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CONTENU :
24 quilles, 2 battes, caisse de rangement

BUT DU JEU

Dégager les quilles du terrain adverse.

Le premier joueur ou équipe qui réussit gagne
la partie.

PREPARATION DU JEU

Installez le jeu a l'extérieur sur un sol lisse

de préférence. Chaque équipe posséde son
terrain de 3m x 3m placé & 6m de distance
de I'adversaire (voir illustration 2). Chaque
equipe positionne 6 paires de quilles Kyykka,
en ligne sur la ligne 2 (illustration 2), a 60cm
des bords de son terrain (illustration 1).
Présentation d'une paire de quilles = deux
quilles I'une sur l'autre.
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ILLUSTRATION 1:
Placement des quilles sur la ligne 2 en début de
partie.
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COMMENT JOUER ?

Le jeu comprend deux manches, chacune
ayant le méme nombre de tours. Avant de
débuter la partie, décider du nombre de tours
pour chaque manche (entre 5 et 10). Les deux
équipes commencent par lancer de la ligne de
fond de leur terrain (voir illustration 2 : ligne 1)
et procédent ainsi jusqu’a ce qu'au moins une
des quilles adverses sortent du terrain. Lorsque
cela se produit, I'équipe lance alors a partir de
la deuxiéme ligne de lancement a l'avant du
terrain (voir illustration 2 : ligne 2).

Chaque équipe lance deux battes par tour.

A son tour, I'équipe essaye avec sa batte de
dégager des quilles adverses hors du terrain.
Apres avoir joué deux battes, le tour passe a
I'équipe adverse qui procéde de méme. Les
battes sont transmises a I'équipe adverse.

La partie continue ainsi jusqu‘a ce que le
nombre de tours prévus initialement ait été
effectué. Puis on compte les points,

COMPTER LES POINTS

Pour chaque quille qui est restée a l'intérieur
du terrain adverse, ou toujours sur une ligne
de départ, I'¢quipe marque -2 points, et pour
toute quille qui est sur les bords de I'aire de jeu
-1 point.

Si I'équipe réussit a dégommer toutes les
quilles adverses du terrain, elle marque

+1 point pour chaque batte non utilisée.

Par exemple : Siléquipe A a laissé deux quilles
en place sur le terrain adverse et que I'équipe B

a réussi a dégommer toutes les quilles aprés la
premiére batte du dernier tour, I'équipe A marque
-4 points et I'équipe B marque +1 point.

Aprés avoir compté les points, la seconde
manche peut commencer.

FIN DE LA PARTIE

On cumule les points a la fin de la seconde
manche. Léquipe qui totalise le plus de points
(ou le moins de points négatifs) gagne la
partie.
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ILLUSTRATION 2:

Les carrés rouge et bleu représentent les terrains des
deux équipes, et les lignes en pointillé leurs lignes
de lancement.





