ZAWARTOSC PUDELKA:

— 12 skoczkow
‘ — 4 wyrzutnie
-4 drzewka

- plansza \
— instrukcja

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wyjmijcie plansze z otworami i widzcie jg do pudetka kolorowg strong do gory.
Umiesccie drzewka w odpowiednich miejscach w rogach planszy. Wybierzcie
po jednym zestawie wyrzutnia + 3 skoczki w tym samym kolorze dla kazdego

z graczy. Potaczcie biaty czubek z plastikowym elementem, wkrecajgc go niczym
Srubke. Ustawcie swoje wyrzutnie w pewnej odlegtosci wokot bokéw pudetka,
w ktérym znajduje sie plansza.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna ta osoba, ktéra ostatnio ogladata serial ,,Rodzina Treflikdow”.
Pierwszy gracz umieszcza skoczka na wyrzutni, wewnatrz obrysu kota. Nastepnie
uderza w przeciwlegty koniec wyrzutni, starajgc sie wycelowacé skoczkiem

w wybrany otwor na planszy. Te samg czynnos¢ powtarzajg po kolei pozostali
gracze. Jesli skoczek trafit w otwar, pozostaje w nim do konca rozgrywki. Jesli
chybit (np. lezy na planszy albo wypadt poza nig) gracz zabiera skoczka do siebie
i bedzie mdgt wykorzysta¢ go w swojej nastepnej kolejce. Jesli wszystkie trzy
skoczki gracza znajdujg sie juz w otworach na planszy, jego kolejka jest pomijana.

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

1 punkt — trafienie w otwér w niebieskim pierscieniu

2 Punlly — trafienie w otwor w pierscieniu

3 punkty — trafienie w otwér w czerwonym pierscieniu ‘
5 punktow — trafienie w $rodkowy, zielony otwor

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
punktoéw, ile wynosi normalna nagroda.




Przyktad: za trafienie w srodkowy otwor, w ktorym 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.

DR2EWKA - skoczki moga odbijac sie od drzewek. Jesli po odbiciu wpadna do
otworu, gracz normalnie otrzymuje punkty.

KONIEC ROZGRYWKI

Gra konczy sie po 5 kolejce (czyli gdy kazdy z graczy wykonat maksymalnie
po 5 prob). Wygrywa osoba, ktdra zdobedzie najwiecej punktow.

WARIANTY DODATKOWE

Dtuzsza POZQI‘SW'(G. Gra konczy sie w momencie, w ktérym tylko jeden
z graczy posiada wolne skoczki, a skoczki wszystkich pozostatych graczy znajduja
sie juz w otworach. Warunki zwyciestwa pozostajg bez zmian.

kto jeSt. mistrzem? Gracze mogg umowic sie na rozegranie meczu

o mistrzostwo, sktadajgcego sie z trzech rund (trzech normalnych rozgrywek).
Zwyciezcg meczu zostaje gracz, ktdry zgromadzit tacznie najwiecej punktow na
przestrzeni wszystkich rund.

Drzewko SZCZQ§CiO. Jesli skoczek odbije sie od wewnetrznej strony drzewka
i nie wpadnie do otworu, gracz moze:

e natychmiast ponowié swoj strzat (maksymalnie jeden raz na kolejke)

e dodatkowo moze zdecydowac sie na wyjecie jednego ze skoczkéw w swoim
kolorze, ktéry juz znajduje sie na planszy. Traci w ten sposdb zdobyte punkty,

ale zyskuje szanse na zdobycie wiekszej liczby punktéw w nastepnej kolejce.
Przyktad: wystrzelony skoczek odbit sie od drzewa i spadt na plansze. Gracz ma
szanse ponowic swoj ruch, a dodatkowo decyduje sie wyciggnqgc jednego
swojego skoczka z niebieskiego pierscienia. Liczy, Ze bedzie w stanie trafic¢

w lepiej punktowany otwor.

Oyrkowa sztuczka. Gracz moze utozy¢ na wyrzutni dwa swoje skoczki
(jeden na drugim). Jesli oba trafig w otwory na planszy, punkty z tego
podwadjnego strzatu mnozg sie przez siebie. Po trafieniu oba skoczki nalezy wyjac
i umiesci¢ w sgsiadujgcych ze sobg otworach w odpowiednich pierscieniach,

aby zapamieta¢, ze punkty zostaty pomnozone.

Przyktad: gracz wystrzelit dwa skoczki naraz. Trafit nimi w otwory za

2 i za 3 punkty. Gracz otrzymuje 6 punktow.
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