Skoczna gra z kolorowymi kostkami dla 2-4 zabek w wieku 3-7 lat.
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Co za piekny dzien! Promienie stonca tancza na tafli wody, a pierwsze paki kwiatow lilii
wodnych wygladaj znad lisci. Mate zabki ( w formie kulki) urzadzaja sobie wyscig skaczac
dookota stawu, przy okazji poluja na muchy. Przy kazdym okrazeniu otwieraja sie
poszczegdlne ptatki kwiatow lilii.

Wygra zabka, ktora jako pierwsza pokona pie¢ okrgzen dookota stawu i sprawi, ze jej lilia w petni
zakwitnie.

23awartosc

dno pudetka
oraz 4 $cianki dzielace

1 plansza

4 zabki kulki

16 ptatkdw

2 kostki



Przed pierwsza rozgrywka

Puste dno pudetka utézcie posrodku stotu.

Scianki dzielace ztaczcie, tak, jak jest to widoczne na

obrazku i wtdzcie do srodka.

Wskazéwka: raz potaczone scianki mozecie pozostawic

na dnie pudetka. Po zakofczonej grze roztézcie do
komor pozostate elementy gry, przykryjcie plansza,

instrukcjami i zamknijcie pudetko.

Delikatnie wypchnijcie z szablonu ptatki kwiatéw lilii.

Niepotrzebne skrawki wyrzuccie.

Przygotowanie do gry

W przygotowaniu gry poproscie 0 pomoc
osobe dorosta.

Plansze utézcie w pudetku

na konstrukcji ze
$cianek dzielqcych\

Kazdy bierze

zabke kulke w

swoimkolorze i ~" a
ustawia na polu

startowym na

pomoscie (0

takim samym

kolorze)

W przypadku_2 graczy
Lepiej wybra¢ dwa kolory po
przeciwstawnych bokach
planszy. Niepotrzebne zabki
kulki odtozcie do pudetka.

Gre ustawcie tak, aby kazdy z graczy miat
zwrécony ku sobie jeden rég pudetka.
Kolory drewnianych pomostéw
znajdujace sie w rogach planszy wskazuja
kolor kazdego gragza.

Biate pfatki
naleza do
zielonej zabki.

N

Przygotujcie do gry
kostke z muchami.
Druga kostka
bedzie potrzeba
tylko do wariantu
"Turboskok"

Podzielcie pfatki wedtug koloréw.
Patki utozcie we wgtebieniach w
formie kwiatka zwrécone zielong
strong do géry. Kazdy kwiatek obok
pomostu o takim samym kolorze.



Rozgrywka
Grajcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna gracz
0 najweselszym usposobieniu. Wykonuje rzut kostka.

Co pokazata kostka?

Kolor czerwony, z6tty, zielony lub niebieski
Hop! Przeskocz swoja zabka na pierwsze wolne polne o kolorze, ktéry pokazata
kostka. (skaczcie zabkami w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara).

Mucha!
Mniam, pysznosci! Przeskocz swojg zabka na najblizsze wolne pole z mucha.

Wazne: zajete przez inne zabki pola nalezy przeskoczy¢.

Po ukonczeniu pierwszej rundy dookota stawu, kiedy
powrdcisz znowu na pole startowe odkryj jedne ptatek
swojej lilii. Twoja lilia znajduije sie przy twoim pomoscie.

Nacisnij delikatnie ptatek, wtedy uda ci sie go z tatwoscia e
przewrdci¢ na druga strone.

Kontec gry

Gra konczy sie w momencie, kiedy jeden z graczy przewrdci na druga strone wszystkie
cztery ptatki swojej lilii, nastepnie ukonczy ostatnia piata runde dookofa stawu i usadzi
na koncu swoja zabke kulke na samym srodku lilii: wow!

Twoja lilia zacznie sama magicznie rozkwitac¢! Jestes najlepsza skaczaca zabka!
Zwyciestwo nalezy do ciebie!

Oczywiscie pozostate zabki
moga dalej skaka¢, az do
momentu, kiedy ich lilie
réwniez zakwitna.



Wariant "Turboskok"

Dla zabek, ktore opanowaty sztuke skakania do perfekcji i chca zagra¢ bardziej taktycznie
proponujemy dodatkowy wariant.

Obowiazuja podstawowe zasady, dodatkowo:

- uzyj do gry dwdch kostek

- w tym wariancie kazda zabka robi podwaojny skok. Wyrzu¢ dwiema kostkami. Najpierw
wykonaj skok na pole odpowiadajace rezultatowi z pierwszej kostki, nastepnie na pole
odpowiadajace rezultatowi z drugiej kostki.

Wazne: sami decydujecie, wedtug ktérej kostki
wykonac pierwszy skok.

Na kostce wyszedt kolor czerwony/zielony lub zétty/niebieski?

Wybierzcie jeden z dwéch koloréw i skoczcie zabka na najblizsze wolne pole o
takim kolorze.

Przyktad:

Eliza rzuca kostkami dla swojej zielonej Zabki i otrzymuje wynik: czerwony/zielony na jeanej

kostce | Zotty na drugiej.
Najpierw skacze swoja zabka na
najblizsze wolne Zofte pole. Nastepnie
moze wybrac pomiedzy czerwonym, a
Zzielonym kolorem. Eliza wybiera kolor
czerwony i skacze na najblizsze wolne
czerwone pole.

Jesli najpierw wybrataby pole
/ czerwone lub zielone, a potem Zofte,
nie skoczytaby tak daleko do przodu.



