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ZAWARTOSC PUDEEKA: >
‘ 9 skoczkéw, 3 wyrzutnie, plansza, instrukcja .
#x
PRZYGOTOWANIE DO GRY 3+

Wyjmijcie plansze z otworami i wiézcie jg do pudetka kolorowg strong do gory.
Wybierzcie po jednym zestawie wyrzutnia + 3 skoczki w tym samym kolorze dla kazdego
z graczy. Ustawcie swoje wyrzutnie w pewnej odlegtosci wokot bokéw pudetka,w ktorym
znajduje sie plansza.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
Pierwszy gracz umieszcza skoczka na wyrzutni, wewnatrz obrysu kota. Nastepnie uderza
w przeciwlegty koniec wyrzutni, starajgc sie wycelowac skoczkiem w wybrany otwor
na planszy. Te samg czynnos$¢ powtarzajg po kolei pozostali gracze.

Za kazdy celny strzat (czyli taki, w wyniku ktérego skoczek wpadt
do otworu) gracz otrzymuje odpowiednig liczbe punktow:

1 punkt — trafienie w otwér w najwiekszym (niebieskim) pierscieniu

2 [y — trafienie w otwér w $rodkowym ((AXEYIm)) pierscieniu
3 punkty — trafienie w otwér w najmniejszym (czerwonym) pierscieniu
5 punktow - trafienie w otwér na $rodku planszy (granatowy)

Jesli skoczek trafi w otwor zajety juz przez innego skoczka i utrzyma sie w nim, wéwczas gracz,
ktory strzelit tym skoczkiem, otrzymuje dwa razy tyle punktdéw, ile wynosi normalna nagroda.

Przyktad: za trafienie w otwor na srodku planszy, w ktérym
znajduje sie juz jeden skoczek, gracz otrzymuje 2x5 = 10 punktow. ‘

Za trafienie trzecim skoczkiem w to samo miejsce liczbe punktéw mnozy sie trzy razy itd.

KONIEC ROZGRYWKI
Gra konczy sie po 5. kolejce (czyli, gdy kazdy z graczy wykonat maksymalnie po 5 prob).

Wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktow. Che.
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OBSAH BALENi: >
‘ 9 létajicich kloboucku, 3 odpalovaci rampy, .
1 deska, navod
3+
PRIPRAVA HRY
Vyndejte desku s otvory a vlozte ji do krabice barevnou stranou nahoru. Kazdy hrac si vezme

1 odpalovaci rampu a 3 létajici kloboucky stejné barvy. Rozestavte odpalovaci rampy do
primérené vzdalenosti kolem krabice, do které jste vlozili desku.

PRUBEH HRY
Prvni hrac postavi kloboucek do vyznaceného kruhu na odpalovaci rampé. Pak uderi do
opacného konce odpalovaci rampy a snazi se, aby kloboucek dopadl do poZzadovaného
otvoru v desce. Timto zplsobem hraji hraci jeden po druhém.

Za kazdy uspésny odpal (kdyz kloboucek dopadne do otvoru)
ziskava hrac prislusny pocet bodu:

1 bod - trefa do nejvétsiho (modrého) otvoru

2 [9eely - trefa do prostredniho (@) otvoru

3 body - trefa do nejmensiho (€erveného) otvoru
5 bod - trefa do otvoru uprostfed desky (n@amo¥nicka modrd)

Pokud kloboucek zasahne otvor, ve kterém je uz kloboucek jiného hrace, a zlistane v ném,
ziskava hrac dvakrat vice bodl nez za bézny zasah.

Napriklad: kdyZ kloboucek zasdhne prostredek desky, ve kterém
se uZ nachdzi jiny kloboucéek, ziskdvd 2 x 5 = 10 bod(i. .

Za kazdy dalsi kloboucek, ktery zasahne stejné misto, se body odpovidajicim zplsobem nasobi.

KONEC HRY
Hra kon¢i po patém kole (kazdy hra¢ ma maximalné 5 pokust). Vitézi hrac s nejvyssim

poctem bodu. ©Disney
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9 klobucikov, 3 katapulty, 1 hracia plocha, navod -
»
PRIPRAVA HRY 3+

Hraciu plochu s dierami vlozte do krabice — farebnou stranou nahor. Kazdy z hracov

si vyberie jednu stpravu pozostavajucu z katapultu a 3 klobucikov rovnakej farby.
Rozmiestnite svoje katapulty do [ubovolnej vzdialenosti okolo okrajov krabice, v ktorej
je umiestnena hracia plocha.

PRIEBEH HRY
Prvy hra¢ umiestni klobucik na svoj katapult — do okruhlej priehlbiny. Potom udrie po
opacnej strane katapultu a snazi sa namierit klobucik do niektorej z dier v hracej ploche.
Hradi sa striedaju a opakuju pokus.

Za kazdy uspesny zasah (Co znamena, Ze klobucik pristane v diere)
ziskava hrac zodpovedajtci pocet bodov:

1 bod - hra¢ zasiahol najvacsi (modry) prazok

2 — hrac zasiahol prostredny (@I‘s@ pruzok

3 body - hra¢ zasiahol najmensi (Cerveny) prazok

5 bodov - hrac zasiahol dieru v strede hracej plochy (ndmornicka modra)

Ked' klobucik zasiahne dieru, v ktorej sa uz nachadza klobucik iného hraca a nevypadne z nej,
hrac ziskava dvojnasobny pocet bodov nez by mu prislichalo za normalnych okolnosti.

Napriklad: ked' pristane klobucik v diere v strede hracej plochy,
v ktorej sa uzZ nachddza iny klobucik, hrac ziskava 2 x 5 = 10 bodov.

Pri kazdom dalSom klobuciku, ktory pristane v rovnakej diere sa body primerane vynasobia
podla poctu klobucikov.

KONIEC HRY
Hra kon¢i po piatom kole (ked' kazdy z hracov vystrelil maximalne 5-krat). Hra¢ s najvacsim
poc¢tom bodov vyhrava. ©Disney
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Vedd ki a lyukakat tartalmazo jatéktablat, és helyezd a dobozba — szines oldallal felfelé.
Minden jatékos valasszon egy azonos szini katapultbdl és 3 repiil6 kalapbdl all6 készletet.
Helyezzétek el a katapultokat egyenl6 tavolsagra a doboz széleitdl, amelybe a jatéktablat
tettétek.

A DOBOZ TARTALMA: >
9 repiil6 kalap, 3 katapult, 1 jatéktabla, leiras
”’ L -’ ’ -’ AM %
A JATEK FELALLITASA 3+

A JATEK MENETE
Az elsé jatékos elhelyezi a repilé kalapjat a katapultra —a kérvonalon beliil. Ezutan lenyomja
a katapult masik végét Ugy, hogy megprdbalja a repiil6 kalapot a jatéktablan egy kivalasztott
lyukba juttatni. Ezt minden jatékos megismétli egymas utan.

Minden tiszta |6vés utan (ami azt jelenti, hogy a repiil6 kalap
beleesik a lyukba) a jatékos adott szamu pontot kap:

1 pont - a legnagyobb (kék) kor eltalalasaért

2 PO - a kozepes (SEGZR) kor eltalalasaért
3 pont - a legkisebb (piros) kér eltalalasaért
5 pont - a tabla kozepén 1évé (sotétkék) lyuk eltalalasaért

Ha egy replil6 kalap olyan lyukba esik, amelyet mar elfoglalt egy masik jatékos, és a kalap
benne is marad, akkor az dupla annyi pontot ér, mint amennyi jarna érte.

Ha példdul egy repiilé kalap a jatéktabla k6zepébe esik, amelyet
madr egy mdsik replil6 kalap elfoglalt, akkor az 2x5 = 10 pontot ér. .

Minden tovabbi repiil6 kalapért, amely ugyanoda esik, a pontokat ennek megfeleléen meg kell szorozni.
A JATEK VEGE
A jaték az 5. kor utan ér véget (amikor minden jatékos legfeljebb 5-sz6r prébalkozott).

A legtobb pontot szerzé jatékos gy6z. )
©Disney
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CONTINUTUL CUTIEI: i
9 coifuri zburatoare, 3 catapulte,

.‘M g _a
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1 plansa, instructiuni %M
+

PREGATIREA JOCULUI
Scoateti plansa cu gduri si asezati-o in cutie - cu fata colorata in sus.
Fiecare jucator Tsi alege o catapulta si 3 coifuri zburdtoare de aceeasi culoare.
Plasati catapultele la ceva distanta in jurul cutiei in care e plansa.

DESFASURAREA JOCULUI
Primul jucator fsi plaseaza coiful zburdtor pe catapulta - in cerc. Apoi loveste capatul opus
al catapultei, incercand sa arunce coiful zburator in gaura aleasa de pe plansa. Fiecare
jucator, pe rand, repeta aceasta actiune.

Pentru fiecare tinta nimerita (adica atunci cand un coif zburator
intra in gaura), jucatorul primeste un numar corespunzator de puncte:

1 punct — pentru giurile de pe cel mai mare inel (albastru)

2 [UIEEB - pentru gaurile de pe inelul mijlociu ({ZalbaEm)
3 puncte - pentru giurile de pe cel mai mic inel (rosu)
5 puncte - pentru gaura (bleumarin) din mijlocul plansei

Daca un coif zburator intra intr-o gaura deja ocupata de alt jucator si nu iese afara, primeste
de doua ori mai multe puncte decat ar primi in mod normal.

De exemplu: cand un coif zburdtor aterizeazd in mijlocul plansei,
care e deja ocupat de alt coif zburator, primeste 2x5 = 10 puncte. .

Pentru fiecare coif zburator in plus care aterizeaza in acelasi loc, punctele se inmultesc in
mod corespunzator.

SFARSITUL JOCuLUI
Jocul se incheie dupa a cincea runda (dupa ce fiecare jucator a aruncat de cel mult 5 ori).
Castiga jucdtorul cu cele mai multe puncte. ©Disney





