fel incat sa se atinga. Daca una dintre ele se
gaseste mai aproape de marcator decat mingea adversarului, acest Combo este punctat cu 3
puncte. Daca trei mingi de joc sunt asezate direct una langa alta, in asa fel incat sa se atinga
iar una dintre ele se gdseste mai aproape de marcator decat mingea adversarului, acest
Combo este punctat cu 6 puncte. Combos sunt valabile si in caz de Draw (egal).

Pentru regulile de joc pe echipe si informatii suplimentare, vizitati www.crossboccia.com

Continut:
3 mingi de joc, precum si 1 minge tinta din poliester, umplute cu granule de material plastic,
instructiuni de joc. Recomandat incepand de la 3 ani

Fabricat in China



