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7+1–4

CONTENTS

BEFORE STARTING EACH ROUND…

16 balls (8 blue, 8 yellow)
4 ball holders 
1 game tray with timer
20 challenge cards

OBJECT

HKR53-2B70 Bounce-Off Pop Out_IS_2LB
Size: 297mm x 201mm

SET-UP

1

Complete the pattern on the challenge card before time runs out 
or watch the balls

QUICK PLAY

GENERAL BOUNCE RULES

DRAW A CARD.
START THE TIMER.
COMPLETE THE CHALLENGE! 
STOP THE TIMER.

Place the Game Tray on the playing surface between all players. 

• The ball has to bounce on the table at least 
once before landing in the game tray. 

• If a ball does not land in the tray, it can 
be used again.

• If a ball lands in the tray but doesn’t complete 
the challenge pattern, it can be used again.

COMPETITION 2 Players or 2 Teams
Use the BLUE challenge cards.
Each player/team takes balls in one color. 
Only one player/team plays at a time.
Finish the pattern in time and keep the card. 
The first to get 5 cards wins!

ALL PLAY 1-4 Players
Use the PURPLE challenge cards.   
Each player plays at the same time, working together.
Finish the pattern in time and keep the card.
Get at least 3 out of 5 cards and everyone wins! 

Push the game tray 
down with your finger 
in the center hole.

2
Set the Timer Mode by sliding 
it up to the desired level.

BEGINNER: 60 seconds
EXPERT: 20 seconds

KABOOM!

HIGH FIVES & BELLY BUMPS! 

HOT TIP: 
Try playing 
without the 
timer to 
warm up!

Timer 
Mode slide 

Start 
switch

Start Stop

HOW WILL YOU BOUNCE-OFF?

HKR53-2B70
1102875377_2LB

CHOKING HAZARD – Toy contains 
small balls. Not for children under 3 years.

WARNING:

ATTENTION :
DANGER D'ÉTOUFFEMENT – 
Petites balles. Ne convient pas aux 
enfants de moins de 36 mois.

2LB

JEU
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7+1–4

CONTENU

AVANT DE COMMENCER CHAQUE TOUR…

16 balles (8 bleues, 8 jaunes)
4 supports à balles 
1 plateau de jeu à minuterie
20 cartes Défi

BUT DU JEU

PRÉPARATION 

1

Réaliser le motif de la carte Défi avant la fin du temps imparti 
sous peine de voir les balles se faire ÉJECTER! 

Placer le plateau de jeu sur la surface de jeu entre les joueurs. 

1-4 Players

Pousser le plateau 
de jeu vers le bas 
avec le doigt dans 
le trou central.

2
Régler le mode Minuterie en le 
faisant glisser vers le haut 
jusqu’au niveau souhaité. 

DÉBUTANT : 60 secondes
EXPERT : 20 secondes

Curseur du 
mode Minuterie 

Interrupteur 
de démarrage 

Commencer

Arrêter

Warning: Do not aim at eyes or face. Only use projectiles supplied with this toy. Do not fire at point blank range.

JEU RAPIDE

RÈGLES GÉNÉRALES CONCERNANT LES REBONDS

PIGER UNE CARTE.
DÉMARRER LA MINUTERIE.
RELEVER LE DÉFI! 
ARRÊTER LA MINUTERIE.

• La balle doit rebondir sur la table au moins 
une fois avant d’atterrir dans le plateau de jeu.  

• Si une balle n’atterrit pas dans le plateau de 
jeu, elle peut être réutilisée.

• Si une balle atterrit dans le plateau, mais ne 
réalise pas le motif de la carte Défi, elle peut 
être réutilisée.

COMPÉTITION 2 joueurs ou 2 équipes
Utiliser les cartes Défi BLEUES. 
Chaque joueur/équipe prend des balles d’une seule couleur. 
Un seul joueur/équipe joue à la fois.
Terminer le motif dans le temps imparti et garder la carte. 
Le premier joueur qui accumule 5 cartes gagne! 

DÉFI POUR TOUS 1 à 4 joueurs
Utiliser les cartes Défi VIOLETTES.     
Chaque joueur joue en même temps et travaille en équipe.
Terminer le motif dans le temps imparti et garder la carte.
Accumuler au moins 3 cartes sur 5 et tout le monde gagne!

BRAVO! 

ASTUCE : Jouer 
une partie sans 
la minuterie 
pour vous 
habituer au jeu! 

UN JEU REMPLI DE REBONDISSEMENTS?

Avertissement : ne pas viser les yeux ou le visage. N’utiliser que 
les projectiles fournis avec ce jouet. Ne pas tirer à bout portant.


