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ZAWARTOŚĆ PUDEŁKA:

9 skoczków, 3 wyrzutnie, plansza, instrukcja

PRZYGOTOWANIE DO GRY
yjmijcie plansz  z ot orami i cie j  do pude ka koloro  stron  do ry.
ybierzcie po jednym zesta ie yrzutnia  3 skoczki  tym samym kolorze dla ka de o

z raczy. sta cie s oje yrzutnie  pe nej odle o ci ok  bok  pude ka,  kt rym 
znajduje si  plansza.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
Pier szy racz umieszcza skoczka na yrzutni, e n trz obrysu ko a. ast pnie uderza  

 przeci le y koniec yrzutni, staraj c si  ycelo a  skoczkiem  ybrany ot r  
na planszy. T  sam  czynno  po tarzaj  po kolei pozostali racze.

Za ka dy celny strza  (czyli taki,  yniku kt re o skoczek pad
do ot oru) racz otrzymuje odpo iedni  liczb  punkt :

1 punkt – tra enie  ot r  naj i kszym (niebieskim) pier cieniu
2 punkty – tra enie  ot r  rodko ym ( tym) pier cieniu
3 punkty – tra enie  ot r  najmniejszym (czer onym) pier cieniu 
5 punktów – tra enie  ot r na rodku planszy ( ranato y) 

e li skoczek tra   ot r zaj ty ju  przez inne o skoczka i utrzyma si   nim, czas racz, 
kt ry strzeli  tym skoczkiem, otrzymuje d a razy tyle punkt , ile ynosi normalna na roda.

rzyk ad: za tra enie  ot r na rodku planszy,  kt rym  
znajduje si  ju  jeden skoczek, racz otrzymuje 2x5 = 10 punkt . 

Za tra enie trzecim skoczkiem  to samo miejsce liczb  punkt  mno y si  trzy razy itd.

KONIEC ROZGRYWKI
ra ko czy si  po 5. kolejce (czyli, dy ka dy z raczy ykona  maksymalnie po 5 pr b). 
y ry a osoba, kt ra zdob dzie naj i cej punkt .

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.

3+ 2-3 15min
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A DOBOZ TARTALMA:

9 rep l  kalap, 3 katapult, 1 játéktábla, leírás

A JÁTÉK FELÁLLÍTÁSA
Vedd ki a lyukakat tartalmaz  játéktáblát, és helyezd a dobozba – színes oldallal felfelé.

inden játékos válasszon e y azonos szín  katapultb l és 3 rep l  kalapb l áll  készletet.
Helyezzétek el a katapultokat e yenl  távolsá ra a doboz széleit l, amelybe a játéktáblát 
te étek.

A JÁTÉK MENETE
z els  játékos elhelyezi a rep l  kalapját a katapultra – a k rvonalon bel l. zután lenyomja 

a katapult másik vé ét ú y, ho y me pr bálja a rep l  kalapot a játéktáblán e y kiválaszto  
lyukba ju atni. zt minden játékos me ismétli e ymás után.

inden szta l vés után (ami azt jelen , ho y a rep l  kalap  
beleesik a lyukba) a játékos ado  számú pontot kap:

1 pont – a le na yobb (kék) k r eltalálásáért
2 pont – a k zepes (sár a) k r eltalálásáért
3 pont – a le kisebb (piros) k r eltalálásáért 
5 pont – a tábla k zepén lév  (s tétkék) lyuk eltalálásáért 

Ha e y rep l  kalap olyan lyukba esik, amelyet már elfo lalt e y másik játékos, és a kalap 
benne is marad, akkor az dupla annyi pontot ér, mint amennyi járna érte. 

a például e y rep l  kalap a játéktábla k zepébe esik, amelyet  
már e y másik rep l  kalap el o lalt, akkor az 2 5 = 10 pontot ér. 

inden további rep l  kalapért, amely u yanoda esik, a pontokat ennek me felel en me  kell szorozni.

A JÁTÉK VÉGE
 játék az 5. k r után ér vé et (amikor minden játékos le feljebb 5-sz r pr bálkozo ).  
 le t bb pontot szerz  játékos y z.

3+ 2-3 15min
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CONTINUTUL CUTIEI:

9 coi uri zbur toare, 3 catapulte,
1 plan , instruc iuni

PREGĂTIREA JOCULUI
coate i plan a cu uri i a eza i-o n cutie - cu fa a colorat  n sus.
iecare juc tor i ale e o catapult  i 3 coifuri zbur toare de aceea i culoare.

Plasa i catapultele la ceva distan  n jurul cutiei n care e plan a.

DESFĂȘURAREA JOCULUI
Primul juc tor i plaseaz  coiful zbur tor pe catapult  - n cerc. poi love te cap tul opus  
al catapultei, ncerc nd s  arunce coiful zbur tor n aura aleas  de pe plan . iecare 
juc tor, pe r nd, repet  aceast  ac iune.

entru ecare int  nimerit  (adic  atunci c nd un coi  zbur tor  
intr  n aur ), juc torul prime te un num r corespunz tor de puncte:

1 punct – pentru urile de pe cel mai mare inel (albastru)
2 puncte – pentru urile de pe inelul mijlociu ( alben)
3 puncte – pentru urile de pe cel mai mic inel (ro u) 
5 puncte – pentru aura (bleumarin) din mijlocul plan ei 

Dac  un coif zbur tor intr  ntr-o aur  deja ocupat  de alt juc tor i nu iese afar , prime te 
de dou  ori mai multe puncte dec t ar primi n mod normal. 

e exemplu: c nd un coi  zbur tor aterizeaz  n mijlocul plan ei,  
care e deja ocupat de alt coi  zbur tor, prime te 2x5 = 10 puncte. 
 
Pentru ecare coif zbur tor n plus care aterizeaz  n acela i loc, punctele se nmul esc n  
mod corespunz tor.

SFÂRȘITUL JOCULUI
ocul se ncheie dup  a cincea rund  (dup  ce ecare juc tor a aruncat de cel mult 5 ori). 

ti  juc torul cu cele mai multe puncte.

3+ 2-3 15min
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