
:ト リコロキュープの特徴

軽く柔らかい素材で、当たっても怪我の心配がありません。

ギユつと握つてもフワつと戻る構造で、知育発達や筋力増カロなどの効果が期待できます。

幽
シングルス(1対 1対 1)、 ダブルス(2対 2対 2)、 トリプルス(3対 3対 3)

3チームが同時に対戦し、いずれの場合もキュープは1チーム9個使用する。

塑 所

平坦な場所であれば屋内外問わずどこでもよい。

1コ ート

得点エリア手前からスローイングラインまで5m。体力や年齢に応じて距離をかえてもよい。

＼
スローイングライン

11 -キ ューブ

め進

■ 上記コート図のようにスローイングラインの端にキュープを置きます。

厖露投げる順番をジャンケンで決めます。原則として勝つた者が後攻になります。

E12で決めた順にキュープを投げます。ダブルスやトリプルスの場合はチーム内で決めた順に交代して投げます。

□1全てのキュープを投げ終えれば得点の計算を行います。

E得 点エリア左側を外し、右側へ移動します。(色の配置を変えます。図参照)

EI次のフレームからは、直前のフレームで最も点の高かつたチームから投げます。

E3フ レームを終え、合計得点の最も高いチームが勝ちとなります。

鵬 敗の決定

■ 1試合を3フ レームとし、合計得点が最も高いチームの勝ち。

2合 計得点が同じ場合は、自チームで獲得した点 (ゲット)の合計が高いチームの勝ち。

目 102とも同じ得点の場合は、該当するチームで延長戦 (1フレーム)を行い、勝敗を決定する。
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※キューブはスロ=イングラインの横へ置く。

※キュープ置きにイスやカゴを利用してもよい。



l得点の数え方

ドロ判定は全て真上から見て判断します。

躍爾自チームの得点エリア (カラー)に入つた場合は、得点エリアの

数字×サイコロの目の合計が得点となります。

【図1】 (ゲット)

ビ鯰相手チームの得点エリア (カ ラー)に入つた場合は、サイコロの

目の分だけその相手チームの得点となります。

【図2】 (ギフト)

燒目複数の得点エリア (カラー)にまたがつて入つた場合は、ボールが

より多く入つている得点エリアのチームの得点となります。

【図3】

※Bellfitマークが1の目になります。
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【図1】
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口麟順番を間違えて投げた場合。

吻置ス回―イングラインを踏む、または越えて投げた場合。(手は越えてもよい)

目田同時に2個以上のキュープを投げた場合。

浙懸審判の指示に従わず、勝手な行動をとつた場合。上記の反則をして投げられたキュープは全て取り除きます。

また、そのボールによつて得点エリア上のキュープが動いてしまつた場合は、元の位置に戻します。

元の位置が判別つかない場合は、動いたキュープを取り除き、反則を行つたチーム以外に10点ずつ与えられます。(ギフト)
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国ざプレーがスムーズに楽しく進行するように運営する。

囲 スローイングラインの横に立ち、プレーの開始を宣言し、プレーヤーが規定通リプレーしているかどうかの確認を行う。

厄:反則があつた場合、その処理を行う。

瑕赳判定と得点の計算を行い、スコアシートに得点の記入を行う。



【スコアシート記入例】

フレーム

チーム名。キュープ色

:震萎護手菫

ゲット ギフト ゲット ギフト ゲット ギフト ゲット |ギフト

A千―ム

貸鴻■赤

峙
　
　
舗

3.4 2.1 3 0 4 3 14 1 6

7 3 3 0 4 3

20点lo 点 3  点 7  点

B千一ム

書0赤

樹
　
　
諦

6 0 10 0 0 4 16 1 4

6 0 10 0 0 4

20点6  点 lo 点 4 点

C千一ム

青・黄①

計
　
　
計

・‥。い・　
　
　
　
一ロ

8 2 6 2.1 1 0 15 :  5

8 2 6 3 1 0

20点lo 点 9  点 1     房ヨ

●チーム名を記入し、自チームカラーに○印を付ける。

・ ゲット、ギフトの部分へそれぞれの点数を一つずつ記入し、その合計を破線下段へ記入する。

・ 全ての合計を記入し、勝敗を確認する。

□=青 □=黄 辟=赤

【第1フ レーム】

※事例では3フレーム図は割愛
している。A.B.Cチームとも
合 計 得 点 は同 じで あるが
Bチームのゲットが最も高い
ため、Bチームの勝ちとなる。

【第2フ レーム】

トリコロキュープスコアシート

フレーム

チーム名・キューブ色

:舞薯 震|

ゲット ギフト ゲット ギフト ゲット ギフト ゲット ギフト

|■■||  1小計

青`黄1赤      合計
点点 点 点

■‐‐   ‐■■   小計

青1黄1赤      合計
点点 点 点

‐     1   小計

青・黄,赤 ‐    合計
点点 点 点

※コピーしてお使い下さい。


