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Stretch the rubber band around
the three corners of the Slammer
making sure that the rubber band

is even on all sides.

Here are some games to get you

Pieces) para1j
forning a canyon,
of the game is to

started but feel free to come up
with your own if you like. For
best results, play these games on
a smooth hard surface like a floor
or table.

can:

throy
. gh the nyon without

mark to be th? :
The object of the
flick your SlammeX
- your Puck He@z
)
You score

Choose &
finish linee.
is to
~t o one Of
with enough force
i ss the linee.
ltaaggz;t for eve?y pucg yox\;r
get across the 1line. If yo ;
puck does not cross the %lit’
it stays in place as a‘ u.k..”
(target). If you can kg:c o
your puck and the bu‘
(targe?t across the }lne
you get double pointse

v

> Increase
v narrowing the
n_the butts or
distance between
nd the blayers,

J
Space betyee

increasing the
the canyon g

of un-—opened soda cans

. Set up & 1in§bott1es 1Q§Yip€7§7€39ﬂiﬁﬂﬂ

or wateXr DO
T pig enougp for ©
throughe Using @&

ne pdck’to’gb

ends W
; side of the

Jowwe|s

SLAMMIN

Make a circle or square
“s1lam Perimeter.” Use your
extra pucks as butts and place
them inside the “silam Perimeter.”
Now take one of your extra pucks
and slam it into the butts.
Bach puck knocked out of the
“slam Perimeter” counts as
a point.

SLAMMER

SLAMMER

INTERSECTION
This game works best with two
players. Create an intersection
using four soda cans or water
bottles. One player tries to get
their puck through the
intersection while the other
player tries to hit the crossing
"puck. The shooter scores a point
if he/she hits the puck before
it crosses the intersection.
The launcher scores a point if
his/her puck is not hit.

Jawwe|s

Finish Line

10,0

.4........:'.‘.4-0

Got a Slammer yet?
Add one to your
7édlléction—with7thg
Puck Hedz starter

4+ ¥
O1

Multiply your chk Hedz
collection with a “
three—puck pooster packe

o Eééh’soid—separgte}yi )
and subject to
availability.

packe -

o




BES LANCELS PROPULSION

pélimiter un «périmétre de
propulsion» avec un cercle ou un
carré. Utiliser les rondelles
supplémentaires comme’c?Eles et
les placer dans le «périmetre de
propulsion». Prendre une de ses
rondelles et les propulser sur
les cibles. Un point est marque
chaque fois qu'une rondelle sort
du «périmdtre de propulsion»:

Faire passer 1'élastique autour
des trois coins du lanceur en
s'assurant qu'il est égal de tous

L les cB8tés.
Nous s c
jeux... mais il est bien slr
possible d'en inventer! Pour de
meilleurs résultats, jouer sur une
surface dure et lisse comme un
plancher ou une table.

S CONCOURS 8
PUISSANCE Y

Délimiter une ligne qg°
Le but du jeu est de
S& rondelle avec son

avec assez de

qu'elle franchi
d'arrivde.

4 8
-

=

-

: SLAMMER
arrivée.,.
frapper
lanceur
force pour oy
. Sse la ligne
n point {
cgaque fois ;;'une iilé??i%ye
franchit 1a ligne. Si une
?ondelle ne franchit pas la
llgne{ elle reste en place et
. *evient une cible., §3 i
Joueur frappe sa rondelie?nque
celle=ci frappe une cible et
que les deux franchissent 1g
ligne d'arrivéde, i1 marque le
double des points.

=

TTr—

i

5

SLAMMER

{OR®
4...0:...-1-4'0

INTERSECTION
Ce %eu est pour deux joueurs.
Créer une intersection avec
des canettes de boisson
gazeuse ou des bouteilles
d'eau. Un joueur lance sa
rondelle pour essayer de la
faire passer dans
l'intersection tandis que
1'autre essaie de 1la frapper.
Le frappeur marque un point
s'il frappe la rondelle avant
qu'elle passe 1'intersection.
Le Ianceur marque un point si
Sa& rondelle n'est pas frappde.

>
“Puck3

0"

‘-'

-----------‘

v

Jowwe|s
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Finish Line

¥
As=tu un lanceur?
Ajoutes—en un & ta
collection avec le

~coffret de départ
" "Puck Hedz! - - - -
Agrandis ta collection

Puck Hedz avec
l'assortiment
supplémentaire de
trois rondelles!

Tous vendus séparément.
Certains produits - - - -

peuvent ne pas 8tre
commercialisés.
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ENSAMBLAJE DEL | i3 SUPER GOLPES
REEA A NGE 4 . $
 LF L 13453 . _ o

. ' | . ) ; Haz un perimetro de chogques

redondo o cuadrado. Usa tus
discos adicionales como piezas
y ponlas dentro del perimetro
de choques. Ahora toma uno de
tus discos restantes y ldnzalo
contra las piezas. Cada disco

que saques del perimetro de
choques cuenta como un punto.

Estira la liga alrededor de las
tres esquinas del accionador,
asegurdndote de que la liga esté
pareja en todos los lados.

Estas son algunas recomendaciones
de juegos, pero puedes inventar
tus propios juegos. Para JSptimos

resultados, juega sobre una
superficie suave y dura, tal como
en el piso o sobre una mesa.

SLAMMER

Finish Line

SLAMMER

a

i r

. INTERSECCION
a taga de plastico . un® s ae 28 y . SEL

Pso:b:: una silla o en ceol ; poted®” j o suiy o 4xabBl g P1 6.0 508 ¢ i i dos o Fesulta mejor
o n ] i con dos ;ugadores. Crea una
ey o meun .1nters?ccion usando cuatro latas
D = G?nas : de rei?esco 0 botellas de agua.
o s dlsc:aga. Un jugador trata de pasar 7

logres meter a 18 . i s .;

interseccidn mientras que el

otr9 Jugador trata de darle al

disco que estd cruzando. E1

¢Te falta un
_ accilonador? AHade uno
a tu coleccidn con
~el conjunto bdsico
de disc Puck Hedz. -

Aumenta tu coleccidn
de discos con el
conjunto adicional de
tres discos.

.
¢ Puck 3 >
o uc defensor logra un punto si le

Puck ; T . i
. S > < ; .
e W X & o soe da al disco antes de que
) - 3 cruce la interseccidn. E]
. taean e~ g un punto si
Su disco no recibe
. ’
ningun golpe.

‘Se venden por -

separado y estédn
sujetos a

disponibilidad.
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