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SPELFORBEREDELSER:
1. Placera spelplanen pa ett bord mellan de bada 4. Bada spelarna ska ha varsin svart magnetisk
spelarna. skjutpjas som bestar av tva delar. Placera
skjutdelen uppe pa spelplanen och den tjocka
- 2. Placera de tre vita magneterna pa de vita styrmagneten under spelplanen sa att bada
falten i mitten pa spelplanen. delarna har magnetisk kontakt.
0BS: Placera dem med magneten uppat sa att de
inte ror sig bort fran skjutpjasen. 5. Den yngsta spelaren borjar spelet genom att \
/ placera bollen i valfritt starthdrn. \
3. Placera de bada runda poangmarkarerna
i utgangslaget som ar markerat med "0”i - — - \
poangbanan. 2 {roiroy
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SA HAR SPELAR NI:

Satt igang! Spelarna slar till bollen runt planen genom att styra skjutpjasen med styrmagneten under spelplanen.
Spelarna far flytta hela tiden och det finns ingen turordning. Malet &r att fa poang genom att skjuta bollen i
malhalet pa motstdndarens sida av spelplanen. Du maste ocksa vara forsiktig sa att du inte tappar kontrollen

pa din skjutpjds eller hamnar i malet pa din egen sida, vilket ger motstandaren pong. Du kan ocksa anvanda
den roda bollen for att flytta p& de vita magneterna, men se upp: Om tva av de vita magneterna fastnar pa din

skjutpjds, da far din motstandare en poang.
Den som forst far 6 podng vinner spelet!

DET FINNS 4 SATT FOR DI6 ATT SAMLA POANG:

-

1. Om bollen hamnar i motstandarens mal
och stannar dar.
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3. Om din motstandare oavsiktligt drar sin
skjutpjds i det egna malet (KLASK).

Obs: Du far poang direkt, dven om
motstandaren lyckas hoppa ur malet med hjalp
av styrmagneten. Tumregel: Om du hor KLASK,
blir det podng!

- VARJE GANG DU FAR POANG:

- Flytta podngmarkdren ett steg framat
pa podangbanan.

- Stall tillbaka alla de tre vita magneterna
pa deras utgangsldgen mitt pa spelplanen.

- Spelaren som inte fick podng startar spelet
fran valfritt horn.
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2. O0m tva (eller alla tre) vita magneter fastnar
pa din motstandares skjutpjas.

s

~ 4. Om din motstandare forlorar kontrollen
over sin skjutpjas och inte kan aterta
kontrollen med hjalp av styrmagneten.

VIKTIGT! Du kan bara fa ett poang
at gdngen. Aven-om du skjuter
bollen i motstandarens mal och

han - pa samma gang = hamnar i
eget mal och drar pa sig tva vita
magneter, far du bara ett poang.

- Om nagon av de vita magneterna fastnar pa en skjutpjas, fortsatter spelet. Om tva (eller fler) vita
magneter fastnar pa en skjutpjas, far motstandaren en poang.
- . Du far inte flytta de vita magneterna pa spelplanen med hjélp av din styrmagnet under spelplanen.

~ . Om en vit magnet faller utanfor spelplanen, fortsatter spelet.
= . Om bollen trillar 6ver kanten pa spelplanen, placerar ni bollen i ett starthdrn narmast dar bollen trillade

E ut, och fortsatter spelet.

LYCKA TILL MED KLASK.



