Pelisdainnot:

Pelivilineet: 9 valkoista ja 9 sinisti nume-
roitua pelinappulaa. 2 noppaa, joista yksi pu-
nainen ja yksi valkoinen.

1) Peliin osallistuu 2 joukkuetta. Arvonnan
jdlkeen asettaa sisdvuoroon joutunut nappulan
1 kotipesdn lyojdn paikalle. Vastapuoli aset-
taa pelinappulat ulkokentille punaisille pisteille
harkinnan mukaan. Kotipesddn kuitenkin 1
nappula lukkarin paikalle.

2) Jokaisella lyojdlli on 3 lyontid. Lyonti
tapahtuun seuraavasti: Lyoja heittdd kaikilla
3:lla nopalla yht’aikaa. Pallo siirretddn sitd
viivaa pitkin, jota punaisen nopan silmaméiri
osoittaa ja niin monta pistevilid, kuin molem-
pien noppien yhteinen silmdmidrd on. Pallon
saa siirtdd harkinnan mukaan joko oikealle tai
vasemmalle. Valkoinen noppa osoittaa juoksi-
jan etenemismatkan.

3) Jos punainen noppa osoittaa 5, on tapah-
tunut ohilyonti. Jos tdssd tapauksessa lyonti
on viimeinen, kuolee lydjd tai, jos on ajoldhto,
kuolee sekd lyoja ettd karkimiehend oleva
juoksija.

Jos punainen noppa osoittaa 6, on syottd
vadrd ja lyojd saa uuden lyonnin. Kahdesta
vadristd syotostd saa lyoja vapaataipaleen.

4) Lyonti on laiton, jos pallo lentdd peliken-
tin ulkopuolelle. (esim. viivaa IV pitkin 7 pis-
tevilid.) Tilloin eivit juoksijat voi edeti. Jos
lyojdllda on viimeinen lyonti laiton, kuolee
lybia. Ajolihdossd (kaikilla pesilld juoksija)
viimeisen = lyonnin ollessa laittoman, kuolee
ly6jd ja muut haavoittuvat.

5) Juoksijan eteneminen: Juoksija
ei saa edetd:

a) Jos pallo pysdhtyy jonkin ulkopelaajan

kohdalle, on timi saanut kopin. Jos lyonti on
viimeinen ja pallo pysidhtyy pelaajalle, joka on
sijoitettu takakentdlld olevan valkoisen katko-
viivan tédlle puolen, kuolee kidrkimiehend oleva
juoksija ja muut haavoittuvat. Pallon pysidh-
tyessd pelaajalle, joka on katkoviivan takaken-
tdn puolella, haavoittuvat juoksijat.

b) Jos pallo pysihtyy valkoisen katkoviivan
talla puolella olevalle pisteelle joka on ldhinnd
samalla linjalla olevan ulkopelaajan edessi, kat-
sotaan tdmédn saaneen pallon kiinni ja juoksija
ei voi edetd. Jos ly6jdlld on viimeinen lyonti,
taiméd kuolee. Jos pesilld on juoksijoita, kuolee
tissd tapauksessa kidrkimiehend oleva juoksija
ja muut saavat edetd pesdnvilin.

"¢) Jos toisen mustan nopan silmdméédrd on
niin pieni, ettei juoksija pddse mustalle pis-
teelle, joka on ldhinna pesdd. Jos on ajoldhtd,
kuolee tidssd tapauksessa kidrkimiehenid oleva
juoksija ja muut saavat vaihtaa pesdnvilin.

6) Juoksija saa edeti:

a) Jos toisen mustan nopan osoittama silmi-
méddrd on niin suuri, ettd juoksija pddsee mus-
talle pisteelle joka on ldhinnd pesdid. Tilldin
katsotaan juoksija pdidsseen pesdin. (Huomi-
oitava pykild 4 mainitut asiat.)

b) Jos punainen noppa osoittaa 6, on syottd
vadrda. Kahdesta vadristd syotostd saa vapaa-
taipaleen.

7) Vuorovaihto tapahtuu 3:n kuolleen jilkeen.

8) Peliaika on 9 pelivuoroa, mutta voivat pe-
laajat sopia ennen pelid esim. 7:sti pelivuo-
rosta.

9) Pelistid pidetdin poytikiriaa, johon mer-
kitddn kuolleet, haavoittuneet, juoksut ja vuo-
roparit.




Regler for »Bobollspelety.

Tillbehor: 9 st. gula och 9 st. gréna spelknap-
par. 2 st. tirningar, varav 1 rod, 1 vit.

I. T spelet deltaga tvenne lag. Efter lottdrag-
ning stdller den sida, som #4r »inne», en spel-
knapp pa hemboets slagareplats. Utesidan stil-
ler sina spelknappar efter for gottfinnande pa
planens roda punkter; i hemboet stilles en
spelknapp pa klockarens plats.

II. Varje slagman har tre slag. Ett slag gér
sa till, att alla tre tdrningarna kastas samti-
digt. Bollen tdnkes flyttad lings den linje, som
angives av den roda tirningens Ogonantal och
sd manga steg, som tdrningarnas sammanlagda
ogonantal visar. Bollen far flyttas antingen
till hoger eller véanster. Den vita tdrningens
Ogonantal anger antalet steg en l6pare bor ga.

III. Om den roda tdrningen visar 5 6gon, be-
tyder det bom. Om i sa fall slaget varit slag-
mannens sista, dor denne; giller det en sam-
tidig 16pning, d6 savdl slagmannen som den
forsta i tur varande l6paren. ;

Om den rida tarningen visar 6 ogon, 4r upp-
givningen oriktig och slagmannen far ett slag
extra. For tva felgivningar far slagmannen
fristrdacka.

1V. Ett slag 4r ogiltigt om bollen flyger
utom spelplanen (till ex. 7 steg utmed linje
-IV.) 1 sadant fall f4 16parna inte roras. Om
slagmannens sista slag blir ogiltigt, dor han.
Om vid 16ptur (med lopare i alla bon) det
sista slaget blir ogiltigt, dor slagmannen och
alla 6vriga innespelare séras.

V. Loparnas rorelser.

Lopare far infe gi framét: a) Om bollen
stannar hos niagon utespelare, har han fatt lyra.

Om .slaget varit det sista och bollen stannar
hos en spelare innanfor den strickade vita lin-
jen, dor den forsta i tur varande loparen och
de oOvriga saras.

Da bollen stannar hos en spelare utanfor den
strickade vita linjen, sdras léparna.

b) Om bollen stannar innaniér den streckade
linjen pa en punkt, som dr ndrmast framfér en
pa samma linje varande utespelare, anses att
denne fatt tag i bollen, varfor loparen inte
kan foras framat. Om slaget varit slagman-
nens sista, dor denne. Om det finns lopare i
boen, dor i detta fall den forsta i ordningen,
de Ovriga fa ga framat ett bomellanrum.

¢) Om den svarta tirningens 6gonantal ir sa
litet att loparen inte kan na den svarta punk-
ten ndrmast malet.

Om det dr loptur, dor i s& fall de den forsta
l6paren, de 6vriga fi byta ett bomellanrum.

VI. Lopare fdr gd framit: a) Om den ena
vita tdrningens 6gonantal dr sa stort, att 16-
paren kan nd den svarta punkten ndrmast in-
till malet. (Obs. i punkt IV nimnda omstin-
digheter.)

b) Om den roda tdrningen visar 6, ir upp-
givningen ogiltig. For tvd ogiltiga uppgivnin-
gar far man en fristricka.

VII. Ombyte gores efter 3 doda.

VIII. Speltiden dr 9 omgéngar, men spelarna
kunna fére spelets bérjan komma overens om
till ex. 7 omgangar.

IX. Over spelet fors protokoll, i vilket info-
res antalet doda, sarade, 16pningar och omgén-
garna.

TILGMANN




