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EKscytujaca 9ra wyscigowa 2 psem
Rossem i 2u0chwatymi kotami

Ross jest zdenerwowany! Koty znowu kreca sie przy ogrodzeniu i chcg wejs¢ do
domu JEGO panstwa. Ross za wszelkg cene stara sie nie dopusci¢ do tego. Ktory
kot nie zdazy schowac sie za koszem na Smieci? Wygrywa gracz, ktory doprowadzi
swojego kota do mety!

2awartosc opakowania

1 plansza na wewnetrznej stronie pudetka

1 pies ,Ross” zasilany bateriami

4 figurki kotow + uchwyty

Tarkusz naklejek do przyklejenia na figurkach
4 kosze na Smieci

2 taczniki ogrodzenia

2 kostki

Tinstrukcja

Dodatkowo beda potrzebne 3 baterie 1,5V typu AAA (mini paluszki).
Baterii NIE ma w zestawie!

cel 9ry
Celem gry jest przeprowadzenie swojego kota wzdtuz ogrodzenia wokét catego

ogrodu i doprowadzenie go do bezpiecznego domu.
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Pr2ygotowanie 9ry
Przed pierwszg gra przyklejcie nalepki do '
figurek kotow ©). :

Do psa wtozcie 3 baterie 1,5 V typu AAA (mini paluszki) @.
Wktadanie i wymiana baterii opisane sg na koncu instrukcji.

Przygotujcie plansze jak pokaza-
no na rysunku@). Otworzcie pu-
detko tak, by plansza lezata po-
ziomo na stole. Za pomocg dwéch
tacznikow potaczcie dwa otwarte
segmenty ogrodzenia (rysunek @ ).

i

Przygotowanie

Ustawcie 4 kosze na smieci na !
gry dla 3 os6b

dowolnych stupkach ogrodzenia.
Miedzy dwoma koszami musi by¢
jeden wolny stupek @.

Weisnij figurke swojego kota w
uchwyt az kliknie @ i umies¢

4 go w dowolnym miejscu
Wy za strzatka poczatkowa. Dtuga czes¢ uchwytu musi by¢ (

skierowana do wnetrza pudetka. é ,\

Ustawcie Rossa na $rodku planszy @.




Praebieg 9ry

Ustalcie, kto bedzie zaczynat. Nastepnie gra przebiega w kolejnosci zgodnej z ru-
chem wskazowek zegara. Kiedy na ciebie przypada kolejka, rzu¢ dwiema kostka-
mi. Wynik rzutu okres$la, co masz zrobi¢:

Jezeli wyrzucisz dwie liczby, przesun swojego kota o tyle
stupkow ogrodzenia, ile wynosi suma wyrzuconych liczb.
Na tym konczy sie twoja kolejka.

Jezeli na jednej kostce wypadnie liczba, a na drugiej
@ Ross, najpierw przesun swojego kota o tyle stupkéw ogro-
dzenia, ile wskazuje wyrzucona liczba, a nastepnie aktywuj
Rossa, naciskajac przycisk na jego obrozy. Ross bierze sie
za przepedzanie kotow! Na tym konczy sie twoja kolejka.

Jezeli na obu kostkach wypadnie Ross, aktywujesz

@ @ Rossa, naciskajac przycisk na jego obrozy. Ross bierze sie
za przepedzanie kotow! Na tym konczy sie twoja kolejka.
Nie aktywujesz Rossa po raz drugi!

Przesuwanie kota

Aby przesungc kota, przytrzymaj go mocno i przesuwaj wraz z uchwytem w kierun-
ku zgodnym z ruchem wskazowek zegara o tyle stupkow ogrodzenia, ile wynika z
rzutu kostkami. Inne koty sg omijane, a stupki, ktore zajmuja, nie sa liczone. Stupki
z koszami na smieci liczg sie tylko wtedy, gdy kosz na sSmieci nie jest zajety przez
innego kota. Jezeli kot znajdzie sie na stupku z koszem na sSmieci, jest bezpieczny.

Aktywacja Rossa

Jezeli nacisniesz przycisk na obrozy Rossa, Ross zaczyna wsciekle krazyc, ude-
rzajgc raz po raz o ogrodzenie. Jezeli uderzy w stupek, na ktorym siedzi kot, kot
zeskakuje ze stupka. Po ok. 12 sekundach Ross sie uspakaja i zatrzymuje, by po-
nownie zebrac sity. Ross pozostaje tam, gdzie sie zatrzymat, az do chwili, gdy po-
nownie zostanie aktywowany.
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Wystraszone koty

Jezeli Ross zrzuci twojego kota ze stupka, wcisnij kota w uchwyt i umiesc¢ go na os-
tatnim minietym stupku z wolnym koszem na $mieci. Jezeli Ross zrzuci wiecej niz
jedneqo kota, wtasciciel pierwszego zrzuconego kota umieszcza go na pierwszym
minietym stupku z wolnym koszem na smieci itd. Jezeli wszystkie miniete kosze
sg zajete, kot wraca na pole startowe.

2akonczaenie 9ry:

Jezeli kot okrgzy caty ogrdd i dotrze do bez-
piecznego domu, gra konczy sie. Wtasciciel tego kota
zostaje zwyciezca.

Jesli masz jakiekolwiek pytania lub sugestie dotyczace gry, ﬂ facebook.com/PiatnikPolska

skontaktuj sie z: . v
Kluwi s.c., ul. Warszawska 21A, 05-520 Konstancin-Jeziorna [L=ta0aiEee Bl b

www.piatnik.pl

Uwaga! Gra nie jest przeznczona dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktére
moga zostac potkniete. Niebezpieczenstwo uduszenia. Prosimy o zachowanie adresu.

Wktadanie i wymiana baterii:

Pies Ross zasilany jest trzema bateriami 1,5 V typu AAA (baterie nie s zata- - =

czone). Baterie powinny by¢ instalowane i wymieniane wytacznie przez osoby |‘
h

| O Emwhe

doroste i przechowywane w miejscu niedostepnym dla dzieci. Aby wymieni¢
baterie, odkre¢ srubke komory baterii w dolnej czesci Rossa, otworz wieczko i
wtoz baterie, odpowiednio ustawiajac ich bieguny (patrz rysunek). Nastepnie
zatoz wieczko i dokrec Srubke. Nalezy przestrzegac podanych ponizej instruk-
cji postepowania z bateriami.

BEZPIECZNE OBCHODZENIE SIE Z BATERIAMI:
W wyjatkowych przypadkach z baterii moze wycieka¢ ptyn, mogacy spowodowac oparzenia lub zniszczenie zabawki. Aby tego
uniknag, nalezy przestrzega¢ nastepujacych zasad:

« Nie wolno tadowa¢ jednorazowych baterii.

« Przed tadowaniem baterii nalezy wyjac je z zabawki.

« tadowanie baterii powinno odbywac sie pod nadzorem osoby dorostej.

« Nie wolno uzywac jednoczes$nie baterii réznych typow.

« Nie wolno uzywa¢ jednoczesnie nowych i uzywanych baterii.

« Nalezy uzywac tylko baterii wskazanych w instrukcji lub ich odpowiednikow.

« Przy wktadaniu baterii nalezy zadbac o wtasciwg polaryzacje (ustawienie +i -)

« Wyczerpane baterie nalezy wyjac z zabawki.

« Nie wolno zwiera¢ zaciskow baterii.

« Baterii nie wolno wrzucac¢ do ognia. Moze to spowodowac eksplozje.

« Zuzyte baterie powinny by¢ wyrzucane do specjalnych pojemnikow.

« Opakowanie i instrukcje nalezy zachowac, poniewaz zawieraja wazne informacje.




