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INSTRUKCJA

Drewniane Pchefki! Lucznictwo

Gradla2 -4 graczy

Zwyciezca zostanie tucznik, ktéry zbierze najwiecej
punktow.

PRZYGOTOWANIE DO GRY Umies¢ filcowa
“plansze” na ptaskiej powierzchni i wygtadz ja. Cel na
tarczy tuczniczej sktada sie z 5 koncentrycznych
pierscieni, kazdy w innym kolorze i z przypisanym
innym wynikiem: 2, 4, 6, 8 i 10. Na filcowej planszy
oprécz tarczy sa dwie linie, z ktérych wykonywane
beda “strzaty”. Gracze wybierajg, czy strzela¢ beda z
blizszej linii (tatwiej, Rys. 1) czy z kolejnej (trudniej,
Rys. 2).

Wez duzy dysk i 4 “strzaty” (mate dyski z otworami) w
tym samym kolorze. Umie$¢ jedna “strzate” na
kazdym z 4 koétek na wybranej linii.

JAK STRZELAC? Zabawa przypomina klasyczne
pchetki. Wykorzystujac krawedz duzego dysku, lekko
nacisnij “strzate” (maty dysk z otworem) tak, aby
wystrzelita. Cwicz, aby kontrolowa¢, gdzie wyladuje
strzatka! WSKAZOWKA: Przed wykonaniem “strzatu”
mozesz nieznacznie przesungc¢ zasieg, pod warunk-
iem, Ze nie poruszysz zadnego z elementoéw.
PUNKTY Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Wez
duzy dysk i 4,strzaty” (mate dyski z otworem) tego
samego koloru (piata jest zapasowa) i umiesc¢ je na
kazdym z 4 koétek na wybranej linii, z ktérej bedziecie
strzela¢. Wystrzel 4 strzaty jedna po drugiej, probujac
zdoby¢ punkty, poprzez trafienie w pierscienie o
najwyzszej wartosci. Gdy wszystkie strzaly zostana
wystrzelone, nalezy podliczy¢ punkty. Punktacja
widnieje na tarczy. lle punktéw przypisane jest do
konkretnego strzatu nalezy sprawdzi¢ zerkajac przez
otwdr w matym dysku/strzale (Rys. 3):

- jesdli widzisz tylko jeden kolor, to wynik odpowiada
temu kolorowi (Rys. 4, wszystkie czarne, 4 punkty);

- jedli widzisz dwa kolory w otworze, wynik odpowia-
da temu kolorowi, ktéry przewaza (Rys. 5, bardziej
niebieski, 6 punktéw);

- jesli zaden z koloréw nie przewaza, liczy sie kolor o
wyzszej wartosci (Rys. 6, rowne ilosci niebieskiego i
szarego, 6 punktow);

- jesli widzisz kolor jasnoniebieski (wypetnia on
catos¢ lub wieksza czes¢ otworu) strzat jest niewazny
(Rys. 7).

Aby ustali¢ wynik punkty z 4 strzatéw s3 sumowane,
zanim dyski/strzaty zostang zebrane i kolejna osoba
zacznie gre.

KONIEC GRY Zwyciezca zostaje gracz, ktory
osiagnie najwyzszy wynik, sposréd graczy strzelaja-
cych z tej samej linii.

Rys. 2

PL OSTRZEZENIA:
Produkt dla dzieci
powyzej 3 roku
zycia.

Mate elementy -
ryzyko zadfawienie.
Produkt do uzytku

pod nadzorem
osoby dorostej. Nie
nalezy rzuca¢
elementami gry w
ludzi.

Instrukcje nalezy
przeczytaci
zachowac na
przysztosc.
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