KONIEC GRY

W rozgrywce na 2-4 graczy
zwyciezcg zostaje pierwszy gracz,
ktéry zbierze (postawi przed soba)
4 pytki. W grze na 5-6 oséb wystarczy zebraé
3 pytki.

w pudetku, czas
wykrzyczeé zywiotowe
»RADE, RADE!".
Ten sygnat natychmiast zatrzymuje gre.
Teraz kazdy z graczy moze wyciggnaé wszystkie
swoje zabki z pudetka i ustawié¢ ponownie obok
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katapulty. Wyprodukowano w Polsce
Naturalnie zdobyte do tej pory pytki pozostaja przed graczami. .
Za chwile, na uméwiony sygnat, strzelanina rozpocznie sie na ROZGRYWKA Z ZAMIANA MIEISC OSTRZEZENIA

nowo i bedzie mozna wzajemnie odbieraé sobie utrafiong zdobycz.

Jesli macie odpowiednie warunki w mieszkaniu, mozecie do Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Istnieje ryzyko zakrztuszenia
,

Jesli ponownie trafisz w to samo pole, a zdobytes juz wczesniej rozgrywki wprowadzi¢ dodatkowy element ruchowy. W momen- matymi elementami.
tek wt kol , nic sie nie dzieje. Wez kolejna zabke i prébuj : . . < . : 1o
pytek w tym kolorze, nic sie nlzalzljeje ez kolejng zabke i prébuj cie, w ktorym zabierasz komus ostatni stojacy przed nim pytek, Prosimy zachowad opakowanie ze wzgledu na podane informacje. Opakowa-
I . , . . . musicie oboje zamienic sie miejscami. Od tej pory zaczynacie nie nie jest czescia zabawki. Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowaé. :
W chwili, kiedy jednoczesnie znajda sie przed toba 4 pytki (lub strzelac przejetym wtasnie kolorem zabek. Produkt nalezy przechowywacé w suchym pomieszczeniu z dala od Zrédet .

3 w przypadku rozgrywki na 5-6 oséb), oznajmij to przeciwnikom
triumfalnym ,,RERE KUM KUM!”,

| koniec! Mozecie zebraé wszystkie wystrzelone zabki, ustawié ik UWAGA:
pytki w poblizu planszy i zaczaé gre od nowa. : .

ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu. Po zakoriczeniu uzytkowania usuwaé
zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscia o Srodowisko.

Ze wzgledéw produkeyjnych wzornictwo elementéw oraz ich kolorystyka
Przesiadajac sie, g mogg rézni¢ sig od przedstawionych na ilustracjach.

UWAGA: : ' dotyzzglz?;zzzc?osl:g/tzz . Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest nieodpowiednia dla dzieci w wieku

ponizej 3 lat.

Jesli gracie z mtodszymi dzieémi lub w ciasnych pytkil

warunkach mozecie uméwié sie, ze ,RADE,
RADE!” przerywa gre nie tylko, gdy
wszystkie twoje zabki trafity do
pudetka, ale réwniez wtedy,

gdy spadty ze stotu.




Wiek: 5+

sprawdzi¢ zgodnos$é
elementéw z listag zawartosci
pudetka. W razie niezgodnosci
prosimy o kontakt

e-mail: help@pinkfrog.pl
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ZAWARTOSC PUDELKA: CEL GRY

o Kolorowe zabki — 48 szt. Jak najszybciej zbierz
pytki dmuchawca, trafiajac
swoimi zabkami w odpo-
o Katapulty - 6 szt. wiednie czesci planszy. Gre
e Plansza wygrywa gracz, ktéry jako
pierwszy zbierze 3 lub 4
pytki (w zaleznosci
zestaw naklejek od liczby graczy).

(6 zestawdw x 8 zabek)
e Pytki dmuchawca - 6 szt.

(wbudowar!a w pudetko)
e Zabie oczka -

e Instrukcja

Liczba graczy: 2-6

Po rozpakowaniu nalezy

Aby wasze pionki wygladaty bardziej "zabio",
przystrojcie je dotaczonymi do zestawu naklejkami.
Najlepiej niech kazdy wybierze sobie kolor, ktérym chce graé
i naklei oczka na swoje pionki.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
¢ Plansza do gry zostata wbudowana w dolng cze$¢ pudetka. Nie
wyciagaj jej, tylko w catosci potéz na srodku stotu.
e Obok pudetka ustaw wszystkie pytki (6 sztuk), tak by byty
w zasiegu reki kazdego z graczy.
o Nastepnie kazdy gracz otrzymuje katapulte oraz osiem pionkéw
zabek w wybranym przez siebie kolorze.

o Katapulte i pionki ustawiamy przed soba w dowolnej odlegtosci
od pudetka. Wkrétce przekonacie sie, ze ,blizej” niekoniecznie
bedzie oznaczaé ,tatwiej”.

o Jesli jest was mniej niz sze$é oséb, odtézcie katapulty i zabki
w kolorach, ktérych nikt nie wybrat, do gérnej czesci
pudetka. Nie beda braty udziatu w grze.

o Wszystko gotowe. Mozna zaczynad!

zestaw dla

trzech graczy:

PRZEBIEG GRY

W grze nie ma rund ani niepotrzebnych przestojéw. Na
umdéwiony sygnat wszyscy gracze staraja sie przy
pomocy katapult jak najszybciej wstrzelié
swoje pionki w wybrane pola na
planszy, a kiedy to sie uda,
muszg oznajmic to

innym graczom,
wypowiadajac gtosne
uMmr”,

”

Natychmiast po swoim ,,KUM!” siegnij
po pytek w kolorze komory, w ktérej wylado-
wata wystrzelona przez ciebie zabka, i postaw go
przed soba.

UWAGA:

Jako wtasciwe liczy sie pole, w ktérym ostatecznie lezy pionek —
nie to, w ktérym odbit sie od planszy po raz pierwszy.

Poniewaz wszyscy strzelacie réwnoczesnie, prawdopodobnie za

chwile kto$ inny trafi swoja zabka w to samo pole i po

wykrzyknieciu ,,KUM!” zabierze ci pytek sprzed nosa, ale bedziesz
mdgt go odzyskaé po ponownym trafieniu w ten sam kolor.

W ten sposéb gracze na przemian zabieraja sobie wzajemnie
pytki, a wokét stotu roznosi sie radosne ,,KUM!”, [ KUM!”, [ KUM!”,
»KUM!”,

W momencie, w ktérym wystrzelisz ostatnig zabke, musisz jak
najszybciej zebrad te, ktére wyladowaty na stole lub na
podtodze, aby méc kontynuowaé dalsze préby.
Nie wolno jednak zabieraé zabek
z pudetka. Natomiast jesli strzelates
celnie i wszystkie osiem
zabek znalazto sie




