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WLOZ BATERIE DO KOMORY

ZGODNIE Z RYSUNKIEM

Produkt wymaga 2 baterii AA/LR6 (niezawarte w zestawie).

UWAGA:

- Ze wzgledu na mate czesci, zaleca sie instalowanie i wymiane baterii wyfacznie przez osoby doroste.

« Nie nalezy mieszac baterii réznego typu, np. jednorazowych i baterii do ponownego tadowania, a takze baterii
nowych z uzywanymi.

- Baterie musza by¢ wtozone zgodnie z polaryzacja (+/-) zaprezentowana w komorze na baterie.

« Jesli zabawka jest nieuzywana przez diuzszy czas lub baterie si¢ wyczerpaty, nalezy je niezwtocznie usunac,
aby nie uszkodzity zabawki.

« Nie nalezy fadowac baterii, ktdre nie s do tego przeznaczone.

- Baterie przed ponownym fadowaniem nalezy bezwzglednie usunac z zabawki.

- Demontaz i tadowanie baterii powinny by¢ wykonane przez osobe dorosta lub pod nadzorem osoby dorostej.

« Nie wolno dopusci¢ do zwarcia na zaciskach. Nie rob spiecia.

« Nie nalezy zasilac zabawki za pomocg innych Zrédet energii niz baterie alkaliczne.

« Zuzyte baterie nalezy wyrzucic do specjalnie oznakowanego pojemnika.

« Nie wrzucac baterii do ognia, moga eksplodowac lub wyciec.

« Przed kazdym uzyciem nalezy sprawdzic czy produkt nie nosi sladéw uszkodzenia elementéw elektrycznych.
W razie usterki, nie uzywac go do czasu naprawy.

Nie likwidowac ze statymi odpadami miejskimi, lecz
zbiera¢ oddzielnie. Porzucenie lub niewtasciwe
stosowanie substancji lub komponentéw elektrycznych,
ktdre znajduja sie w tym aparacie, moze okazac sie
szkodliwe dla $rodowiska. Symbol, na ktérym widnieje
.pojemnik na $mieci na kétkach, z czarng kreska u dotu”
0znacza, ze niniejszy aparat zostat wprowadzony do
handlu po 13/08/05 r. i podlega obowigzkowi
zréznicowanego zbierania odpaddw. Wszelkie naduzycia

beda karane wedtug prawa.

Projekt produktu ©2011 NPD Partnership Ltd., UK & Atelier Rohner + Wolf, CH. TAPPLE jest znakiem towarowym
NPD Partnership Ltd., UK. Logo i identyfikacja wizualna ©2023 USAopoly, Inc., US. Projekt graficzny ©2024
i patent na projekt opakowania 00BA Ltd., HK. Wszelkie prawa zastrzezone.

OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat, ze wzgledu na drobne elementy fatwe do
potkniecia — ryzyko udfawienia. W przypadku potkniecia niezwtocznie skontaktowac sie z lekarzem. Nalezy
zachowac opakowanie, etykiety lub ulotki, na ktérych zamieszczone sq informacje o zabawce. Przed podaniem
zabawki dziecku nalezy usuna¢ opakowanie i wszystkie plastikowe zaczepy.
c € Kolory i ksztatty moga sie nieznacznie rdznic od tych pokazanych na
Q opakowaniu. Wyprodukowano w Chinach.
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SKROCONE ZASADY GRY |
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WYBIERZ KATEGORIE NA KARCIE

URUCHOM 10-SEKUNDOWY TIMER
PODAJ ODPOWIEDZ...
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NACISNIJ PIERWSZA LITERE
WYRAZU (,M”), ANASTEPNIE
USTAW ODLICZANIE CZASU
DLA KOLEJNEGO GRACZA...
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To zakrecona zabawa stowna, w ktérej na zmiane podajecie odpowiedzi rozpoczynajace sie na jedna

z wciaz dostepnych liter na kole. Jesli nic nie wymuyslisz w ciggu 10 sekund - ODPADNIESZ!
Karte (punkt) zdobedzie osoba, ktéra na koniec rundy, jako ostatnia, pozostanie w grze!



ZAWARTOSC OPAKOWANIA

1koto z literami i timerem, 36 kart kategorii, zasady gry

PRZELACZNIK ON/OFF

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

1. Produkt wymaga 2 baterii AA 15V (niezawarte w zestawie).
Ustaw przetacznik na pozycje OFF. Otworz za pomoca
$rubokreta pokrywe komory na baterie, znajdujaca sie na spodzie
kota, i w6z do $rodka nowe baterie zgodnie z zaprezentowang
polaryzacja. Przykrec z powrotem pokrywe baterii.

2. Wuyciagnij karty kategorii z komory do przechowywania.

3. Przesun przetagcznik na spodzie kota z pozycji OFF na ON.

4, Obrd¢ koto i potdz je na $rodku stotu tak, aby kazdy z graczy
miat do niego swobodny dostep.

CEL GRY:

Celem gry jest podawanie odpowiedzi pasujgcych do
wskazanej kategorii i zaczynajgcych sie od dostepnych liter na
kole. Gracze wykonuja swoje ruchy na zmiane, za kazdym
razem majac na to maksymalnie 10 sekund - jesli nie zdazg,
odpadaja z rundy! Im wiecej liter zostanie wykorzystanych,
tym trudniej wymysli¢ kolejng odpowiedz. Gracz, ktory jako
ostatni pozostat w grze w danej rundzie, zdobywa karte
kategorii. Zwyciezca gry zostaje 0soba, ktéra jako pierwsza
zgromadzi trzy karty!
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KOMORA NA BATERIE
(WYMAGA 2 BATERII AA)
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KOMORA DO PRZECHOWYWANIA
KART KATEGORII

JAK GRAC:

Na poczatku najmtodszy gracz
wybiera kategorie z wierzchniej
karty, odczytuje ja na gtos i ktadzie
w widocznym miejscu. Nastepnie
weciska timer na $rodku kota, aby
rozpoczac 10-sekundowe
odliczanie.

N

Jako pierwszy odpowiada gracz po jego lewej stronie. Potem
kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej turze masz 10 sekund, aby:

1. Poda¢ stowe pasujace do wybranej kategorii, zaczynajace sie

na jedna z wcigz dostepnych liter na kole.
2. Weisna¢ na kole litere, od ktérej zaczyna sie Twoja odpowiedz.

3. Wtaczyé ponownie timer dla kolejnej osoby.
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UWAGA: Litery, ktdre zostaty wcisniete, nie moga byc
ponownie uzyte w tej rundzie, co zwieksza presje i utrudnia
znalezienie kolejnych odpowiedzi!

ELIMINOWANIE GRACZY:

Gracze zostajg wyeliminowani z danej rundy, jesli:

* Nie ukorcza swojej tury przed uptywem 10 sekund - czyli nie
podadzg poprawnej odpowiedzi i nie nacisng timera na czas.

* Podadza niepoprawng odpowiedz - jesli wiekszo$¢ graczy
uzna, ze odpowiedz nie pasuje do kategorii, jest ona uznawana
za niewazny, a gracz odpada.

Po eliminacji gracza, nastepny gracz uruchamia timer

i kontynuuje runde. UWAGA: Jesli wyeliminowany gracz zdazyt
nacisnac litere nim odpadt, pozostaje ona zablokowana i nie moze
byc uzyta przez pozostatych w tej rundzie.

ZWYCIESTWO:

Gracze kontynuuja i eliminuja siebie nawzajem, az do momentu,
w ktérym w grze pozostanie tylko jeden z nich. Zwycigzca rundy
zdobywa karte i ktadzie jg przed soba.

Nastepnie zwyciezca rundy wybiera nowa
kategorie z wierzchniej karty, przesuwa
dzwignie zwalniajaca na kole, aby
udostepni¢ ponownie wszystkie litery

i uruchamia timer. Gracz po jego lewej
odpowiada jako pierwszy w nowej rundzie.

Gra toczy sie do momenty, az jeden z graczy zgromadzi trzy
karty kategorii i tym samym zwyciezy catq gre! Dla dtuzszej
rozgrywki mozna zwiekszyc liczbe wymaganych kart do
czterech, pieciu lub wigcej.

SLOWNY BARAZ:

W tej grze nie ma remisow! Jesli wszystkie litery na kole
zostaty juz uzyte, a wciaz nie wytoniono zwyciezcy danej
rundy, przechodzimy do rozstrzygajacej fazy.

Gracz, ktdrego tura miata teraz nastgpic, zwalnia litery na kole,
odczytuje drugq kategorie z tej samej karty i uruchamia timer.
Nastepny gracz rozpoczyna od podania odpowiedzi i dalej
rozgrywka toczy sie wedtug standardowych zasad, az do
momentu, w ktérym okaze sie, kto zdobedzie karte.



