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| CEL GRY

' Gracze za pomoca katapult wstrzeliwuja kiwi do skrzyni na owoce.
Pierwszy gracz, ktéry umiesci swoje kiwi na 4 sasiadujacych polach
tworzacych kwadrat, wygrywa gre. Jezeli nikomu sie o nie uda,

' a wszystkie kiwi zostang umieszczone w skrzyni, o wygrywa gracz,
ktéry zdobedzie najwiecej punktdw.

| PRZYGOTOWANIE GRY

- Z46z2 tekturowq podpérke z 2 czeéci
i umie$¢ ja na spodzie pudetka.

* Z46z kratke z 6 tekturowych paskéw
i umies¢ ja na planszy. Kratka dzieli
plansze na 16 pél (przegrédek).

+ Umies¢ plansze wraz z kratka,
na podpérce w pudetku.

Ptaki kiwi chcialyby spedzi¢ troche czasu poza Nowaq Zelandia, by
zrelaksowac sie i odpoczaé. Niestety, maja maly problem - sq nielotami.
Whpadly jednak na pewien pomyst. Jesli wskocza do skrzy#, w ktdrych
przewozi sie owoce Kiwi, to bedq mogly dotrzec do réznych miejsc

na swiecie. Szybko zbudowaty katapulty i... tu wy wkraczacie do akcji.
Pomdzcie nielotom dostac sie do skrzyni z owocamil

+ Kazdy bierze po 10 zetonéw kiwi
w wybranym kolorze i kfadzie je przed
sobg w stosie.

- Jesli w grze uczestnicza mniej niz
4 osoby, nieuzywane elementy odtéz
na bok.

ELEMENTY GRY

- Kazdy gracz bierze katapulte, ktéra,
sktada zgodnie z instrukcja, i kladzie ja
przed soba.

1 tekturowa kratka, wyznaczajaca 16 pél 4 rampy z gumka,
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40 zetonéw kiwi (po 10 w kazdym z 4 koloréw)
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Przyktad 1: Gracze wystrzeliwujq
Zetony w kierunku planszy.

4 zetony Julii wyladowaty obok
siebie, tworzac kwadrat.

Julia wygrywa gre!

Przed pierwszq gra przetestuj Q
dziatanie katapulty. Potéz 1 zeton kiwi

bezposrednio nad gumka, i pociagnij go
palcem w dét wraz z gumka, Kiedy puscisz
palec, twdj ptak kiwi poleci.

PRZEBIEG GRY

Gracz, ktéry ostatnio jadt kiwi (albo najstarszy gracz), daje sygnat do
rozpoczecia gry. Wszyscy jednoczesnie i w szybkim tempie starajq sie
za pomoca katapult umiescié swoje kiwi w pudetku. Sytuacja na planszy
ciagle sie zmienia, bo wszyscy celuja do tych samych 16 pdl.

Przyktad 2: Wszystkie zetony

sq juz na planszy i nikt nie zdotat
utworzy¢ kwadratu. Kazdy gracz
bierze z planszy te stosy, na ktorych
wierzchu znajduje sie zeton

w jego Kolorze. Julia (kolor zdtty)
zebrata 3 stosy zetondw, tukasz
(kolor niebieski) - 5 stosow, Asia
(kolor zielony) i Ola (kolor rézowy)
- po 4 stosy. Kazdy gracz sumuje
zdobyte Zetony we wszystkich
swoich stosach (kolor Zetondw nie
ma znaczenia). Najwiecej zetondw
zdobyta Asia

i to ona wygrywa gre.

* Na jednym polu moze wyladowaé kilka zetonéw, ale liczy sie tylko ten
zeton, ktéry znajduje sie na wierzchu stosu (patrz koniec gry).

* Gracze sami decyduja o odlegtosci swojej katapulty od planszy.

Zetony, ktére wyladuja poza pudetkiem, nalezy wziaé i ponownie

wystrzelié.

* Nie mozna dotykaé pudetka ani zakrywaé go rekami.

* Nie mozna dotykaé zetonéw ha planszy (nawet jezeli zeton znajduje
sie na kratce miedzy polami).

* Nie mozna dotykaé zetonéw innych graczy.

Kiedy gracz umiesci wszystkie swoje kiwi w pudle, czeka

na zakohczenie gry.

KONIEC GRY

Gracz, ktéry umiescit 4 swoje
kiwi na dowolnych sasiadujacych
polach tworzacych kwadrat 2x2
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