ZASADY GRY Kyy‘ ]

Wiek: 4+
Liczba graczy: 2 lub wigcej
(mozliwy takze wariant

druzynowy)

o 8 drewnianych kregli, |

1 drewniany patka do rzucania, @ [

¢ 10 arkuszy do zapisywania )

wynikéw

» 1 woreczek do przechowywania
przewrdci¢ wszystkie kregle ze zwierzatkami

Ustaw wszystkie kregle blisko siebie, zwrocone do graczy
wizerunkami zwierzat (zobacz ilustracja A).

W zaleznoéci od wybranego poziomu trudnosci, gracze od 4 roku
zycia wzwyz powinni sta¢ metr lub dwa od kregli, podczas gdy
gracze od 7. roku zycia od 2 do 4 metréw (zobacz ilustracja B). Jest
to tak zwane pole strzatu.

Najmtodszy z graczy zaczyna, rzucajgc drewniang patka w kregle z
wizerunkami zwierzat, prébujac przewrdcic jak najwiekszg ilos¢.

o Jesdli kregiel przewrdci sig catkowicie, powinien zosta¢

zaznaczony na karcie wynikow.

Jesli kregiel przewrdcil si¢ czedciowo (poniewaz balansuje na

drewnianej palce do rzucania lub opiera si¢ o inny kregiel), nie

powinien by¢ zaznaczony.

o Jedli przewrdcito si¢ wigcej kregli, mozna je wszystkie
zaznaczy¢ na karcie wynikow.

Po kazdym rzucie kregle nalezy ustawia¢ w miejscu, w ktérym upadty,
tak aby glowy zwierzat byly skierowane w strone miejsca, z ktorego
oddawano rzut.

W rezultacie, w miare postepu gry, kregle moga si¢ rozproszy¢

i rozmie$ci¢ na wigkszym obszarze.

Drewniang patke do rzucania nalezy przekazaé nastgpnemu graczowi, ktéry wykona swoj ruch z
odpowiedniego miejsca na polu strzatu.

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy przewrdci wszystkie 8 kregli - to wlasnie on zostaje
zwyciezcg!

Gracze moga rozgrywa¢ gre przez kilka rund. Po straceniu przez jednego z graczy wszystkich 8
kregli , nalezy je ustawi¢ na nowo w pozycji wyjsciowej i rozpoczaé kolejna runde (patrz ilustracja
A). Nalezy wzia¢ nowg karte wynikéw. Kolejng runde zaczyna gracz z najnizsza liczbg zdobytych
dotychczas punktéw. Na koniec wszystkich ustalonych rund, gracz ktory stracit najwiecej kregli,
wygrywa catg rozgrywke.
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