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Goal of the Game
To roll your rollers into the playing field, aiming to get the maximum
points possible.

Preparation
Place the 4 red markers on the ground to create a square playing field.

Make 2 teams and give each team a set of rollers in the same color.

Rules

The player with the biggest shoe size takes 4 steps back from the playing field in any direction
and rolls one of their rollers, aiming to stay within the playing field.

Take turns rolling, holding the roller vertically in your hand. Slide your arm back to gain mo-
mentum, then move it forward to roll the roller into the playing field. After all rollers have been
rolled, tally your points. The team with the highest score wins the round. The first team to win
3 rounds is the ultimate winner!

Scoring

To score points, your roller must be inside the playing field. If it falls on the ling, it's in. The
number on the top of the roller is the amount of points. If a rolleris still standing at the end of
the round, you can count the highest number!

TIP

The bigger the field, the easier it is to play, so make the field smaller as you become better!
For added fun, make extra rules like if your roller lands on a red marker, you get 1 extra point,
or if your roller touches the opponent's roller, they must re-roll theirs.
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Doel van het spel
Gooi je rollers op het speelveld en probeer zoveel mogelijk punten te scoren.

Voorbereiding
Leg de rode schijven op de grond om een vierkant speelveld te maken.

Vorm twee teams en geef elk team een set rollers van dezelfde kleur.

Regels

De speler met de grootste schoenmaat doet vier stappen achteruit vanaf het speelveld in
een willekeurige richting en rolt daarna één van zijn rollers in het speelveld. Daarna rolt elke
speler om de beurt een roller.

Hou de roller rechtop in je hand om nauwkeurig te roller. Beweeg je arm naar achteren om
vaart te maken en breng deze naar voren om de roller te rollen. Als alle spelers hun rollers
hebben gerolt, tel je de punten. Het team met de hoogste score wint de ronde. Het eerste
team dat drie rondes wint, is de grote winnaar!

Punten

Om punten te scoren, moet je roller in het speelveld liggen of op de lijn die het speelveld
begrenst. Je krijgt het aantal punten dat zichtbaar is nadat je rol is gevallen. Als een rol aan
het einde van de ronde nog rechtop staat, mag je het hoogste aantal punten tellen!

TIP

Hoe groter het speelveld, hoe makkelijker het spel. Maak het speelveld kleiner naarmate je
beter wordt! Voor meer plezier kun je extra regels bedenken. Bijvoorbeeld: als je roller op een
rode schijf landt, krijg je 1 extra punt, of als je rol die van de tegenstander raakt, moet hij zijn
roller opnieuw gooien.
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Objectif du jeu
Lancez vos rouleaux sur le terrain de jeu, dans le but d'obtenir le
maximum de points possible.

Préparation
Placez les palets rouges au sol pour créer un terrain de jeu carre.

2 équipes et donnez & chaque équipe un ensemble de rouleaux de la méme couleur.

Regles

Le joueur ayant la plus grande pointure recule de 4 pas depuis le terrain de jeu dans n'im-
porte quelle direction et lance I'un de ses rouleaux ¢ l'intérieur du terrain de jeu. Ensuite,
chaque joueur lance un rouleau a son tour.

Pour lancer avec précision, tenez le rouleau verticalement dans la main. Ramenez votre bras
en arriere pour prendre de I'élan, puis avancez-le pour lancer le rouleau. Apres que tous les
joueurs ont lanceé leurs rouleaux, comptez vos points. L'équipe avec le score le plus éleve
gagne la manche. La premiere equipe ¢ gagner 3 manches est la grande gagnante !

Points

Pour marqguer des points, votre rouleau doit se trouver a l'intérieur du terrain de jeu ou surla
ligne qui délimite le terrain. Vous obtiendrez le nombre de points indiqué sur la face visible de
votre rouleau apres qu'il est tombé. Si un rouleau est encore debout a la fin de la manche,
vous pouvez compter le nombre de points le plus élevé !

Conseil

Plus le terrain est grand, plus il est facile de jouer, donc réduisez la taille du terrain @ mesure
que vous devenez meilleur | Pour plus de plaisir, créez des regles supplémentaires. Par exem-
ple, si votre rouleau atterrit sur un palet rouge, vous obtenez 1 point supplémentaire, ou si
votre rouleau touche celui de l'adversaire, il doit relancer le sien.
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Ziel des Spiels
Rolle deine Rollen auf das Spielfeld, um die maximale Punktzahl zu
erreichen.

Vorbereitung
Platziere die 4 roten Markierungen auf dem Boden, um ein quadratisches Spielfeld zu erstellen.

Bildet 2 Teams und gebt jedem Team ein Set Rollen in derselben Farbe.

Regeln

Der Spieler mit der grof3ten Schuhgrof3e macht 4 Schritte zurUck vom Spielfeld in jede Rich-
tung und rollt eine seiner Rollen, wobei er versucht, im Spielfeld zu bleiben.

Wechselt euch beim Rollen ab, wobei die Rolle vertikal in der Hand gehalten wird. Schwinge
deinen Arm zurUck, um Schwung zu holen, und bewege ihn dann nach vorne, um die Rolle ins
Spielfeld zu rollen. Nachdem alle Rollen gerollt wurden, zahle deine Punkte. Das Team mit
der hochsten Punktzahl gewinnt die Runde. Das erste Team, das 3 Runden gewinnt, ist der
endgultige Sieger!

Regeln

Um Punkte zu erzielen, muss deine Rolle innerhalb des Spielfelds bleiben. Wenn sie auf der
Linie landet, zahlt sie als innerhalb. Die Zahl oben auf der Rolle ist die Anzahl der Punkte.
Wenn eine Rolle am Ende der Runde noch steht, kannst du die hochste Zahl zahlen!

TIPP

Je gréfRer das Spielfeld, desto einfacher ist das Spiel, also verkleinere das Spielfeld, wenn du
besser wirst! FUr zusatzlichen Spal3 kannst du weitere Regeln hinzufugen, wie zum Beispiel:
Wenn deine Rolle auf einem roten Marker landet, erhdltst du 1 Punkt extra oder wenn deine
Rolle die Rolle des Gegners berUhrt, muss dieser seine Rolle erneut werfen.
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Objetivo del Juego
Lanzar tus rodillos al campo de juego, con el objetivo de obtenerla
mayor cantidad de puntos posible.

Preparation
Coloca los 4 marcadores rojos en el suelo para crear un campo de juego

Forma 2 equipos y da a cada equipo un conjunto de rodillos del mismo color.

Reglas

El jugador con la talla de zapato mds grande da 4 pasos hacia atrds desde el campo de
juego en cualquier direccion y lanza uno de sus rodillos, intentando mantenerlo dentro del
campo de juego. Tomen turnos para lanzar, sosteniendo el rodillo verticalmente en la mano.
Desliza tu brazo hacia atrds para ganar impulso, luego muévelo hacia adelante para lanzar
el rodillo al campo de juego. Después de que todos los rodillos hayan sido lanzados, suma
tus puntos. El equipo con la puntuacion mads alta gana la ronda. jEl primer equipo en ganar
3 rondas es el ganador definitivo!

Puntuacién

Para ganar puntos, tu rodillo debe estar dentro del campo de juego. Si cae en la linea, estd
dentro. El nUmero en la parte superior del rodillo es la cantidad de puntos. Si un rodillo estd
aun de pie al final de la ronda, jpuedes contar el nUmero mds alto!

Puntuacién

Para ganar puntos, tu rodillo debe estar dentro del campo de juego. Si cae en la linea, estd
dentro. El nUmero en la parte superior del rodillo es la cantidad de puntos. Si un rodillo estd
aun de pie al final de la ronda, jpuedes contar el nUmero mds alto!
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Obiettivo del Gioco
Lancia le tue sfere nel campo di gioco, cercando di ottenere il
punteggio massimo possibile.

Preparazione
Posiziona i 4 marker rossi sul terreno per creare un campo di gioco quadrato.

Forma 2 squadre e dai a ciascuna squadra un set di sfere dello stesso colore.

Regole

Il giocatore con la taglia di scarpe pitu grande fa 4 passi indietro dal campo di gioco in qual-
siasi direzione e lancia una delle sue sfere, cercando di farla rimanere dentro il campo di
gioco.

Si alternano a lanciare, tenendo la sfera in posizione verticale nella mano. Fai scivolare il
braccio all'indietro per prendere slancio, quindi muovilo in avanti per lanciare la sfera nel
campo di gioco. Dopo che tutte le sfere sono state lanciate, conta i tuoi punti. La squadra
con il punteggio piu alto vince il turno. La prima squadra che vince 3 turni e la vincitrice
finale!

Punteggio

Per segnare punti, la tua sfera deve essere all'interno del campo di gioco. Se cade sulla linea,
e considerata dentro. Il numero in cima alla sfera e il numero di punti. Se una sfera rimane in
piedi alla fine del turno, puoi contare il numero piu alto!

CONSIGLIO

Piu grande e il campo, piu facile e giocare, quindi rendi il campo piu piccolo man mano che
diventi piu bravo! Per un po' di divertimento in piu, aggiungi regole extra, come se la tua sfera
atterra su un marker rosso, guadagni 1 punto extra, oppure se la tua sfera tocca quella
dell'avversario, dovranno rilanciare la loro.
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Mdlet med spillet
Rul dine ruller ind pd spillefeltet og sigt efter at f& det maksimale
antal point.

Forberedelse
Placer de 4 rgde markgrer pd jorden for at skabe et kvadratisk spillefelt.

Del spillerne op i 2 hold, og giv hvert hold et szt ruller i samme farve.

Regler

Den spiller med den stgrste skostgrrelse tager 4 skridt tilbage fra spillefeltet i hvilken som
helst retning og ruller en af sine ruller, og forsgger at holde den inden for spillefeltet.

Skiftes til at rulle, mens du holder rullen lodret i h&nden. Sving din arm bagud for at f& fart, og
bevaeg den derefter fremad for at rulle rullen ind pd spillefeltet. Nar alle ruller er blevet rullet,
teelles pointene. Det hold med flest point vinder runden. Det fgrste hold, der vinder 3 runder,
er den endelige vinder!

Pointgivning

For at f& point skal din rulle vaere inden for spillefeltet. Hvis den lander pé linjen, taelles den
som indenfor. Nummeret pd toppen af rullen er antallet af point. Hvis en rulle stadig stérop i
slutningen af runden, kan du talle det hgjeste tall

TIP

Jo stgrre spillefeltet er, desto lettere er det at spille, s& ggr spillefeltet mindre, nér du bliver
bedre! For ekstra sjov kan du lave ekstra regler, som f.eks. at hvis din rulle lander p& en rad
marker, far du 1 ekstra point, eller hvis din rulle rgrer ved modstanderens rulle, skal de rulle
deresigen.
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Cel gry
Rzuc swoje rolki na pole gry, starajgc sie zdobyc jak najwiecej
punktow.

Przygotowanie
Umiesc 4 czerwone markery na ziemi, tworzgc kwadratowe pole gry.

Stworz 2 druzyny i przekaz kazdej druzynie zestaw rolek w tym samym kolorze.

Zasady

Gracz o najwiekszym rozmiarze buta robi 4 kroki do tytu od pola gry w dowolnym kierunku i
rzuca jedng ze swoich rolek, starajqc sie utrzymacd jg w obrebie pola gry.

Rzucajcie na zmiane, trzymajqgc rolke pionowo w rece. Zrob zamach rekg do tytu, aby nabrac
rozpedu, a nastepnie przesuwaj jg do przodu, aby rzucic rolke na pole gry. Po tym, jak wszyst-
kie rolki zostang rzucone, policz punkty. Druzyna z najwyzszym wynikiem wygrywa runde.
Pierwsza druzyna, ktora wygra 3 rundy, zostaje zwyciezcq!

Punktacja

Aby zdoby¢ punkty, twoja rolka musi znajdowacd sie w obrebie pola gry. Jesli wpadnie na linie,
jest uznawana za wewnagtrz. Liczba na gorze rolki to liczba punktow. Jesli rolka nadal stoi na
koniec rundy, mozesz liczy¢ najwyzszq liczbe!

Wskazéwka

Im wieksze pole, tym tatwiej grac, wiec zmniejsz pole, gdy staniesz sie lepszy! Dla wiekszej
zabawy dodaj dodatkowe zasady, na przyktad, jesli twoja rolka wylgduje na czerwonym
markerze, dostajesz 1 punkt extra, lub jesli twoja rolka dotknie rolki przeciwnika, musi ona
rzucic¢ swojq rolke ponownie.
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Scopul Jocului
Rostogolirea discurilorin terenul de joc, avand ca obiectiv obtinerea
punctajului maxim.

Pregatire
Asezati pe jos cei 4 markeri rosii pentru a crea un teren de joc pdatrat

Formati 2 echipe si dati fiecdrei echipe un set de discuri de aceeasi culoare.

Reguli

Jucdatorul cu cea mai mare mdarime la pantofi face 4 pasi inapoi de la terenul de joc Tn orice
directie si rostogoleste unul dintre discurile sale, incercdnd s& rdmand in interiorul terenului
de joc. Rostogoliti discurile pe rénd, tinénd discurile in mand pe verticald. indoiti bratul Si
rostogoliti discul In terenul de joc. Dupd ce toate discurile au fost rostogolite, adunati punc-
tele. Echipa cu cel mai mare scor castigd runda. Prima echipd care cdstigd 3 runde este
castigdtoarea finald!

Punctaqj

Pentru a obtine puncte, discurile trebuie s& fie in interiorul terenului de joc. Dacd se opreste
pe linie, este considerat induntru. Numdrul de pe partea de sus a discului reprezintd numdarul
de puncte. Dacd rdémdéne un disc la sférsitul rundei, puteti lua in considerare numarul cel mai
mare!

SUGESTII

Cu cat terenul este mai mare, cu atdt este mai usor de jucat, micsorati terenul pe mdsurd ce
deveniti mai bunil Pentru un plus de distractie, creati reguli suplimentare, cum ar fi dacd
discul aterizeazd pe un marker rosu, primiti 1 punct suplimentar sau dacd discul atingediscul
adversarului, acesta trebuie sd 1l rostogoleascd din nou.



