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Zawartosc¢ pudetka:
2 drewniane kostki + 4 kolorowe koteczki + 2 krazki
+ 1 plansza podzielona na 4 punktowane strefy

foop WorwuoLE Rivowzzz

Strefy:

SUPER PETLA - <*fooP

Wystrzel krazek tak, by odbit sie od czerwonej przeszkody
w ksztatcie tuku, zawrocit i zatrzymat sie w jednej
z punktowanych ujemnie (-10, -20, -30) lub dodatnio (10,
20, 30 punktow) stref po prawej lub lewej stronie rampy.



UKRYTY TUNEL - WorwuoLE
Wystrzel krazek tak, by trafit pod rampe i zyskaj 30
punktow.

FALE RADIOWE - Rawewzzz
Wyceluj krazkiem w sam $rodek strefy fal radiowych aby
zdoby¢ 20 lub 50 punktow. Jedli krazek wyladuje na tych
falach, tracisz 10 punktéw.

Wyceluj krazkiem w drzwi do nadprzestrzeni, aby zdoby¢
az 100 punktow i wystrzeli¢ swéj wynik w kosmos!

Poziom trudnosci:

POZIOM LATWY

Wariantnr 1

1. Gracz losuje z woreczka jeden z kolorowych koteczkow
i umieszcza go w otworze na prawej krawedzi planszy.

2. Kazdy z graczy prébuje dotrze¢ do strefy, wyznaczonej
kolorem tego koteczka, wykonujac jak najmniejsza liczbe
strzatéw.

Wygrywa gracz, ktéry dotrze do wyznaczonej strefy
wykonujac najmniej ruchow.

Wariant nr 2

Kazdy z graczy probuje zdoby¢ jak najwiecej punktow
w 10 strzatach.

Wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw
w okreslonej liczbie ruchéw.



POZIOM SREDNI

Wariant nr 1

1. Gracz losuje z woreczka jeden z kolorowych koteczkéw
i umieszcza go w otworze na prawej krawedzi planszy.

2. Kazdy z graczy prébuje zdoby¢ jak najwiecej punktow
w 10 strzatach w strefie, wyznaczonej kolorem tego
koteczka.

Wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktow
w okreslonej liczbie ruchéw. Licza sie punkty zdobyte
wytacznie w okreslonej koteczkiem strefie.

Wariant nr 2

1. Gracz rzuca dwiema kostkami, a suma liczb, ktore
na nich wypadng, okresla ilos¢ punktéw, ktore trzeba
osiggna¢.  Nastepnie gracze wspdlnie ustalaja
maksymalna liczbe strzatéw.

2. Kazdy z graczy prébuje osiggng¢ sume punktow
wyznaczong przez kostki w ustalonej liczbie strzatow.
Wygrywa gracz, ktéry w ustalonej liczbie strzatow
zdobedzie sume punktéw najbardziej zblizona do progu
wyznaczonego przez kostki.

POZIOM TRUDNY

Rozpoczecie gry:

1. Najmtodszy gracz rzuca dwiema kostkami, aby ustali¢
cel punktowy.

2. Nastepnie ten sam gracz losuje z woreczka 1, 2 lub 3
kolorowe koteczki - ich kolory beda okresla¢ strefy,
po ktérych mozna sie poruszac w trakcie rozgrywki.

3. Wszyscy gracze wspolnie ustalajg maksymalna liczbe



strzatéw, ktére mozna wykona¢ w danej rundzie,
aby osiagnac cel punktowy.
4. Kazdy gracz wykonuje wszystkie swoje strzaty jeden
po drugim w danej rundzie.

Liczenie punktow:

1.Jesli w ustalonej liczbie strzatdéw cel zostanie osiagniety,
liczona jest liczba strzatow.

2. Jedli cel nie zostanie osiagniety, liczona jest liczba
strzatéow + réznica punktéow do zdobycia i punktow
osiagnietych.

Na przyktad:

Celem jest 70 punktéw. Gracze zdecydowali, ze cel musi
zostac osiggniety w 12 rzutach.

Jeden zawodnik osigga cel po 9 strzatach i tym samym
zdobywa 9 punktéw.

Inny gracz zdobywa 90 punktow w 12 strzatach: uzyskuje
zatem 12 + 20 (90-70) = 32 punkty.

Nastepny gracz zdobywa 60 punktéw w 12 strzatach:
uzyskuje zatem 12 + 10 (70-60) = 22 punkty.

Zakonczenie gry:

Gra koriczy sie po 5 rundach.

Wszystkie punkty sa sumowane i gracz z najnizszym
wynikiem wygrywa.

OSTRZEZENIE! Zabawka zawiera mate
czesci. Istnieje ryzyko zadfawienia. Nie jest n
odpowiednia dla dzieci ponizej 3 roku zycia. x

Poznaj inne gry JANOD: janod.pl/gry




