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ZAWARTOŚĆ PUDEŁKA:

9 skoczków, 3 wyrzutnie, plansza, instrukcja

PRZYGOTOWANIE DO GRY
tyjmijcie planszħ z otǁorami i ǁųſǏcie jČ do pudeųka koloroǁČ stronČ do Őſry.
tybierzcie po jednym zestaǁie ǁyrzutnia н 3 skoczki ǁ tym samym kolorze dla kaǏdeŐo
z Őraczy. hstaǁcie sǁoje ǁyrzutnie ǁ peǁnej odleŐųoƑci ǁokſų bokſǁ pudeųka,ǁ ktſrym 
znajduje siħ plansza.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
Pierǁszy Őracz umieszcza skoczka na ǁyrzutni, ǁeǁnČtrz obrysu koųa. Eastħpnie uderza  
ǁ przeciǁleŐųy koniec ǁyrzutni, starajČc siħ ǁyceloǁađ skoczkiem ǁ ǁybrany otǁſr  
na planszy. Tħ samČ czynnoƑđ poǁtarzajČ po kolei pozostali Őracze.

Za kaǏdy celny strzaų (czyli taki, ǁ ǁyniku ktſreŐo skoczek ǁpadų
do otǁoru) Őracz otrzymuje odpoǁiedniČ liczbħ punktſǁ:

1 punkt – traĮenie ǁ otǁſr ǁ najǁiħkszym (niebieskim) pierƑcieniu
2 punkty – traĮenie ǁ otǁſr ǁ Ƒrodkoǁym (Ǐſųtym) pierƑcieniu
3 punkty – traĮenie ǁ otǁſr ǁ najmniejszym (czerǁonym) pierƑcieniu 
5 punktów – traĮenie ǁ otǁſr na Ƒrodku planszy (Őranatoǁy) 

:eƑli skoczek traĮ ǁ otǁſr zajħty juǏ przez inneŐo skoczka i utrzyma siħ ǁ nim, ǁſǁczas Őracz, 
ktſry strzelių tym skoczkiem, otrzymuje dǁa razy tyle punktſǁ, ile ǁynosi normalna naŐroda.

Wrzykųad: za traĮenie ǁ otǁſr na Ƒrodku planszy, ǁ ktſrym  
znajduje siħ juǏ jeden skoczek, Őracz otrzymuje 2x5 = 10 punktſǁ. 

Za traĮenie trzecim skoczkiem ǁ to samo miejsce liczbħ punktſǁ mnoǏy siħ trzy razy itd.

KONIEC ROZGRYWKI
'ra koŷczy siħ po 5. kolejce (czyli, Ődy kaǏdy z Őraczy ǁykonaų maksymalnie po 5 prſb). 
tyŐryǁa osoba, ktſra zdobħdzie najǁiħcej punktſǁ.

3+ 2-3 15min
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OBSAH BALENÍ: 
9 létajících kloboučků, 3 odpalovací rampy, 

1 deska, návod

PŘÍPRAVA HRY
Vyndejte desku s otvory a vložte ji do krabice barevnou stranou nahoru. Každý hráč si vezme 
1 odpalovací rampu a 3 létající kloboučky stejné barvy. Rozestavte odpalovací rampy do 
přiměřené vzdálenosti kolem krabice, do které jste vložili desku.

PRŮBĚH HRY
První hráč postaví klobouček do vyznačeného kruhu na odpalovací rampě. Pak udeří do 
opačného konce odpalovací rampy a snaží se, aby klobouček dopadl do požadovaného 
otvoru v desce. Tímto způsobem hrají hráči jeden po druhém.

Za každý úspěšný odpal (když klobouček dopadne do otvoru) 
získává hráč příslušný počet bodů:

1 bod – trefa do největšího (modrého) otvoru
2 body – trefa do prostředního (žlutého) otvoru
3 body – trefa do nejmenšího (červeného) otvoru 
5 bodů – trefa do otvoru uprostřed desky (námořnická modrá)

Pokud klobouček zasáhne otvor, ve kterém je už klobouček jiného hráče, a zůstane v něm, 
získává hráč dvakrát více bodů než za běžný zásah.
 
Například: když klobouček zasáhne prostředek desky, ve kterém  
se už nachází jiný klobouček, získává 2 x 5 = 10 bodů. 

Za každý další klobouček, který zasáhne stejné místo, se body odpovídajícím způsobem násobí.

KONEC HRY
Hra končí po pátém kole (každý hráč má maximálně 5 pokusů). Vítězí hráč s nejvyšším 
počtem bodů.

3+ 2-3 15min
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OBSAH BALENIA:

9 klobúčikov, 3 katapulty, 1 hracia plocha, návod

PRÍPRAVA HRY
Hraciu plochu s dierami vložte do krabice – farebnou stranou nahor. Každý z hráčov  
si vyberie jednu súpravu pozostávajúcu z katapultu a 3 klobúčikov rovnakej farby.  
Rozmiestnite svoje katapulty do ľubovoľnej vzdialenosti okolo okrajov krabice, v ktorej  
je umiestnená hracia plocha.

PRIEBEH HRY
Prvý hráč umiestni klobúčik na svoj katapult – do okrúhlej priehlbiny. Potom udrie po 
opačnej strane katapultu a snaží sa namieriť klobúčik do niektorej z dier v hracej ploche.  
Hráči sa striedajú a opakujú pokus.

Za každý úspešný zásah (čo znamená, že klobúčik pristane v diere) 
získava hráč zodpovedajúci počet bodov:

1 bod – hráč zasiahol najväčší (modrý) prúžok
2 body – hráč zasiahol prostredný (žltý) prúžok
3 body – hráč zasiahol najmenší (červený) prúžok 
5 bodov – hráč zasiahol dieru v strede hracej plochy (námornícka modrá)

Keď klobúčik zasiahne dieru, v ktorej sa už nachádza klobúčik iného hráča a nevypadne z nej, 
hráč získava dvojnásobný počet bodov než by mu prislúchalo za normálnych okolností.

Napríklad: keď pristane klobúčik v diere v strede hracej plochy,  
v ktorej sa už nachádza iný klobúčik, hráč získava 2 x 5 = 10 bodov. 

Pri každom ďalšom klobúčiku, ktorý pristane v rovnakej diere sa body primerane vynásobia 
podľa počtu klobúčikov.

KONIEC HRY
Hra končí po piatom kole (keď každý z hráčov vystrelil maximálne 5-krát). Hráč s najväčším 
počtom bodov vyhráva.
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A DOBOZ TARTALMA:

9 repƺlƅ kalap, 3 katapult, 1 játéktábla, leírás

A JÁTÉK FELÁLLÍTÁSA
Vedd ki a lyukakat tartalmazſ játéktáblát, és helyezd a dobozba – színes oldallal felfelé.
Dinden játékos válasszon eŐy azonos színƾ katapultbſl és 3 repƺlƅ kalapbſl állſ készletet.
Helyezzétek el a katapultokat eŐyenlƅ távolsáŐra a doboz széleitƅl, amelybe a játéktáblát 
teƩétek.

A JÁTÉK MENETE
�z elsƅ játékos elhelyezi a repƺlƅ kalapját a katapultra – a kƂrvonalon belƺl. �zután lenyomja 
a katapult másik véŐét úŐy, hoŐy meŐprſbálja a repƺlƅ kalapot a játéktáblán eŐy kiválasztoƩ 
lyukba juƩatni. �zt minden játékos meŐismétli eŐymás után.

Dinden Ɵszta lƂvés után (ami azt jelenƟ, hoŐy a repƺlƅ kalap  
beleesik a lyukba) a játékos adoƩ számú pontot kap:

1 pont – a leŐnaŐyobb (kék) kƂr eltalálásáért
2 pont – a kƂzepes (sárŐa) kƂr eltalálásáért
3 pont – a leŐkisebb (piros) kƂr eltalálásáért 
5 pont – a tábla kƂzepén lévƅ (sƂtétkék) lyuk eltalálásáért 

Ha eŐy repƺlƅ kalap olyan lyukba esik, amelyet már elfoŐlalt eŐy másik játékos, és a kalap 
benne is marad, akkor az dupla annyi pontot ér, mint amennyi járna érte. 

,a például eŐy repƺlƅ kalap a játéktábla kƂzepébe esik, amelyet  
már eŐy másik repƺlƅ kalap elĨoŐlalt, akkor az 2п5 = 10 pontot ér. 

Dinden további repƺlƅ kalapért, amely uŐyanoda esik, a pontokat ennek meŐfelelƅen meŐ kell szorozni.

A JÁTÉK VÉGE
� játék az 5. kƂr után ér véŐet (amikor minden játékos leŐfeljebb 5-szƂr prſbálkozoƩ).  
� leŐtƂbb pontot szerzƅ játékos Őyƅz.
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CONTINUTUL CUTIEI:

9 coiĨuri zburĉtoare, 3 catapulte,
1 planƕĉ, instrucƜiuni

PREGĂTIREA JOCULUI
^coateƜi planƕa cu Őĉuri ƕi aƕezaƜi-o Šn cutie - cu faƜa coloratĉ Šn sus.
&iecare jucĉtor Šƕi aleŐe o catapultĉ ƕi 3 coifuri zburĉtoare de aceeaƕi culoare.
PlasaƜi catapultele la ceva distanƜĉ Šn jurul cutiei Šn care e planƕa.

DESFĂȘURAREA JOCULUI
Primul jucĉtor Šƕi plaseazĉ coiful zburĉtor pe catapultĉ - Šn cerc. �poi loveƕte capĉtul opus  
al catapultei, Šncercąnd sĉ arunce coiful zburĉtor Šn Őaura aleasĉ de pe planƕĉ. &iecare 
jucĉtor, pe rąnd, repetĉ aceastĉ acƜiune.

Wentru Įecare Ɯintĉ nimeritĉ (adicĉ atunci cąnd un coiĨ zburĉtor  
intrĉ Šn Őaurĉ), jucĉtorul primeƕte un numĉr corespunzĉtor de puncte:

1 punct – pentru Őĉurile de pe cel mai mare inel (albastru)
2 puncte – pentru Őĉurile de pe inelul mijlociu (Őalben)
3 puncte – pentru Őĉurile de pe cel mai mic inel (roƕu) 
5 puncte – pentru Őaura (bleumarin) din mijlocul planƕei 

Dacĉ un coif zburĉtor intrĉ Šntr-o Őaurĉ deja ocupatĉ de alt jucĉtor ƕi nu iese afarĉ, primeƕte 
de douĉ ori mai multe puncte decąt ar primi Šn mod normal. 

�e exemplu: cąnd un coiĨ zburĉtor aterizeazĉ Šn mijlocul planƕei,  
care e deja ocupat de alt coiĨ zburĉtor, primeƕte 2x5 = 10 puncte. 
 
Pentru Įecare coif zburĉtor Šn plus care aterizeazĉ Šn acelaƕi loc, punctele se ŠnmulƜesc Šn  
mod corespunzĉtor.

SFÂRȘITUL JOCULUI
:ocul se Šncheie dupĉ a cincea rundĉ (dupĉ ce Įecare jucĉtor a aruncat de cel mult 5 ori). 
�ąƕtiŐĉ jucĉtorul cu cele mai multe puncte.
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