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Shuffleboardissa pelataan kiekkoja pisteytysalueelle omat pisteet maksimoiden ja minimoiden vastustajan
pisteet. Pelissd pelataan sovittu méidird padtyjd (erid) tai sovittuun kokonaispistemdidirédin asti padty kerrallaan.
Voittaja on eniten pisteitd kerdnnyt pelaaja.

Pelivalmistelut

e Kootaan kepit yhdistamdalla kepin kaksi osaa toisiinsa.

s Ennenpelin alkua sovitaan pelin pddttymisen tapa: pelataanko johonkin tavoitepistemddirddn (esimerkiksi
50, 75 tai 100 pisteeseen) vai pelataanko tietty mddrd pdcdtyjd.

* |evitetddn pelialusta maahan tai lattialle. Kukin pelaaja ottaa itselleen kepin. Arvotaan (esimerkiksi
kolikkoa heittamdlld) minka vdrisilld kiekoilla kukin pelaa. Pddtetddn kummasta pddstd alustaa
aloitetaan.

* Pelaajat asettavat yhden omista kiekoistaan aloitusalueelleen eli aloituspadadyssd olevaan kolmioon
merkitylle miinuspistealueelle siten, ettd kiekot eivit koske alueen rajoihin. Keltainen kiekko asetetaan
aina oikealle ja sininen vasemmalle puolelle. Keltaisilla kiekoilla pelaava aloittaa pelin (mutta on etu
pelata viimeisend). Tamdn jilkeen aloitetaan vuoropdddyin.

e FEnnen pelin alkua, kukin pelaaja saa kaksi testiyritystd. Harjoitus kdaytetyt kiekot palautetaan alku-
asetelmaan ennen pelin alkua.

Pelin kulku
Vuorollaan pelaaja asettaa yhden kiekoistaan aloitusalueelleen ja liv’uttaa keppida kayttaen kiekon aloitus-
alueeltaan kohti vastakkaisen pdaddyn pisteytysaluetta. Tarkoituksena on saada oma kiekko mahdollisimman
hyvadn piste- ja peliasemaan sekd samalla mahdollisesti osua vastustajan kiekkoon siten, ettd vastustajan
kiekot joutuvat huonompaan asemaan tai kokonaan pois pisteytysalueelta.
Kiekon pelaamista koskevat seuraavat sdannat:
e Pelaajan liikkeen taytyy alkaa miinuspistealueen sisdpuolelta ja padttya ennen kuin keppi ylittaa
Idhimmdn rajaviivan (aloitusalueen kolmion kéirjen jdlkeen merkitty viiva).
s Pelaajan kepin pitdd kiekkoa pelatessa pysyd pelaajan puolella eli joko oikealla (keltainen) tai vasemmalla
(sininen) puolella "kolmion” keskilinjaa.
e Kiekkoon ei saa koskea sen jdlkeen, kun se ei endd kosketa keppid.
» Jos kiekko ei liv‘ullaan ylité kauempaa rajaviivaa (ennen pisteytyspdddyn kolmiota merkitty viiva), se
poistetaan pelistd valittomdasti ja laitetaan sivuun odottamaan seuraavaa padatyd.
* Jos kiekko menee missd tahansa suunnassa kentdn reunan yli, se poistetaan pelista valittomasti.
e [laittomasti pelatut kiekot poistetaan pelista valittomdsti.
Kun pelattu kiekko on pysdhtynyt, on seuraavan pelaajan vuoro. Kun yhteensd kahdeksan heittoa on pelattu,
lasketaan pisteet (ks. Pistelasku ja pelin voittaminen). Kun pisteet on laskettu, pelaajat asettavat kiekkonsa
uudelle aloitusalueelleen eli siihen kenttdapdadtyyn, jossa pisteet juuri laskettiin, ja pelataan seuraava pddty.

Pistelasku ja pelin voittaminen
Pelaajat pelaavat yhden paddyn aikana vuorotellen nelja kiekkoa. Kun kaikki kiekot on pelattu ja kiekot
ovat pysdahtyneet, lasketaan pisteet. Kukin pelaaja saa kustakin pistealueiden sisdpuolella olevasta kiekosta
pistealueen mukaisen madrdn pisteita. Pistealueita on nelja: 10, 8 ja 7 pisteen alueet sekd miinuspistealue
(merkinndlld ”-10”), jolla sijaitsevasta kiekosta saa 10 miinuspistettd.

* Jos kiekko koskee rajaan (pisteytyskolmion sisd- tai ulkorajaan), kiekosta ei tule pisteitdi.

e Miinuspistealueen takana olevat kiekot jatetddn huomiotta.

e Pddllekkdin olevat kiekot lasketaan molemmat.

e [Epdselvissa tilanteissa katsotaan tilannetta suoraan kiekon ylapuolelta yhteisymmdrrykseen pédsemi-

seksi.

Merkitkéa muistiin kunkin pelaajan paddysta kerddmdit pisteet. Pelia jatketaan padty kerrallaan sovittuun
piste- tai padatymdadrdan asti. Jos pelataan tavoitepistemadrddn, pelin voittaa se pelaaja, joka ensimmdaisend
saavuttaa tavoitepistemddrdn. Jos samalla pistelaskukerralla molemmat saavuttavat tavoitepistemddrddn,
enemmydin pisteitd kercinnyt voittaa pelin. Jos pelataan sovittu mddra padtyjd, pelin voittaa se pelaaja, jolla
lopuksi on eniten pisteita.

Joukkuepeli

Jos pelii pelataan joukkuepelind, jaetaan osallistujat kahteen kahden hengen joukkueeseen. Joukkueet
pelaavat samalla varilld “kentan” vastakkaisista pdadyista vuoropadadyin eli kukin pelaaja pelaa aina samasta
suunnasta vaihtamatta pdadtyd kuten yksildpelissd. Keltaisella pelaava joukkue aloittaa kaksi ensimmdistd
pddtyd (eli kumpikin keltaisen joukkueen jdsenistd aloittaa oman ensimmdisen pddtynsd). Joukkueelle
lasketaan yhteispistemddrdid. R




Shuffleboard is game for two players or teams where players use a cue to alternately slide disks to a target
area. Each player tries to maximize their own points while minimizing the opponent’s points. The game ends
when a specific number of ends have been played or when a player has reached a specific number of points in
total. The winner is the player with the most points.

Game Preparations

e Assemble the cues by putting the two parts together.

e Decide whether you are going to play a frames game (a specific number of ends) or a points game (until
a specific number of total points have been reached, such as 50, 75 or 100 points).

* Roll out the mat on the floor or on the ground. Each player takes a cue. Decide who plays yellow and who
plays blue (e.q., by coin toss). Decide which end (direction) to play first; both players play in the same
direction.

e The players place one of their disks on their starting zone (within the triangle within the 10-off area so
that the discs do not touch the lines). The yellow always plays from the right and the blue plays from the
left. Yellow plays first (but it is an advantage to have the last short, the so-called Hammer). The colour
lead (starter) alternates between the ends.

* Before the start of the game, each player may shoot two discs to test the equipment. The discs used for
practice shots are returned to the starting zone before the start of the game.

Game Play
On your turn, place your disc on your starting zone, then use your cue to slide the disc from the starting zone
towards the scoring areas at the opposite end.
Your goal is to get your disc in an as good a scoring and game position as possible. At the same time, you may
want to knock an opponent’s disc to a worse position or entirely off the scoring areas.
The following rules apply to sliding the disc:
* The movement has to start within the 10-off area and end before the cue crosses the closest line (the line
marked after the peak of the triangle in the starting zone).
* The cue must not cross the central line defined by the triangle. That is, the yellow player must keep to the
right and the blue player to the left.
* The players cannot touch the disc after it has been released.
» [f the disc stops before crossing the furthermost line (the line before the triangle in the target area), it
is immediately removed from court and put to the side until it is needed for playing the following end.
e [fadisc ends up outside the mat in any direction, it is immediately removed from court.
e |llegal discs are immediately removed from court.

When the player’s disc has stopped, it is the next player’s turn. When the players have played eight discs in
total, it is time to count the points (see Scoring and Winning). When the scoring is done, the players place their
discs on the new starting zone on the end where the points were scored.

Scoring and Winning
The players take turns in playing four discs during one end. When all the discs have been played and the discs
have stopped, score all discs on the scoring areas. There are four scoring areas: in addition to the 10, 8 and 7
plus point areas, there is the so-called 10-off area (marked “-10”). For each disc within the scoring areas, the
players get points according to the number on the scoring area except for the 10-off area which deducts 10
points.

s [fthe disc touches the line (the inner or outer border of the scoring triangle), the disc gives no points.

® The discs behind the 10-off area are ignored.

e Discs that are on top of each other both count.

e In unclear situations, look at the discs with sight directly down and agree on an outcome.
Write down the points for each player. The game continues one end at a time until the specified number of
ends or points has been reached. When playing for total points, the player to first reach the specified number
of games wins the game. If both players reach the specified number of points during the same end, the player
with most points wins. When playing for a specific number of ends, the player with most points at the end of
the game wins.

Team play
To play as teams, split the participants into two two-player teams. The teams play with the same colour two ®  peiko: Martinex:
ends. That is, each player always plays in the same direction unlike in the singles game. The team p!aymg ye!— m K"

low starts the two first ends (that is, both the yellow p.fayers start their first end). The individ _ --
points to their team score; the team score is the sum of points earned by the individual players ir t




Shuffleboard dr ett spel dér spelarna i turordning skjuter diskar till podngomrddet fér att maximera de egna
podngen och minimera motspelarens. Spelet kan spelas som ett framespel (ett visst antal omgdangar) eller
som podngspel (till ett visst antal podng). Vinner gér den som samlat flest poding.

Spelforberedelser

e  Montera kberna genom att sdtta ihop de tva delarna.

s Bestdm vilken spelvariant ni spelar: upp till ett visst antal poding (t.ex. 50, 75 eller 100 podng) eller ett
visst antal omgdngar, ddr en omgang dr ett spel i en dnde av spelplanen.

* Rulla ut spelplanen pa golvet eller pG marken. Varje spelare tar en ké. Bestdm, exempelvis genom att
singla slant, vem som spelar med de gula diskarna och vem som spelar med de bld. Bestim ocksd vilken
dnde (riktning) av spelplanen ni bérjar ifran. Bdda spelarna spelar i samma riktning.

s Spelarna ldgger varsin disk i startzonen, dvs. i minuspodngomradet inom triangeln i starténden, sa att
diskarna inte ror linjerna. Den gula disken Idggs alltid pa den hégra sidan och den bld pa den vénstra.
Den som spelar qult bérjar (men det dr béttre att spela sist). Efter detta inleder spelarna omgdangarna i
turordning.

e [nnan spelet drar igang fdr varje spelare tva triningsskott, for att vinja sig vid utrustningen. Efter
trdnandet placeras diskarna i startzonen enligt ovan.

Sa spelar man
Under sin tur anvinder spelaren kén for att skjuta sin disk fran startzonen mot mdlomrddet i den motsatta
dnden av spelplanen. Madlet dir att fa den egna disken i ett sd bra podng- och spellige som méjligt. Samtidigt
vill man eventuellt triffa ndgon av motstandarens diskar, sa att den knuffas i ett simre Idge eller helt och
hdllet ut ur podngomradet.
Disken spelas med foljande regler:
s Spelarens rdrelse mdste bérja inuti minuspodngomrddet och sluta innan kén passerar den ndrmaste
linjen (linjen som ligger efter spetsen pd startindens triangel).
» Spelarens ké maste hallas pd spelarens sida av triangelns mittlinje, dvs. antingen pd den hégra sidan
(qgul) eller pa den vénstra sidan (bla).
s Man far inte réra disken efter att den skjutits ivdg.
s Omdisken inte glider 6ver mdllinjen (linjen som ligger fére triangeln i podngomrddet), ska den omedelbart
avligsnas. Diskar som avidgsnats Idggs Gt sidan fér att dtertas infér ndsta omgadng.
e Gar disken utanfor spelplanen (i vilken riktning som helst), avldgsnas den omedelbart.
* Regelvidrigt spelade diskar aviGdgsnas omedelbart.

Ndr disken inte Idngre dr i rérelse, dr det ndsta spelares tur. Ndr spelarna spelat totalt dtta skott, riknas
podngen (se Podingrikning och att vinna spelet). Efter podngrikningen ldgger spelarna varsin disk i den nya
startzonen, som ligger i den dnde av spelplanen ddar man nyss riknade podng.

Podngrdkning och att vinna spelet
Spelarna spelar i turordning fyra diskar var under en omgdng. Ndr alla diskar spelats och diskarna stannat,
riknas podngen i podngomrddet. For varje disk i den egna fdrgen inom podngomrddet, far spelaren det
antal podng som anges i podngzonen. Det finns fyra olika zoner: 10, 8 och 7 pluspodng eller 10 minuspodng
(markerat som “-107).

e Om disken rér vid en linje (den inre eller yttre linjen av podingtriangeln), blir det inga podng for disken.

* Diskar som ligger bakom minuspodngomradet ignoreras.

s [ligger diskarna pa varandra riknas podng for bada.

» | oklara situationer dr det bdst att titta pa disken rakt ovanifran, fér att i samférstand avgéra vad som

gdller.

Skriv upp spelarnas podng efter varje omgdng. Spelet fortsdtter tills man uppnatt det éverenskomna antalet
omgadngar eller podng. Spelar man till ett visst antal podng, vinner den spelare som forst kommer upp till
podngtalet. Kommer bdda spelarna upp il podngtalet under samma omgdng, vinner spelaren med flest
podng. Spelar man ett visst antal omgdngar, vinner spelaren med flest podng efter slutférda omgdangar.

Lagspel
For ett lagspel, delas deltagarna i tva tvamannalag. Lagmedlemmarna spelar med samma firg men vﬁxeivis_-
och i varsin dnde av spelplanen. | ett lagspel spelar en enskild spelare alltid i samma riktning, till skillnad fm' :
ett individuellt spel. Det gula laget inleder de tvd férsta omgdngarna, varje lagmedlem dr den som bor, 1
dnde. Spelarnas podng riknas till lagets totala poding. -
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