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Przygotowanie

1. Plansze umieszcza sie na stole po-
miedzy dwoma graczami.

2. Trzy przeszkadzacze kfadzie sie na
Y biatych polach na srodku planszy.

/ Uwaga: przeszkadzacze nalezy

/ umiesci¢ strong z kropeczka do

I gory, aby zapobiec odpychaniu ich
od popychaczy.

3. Znaczniki punktéw umieszcza sie
na poczgtkowych polach na torach

\ punktéw, zaznaczonych cyfrg 0. > —

. 2 magnetyczne
dwuczesciowe steréwki ;

(popychacz i trzymacz) I I !
\

4 przeszkadzacze
(w tym 1 zapasowy)

" (wtym 1 zapasowa)

D

Woreczek do
przechowywania

Instrukcja

4. Kazdy gracz bierze magnetyczna
steréwke, sktadajgca sie z dwdch
czesci. Popychacz umieszcza sie na
planszy, a pod spodem przyczepia _
sie trzymacz. \

5. Mtodszy gracz rozpoczyna, umiesz-
czajac kulke w jednym z naroznikow
- po swojej stronie planszy.
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Przebieg gry

Gracze sterujg swoimi popychaczami za pomoca trzymaczy i uderzajg w pomaranczowg kulke prze-
suwajac jg po catej planszy. Nie ma podziatu na tury graczy. Celem w grze jest umieszczenie kulki
w bramce przeciwnika. Nalezy by¢ jednak ostroznym, aby nie straci¢ kontroli nad popychaczem lub,
aby nie wpadt on do bramki gracza, poniewaz to przyniesie punkty przeciwnikowi. Mozna uzywac
pomaranczowej kulki do poruszania przeszkadzaczy, jednak nalezy uwazac — kiedy dwa przeszka-
dzacze przyczepig sie do popychacza gracza, przeciwnik otrzyma 1 punkt.

Osoba, ktdra jako pierwsza zdobedzie 6 punktow, wygrywa!

Cztery sytuacje, w ktérych zdobywa sie punkty:
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1. Kulka wpadta do bramki przeciwnika 2. Dwa lub trzy przeszkadzacze przyczepity
i w niej zostata, nie ma znaczenia, ktéry sie do popychacza przeciwnika.

gracz to spowodowat.
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3. Przeciwnik przypadkowo przesunat swoj 4. Przeciwnik stracit kontrole nad popycha-
popychacz do swojej bramki (KLASK). czem i nie moze jej odzyska¢ za pomo-

. L . ca trzymacza.
Uwaga: nawet jesli przeciwnikowi uda sie atrzy z

od razu wyciggna¢ popychacz, przyciaga-
jac go trzymaczem, gracz i tak zdobywa
punkt. Zasada jest prosta: KLASK oznacza
zdobycie punktu!



Za kazdym razem, kiedy gracz zdobywa punkt:

przesuwa swoj znacznik o jedno pole do

przodu na torze punktow, Uwaga! Mozna zdobyé¢ tylko jeden
wszystkie trzy przeszkadzacze wracaja na punkt na raz. Nawet jedli gracz umiesci
swoje miejsca na $rodku planszy, kulke w bramce przeciwnika, a w tym

samym momencie przeciwnik wpadnie
do swojej bramki i przyciggnie dwa
biate magnesy, gracz otrzymuje tylko
jeden punkt.

osoba, ktéra nie zdobyta punktu, wznawia
gre z dowolnego naroznika po swojej stro-
nie planszy.

Inne zasady:

kiedy jeden z przeszkadzaczy przyczepi sie do popychacza, gra toczy sie dalej, przeciwnik zdo-
bywa punkt dopiero wtedy, gdy do popychacza przyczepi sie drugi przeszkadzacz,

nie mozna przesuwac przeszkadzaczy za pomoca trzymacza,
jesli przeszkadzacz wypadnie z planszy, nic sie nie dzieje, gra toczy sie dalej,
jesli kulka wypadnie poza plansze, gre wznawia sie od naroznika, ktdrego najblizej wypadta kulka.

Zyczymy dobrej zabawy z Klask!
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