Wesota gra na spostrzegawczo$é¢ w podwodnej scenerii
Autorzy: Brad Ross & Don Ullman
Dla 2 do 4 graczy, od 5 lat

Zabawna gra na spostrzegawczo$¢ z ptytke, odpowiadajaca odkrytej karcie?
kolczasta rybka Piff Paff i jej przyjaciétmi! Trzeba uwazad, by nie straci¢ cennego zeto-
Kto najlepiej zapamieta sympatycznych nu, gdy zabrzmi sygnat konca czasu!

mieszkancow oceanu i szybko znajdzie

12 okragtych ptytek — na jednej z nich jest
rybka Piff Paff, na pozostatych 11 —jej
przyjaciele

60 kart - po 5 z rybka Piff Paffijej 11
przyjaciotmi 12 niebieskich, przezroczystych

zetonéw

1 instrukcja
1 elektroniczny czasomierz z
modutem dzwiekowym

Dodatkowo do gry beda potrzebne
2 baterie 1,5 V AAA (mini paluszki).
Nie ma ich w pudetku!
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f.—v\ ptytek, przy trzech osobach—po 4, a
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| CELGRY

Celem gry jest pozostanie w niej jak najdtuzej, az pozostali gracze straca wszystkie swoje zeto-
ny. Dlatego trzeba dobrze zapamietac, gdzie lezg okragte zetony rybki Piff Paff i jej przyjaciét,
zeby szybko uktadac karty w odpowiednich miejscach.

PRZYGOTOWANIE GRY

J Przed pierwsza gra nalezy ostroznie + & Gracze ktadg ptytki na stole przed soba.

K wycisnac okragte zetony z arkusza. Do Powinny leze¢ w takich odstepach, by
czasomierza nalezy wtozyc¢ dwie bate- potozona na jednej karta nie stykata sie
rie 1,5V AAA (mini paluszki). Sposéb z sasiednimi ptytkami, a szczegélnie,
instalowania i wymiany baterii opisany zeby ich nie zastaniata. Ptytki i lezace
jest na koncu instrukcji. Najlepiej, by na nich karty powinny by¢ widoczne dla
baterie wymieniata osoba dorosta. Na innych graczy i by¢ w zasiegu ich rak.
spodzie czasomierza jest wytgcznik.
Nalezy go ustawic¢ w pozycji |, aby - @ Kazdy gracz otrzymuje 3 niebieskie
umozliwic dziatanie. Aby rozpoczac zetony.

kazda runde gry, trzeba nacisnac
pomaranczowy przycisk na wierzchu
czasomierza. Zacznie on wydawac

Karty nalezy potasowac i potozy¢ na
srodku stotu w formie talii, obrazkami

i@

monotonny dzwiek, przypominajacy do dotu.

bulgotanie, a po losowym czasie (mie-

dzy 10 a 60 sekund) zabrzmi sygnat, ' Obok talii nalezy postawi¢ czasomierz.
korczacy runde.

v

) Kazdy z graczy otrzymuje po tyle samo
okraatych ptytek. Gdy w grze biorg
udziat dwie osoby, kazdy bierze po 6

~' przy czterech-po 3.




PRZEBIEG GRY

Najmtodszy gracz zaczyna. Wtacza czaso-
mierz, bierze wierzchnig karte z talii i stara
sie jak najszybciej znalez¢ okragta ptytke z
takim samym obrazkiem, jak na karcie. Jezeli
ja zauwazy, ktadzie karte na ptytce, OBRAZ-
KIEM DO GORY.

;‘» Jezeli karte potozyt przed innym gra-
czem, mowi gtosno imie tego gracza.
Teraz wymieniony gracz musi wzigc
szybko karte i szukac pasujacej ptytki.

& Jezeliptytka lezy przed graczem, ktéry
wziat karte, méwi on , Piff Paff”, ktadzie
karte i odkrywa nastepna.

Uwaga: Jezeli wylosowana zostata karta,
odpowiadajaca ptytce juz zakrytej, karte
ktadzie sie na potozonej wczedniej z tym
samym obrazkiem.

Gra przebiega tak dotad, az skonczy sie
dzwiek bulgotania i zabrzmi sygnat. Koficzy
sie wtedy runda. Gracz, ktéry w momencie
zakonczenia wykonywat ruch, odktada do
pudetka jeden swdj zeton. Wszystkie karty
trzeba ponownie przetasowac i potozyc ta-
lie na srodku stotu. Kazdy gracz wybiera jed-
ng ze swoich ptytek i przekazuje j3 sgsiadowi

z lewej, a ten kiadzie jg przed sobg na stole.
Jezeli gracz ma ptytke z rybkg Piff Paff, musi
oddac te ptytke sgsiadowi z lewej. Kolejng
runde rozpoczyna gracz, ktéry przegrat
poprzednia. Uruchamia czasomierz, bierze
wierzchnig karte z talii itd.

Jezeli gracz straci wszystkie 3 zetony, wypa-
da z gry. Lezace przed nim ptytki rozdziela
sie rownomiernie miedzy graczy, ktérzy
pozostali w rozgrywce i gra toczy sie dalej.
Kolejna runde zaczyna nastepny gracz po
wyeliminowanym.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie, gdy tylko jeden z graczy
ma jeden lub wiecej zetondw. Zostaje on
zZwyciezca.




Czasomierz zasilany jest dwiema bateriami
1,5V AAA (minipaluszki). Nie sg one zataczone.
Baterie powinny by¢ wymieniane wytacznie
przez osoby doroste i nie powinny by¢ dostep-
ne dla dzieci. Aby wymieni¢ baterie nalezy
odkreci¢ srubke na spodzie czasomierza,
otworzy¢ pojemnik i wtozy¢ baterie, ustawia-
jacich bieguny zgodnie z rysunkiem. Nastep-
nie nalezy zatozy¢ wieczko i dokreci¢ Srubke.
Nalezy przestrzegac¢ podanych ponizej zasad
bezpiecznego uzywania baterii.

BEZPIECZNE UZYWANIE BATERII

W wyjatkowych przypadkach baterie mogg sie rozla¢. Wyciekajacy z nich ptyn moze spowodowac
zapalenie sie lub uszkodzi¢ czasomierz. Aby tego unikna¢, nalezy przestrzegac nastepujacych
zasad:

Nie wolno dotadowywac baterii jednorazowych.

Roztadowane baterie wielokrotnego uzytku nalezy wyjac z zabawki przed natadowaniem.
Dotadowywanie baterii wielokrotnego uzytku (akumulatorkéw) powinno by¢ prowadzone przez
osoby doroste.

Nie wolno wktada¢ jednoczesnie do zabawki baterii réznych typow.

Nie wolno wktadac jednoczesnie starej i nowej baterii. Obie baterie powinny by¢ jednoczesnie
wymieniane.

Przy wktadaniu baterii nalezy zwréci¢ uwage na prawidtowe potozenie biegunéw.
Roztadowane baterie nalezy wyjac z zabawki.

Nie wolno doprowadza¢ do zwarcia.

Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden.

Das Produkt zum Entsorgen nicht ins Feuer werfen. Die im Produkt befindlichen Batterien
konnen explodieren oder auslaufen.

Zepsutej zabawki nie wolno wrzuca¢ do ognia. Ptyn znajdujacy sie w bateriach moze
doprowadzi¢ do eksplozji.

Zuzytych baterii nie nalezy wrzuca¢ do odpadéw zmieszanych tylko do pojemnikéw na

zuzyte baterie.

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktére moga
zosta¢é potkniete. Niebezpieczenstwo uduszenia. Zachowaj adres.

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno
www.piatnik.pl

Polub nas
facebook.com/PiatnikPolska piatnik.pl



