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2-5 graczy 15-30 min

Materialy do gry
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80 kart fazy skoku
8 kart wiatr
2 karty skoczni 2 karty dtugosci skoku 1 kos¢ 25 zetondw punktacji

Wprowadzienie do gry

W grze gracze wcielaja sie w role skoczkéw narciarskich, aby wykonywac jak najlepsze skoki. Skoczkowie, w kazdej fazie skoku w postaci kart, staraja sie zdoby¢ jak
najwiecej punktéw i tym samym zmaksymalizowa¢ dtugos¢ swojego skoku. Przy kazdym skoku moze pomdéc trener, ale zdarzajg sie tez putapki w postaci kontuzji
czy losu wiatru. Skakac sie bedzie na skoczni duzej i mamucie;j.

Przygotowanie do gry

Przed pierwsza rozgrywka ostroznie wyjmij wszystkie zetony punktacji
z ramki.

Z talii kart wyjmij dwie karty skoczni i dwie karty dtugosci skoku K-120 i
K-200. Przed kazdym skokiem konkursowym, rzucajac koscig, wylosuj
rozmiar skoczni, na ktérej bedzie sie odbywac konkurs. Jezeli wartos¢ na
kosci wyniesie 1-3, bedziesz w nastepnym skoku konkursowym uzywat
karty K-120. Jesli wartos¢ wyniesie 4-6, uzyjesz K-200. Umies¢ wybrane
karty tak, aby byly wyraznie widoczne dla wszystkich graczy. Pozostate
dwie karty odtéz z powrotem do pudetka.

Potasuj pozostate karty w talii i potdz talie wszystkich kart zakryta
strong na stole. (W przypadku gry dwuosobowej usun wszystkie karty
oznaczone symbolem doni w lewym dolnym rogu i odtéz je z
powrotem do pudetka).

Wez szesc¢ kart z wierzchu talii i utéz je odkryte, obok talii zakrytych kart,
w dwéch rzedach.

Cel gry

Kazdy z graczy musi uzyskac jeden skok konkursowy, zbierajac piec¢ kart fazy skoku w dowolnym kolorze kombinezonu skoczka. Jesli zbierzesz w jednym
skoku konkursowym wszystkich piec¢ kart fazy skoku w jednym kolorze kombinezonu skoczka, facznie zdowolna karta stylu, automatycznie otrzymasz petna liczbe
punktéw za swoj skok, czyli 25 punktow.
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rozbieg odbicie lot ladowanie

Karty fazy skoku:

- rozbieg - wartos¢ od 1 do 4 punktéw

- odbicie - warto$¢ od 1 do 4 punktéow

- lot - wartosc od 1 do 4 punktéw

- ladowanie - wartos¢ od 1 do 4 punktéow
- styl - wartos¢ od 1 do 4 punktow przyktad skoku konkursowego

lagdowanie 1- 4 punkty



Rozgrywka

Kazdy z graczy rzuca koscia. Gracz, ktéry uzyskat najwyzsza warto$¢ rozpoczyna gre jako pierwszy.

Nastepna w kolejce jest osoba siedzaca po jej lewej stronie (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). W swojej turze musisz dobrac jedna z szesciu odkrytych kart.
Dobrang karte potéz odkrytg przed siebie na stole. Puste miejsce zastap nowa karta z talii dobierania. (Jesli talia sie wyczerpie, uzyj stos odrzuconych kart, aby
utworzy¢ nowa talie dobierania). Tym konczysz swoja ture.

W swojej turze mozesz dobra¢ karte fazy skoku, ktorej
jeszcze nie posiadasz. Np. jesli masz karte rozbieg 2, nie
mozesz juz dobra¢ tej karty w trwajacym skoku
konkursowym. Mozesz zrobi¢ wyjatek tylko raz dla kazdej
karty fazy skoku, jedli posiadasz karte o nizszej wartosci.
Dobrang karte o wyzszej wartosci umies¢ na karcie o
nizszej wartosci, aby byto widac, ze nie mozesz juz dobrac
kolejnej karty z tej samej fazy skoku.

Mozesz mie¢ maksymalnie dwie karty na kazda faze skoku
w jednym skoku konkursowym. Jesli zadna z szesciu
odkrytych kart nie pozwala na wykonanie ruchu, usun
wszystkie sze$¢ kart na stos kart odrzuconych i wyt6z szes¢
nowych kart z talii dobierania.

Ocena skoku konkursowego

Gdy jeden z graczy zbierze wszystkie karty fazy skoku, pozostali gracze dokoncza swojg ture. Jesli potem ktéremus z graczy brakuje jednej lub wiecej kart fazy
skoku, zastepuje kazda brakujaca karte rzutem koscia. Wartos¢ na kosci wskazuje wartos¢ brakujacej karty fazy skoku. Np. jesli brakuja ci dwie karty fazy skoku,
rzucasz koscig dwa razy. Obowiazuja tylko wartosci 1-4. Jesli kos¢ wskaze 5 lub 6, gracz rzuca ponownie.

Kazdy z graczy sumuje wartosci na wszystkich pieciu kartach fazy skoku lub tez uzyskane wartosci na kosciach. (Jezeli masz np. dwie karty rozbiegu o wartosci
naprz. 2 i 4, liczysz tylko karte o wyzszej wartosci.) Na podstawie ilosci zdobytych punktéw, odczytaj dtugosc twojego skoku na karcie dtugosci skoku.
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Nastepnie rzu¢ koscia i dodaj wynik rzutu do uzyskanej dlugosci skoku odczytanej na karcie skoczni. (W tej fazie gry, rzut koscig przedstawia
losowy wiatr).
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W zaleznosci od uzyskanej dtugosci skoku kazdego gracza, ustal ranking w konkursie. Jesli jest 3 graczy, gracz z najdtuzszym skokiem otrzymuje zeton o wartosci 3
punktéw, drugi gracz otrzymuje dwa punkty, a ostatni gracz otrzymuje jeden punkt. Nie odktadaj kart ze skoku konkursowego na stos kart odrzuconych, ale mozesz
je zostawi¢ przy sobie.

Na tym konczy sie jeden skok konkursowy.

Gdy wszyscy gracze otrzymali swoje zetony, gra jest kontynuowana, wykonujac drugi skok konkursowy wedtug tych samych zasad, jak podczas pierwszego skoku.
Wylosuj karte rozmiaru skoczni. Nie tasuj talii, nie wymieniaj zadnej z sze$ciu odkrytych kart i kontynuuj gre. Gracz z najmniejsza liczba punktéw rozpoczyna ture
swojego kolejnego skoku konkursowego jako pierwszy.

Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze wykonajg cztery skoki konkursowe. Zwyciezca gry zostaje gracz z najwieksza suma wartosci swoich zetonéw.

Karty specjalne

Trener - zastepuje dowolna karte fazy skoku. Jego wartos¢ punktowa to zawsze 4 punkty. W jednym skoku konkursowym mozesz dobrac i uzy¢ tylko jednego
trenera.

Zdrowie - ta karta reprezentuje kontuzje lub leczenie. Jesli wirdd szesciu odwréconych kart pojawi sie karta zdrowia, gracz, ktéry jest w turze, jest zobowigzany do
wziecia tej karty, a nastepnie nie gra przez jedna runde. Jesli gracz posiada juz karte zdrowia, moze uzyc jej do swojego leczenia. Bierze swojg obecng karte zdrowia
i odktada ja wraz z nowa karta zdrowia na stos kart odrzuconych. Dodaje nowa karte z talii dobierania do brakujacego miejsca i moze kontynuowac swoja ture. Jesli
gracz nie uzyje karty w jednym skoku konkursowym, moze uzy¢ karty w nastepnym skoku konkursowym.

Wiatr - ta karta reprezentuje losowy wiatr. Mozesz jej uzy¢ na dwa sposoby:

1. Jesli nie podoba ci sie zadna z szesciu odkrytych kart, mozesz uzy¢ karty Wiatru, aby je zmieni¢ doktadajac szes¢ nowych kart z talii dobierania. Po uzyciu odt6z
karte Wiatru na stos kart odrzuconych.

2. Karte mozesz wykorzystac na koncu swojego skoku konkursowego. Kazda karta wiatru dodaje ci jeden metr do dtugosci twojego skoku. Po uzyciu odtéz karte
Wiatru na stos kart odrzuconych.



