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(® Super-Puck Brettspiel 2 in 1

Das goki Puck-Spielbrett beinhaltet zwei spannende Spiele, die
durch einfaches Wenden des Spielbretts schnell aufgebaut sind.
Beide Spiele férdern die Hand-Auge-Koordination und das Konzen-
trationsvermogen.

Spiel 1 Super Puck

Ein rasantes Spiel fur zwei Spieler.
Legt die Spielsteine so auf das
Spielbrett, wie auf der Zeichnung
angegeben. Zahlt von drei rick-
wadrts: ,Drei, Zwei, Eins, LOS!" Bei
,LOS!" versuchen beide Spieler gleichzeitig, mit Hilfe der Gummi-
schnur ihre Pucks durch die kleine Offnung in der Mitte des Spielfel-
des in die Hdlfte des gegnerischen Spielers zu schief3en.

Der erste Spieler, dem dies mit allen seinen Pucks gelingt, gewinnt
das Spiel. Die erfolgreich zum Gegner geschossenen Pucks bleiben
auf dem Spielfeld. So hat der Gegner die Chance, den Puck zurick-
zuschieBen. Ihr durft Gbrigens den zu schieBenden Puck immer
zuerst auf den mittleren Punkt legen.

Einigt Euch vor Spielbeginn auf eine der beiden Gewinn-Varianten:
1. Alle eigenen Pucks mussen in der Hdlfte des Gegners liegen

2. Alle Pucks mussen in der Halfte des Gegners liegen.

Spiel 2 (Puck-Curling)
Hier geht es etwas ruhiger, aber nicht weniger spannend zu. Puck-
Curling kann allein oder mit beliebig vielen Spielern gespielt werden.

Es gibt zahlreiche Spielvarianten des Puck-Curlings, zwei davon
stellen wir hier vor. FUr alle Versionen gilt aber die gleiche Z&hlweise
der erzielten Punkte:

Landet ein Puck innerhalb der Zielscheibe, zahlt immer der duBerste
Kreis, in den der Puck hineinragt, also der niedrigste Wert. Die volle
Punktzahl (50 Punkte) ist nur erreicht, wenn der Puck vollsténdig im



mittleren Kreis liegt, also nicht Uber dessen Abgrenzung hinausragt.
Ragt ein Puck Uber den duBersten Kreis hinaus, handelt es sich um
einen Fehlversuch (0 Punkte).

Version 1

Jeder Spieler bekommt 5 Pucks einer Farbe und schieBt diese nach-
einander mithilfe des Gummibandes in den Zielkreis, wo sie bis
zum Ende der Runde liegen bleiben. Am Ende werden die erzielten
Zahlen addiert und die Pucks vom Spielfeld entfernt. Danach ist der
ndchste Spieler an der Reihe. Wer am Ende den héheren Wert erzielt
hat, gewinnt das Spiel.

Version 2

Jeder Spieler bekommt drei Pucks einer Farbe. Der erste Spieler
schief3t einen Puck in den Zielkreis und versucht hierbei, auf einen
maoglichst hohen Wert zu kommen. Danach ist der andere Spieler
an der Reihe und versucht das gleiche. Er darf bei seinem Versuch
den Puck des gegnerischen Spielers in eine ungUnstigere Position
beférdern. So geht es abwechselnd weiter, bis beide Spieler ihre
Pucks platziert haben. Auch hier gewinnt der Spieler, der am Ende
die meisten Punkte hat, wobei nur die Endplatzierung gewertet wird.

Wir winschen Euch spannende und lustige Spielstunden mit dem
Puck-Spiel 2in 1!

Du mochtest mehr Uber goki erfahren,
dann scanne den QR-Code und lerne uns kennen:




Super Puck board game 2 in 1

The goki Puck game board includes two exciting games that are
quickly set up by simply turning the board over. Both games promo-
te hand-eye coordination and the ability to concentrate.

Game 1 Super Puck

A fast-paced game for two play-
ers. Place the pieces on the board
as shown in the illustration. Count
backwards from three: ,Three,
Two, One, GO!". On ,GO!" both
players simultaneously try to shoot their pucks through the small
opening in the middle of the game board into the half of the oppo-
sing player with the help of the rubber cord.

The pucks shot to the opponent stay on the board. This gives the
opponent the chance to shoot the puck back. By the way, you may
always place the puck to be shot on the middle spot first.

Before starting the game, you should agree on one of the two ways
of winning:

1. All of a player's own pucks must be in the opponent’s half.

2. All pucks must be in the opponent’s half.

Game 2 (Puck Curling)
Things are a little calmer here, but no less exciting. Puck curling can
be played alone or with any number of players.

There are numerous variations of puck curling, two of which we pre-
sent here. However, the same method of counting the points scored
applies to all versions:

If a puck lands inside the target, the outermost circle into which the
puck enters always counts, i.e. the lowest score. The full score (50
points) is only achieved if the puck lies completely in the middle circ-



le, i.e. does not protrude beyond its boundary. If a puck protrudes
beyond the outermost circle, it is a failed attempt (0 points).

Version 1

Each player gets 5 pucks of one colour and shoots them one after
the other into the target using the rubber cord, where they remain
until the end of the round. At the end, the points scored are added
up and the pucks are removed from the board. Then it is the next
player's turn. Whoever has scored the most points at the end wins
the game.

Version 2

Each player receives three pucks of one colour. The first player
shoots a puck into the target and tries to get as high a score as
possible. Then it is the other player’s turn and he tries to do the
same. His shot may nudge the puck of the opposing player into a
less favourable position. This continues alternately until both players
have placed their pucks. Again, the player who has the most points
at the end wins, with only the final positions counting.

We wish you hours or fun and excitement with the Super Puck Game
2in1!

If you want to find out more about goki,
scan the GR code and get to know us:




(® Jeu de palets Super Puck, 2 en 1

Ce jeu de palets goki propose deux défis passionnants qui peuvent
étre rapidement mis en place en retournant simplement le plateau
de jeu. Les deux jeux favorisent la coordination ceil-main et la capa-
cité de concentration.

Jeu 1 Super Puck

Un jeu rapide pour deux joueurs.
Placez les palets sur le plateau
comme indiqué sur le dessin.
Lancez le compte d rebours &
partir de trois : ,Trois, deux, un,
GO " Dés que le « GO! » retentit, les deux joueurs essaient en méme
temps de lancer leurs palets a l'aide de I'élastique et & travers la
petite ouverture au milieu du terrain. Le but est d’emmener ses pa-
lets jusque dans la zone de I'adversaire située de l'autre coté.

Les palets lancés vers I'adversaire restent sur le terrain de jeu. Cela
donne @ I'adversaire la possibilité de renvoyer les palets. N'oubliez
pas, vous pouvez toujours placer le palet & lancer sur le point cen-
tral.

Mettez-vous d’accord sur 'une des deux options gagnantes avant le
début du jeu :

1. Tous les palets du gagnant doivent se retrouver du c6té de 'adversaire.
2. Tous les palets du jeu doivent se retrouver du cété de I'adversaire.

Jeu 2 (Curling)

C'est un peu plus calme ici, mais quand méme trés prenant. Le
curling peut étre joué seul ou avec autant de joueurs que vous le
souhaitez.

Il existe de nombreuses variantes du jeu de curling, dont deux que
nous présentons ici. La méme méthode de calcul des points s‘appli-



gue a toutes les versions :

Si un palet atterrit & I'intérieur de la cible, les points obtenus corre-
spondent a ceux du cercle le plus @ I'extérieur dans lequel se trouve
le palet. Le nombre total de points (50 points) n‘est atteint que si le
palet se trouve complétement dans le cercle central, c'est-d-dire
qu'il ne dépasse pas des bords du cercle central. Si un palet dépas-
se du cercle le plus & l'extérieur, le lancer est considéré comme un
échec (0 point).

Version 1

Chaque joueur recoit 5 palets d'une couleur et les lance les uns
aprés les autres @ l'aide de I'élastique vers la cible, ouU ils y restent
jusqu‘d la fin du tour. Les points sont ensuite additionnés et les
palets sont retirés du terrain de jeu. C'est alors au tour du joueur
suivant. Celui qui a obtenu le plus de points d la fin de la partie est
déclaré vainqueur.

Version 2

Chaque joueur recoit trois palets d'une méme couleur. Le premier
joueur lance un palet vers la cible et essaie d’obtenir le score le plus
élevé possible. C'est ensuite au tour de 'autre joueur de lancer un
de ses palets. Lors de son lancer, il peut déplacer le palet de son
adversaire dans une position moins favorable. Les joueurs jouent
ainsi @ tour de rdle jusqu’a ce qu'ils aient lancé tous leurs palets. Ld
encore, le joueur qui a le plus de points a la fin de la partie gagne.
Seule la position finale des palets est prise en compte.

Vous souhaitez en savoir plus sur goki ?
Scannez le GR code pour faire notre connaissance :

EZ‘"



(& Lanzamiento de discos - Juego de mesa 2 en 1

El tablero de lanzamiento de discos de goki contiene dos emocio-
nantes juegos. Basta con girar el tablero para montar répidamente
la superficie de juego. Ambos juegos mejoran la coordinacion
mano-ojo y la capacidad de concentracion.

Juego 1: Lanzamiento de discos
Un trepidante juego para dos
personas. Colocad las fichas en
el tablero tal como indica el dibu-
jo. Empezad a contar hacia atrds
desde tres: «jTres, dos, uno, YAl».
Ala voz de «jYAl», ambos jugadores a la vez intentan lanzar sus
discos al campo del contrincante a través de la pequena abertura
que hay en el medio del campo con la ayuda del cordon de goma.

Los discos lanzados al contrincante permanecen en el campo. Por
lo tanto, este puede lanzarlos hacia atras. Ademas, podéis colocar
siempre primero el disco que vais a lanzar en el punto central.

Antes de empezar, acordad una de estas variantes para ganar:
1. Todos tus discos deben terminar en el campo del contrincante.
2. Todos los discos (de ambos jugadores) deben terminar en el
campo del contrincante.

Juego 2: Curling con discos

Este juego es un poco mas tranquilo, pero no por ello menos
emocionante. El curling con discos puede jugarse solo o con tantos
jugadores como desees.

Existen numerosas variantes del curling con discos, de las cuales te
presentamos dos. Sin embargo, para todas las versiones se aplica
el mismo método de contar los puntos obtenidos:

Si un disco cae en la diana, siempre cuenta el circulo mds exterior



en el que se sit0q, es decir, el de valor mas bajo. La puntuacién
completa (50 puntos) solo se obtiene si todo el disco estd en el cir-
culo central, es decir, si no sobresale de su limite. Si un disco queda
mas alld del circulo exterior, es un intento fallido (0 puntos).

Version 1

Cada jugador recibe 5 discos de un color y los lanza uno tras ofro,
utilizando la goma eléstica, a la diana, donde permanecen hasta el
final de la ronda. Al final, se suman los puntos obtenidos y se retiran
los discos del campo de juego. Después le toca al siguiente juga-
dor. Gana el juego quien consiga mas puntos.

Version 2

Cada jugador recibe 3 discos de un color. El primer jugador lanza
un disco a la diana e intenta obtener el valor mas alto posible.
Después le toca al ofro jugador, que intenta lo mismo. Durante su
lanzamiento, puede intentar desplazar el disco del contrincante a
una posicion mas complicada. Siguen jugando por turnos hasta
gue ambos jugadores hayan colocado sus discos. En este caso,
también gana el jugador que haya conseguido mas puntos. Solo
punta la ubicacién final de cada disco.

Os deseamos que paséis horas emocionantes y divertidas con el
juego de lanzamiento de discos 2 en 1.



@V Super Puck bordspel 2-in-1

Met het goki Puck-speelbord kunnen twee spannende spellen
worden gespeeld. Daarvoor hoeven jullie het bord slechts om te
draaien. Beide spellen bevorderen de hand-oogcodrdinatie en het
concentratievermogen.

Spel 1 Super Puck

Een razendsnel spel voor twee
spelers. Leg de speelschijven
op het bord, zoals op de teke-
ning is aangegeven. Tel af van
drie: “Drie, twee, één, START!" Bij
“START!" proberen beide spelers tegelijk met het elastiek hun pucks
door de kleine opening in het midden van het speelveld op de helft
van de tegenspeler te schieten.

De pucks die naar de tegenstander zijn geschoten, blijven op het
speelveld liggen. Zo heeft de tegenstander de mogelijkheid om de
pucks terug te schieten. Je mag de puck die je wilt schieten, over-
igens altijd eerst op de middelste stip leggen.

Spreek voor het begin van het spel af welke variant de winnaar
bepaalt:

1. Alle eigen pucks moeten op de helft van de tegenstander liggen.
2. Alle pucks moeten op de helft van de tegenstander liggen.

Spel 2 (Puck Curling)
Dit spel is wat rustiger, maar daarom niet minder spannend. Puck
Curling kun je alleen spelen of met een willekeurig aantal spelers.

Er zijn talrijke spelvarianten van puck curling. Wij stellen er twee
aan je voor. Bij alle versies worden de gescoorde punten echter op
dezelfde manier geteld:

Als een puck binnen het doel terechtkomt, telt altijd de buitenste



cirkel waarin de puck terechtkomt, dus de laagste waarde. De maxi-
male score (50 punten) wordt alleen behaald als de puck volledig in

de middencirkel ligt en dus niet deels over de grenslijn uitsteekt. Als

een puck volledig of deels buiten de buitenste cirkel ligt, gaat het om
een misser (0 punten).

Versie 1

Elke speler krijgt 5 pucks van &én kleur en schiet deze &én voor één
met behulp van het elastiek naar de doelcirkel, waar ze blijven lig-
gen tot het einde van de ronde. Aan het eind worden de gescoorde
punten opgeteld en worden de pucks van het speelveld verwijderd.
Daarna is het de beurt aan de volgende speler. Wie aan het eind de
hoogste score heeft behaald, wint het spel.

Versie 2

Elke speler krijgt drie pucks van &én kleur. De eerste speler schiet
een puck naar de doelcirkel en probeert daarbij een zo hoog mo-
gelijke score te bereiken. Dan is het de beurt aan de andere speler,
die hetzelfde probeert. Hij mag ook proberen om de puck van de
tegenspeler in een slechtere positie te brengen. Zo gaat het om be-
urten verder, totdat beide spelers hun pucks hebben geplaatst. Ook
bij deze variant wint de speler met de hoogste score, waarbij alleen
aan het eind de punten worden geteld.

Wij wensen je spannende en leuke speeluren met Super Puck 2-in-1!



Superpuck breetspil 2-i-1

goki puck-spillebreettet indeholder to speendende spil, som hurtigt
kan scettes op ved simpelthen at vende spillebreettet. Begge spil
fremmer gje-h&nd-koordinationen og koncentrationsevnen.

Spil 1- Superpuck

Et hurtigt spil for to spillere. Leeg
brikkerne pd spillebreettet, s& det
passer fil tegningen. Teel bag-
Icens: ,Tre, to, en, START!" Ved
LSTART!" forsgger begge spillere
samtidig ved hjcelp af elastikken at skyde deres pucker gennem den
lille &bning i midten af spillebreettet ind pd modspillerens banehalv-
del.

De pucker, som er pd modspillerens banehalvdel, forbliver p&
spillebreettet. Modspilleren har altsd mulighed for at skyde puckerne
tilbage.

Forresten: Den puck, som | skal til at skyde, mé | leegge pé den
midterste prik.

Bliv inden spillestart enige om, hvorndr et spil er vundet:

1. Alle egne pucks skal ligge p& modspillerens banehalvdel.

2. Alle pucks skal ligge pé& modspillerens banehalvdel.

Spil 2 - Puckcurling
Her gér lidt mere mageligt, men ikke mindre spcendende for sig.
Puckcurling kan spilles alene eller med et vilkdrligt antal spillere.

Puckcurling kan spilles pd mange forskellige mader, her preesente-
rer vi to forskellige varianter: For alle varianter geelder dog, at pointe-
ne tcelles efter samme princip.

Lander en puck inden for mdlskiven, teeller altid den yderste cirkel,
som pucken rarer ved, altsd den laveste veerdi. Det fulde antal point



(50 point) kan kun opnds, ndr pucken ligger preecis i den midterste
cirkel, altsé ikke rager ud over cirklens afgrcensning. Hvis en puck
rager ud over en yderste cirkel, er der tale om et fejlforsag (0 point).

Version 1

Hver spiller fér 5 pucker i samme farve og skyder dem ved hjcelp af
elastikken én efter én mod mailcirklen, hvor de bliver liggende indtil
slutningen af runden. Sé teelles pointene sammen, og puckerne
fiernes fra spillebraettet. Derefter er det den nceste spillers tur. Den
spiller, der har opndet det hgjeste antal point, har vundet spillet.

Version 2

Hver spiller fér tre pucker i samme farve. Den ferste spiller skyder en
puck ind mod mdicirklen og forsager at opnd et sd hgit antal point
som muligt. Derefter er det den nceste spillers tur, der forsgger det
samme. Han ma@ under sit forsgg skyde modspillerens puck i en
ufordelagtig position. S&dan skiftes spillerne, indtil begge spillere
har skudt alle deres pucker. Ogsa her vinder den spiller, der ved
spillets slutning har det hgjeste antal point. Veer opmcaerksom pd, at
kun slutplaceringen gcelder.

Vi gnsker jer god forngjelse og mange spaendende og sjove timer
med superpuckspillet 2-i-1!



(O Gioco da tavolo Super hockey 2 in 1

'hockey da tavolo goki contiene due giochi avvincenti: basta girare il
tabellone e sarete pronti alla sfida. Entrambi i giochi promuovono la
coordinazione mano-occhio e la capacitd di concentrazione.

Gioco 1 Super hockey

Gioco di velocitd per due gioca-
tori. Disponete le tessere di gioco
sul tabellone come indicato in
figura. Contate all'indietro parten-
do da tre: “Tre, due, uno, VIA!" Al
“VIA!" entrambi i giocatori cercheranno di lanciare i propri dischetti
nel campo avversario, aiutandosi con la funicella di gomma, facen-
doli passare per la piccola apertura al centro del campo di gioco.

| dischetti lanciati all’avversario rimangono nel campo di gioco.
Cosi I'avversario ha la possibilita di rilanciare indietro il dischetto. A
proposito: prima di lanciare il dischetto, dovrete sempre collocarlo
nel punto centrale.

Prima di iniziare a giocare, decidete una delle due varianti per
oftenere la vittoria:

1. Tutti i propri dischetti devono trovarsi nel campo avversario.
2. Tutti i dischetti devono trovarsi nel campo avversario.

Gioco 2 (curling per dischetti)
Qui si tratta di qualcosa di pid tranquillo, ma non meno emozionan-
te. Si pud giocare da soli o con un numero illimitato di giocatori.

Ci sono numerose varianti di gioco del curling per dischetti, e qui ne
presentiamo due. Per tutte le versioni, tuttavia, si applica lo stesso
metodo di conteggio dei punti oftenuti:

se un dischetto si posiziona all'interno del disco di destinazione,
viene contato sempre il punteggio del cerchio piU esterno in cui si



trova il dischetto, cioé il valore piU basso. Il punteggio pieno (50 pun-
ti) si ottiene solo quando il dischetto viene a trovarsi completamente
all'interno del cerchio centrale, quindi senza sporgere oltre la sua
circonferenza. Se un disco arriva oltre il cerchio pid esterno, si tratta
di un tentativo a vuoto (0 punti).

Versione 1

Ogni giocatore riceve 5 dischetti dello stesso colore e, utilizzando il
cordino di gomma, li lancia uno alla volta verso il cerchio di destina-
zione, dove rimarranno fino alla fine del round. Alla fine, i punteggi
ottenuti vengono sommaiti e i dischetti vengono rimossi dal campo
di gioco. Quindi, il turno passa al giocatore successivo. Vince chi al
termine del gioco ha raggiunto il punteggio piu alto.

Versione 2

Ogni giocatore riceve tre dischetti di un colore. Il primo giocatore
lancia un dischetto verso il cerchio di destinazione e cerca di raggi-
ungere il massimo punteggio possibile. Dopodiché, il turno passa al
giocatore successivo, che tenterd la stessa impresa. Questi cercherd
di spingere il dischetto del giocatore avversario in una posizione
meno favorevole. Quindi, il gioco continua a turno finché entrambi i
giocatori non avranno lanciato tutti i loro dischetti. Anche in questo
caso, vince il giocatore che alla fine avrd totalizzato pid punti, tenen-
do conto solo del piazzamento finale.

Vi auguriamo ore di gioco emozionanti e divertenti con Super hockey
2in1!



(® Jogo de tabuleiro Super Puck 2 em 1

O tabuleiro do jogo Super Puck contém dois emocionantes jogos.
Basta virar o tabuleiro e estdo rapidamente prontos a jogar. Ambos
0s jogos desenvolvem a coordenacdo olho-mdo e a capacidade de
concentracdo.

Jogo 1 Super Puck

Um jogo super-répido para dois
jogadores. Coloquem as pecas
do jogo no tabuleiro conforme

o desenho. Contem para tras

a partir de trés: ,Trés, dois, um,
PARTIDA!” Com ,PARTIDA!", ambos os jogadores tentam, ao mesmo
tempo, atirar os seus discos para o campo do adversdrio através
da pequena abertura ao centro do campo de jogo com a ajuda do
eldstico.

Os discos que forem lancados para o adversério, ficam no campo
de jogo. Assim, o jogador tem a hipdtese de voltar a lancar o disco
para o campo adversario. O disco a langar deve ser sempre coloca-
do, em primeiro lugar, no ponto central.

Antes do inicio do jogo, podem combinar uma das duas opcdes de
vitoria:

1. Todos os discos de um jogador tém de estar na metade do adversario.
2. Todos os discos devem estar na metade do adversario.

Jogo 2 (Curling)

Este jogo &€ um pouco mais calmo, mas igualmente emocionante.
O Curling pode ser jogado sozinho ou com um nOmero ilimitado de
jogadores.

Este jogo tem inOmeras variantes, das quais apresentamos duas: A
forma de contar os pontos & igual para todas as versoes:



Se um disco ficar dentro do alvo, conta sempre o circulo externo
em que o disco fica, ou seja, o valor mais baixo. A pontuacdo total
(50 pontos) s6 é atingida quando o disco estiver completamente
dentro do circulo central. Ou seja, ndo passa as suas margens. Se
um disco passar além do circulo exterior, € uma tentativa falhada (0
pontos).

Versdo 1

Cada jogador recebe 5 discos de uma cor e, com ajuda do eléstico,
lanca-os consecutivamente para o circulo-alvo, onde ficam até ao
final da jogada. No final, somam-se os nimeros e os discos s@o re-
tirados do campo de jogo. Passa a vez ao jogador seguinte. Ganha
0 j0go quem somar mais pontos.

Versao 2

Cada jogador recebe trés discos de uma cor. O primeiro jogador
lanca o disco para o circulo-alvo e tenta obter o maior valor pos-
sivel. Depois, & a vez do jogador seguinte, que tenta o mesmo.

Ao jogar, este jogador pode tentar arrastar o disco do adversario
para uma posi¢do menos favordvel. Continuam a jogar @ vez até
gue ambos os jogadores tenham lancado os seus discos. Também
neste caso, ganha o jogador com mais pontos, embora s6 conte a
Gltima jogada.

Desejamos-vos muitas horas de jogo emocionantes e divertidas
com o jogo Super Puck 2 em 1!



Gra planszowa Super-Puck 2 w 1

Gra planszowa Puck firmy Goki to dwie ekscytujace gry. Bez trudu
mozna przechodzi¢ z jednej na drugqg — wystarczy tylko odwrécic
plansze. Obie gry rozwijajq koordynacje reka-oko i umiejetnosé
koncentracii.

Gra 1: Super-Puck

Dynamiczna gra dla 2 oséb.
Utdzcie krgzki na planszy w spo-
sob przedstawiony na obrazku.
Odliczcie: ,trzy, dwa, jeden,
START!. Na hasto ,START!" obaj
gracze probujq rownoczesnie strzeli¢ swoimi krgzkami za pomocg
gumki na planszy tak, by przez maty otwér na srodku przeszly one
na strone przeciwnika.

Krazki, ktére wylgdowaty na stronie przeciwnika, zostajq na polu
gry. W ten sposdb przeciwnik moze postac je z powrotem na drugg
strone. Przed wystrzeleniem krgzka mozna umiesci¢ go na zaznac-
zonym polu na srodku.

Nalezy wybrac jeden z wariantow rozgrywania gry przed jej
rozpoczeciem:

1. Wszystkie krgzki danego gracza muszq znalezé sie na potowie
przeciwnika.

2. Wszystkie krqzki muszqg znalez¢ sie po jednej ze stron.

Gra 2: Curling
Jest to nieco spokojniejsza gra, ale réwnie emocjonujgca. Mozna w
nig gra¢ w pojedynke lub w dowolng liczbe osob.

W przypadku curlingu jest wiele wariantéw rozgrywek. Przedsta-
wiamy dwa sposrod nich. W przypadku wszystkich wersji sposob
naliczania zdobytych punktdw jest taki sam:



Jezeli krqgzek znajdzie sie na tarczy, liczy sie zawsze najbardziej
zewnetrzny krqg, za ktory wystaje krgzek, czyli najnizsza mozliwa
wartos¢ punktowa. Petng liczbe punktéw (50) mozna zdobyé
wytgcznie, jezeli caty krgzek znajduije sie wewnqtrz srodkowego
kregu, a wiec nie wystaje poza jego obrys. Jezeli krqzek wystaje
poza Srodkowy krqg, rzut uznaje sie za nietrafiony (0 punktow).

Wersja 1

Kazdy z graczy otrzymuije 5 krgzkdw tego samego koloru i strzela
nimi, jednym za drugim, za pomocg gumek, celujgc do tarczy. Po
wystrzeleniu krgzki pozostajg na planszy do konca danej rundy.

Na koniec podlicza sie zdobyte punkty i zdejmuije krgzki z planszy.
Woéwczas przychodzi kolej na nastepnego gracza. Wygrywa ta oso-
ba, ktéra zdobedzie najwiecej punktdw.

Wersja 2

Kazdy z graczy otrzymuije 3 krgzki tego samego koloru. Pierws-

zy gracz strzela swoim krgzkiem do tarczy, prébujgc zdoby¢ jak
najwiekszq liczbe punktéw. Nastepnie swoich sit probuje kolejna
osoba. Podczas strzatu mozna przesunqc krgzek przeciwnika na
stabiej punktowangq pozycje. W ten sposob gracze strzelajg na
zmiane do momentu, az wystrzelg wszystkie swoje krgzki. Rowniez
w tym przypadku zwycieza ta osoba, ktéra zdobedzie najwiecej
punktow. Liczy sie przy tym tylko pozycja, w jakiej krgzek znajduje sie
na koniec, w momencie podliczania.

Zyczymy wielu emocii i radosci podczas gry w Super-Puck 2 w 1!



HactonbHas urpa Cynep-waii6a 2 8 1

MrpoBas AoLLeyka ¢ Wwarnbor ot KomnaHum goki coaepxmt

[Be yBNieKaTe lbHble Urpbl, KOTOPblE MOXHO COOPAThL, NPOCTO
nepeBepHyB UrPoBYIo AoLLeYKy. O6e urpbl TpebytoT 3pUTenbHO-
MOTOPHOW KOOPAMHALMM U KOHLLEHTPALMN BHUMAHWS.

Urpa 1 Cynep-waii6a
BbICTPO pa3BMBAIOLLALCS
Urpa, pacCYUTAHHAS HA ABYX
UrpoKoB. [TomecTuTe UrpoBble
OPYCKkV HO LOLLLEYKY TOKMM
006pa3om, KK MOKA3aHO Ha
PUCYHKe. HaYHMTE 0OPATHBIM OTCHET OT Tpex: «TpW, ABA, OAMH,
HAYAJIN!» Mocne cnosa «<HAYAJTN» 060 UrpoKa 0AHOBPEMEHHO
MbITAOTCS 306POCUTL CBOW LLIANOLI C MOMOLLLBIO PE3UHOBOTO
LUHYPA B MO/IEHBKOE OTBEPCTME B CepeamHe MTPOBON AOLLEYKN HA
MOI0BUHE AOLLLEYKM MPOTUBHMKA.

3a6poLueHHble MPOTUBHWKY LIAMGbLI OCTAIOTCS HA UrPOBO
Aolueyke. TakMm 06pa3om, y MPOTUBHMKA eCTb LIAHC 3a6pocuThL
Warnby B OTBET. BNpoyem, Bbl BCerad A0MKHbI KNACTb
30a6pOLUEeHHYIO LLaRGy CHAYANA HO CepeayHy.

Mepef Ha4YaI0M Urpbl 4OroBOPUTECH 00 OAHOM U3 BAPUAHTOB:
1. Bce co6CTBEHHbIE LLANObLI A0MKHBI NEXATb HA MOIOBUHE
[0LEeYKM NPOTUBHUKA.

2. Bce wanbbl 0MKHbI NeXATb HA NOMOBUHE AO0LLLEYKN
NPOTUBHKKA.

Urpa 2 (kepauHr ¢ waii6om)

30eck pedb MaeT o 60/1ee CNOKOMHOM, HO HE MeHee
30XBATLIBAIOLLLEW Urpe. B KEP/IMHT € LLANGON MOXHO UrpaThb
CAMOMY MK C /II0OBIM KONTMYECTBOM UIPOKOB.



ECTb MHOXeCTBO BAPUAHTOB KEP/IMHIA C LLANGON. Ml
npesocTasngem Bam MHGOPMALLMIO 0 ABYX U3 HUX. Ho ang Bcex
BAPUAHTOB NPUMEHSIETCS OAMHAKOBbIA MOACHET MOTYHEHHbIX O4KOB:
Ecam wanba npusemnseTca B npeaenax Lenesoro ancKka,
30CYUTLIBAETCY BCErAa CAMbIN KPANHKI KPYT, B KOTOPbIN
BbICTYNAET LWanba, COOTBETCTBEHHO CAMOE HU3KOE KO/IMYECTBO
04KOB. [oIHOE YMC10 04KOB (50 04KOB) AOCTUrAETCS TOMBKO TOrAQ,
KOraa Wanba HaOXoAMTCS NOHOCTLIO B CPEAHEM Kpyre, TO eCTb

He BbICTYNaeT 3a ero Kpag. Ecaun wanba BLICTYNAET 30 CAMbIV
KpQMHWI Kpyr, 3TO HeyaaeLascs nonbITka (0 o4kos).

BapuanT 1

Kaxabin nrpok nosyyaet no 5 wanb ogHoro Ugeta 1 3a6packiBaet
WX OAHY 30 APYrom C MOMOLLLbIO PE3UMHOBOTO LLHYPA B LIe/IEBOW
Kpyr, B KOTOPOM OHM OCTAIOTCS A0 KOHLLA payHAd. B KoHLe
NOJTySEHHbIE OYKN CYMMUPYIOT W LLIAOLI YOMPAIOT C UTPOBOW
poleykn. MNocne 3Toro odepeab NepexoauT K cneayoLemy
UrpPOKyY. BbIMIPBLIBAET TOT, KTO B KOHLLE UrPbl HOOEPET HaMbOo bLUee
YMC/I0 OYKOB.

BapuaHT 2

KaxabIn Urpok nosiyyaet no Tpu Wwarnbsl 04HOro UBeTa. [epBbin
Nrpok 306packIBAET LLANBY B LLeNEBOM KPYr M MPU 3TOM MbITAETCY
NONYYUTb KOK MOXHO 60/1bLUE 04KOB. ToC/1e 3TOro ovepenp
NepexoauT K CNeayroLLLEemMy NFPOKY, KOTOPLIV MbITAETCS CAeNaTh

TO XXe camoe. 3a6packiBas CBO LWAKOY, OH MOXET NepemecTuTb
LLABY NPOTUBHKMKA B HEBBLIFOAHOE NONOXEHMeE. Irpoku no
ovepeay NPOAO/IKAKT Urpy A0 TeX Mop, MOKa 06 UrPoKa He
PA3MECTST CBOM LLANObI. B 3TOM BApUAHTE TAKXE BbIUIPLIBAET TOT
UrpPOK, KOTOPbIA NOAYYUA HOMBONbLLEE KONMYECTBO OYKOB B KOHLLE,
MpY 3TOM OLLEHMBAETCS TO/IbKO KOHEYHOE pa3MeLLLEHHe.

>Kenaem Bam yeiekaTeslbHOM 1 Becenon urpbl «Cyrnep-wanoa 2 8 1»!
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