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PERUSTEET

Pelaajat: 2-4 pelaqj

mainita)

|2 pelagjoa,/joukk ellei toisin

Siséiltd: Pelikuutio, 13 valkoista pallog, 13 cranssia pallog,
yksi eksirapallo

Ohijeet: Pelin tavoitteena on pompauttaa palloja
pelikuutioon erilaisissa h issa. A kaa pelikuutio
tasaisesti poydalle. A kaa kuution vastakkaisille puclille,
lghelle kuutiota (laheltd pompauttaminen on helpompaal).
Valitkaa vari, valitkaa haaste jo pompautiokaa kisa
kéyntiin!

Yleiset ohieaf: (ellei toisin mainita)

1. Kun kuutio on asetettu paikalleen, sita ei saa pelin
aikana liikuttaa.

2. Pallot tulee pomp kuutioon pelaajan I
puclelta. Pompauttaa voi niin laheltd kuutiota kuin haluaa,
kunhan pallo pomppag, se lash L

3. Yuoro on ohi yhden pompautusyrityksen jélkeen.
4. Peli loppuu, kun pelaaja voittaa jo,/tai pallot loppuvat.

VAIHTOEHTOJA

Seuroavat vaihtoehtoiset sG@nnét voidoan ottaa kayttésn

lahes kaikissa h , jos kaikki pelaajat hyviksyvat
sadnndt.
Mopeushaaste

Kilpailkaa samanaikaisesti ilman vuoroja nopeimman
pelaajan tittelista.

Kerro kohteesi
Sinun téytyy vuorosi aluksi ilmoittaa, mihin lokercon aiot
pompauttaa pallon. Jos pallo padtyy johonkin muuhun

lok 26 boidsiaanks
Tuplapomppu
Pallon tulee p ata kahdesti ennen | padtymistd.

Nouseva kuutio
Kohottakaa kuutiota kirjojen tai laatikoiden avulla
kork lle, jolloin pallojen pomp inen kuutioon

on vaikeampaa.
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HAASTEET

3D ristinolla
Yritd ensimméisend pompauttaa 3x3 palloa riviin mihin
tahansa suuntaan.

Ristinolla ylh&élté péin
Yritd ensimméisend saada kolme palloa riviin ylhaala
pdin katsottuna. Vain kunkin lokeron ylin pallo lasketaan.

Onnekas 13
Yritd ensimméisend pompauttaa 13 palloa mihin tahansa
lokeroihin kuutiossa.

Pdin sein&é
Yritd ensimméisend muodostaa yhdeksén pallon seina
lahimpana sinua oleviin lokeroihin.

(2 tai er an pelaaijia)

Yritd ensimméisend saada 21 pistetta.
Kolme palloa vuoroa kohti.

Aarrearkku (2 tai enemman pelagijia)
Yritd pompauttaa kaikki 27 palloa kuutioon
mahdollisimman vahilla yrityksill tai lyhimmassa ojassa.

Aakkoskeitto

Yritd ensimméisend pompauttaa pallot valitun kirjaimen tai
muodon muk i, pysty- tai 1an tai viistoon.
Kokeile:gg &, £ $o 0o § o, ok & T 200 %" =,

Yhdeksén lokeroa

Yritd ensimméisend pompauttaa pallo jokaiseen kuution
yhdeksasta lokerosta. Kaksi palloa vuoroa kohden.
Poistakaa tuplapallot.

Tasotaistelu
Yritd pompauttaa eniten palloja | vaakatasolle
|viisi palloa voittaa alimmalla ja keskitasolla).

hdall,

A-A-5-1 (tempputaisto)

Yritd olla ainoa pelaaja, joka ei ole AASL. Pelaajat
saavat kirjgimen jos eivdt onnistu toistamaan alkuperdista
temppua.
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BASFAKTA

Spelare: 2-4 spelare (2 spelare /lag om inget annat
anges)

Innehall: Spelkub, 13 vita bollar, 13 orange bollar,

1 extra boll.

Instruktioner: Malet med spelet &r att studsa bollar i
spelkuben fér att vinna olika vimaningar. Placera spelkuben
stadigt pa bordet. Placera er nara kuben, pa varsin sida om
den (det ar lattare att studsa fran néra hall). Valj farg, valj
utmaning och studsa igang spelet!

Allménna regler (om inget annat anges):

1. Mar kuben placerats, far den inte fiyttas medan spelet
pagar.

2. Bollarna studsas i kuben endast fran spelarens egna sida

av kuben. Man far studsa s néra kuben man vill, bara
bollen studsar sa riknas det.

3. Spelturen &r slut efter eft studsfarsk.

4. Spelet ar slut nar en spelare vinner eller har slut pa

bollar.

SPELVARIANTER
Faliand vari indas som tillagg i nastan

i P kan
alla spel, om alla spelare &r Gverens om reglerna.

Snabbhetsspel
Tavla sumﬁdl’gl, utan turer, f&r att se vem som &r den
snabbaste.

Ange malet

| bérjan av din tur maste du meddela i vilken kanal du
ténker studsa bollen. Om bollen landar i en annan kanal
avldgsnas den ur kuben.

Dubbelstuds

Bollen maste studsa tva ganger innan den landar i kuben.

Stigande kub
H&j upp kuben genom att lagga backer eller askar under
den, vilket gér det svarare att studsa bollar i den.
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UTMANINGAR

3D luffarschack
Var den f&rsta som lyckas studsa 3x3 bollar i rad,
i vilken rikining som helst.

Luffarschack uppifran
Var den f&rsta som studsar 3 bollar i rad sett uppifran.
Endast de &versta bollarna i varje kanal raknas.

Lycklig 13
Var den f&rsta som studsar 13 bollar vart som helst
i kuben.

Muren
Var den f&rsta som studsar @ bollar i kanalerna i
kubvéiggen nérmast dig.

Poéingkamp (2 eller flera spelare)
Var den f&rsta som far 21 poéng.
Tre bollar per tur.

Skattkista (2 eller flera spelare)
Studsa alla 27 bollar i kuben pa sa fa férsék som
méiligt eller pa den kortaste tiden.

Alfabetsoppa

Var den f&rsta som studsar bollar i en vald bokstav
eller form, vagratt, lodrétt eller diagonalt.

Pivag b Bkt de g b T o~
Nio kanaler

Var den f&rsta som lyckas studsa en boll i varje
kanal (nio kanaler]. Tva bollar per tur. Avlagsna

dubbelbollar.

Nivakamp
Studsa flest bollar i tva vagrita nivaer (fem bollar
vinner den nedersta och den mellersta nivan).

A-5-N- A (studstricktavling)

Se fill att vara den enda spelare som inte blir ASNA.
Spelarna féar en bokstav varje gang de inte lyckas
upprepa det ursprungliga studstricket.
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GRUNDSPILLET

Spillere: 2-4 spillere (2 spillere,/hold, medmindre andet

er naevni}

Indheld: En spillekube, 13 hvide bolde, 13 crange bolde

og en ekstra bold.

Instrukser: Malet i spillet er at bounce bolde ind i

spillekuben for at vinde forskellige dyster. Placér spillekuben

midt pa et bord. Placér dig selv taet pa kuben over for din
dstander (b er pa teet hold).

Veelg din farve, veelg din dyst, begynd!

Generelle regler [medmindre andet er angivet):

1. Mar kuben er placeret, forbliver den pa den plads,
il dysten er afsluttet

2. Boldene skal kastes, s& de hopper ["bouncer”) ind i
kuben fra din side of kuben. Bounce sa tast pa kuben du vil.

Den teeller, sa la=nge den bouncer ind
3. Din tur slutter, nar dit bounce -forseg er overstaet.

4. Dysten er slut, ndr en spiller vinder og/eller leber ter
for bolde.

ALTERNATIVE REGLER

Hver af falgende alternative regler kan fajes til en dyst, sa
la=nge alle spillere bliver enige.

Turbo-dyst
Dryst samtidig uden at skiftes for at se, hvem der er hurtigst.

Meld dine skud

Du skal melde dine skud, fer du bouncer. Hvis du ikke
bouncer ind i det rum, du meldte, skal du ﬁeme bolden fra
kuben.

Double Bounce
Din bold skal bounce to gange, fer den lander i kuben.

Hzev kuben
Haev kuben fra bordpladen ved hj=lp of beger eller bokse,

5a det bliver svasrere at bounce ind i kuben.
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BATTLES

3D Kryds & Bolle
Veer den ferste, der bouncer tre szt af tre bolde pa
razkke [uunsei relningen}.

Kryds & Bolle i fugleperspektiv
Veer den ferste, der far fre pa stribe set oppe fra.
Kun den everste bold i et rum teller.

Lucky 13-dyst
Vzer den farste, der bouncer 13 bolde i kuben uanset
rum.

Den kinesiske mur
Veer den ferste, der bouncer 9 bolde i vaeggen faettest
pa dig.

Point Ball-dyst (2 eller flere spillere)
Veer den ferste, der scorer 21 point.
Tre bolde pr. tur.

War Chest-dyst (2 eller flere spillere)
Bounce alle 27 bolde ind i kuben pa faerrest mulige
forsag eller kortest fid.

Bogstavssuppe

Vzer den farste, der bouncer boldene ind i kuben, sa
de danner et vc|g[ bogstcv eller en vu|gi form vandret,
lodret eller diagonalt.

Pravie b Bb ot § o b B, T 200

Ni-kop

Veer den ferste, der rammer alle ni rum.

To bolde pr. tur. Fiern bolde, der lander i rum, du
allerede har ramt.

Optrukne linjer
Bounce flest bolde ind i to vandrette raekker
(fem bolde vinder det lave og midterste niveau).

H-O-R-S-E (Trick Shot)
Veer den eneste spiller, der ikke staver ordet "HORSE".
Spill diager et bogstav, nér de mislykk
matche det originale trickskud.

iat
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DET GRUNNLEGGENDE

Spillere: 2-4 spillere (2 spillere per lag, med noen unntak)

Innhold: En spillkube, 13 hvite baller, 13 oransje baller og
1 ekstraball

Instruksjoner: Malet med spillet er & sprette baller inn

i kuben for & vinne forskjellige typer konkurranser. Start
med 4 sette kuben flatt, midt pa bordet. Spilleme sitter pa
hver sin side av bordet, med samme avstand til kuben (det
er enklere desto narmere du sitter). Velg deg farge og
konkurranseform, og sprett i veil

Generelle regler [som gjelder med mindre det sies noe
unnet]:

1. Kuben blir stdende pa samme sted gjennom en hel
konkurranse. Det er ikke lov a flytte den underveis.

2. Ballene ma sprettes inn i stativet fra din side av kuben. Du
kan sprette sa tett opptil kuben som du vil, men ballen ma
altsa treffe bordet farst for at kastet ditt skal veere gyldig.

3. Turen din er over straks du har gjort ett forsek.

4. Konkurransen er over straks en spiller vinner eller gar

tom for baller.

REGELVARIANTER

Alle de felgende reglene velger dere selv om dere vil bruke
eller ikke bruke.

Forst ferdig!

Her spretter dere inn baller sa fort dere klarer, uten & vente
pa tur. Det gjelder a vaere den farste til & fa alle ballene
sine inn i kuben.

Skudd pa angitt plass

Fer hvert skuddforsek ma du angi hvor du skal treffe. Ballen
far altsa bare bli liggende i kuben dersom du treffer der du
sa du skulle treffe.

Dobbelsprett
Ballen din ma sprette to ganger far den lander i kuben.

Hoyere mal

Legg beker eller esker under kuben for & heve den opp i
lufta, dermed far dere en sterre ulfordring med & sprefte
baller inn.
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DUELLER

Tre pa rad
Bli den farste til & fa tre baller pa rad; enten vannrett,
loddrett eller pa skral

Tre pa rad i fugleperspektiv
Bli den farste til & fa tre baller pa rad, sett ovenfra. Her
teller bare den everste ballen i hvert felt!

13 er et lykketall
Bli den farste til & fa 13 baller oppi, vansett plass.

Veggspill
Bli den farste til & sprette 9 baller inn i den veggen pa
kuben som er naermest deg.

Poengduell (2 eller flere spillere)
Bli den farste til & fa 21 poeng. Tre skudd av gangen.

Stridskasse (2 eller flere spillere)
Sprett alle de de 27 ballene pa plass i kuben, du
vinner enten ved & ha feerrest kast eller ved & bruke

kortest fid.
Alfabetduell

Vaer den ferste il & sprette inn baller pa plasser der
de til sammen danner en bokstav eller en form dere er
blitt enige om.

Forslogg & S el b b o
Komplett samling

Bli den farste til & sprette inn baller pa alle de ni
feltene. Du har to skudd hver gang det er din tur.

Etasjekrig

Du vinner ved a ha et flertall av ballene i to forskjellige
etasjer. Med ni plasser per etasje vinner du alisa hvis
du har fem baller i etasie 1 og fem baller i etasje 2.

Ikke bli TAPER

Du far en ny bokstav i ordet T-A-P-E-R hver gang du
bommer pa et skudd. Du vinner ved 4 ikke veere den
som blir TAPER.
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