BILTEMA

Art. 45-890

KUBBSPEL

Biltema Kubbspel ar ett trevligt sdllskapsspel som
passar alla ldrar. Det ska spelas utomhus av tva lag
med 1-6 spelare. Annu flera gar ocksé bra.

Spelet ager rum pé& en plan bestdende en nagorlunda
jamn yta. Gor planen lagom stor for att passa de
yngsta; alla ska ha en chans! Planen behdver dock
inte ritas ut.

OBS! Kungen kan ha vassa kanter.

Biltemas kubbspel bestar av:
10 st. kubb

1 st. kung

6 st. kastpinnar

4 st. ytterpinnar

KUBBSPELSREGLER

Det géller i spelet att forsoka sla ned alla kubbar pa
motstandarlagets planhalva. Kungen, den stérsta
kubben, ska slas ner sist. Att sla ner en kubb kallas
att vinna den. Lagen turas om att kasta. Planens
kortsidor kallas baslinje.

Forsta turen

Singla slant om vilket lag som ska bérja spelet. Det
lag som borjar kallas i exemplet har for Lag 1. Det
andra for Lag 2, men i verkligheten anvander man
mer livfulla namn &n sa. Lag 1 delar upp kastpinnarna
mellan lagmedlemmarna. (De kanske inte gar jamnt
upp, men det spelar ingen roll.)

Fran kastlinjen kastas en gang i taget, for att forsoka
sla ned Lag 2:s kubbar, som i borjan av spelet star
uppstallda vid Lag 2:s baslinje. Kastlinjen ar alltid i
héjd med den framsta av lagets egna kubbar. D.v.s.
nér spelet borjar, den forsta turen, &r kastlinjen den-
samma som baslinjens.

Kungen, den stérsta kubben, far inte slas ner forran
de andra ar nedslagna. Att inte sla ner Kungen &r
viktigt. R&kar man gora det vinner det andra laget
omedelbart. Efter den forsta turen gar kastandet 6ver
till Lag 2.

Andra turen

Lag 2 samlar férst ihop de kubbar som Lag 1 vunnit,
d.v.s. slagit ned. De kastar sedan kubbarna fran sin
kastlinje (som forsta gangen ar lika med baslinjen) till

Spelytan nagon plats som ska vara bortom Kungen. D.v.s. mel-
lan Lag 1:s baslinje och Kungen.
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Taktik

Det ligger taktik i kastandet:

Om du kastar sa att de hamnar néra varandra blir
det lattare att med samma kastpinne sla ned flera
kubbar.

Om du kastar sa att de landar ndra Kungen kan de
bli svara att traffa utan att just Kungen slas ner — och
det avgor i s fall spelet! Om du kastar sa att de
kommer ndra mittlinjen pa planen blir de lattare att
sla ned eftersom de befinner sig nérmare kastaren.
Men om du kastar sa att man inte lyckas sla ned alla
de kubbar som ar framfor baslinjen flyttar Lag 1 fram
sin kastlinje i tredje turen till i h6jd med den framsta
kubben.

Exakt dar de ligger far nu Lag 1 resa dessa kub-

bar. Det kan dock goras pa tva satt, genom att valfri
anda far bilda fot vid resningen. Det géller alltsa att
Overvaga at vilket hall du reser kubben; det galler att
forsvara for Lag 2. Det ska inte senare kunna sla ned
flera kubbar med samma kastpinne. Vidare géller
det att Lag 1 ska kunna flytta fram sin kastlinje sa
mycket som mgjligt (om Lag 2 inte lyckas slé ned alla
kubbar).

Nu &r det Lag 2:s tur att kasta kastpinnarna i tur och
ordning fran sin kastlinje. Denna gang alltsa fran bas-
linjen, eftersom alla resterande kubbar fortfarande
star dar for att sla ned s& manga av Lag 1:s kubbar
som mojligt.
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Art. 45-890

Resten av spelet

Spelet gar vidare genom att lagen turas om med
turerna, pa samma satt som i andra turen ovan, med
skillnaden blir kastlinjens lage: Den gér alltid i linje
med den framsta av egna lagets kubbar: Bakom
baslinjen kan den dock aldrig vara. Det hander att
kastlinjen hamnar vid mittlinjen i fall d& motstandarla-
get, oturligt nog, missat en kubbe som star nara den
egna planhalvan.

Vinnande lag

Det lag som lyckas sl& ned alla motstéandarlagets
kubbar och sist Kungen sjalv, blir det vinnande. Ra-
kar motstandarlaget sla ned det andra lagets Kung,
innan alla vanliga kubbar ar féllda, innebar det ett
omedelbart avgérande av spelet.

Exempel pa spellage mitt i ett parti: Lag 1, som ver-
kar ligga i underlage, ska bérja sin tur:

Den stora kubben i mitten ar Kungen.
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BILTEMA

Art. 45-890

KUBBESPILL

Biltema Kubbespill er et trivelig selskapsspill som
passer alle aldre. Det skal spilles utenders av to lag
med 1-6 spillere. Det gar ogsa an & ha flere spillere.

Spillet foregar pa en bane som bestar av en noen-
lunde jevn overflate. Gjor banen passe stor slik at
den passer de yngste - alle skal ha en sjanse! Banen
behover ikke tegnes opp.

OBS! Kongen kan ha skarpe kanter.

Biltemas kubbespill bestar av:
10 stk. kubber

1 stk. konge

6 stk. kastepinner

4 stk. ytterpinner

Spilleflaten

Spilleregler

Det gjelder & prove & sla ned alle kubbene p& mot-
standerlagets banehalvdel. Kongen, den storste kub-
ben, skal slas ned sist. A sl& ned en kubbe kalles &
vinne den. Lagene kaster i hver sin omgang. Banens
kortsider kalles baselinjer.

Forste omgang

Kast mynt og krone om hvilket lag som skal begynne
spillet. Laget som begynner kalles i eksemplet her
for Lag 1, og det andre for Lag 2, men i virkeligheten
bruker man litt mer fantasirike navn. Lag 1 fordeler
kastepinnene mellom lagets medlemmer. (Det gar
kanskje ikke helt opp, men det spiller ingen rolle.)
Fra kastelinjen kastes det en pinne om gangen, og
man forsgker 4 sla ned Lag 2 sine kubber, som i
begynnelsen av spillet star oppstilt ved baselinjen til
Lag 2. Kastelinjen er alltid i hoyde med den fremste
av lagets egne kubber. Dvs. at nar spillet begynner, i
den forste omgangen, er kastelinjen den samme som
baselinjen.

Kongen, den sterste kubben, méa ikke slas ned for de
andre er slatt ned. Det er viktig at man ikke slar ned
Kongen. Skulle man gjere det, vinner det andre laget
straks. Etter forste omgang kaster Lag 2.

Andre omgang

Lag 2 samler forst sammen de kubbene som Lag 1
har vunnet, dvs. slatt ned. De kaster deretter kub-
bene fra sin kastelinje (som ferste gangen er den
samme som baselinjen) til et sted som skal veere
bortenfor Kongen, dvs. mellom Lag 1s baselinje og
Kongen.
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Taktikk

Det ligger taktikk i kastingen:

Dersom du kaster slik at de havner neer hverandre,
blir det lettere a sla ned flere kubber med samme
kastepinne. Dersom du kaster slik at de lander neer
Kongen, kan de bli vanskelige & treffe uten at Kongen
slas ned - og det avgjer i sa fall spillet! Dersom du
kaster slik at de kommer nzer midtlinjen p& banen, blir
de lettere & sla ned fordi de befinner seg neermere
den som kaster.

Men dersom du kaster slik at man ikke lykkes i & sla
ned alle de kubbene som er framfor baselinjen, flytter
Lag 1 fram sin kastelinje i tredje omgang til i heyde
med den fremste kubben.

Noyaktig der de ligger far n& Lag 1 reise disse kub-
bene. Dette kan gjores pa to mater, ved at man kan
velge hvilken ende som danner fot nar man reiser
dem opp. Det gjelder altsd & overveie i hvilken retning
du reiser kubben - det gjelder a forsvare for Lag 2.
Det skal ikke senere kunne sla ned flere kubber med
samme kastepinne. Videre gjelder det at Lag 1 skal
kunne flytte fram sin kastelinje sa langt som mulig
(dersom Lag 2 ikke lykkes i & sl& ned alle kubbene).
Na er det Lag 2 sin tur & kaste kastepinnene i tur

og orden fra sin kastelinje. Denne gangen altséa fra
base-linjen, ettersom alle resterende kubber fortsatt
star der for & sl& ned sd mange av kubbene til Lag 1
som mulig.
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Art. 45-890

Resten av spillet

Spillet gar videre ved at lagene kaster pd omgang, pa
samme méte som i andre omgang ovenfor, men for-
skjellen blir kastelinjens posisjon: Den gar alltid i linje
med den fremste av eget lags kubber, men den kan
aldri veere bak baselinjen. Det hender at kastelinjen
havner ved midtlinjen i tilfeller da motstanderlaget har
veert uheldig og bommet pa en kubbe som star nzer
egen banehalvdel.

Vinnende lag

Det laget som klarer & sla ned alle kubbene til mot-
standerlaget og til sist Kongen selv, vinner. Dersom
motstanderlaget skulle komme til & sl& ned det andre
lagets Konge for alle vanlige kubber er felt, er spillet
straks avgjort.

Eksempel pa spillesituasjon midt i et parti: Lag 1,
som ser ut til & ligge under, skal begynne sin omgang:
Den store kubben i midten er Kongen.
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BILTEMA

Art. 45-890

KUNINGASKYYKKA

Bilteman kuningaskyykké&peli on hauska seurapeli,
joka sopii kaikenikaisille. Sita pelataan ulkona ja
siihen tarvitaan kaksi 1-6 pelaajan joukkuetta. Peliin
voi osallistua useampikin.

Pelid pelataan kutakuinkin tasaisella kentélla. Tee
kentté sopivan kokoiseksi my&s pienimmille pelaajille;
kaikille tulee antaa mahdollisuus! Kenttéaa ei kuiten-
kaan tarvitse piirtaa.

HUOM! Kuninkaalla voi olla teravid reunoja.

Bilteman kuningaskyykkapeliin kuuluvat
seuraavat osat:

10 kyykkaa

1 kuningas

6 karttua

4 laitatolppaa

Kuningaskyykkéapelin sdannét

Pelin tarkoitus on kaataa kaikki vastapuolen kentta-
puoliskon kyykat. Suurin kyykka, kuningas kaadetaan
viimeiseksi. Kyykéan kaatamista kutsutaan sen voit-
tamiseksi. Joukkueet heittavat karttuja vuorotellen.
Kentén lyhyita laitoja kutsutaan perusviivoiksi.

Ensimmadinen kierros

Heita kolikkoa aloitusvuorosta. Aloittavaa joukkuetta
kutsutaan tassa joukkueeksi 1. Toista joukkueeksi

2, mutta oikeassa pelissa kaytetaan mielikuvituksel-
lisempia nimid. Joukkue 1 jakaa kartut jadsentensa
kesken. (Ei haittaa, vaikkeivat ne menisi tasan.)

Yksi kerrallaan heittda kartun heittoviivalta ja yrittaa
kaataa joukkueen 2 kyykat, jotka pelin alussa ovat
joukkueen 2 perusviivalla. Heittoviiva on aina jouk-
kueen etummaisen oman kyykan tasolla. Toisin
sanoen, pelin alussa ensimmaiselld heittokierroksella
heittoviiva on sama kuin perusviiva.

Suurinta kyykkad, kuningasta ei saa kaataa ennen
kuin kaikki muut vastustajan kyykéat on kaadettu.

On erittéin tarkeéata olla kaatamatta kuningasta. Jos
niin kuitenkin kay, peli paattyy toisen joukkueen voit-
toon.

Ensimmaéisen heittokierroksen jalkeen vuoro siirtyy
joukkueelle 2.

Toinen kierros

Joukkue 2 keraa ensin ne kyykat, jotka joukkue 1 on
voittanut eli kaatanut. Sitten se heittda kyykat heit-
toviivalta (joka ensimmaisella kerralla on sama kuin

Pelikentta perusviiva) jonnekin kuninkaan taakse ts. joukkueen 1
perusviivan ja kuninkaan valiin.
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Taktiikka

Heittotaktiikka:

Jos heitat kyykat lahelle toisiaan, ne on helppo kaa-
taa yhdella kartulla. Jos heitat ne kuninkaan l&helle,
niihin on vaikea osua kaatamatta kuningasta — mika
siind tapauksessa ratkaisee pelin! Jos heitat kyykat
kentan keskiviivan laheisyyteen, ne on helpompi
kaataa, koska ne ovat lahempana heittdjaa. Mutta jos
heitat kyykat siten, ettei kaikkia perusviivan etupuo-
lella olevia kyykkia saa kaadetuksi, joukkue 1 siirtda
heittoviivaansa kolmannella kierroksella etummaisen
kyykan tasolle.

Joukkue 1 saa nyt pystyttaa kyykat juuri siihen,
missé ne ovat. Voit pystyttda ne kumminpain ta-
hansa. Mieti siis kummin péin pystytat kyykan, jotta
joukkueen 2 olisi mahdollisimman vaikea kaataa se.
Se ei saisi pystya kaatamaan useita kyykkia samalla
kartulla. Myéhemmin joukkueen 1 on voitava siirtda
heittoviivaansa mahdollisimman paljon (jos joukkue 2
ei onnistu kaatamaan kaikkia kyykkia).

Nyt on joukkueen 2 vuoro heittda kartut jarjestykses-
sé heittoviivaltaan. Talla kertaa perusviivalta, koska
kaikki jaljella olevat kyykat ovat edelleen sielld. Se
yrittda kaataa mahdollisimman monta joukkueen 1
kyykkaa.
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Seuraavat kierrokset

Peli jatkuu siten, ettd joukkueet jatkavat vuorotellen
samoin kuin toisella kierroksella. Ainoana erona on
heittoviivan paikka: se on aina linjassa oman joukku-
een etummaisen kyykan kanssa eika se voi koskaan
olla perusviivan takana. Heittoviivaksi tulee keskiviiva,
jos vastapuoli ei epdonnekseen osu kyykkaén, joka
on omalla kenttapuoliskolla.

Voittaja

Joukkue, joka onnistuu kaatamaan kaikki vastustajan
kyykat ja lopuksi kuninkaan, voittaa pelin. Jos jouk-
kue kaataa vastustajan kuninkaan ennen kuin kaikki
tavalliset kyykat on kaadettu, peli paattyy siihen.
Esimerkki pelitilanteesta: vuorossa on héaviélla oleva
joukkue 1:

Iso kyykka keskella on kuningas.
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BILTEMA

Art. 45-890

BLOKSPIL

Biltema blokspil er et hyggeligt selskabsspil til bern
og voksne i alle aldre. Det spilles udendeors af to
hold med 1-6 spillere. Der kan udmeerket veere flere
deltagere.

Spillet skal spilles pa en bane med nogenlunde jeevn
overflade. Giv banen en passende starrelse, sa den
ogsa passer til de yngste. Alle skal have en chance.
Banen behgver dog ikke at afmaerkes.

OBS! Kongen kan have skarpe kanter.

Biltemas kubbspel bestar av:
10 st. kubb

1 st. kung

6 st. kastpinnar

4 st. ytterpinnar

Spilleregler for blokspil

| spillet gaelder det om at forsgge at veelte alle blok-
kene pa modstanderens banehalvdel. Kongen, der
er den starste blok, skal veeltes sidst. At veelte en
blok hedder at vinde den. Holdene skiftes til at kaste.
Banens korte sider kaldes basislinjer.

Forste omgang

Sla plat og krone om hvilket hold, der skal begynde.
Det hold, der begynder kaldes i dette eksempel Hold
1, og det andet hold kaldes Hold 2. | virkeligheden
bruger man dog mere livagtige navne. Hold 1 deler
kastepindene mellem holddeltagerne. (Det er ikke
sikkert at antallet gar op, men det spiller ingen rolle.)
Fra kastelinjen kastes en pind ad gangen. Kasteren
skal forsgge at veelte Hold 2's blokke, der i starten
star opstillet ved Hold 2's basislinje. Kastelinjen er al-
tid ud for den forreste af holdets egne blokke. Dvs. at
kastelinjen er identisk med basislinjen for det forste
kast ved spillets start.

Kongen er den storste blok og ma ikke veeltes, for alle
de andre blokke er vaeltet. Det er vigtigt, at man ikke
kommer til at vaelte kongen. Hvis man alligevel kom-
mer til det, har det andet hold vundet. Efter det forste
kast er det Hold 2's tur til at kaste.

Andet kast

Hold 2 samler forst de blokke sammen, som Hold

1 har vundet, dvs. veeltet. Fra deres egen kastelinje
(som ferste gang er identisk med basislinjen) kaster
de blokkene ud et sted bag ved kongen, dvs. blok-

kene skal lande mellem basislinjen og kongen.
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Taktik

Det geelder om at laegge en taktik for hvordan blok-
kene kastes.

Hvis du kaster, sa blokkene lander i naerheden af
hinanden, er det lettere at veelte flere blokke med
samme kastepind. Hvis du kaster dem ud i naerhe-
den af kongen, kan de vaere sveere at veaelte, uden at
kongen veelter — og sa er spillet afgjort! Hvis du kas-
ter, s& de kommer i neerheden af banens midterlinje,
sa er de letter at veelte, da de er nzermere kasteren.
Men hvis du kaster blokkene sadan, at det ikke lykkes
at veelte alle blokkene foran basislinjen, flytter Hold 1
sin kastelinje frem til den forreste blok, nar det igen
bliver deres tur.

Hold 1 ma nu rejse deres blokke op preaecist pa det
sted, hvor de ligger. Dette kan geres pa to mader, da
det er valgfrit, hvilken ende, der skal veere nedad. Det
geelder altsd om at overveje, hvordan blokken rejses,
sa forsvaret mod Hold 2 er bedst. Det ma helst ikke
vaere muligt at kunne veelte flere blokke med samme
kastepind. Endvidere geelder det, at Hold 1 skal kun-
ne flytte sin kastelinje s& langt frem som muligt) hvis
det ikke er lykkedes for Hold 2 at veelte alle blokke).
Nu er det Hold 2's tur til at kaste kastepindene efter
tur fra deres kastelinje. Denne gang kastes der altsa
fra basis-linjen, da alle resterende blokke stadig star
op. Det gaelder om at veelte s& mange af Hold 1's
blokke som muligt.
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Resten af spillet

Spillet fortseetter ved at holdene skiftevis har en tur
som beskrevet ovenfor, bortset fra at kastelinjen
flyttes. Kastelinjen skal altid veere ud for den forreste
af holdets egne blokke: Den kan aldrig veere bag ved
basislinjen. Det kan hzende, at kastelinjen ligger pa
midterlinjen, hvis modstanderne uheldigvis ikke har
veeltet en blok, der er neer ved deres egen banehalv-
del.

Vindende hold

Det hold, der veelter alle modstandernes blokke

og derefter ogsa kongen er spillets vinder. Hvis
modstanderne kommer til at veelte kongen, inden de
har veeltet alle blokkene, er spillet omgaende afgjort.
Eksempel pa et spil midt i et parti: Hold 1, der ser ud
til at veere bagud, skal begynde pa deres tur:

Den store blok i midten er kongen.
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