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Ein feucht-frohliches Kinderspiel

Schoner kann ein Tag fiir Froggy nicht sein: Mit einem gut gefiillten Bauch sitzt er
bestens gelaunt auf seinem Seerosenblatt mitten im Teich. Er geniet die warmen
Sonnenstrahlen und lasst sich gemiitlich dahintreiben. Dabei beobachtet er die
zahlreichen Miicken, die wild um ihn herumschwirren und er freut sich schon jetzt
auf seine ndchste Mahlzeit. Was er allerdings gar nicht leiden kann, ist, wenn sich
andere an seiner Beute vergreifen. Irgendwann ist seine Geduld zu Ende und der

Langfinger wird kurzerhand mit einem kréftigen Wasserstrahl abgemahnt.
m Wer von euch schafft es trotzdem, ihm die meisten Miicken zu klauen?

SPIELINHALT,

1%

40 Miickenplattchen 18 Karten: 6 farblich markierte Sets mit jeweils 1 Wiirfel
1 Karte Attacke, Richtungswechsel und Passen

SPIELZIEL

Das Ziel ist es, mit etwas Gliick die meisten Miickenplattchen zu sammeln.

SPIELVORBEREITUNG

® Vor dem ersten Spiel miisst ihr Froggy fertig zusammenbauen. Setzt ihn Becher bereit, aus dem ihr das Wasser mit der Pipette aufnehmen konnt.

1 Spielanleitung

1 Frosch mit Seerosenblatt,
Handpumpe und Pipette

dazu auf den vorgesehenen Platz am Seerosenblatt, fiihrt die Zapfen an
den Zehen zuerst durch die Ausnehmungen und driickt dann sein Hinterteil
vorsichtig nach unten, bis seine Fiie ordentlich in der Verankerung ein-
rasten. Steckt anschlieBend den blauen Schlauch der Handpumpe auf den
entsprechenden Auslass an Froggys linker Seite. Ist Froggy einmal zusam-
mengebaut, konnt ihr ihn am Ende des Spiels ganz leicht in der Schachtel
verstauen. Driickt auBerdem die Miickenplattchen vorsichtig aus der Stanz-
tafel heraus.

@ Bereitet Froggy fiir das Spiel vor. Driickt dazu sein Maul zu, bis ihr ein Klicken
hort, und offnet den Verschluss des Wassertanks auf seinem Riicken. Befiillt
den Tank mithilfe der Pipette mit Wasser. Stellt euch dazu am besten einen

Piatnik Spiel Nr. 811494
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Eine optimale Befiillung erreicht ihr mit 4 bis 5 Pipettenfiillungen. Stellt
froggy dann in die Tischmitte.

® Alle erhalten jeweils 1 farblich markiertes Kartenset. Uberzihlige
Sets legt ihr zuriick in die Schachtel. Achtung: Im Spiel zu zweit entfernt
ihr die Karte Richtungswechsel aus euren Sets und legt sie ebenfalls zu-
riick in die Schachtel.

@ Legt den Wiirfel zusammen mit allen Miickenplattchen
in der Tischmitte bereit. Achtung: Im Spiel zu zweit
bendgtigt ihr nur 30 Miickenplattchen!

piatnik.com



SPIELABLAUF

Wer am jiingsten ist, beginnt. Ihr startet das Spiel im Uhrzeigersinn.

Wenn du an der Reihe bist, entscheidest du dich fiir eine der beiden folgenden

T MUCKENPLATTCHEN STEHIEN %
KARTE AUSSPIELEN

MUCKENPLATTCHEN STEHLEN EE

Drehe Froggy so, dass er dich ansieht. Danach wiirfelst du. Driicke anschlieRend
die Handpumpe genau so oft, wie der Wiirfel anzeigt. Gib acht: Froggy ist sehr
wachsam und entscheidet, ob du beim Miickenstehlen Gliick oder Pech hast!

Hinweis: Das Wiirfelergebnis zeigt nicht nur an, wie oft ihr die Handpumpe drii-
cken miisst, sondern auch, wie viele Miickenplattchen ihr bei Erfolg stehlen diirft!

Gliick hast du dann, wenn Froggy dich wahrend des Pumpens nicht an-
spritzt. Du darfst dir jetzt die soeben gewiirfelte Anzahl Miickenplattchen aus
der Tischmitte nehmen und vor dir ablegen. Danach ist die nachste Person an
der Reihe. Hinweis: Gegen Ende des Spiels kann es passieren, dass du dir trotz
erfolgreichen Pumpens nicht die entsprechende Anzahl Plattchen nehmen
kannst, weil nicht mehr geniigend davon in der Tischmitte liegen. In diesem
Fall nimmst du dir alle noch in der Tischmitte liegenden Plattchen. Du musst
aber trotzdem zuerst so oft die Handpumpe driicken, wie der Wiirfel anzeigt.
Erst dann darfst du dir die Plattchen nehmen, wenn du Gliick gehabt hast!

Pech hast du dann, wenn froggy dich anspritzt. Du darfst dir leider keine M-
ckenpldttchen nehmen. SchlieBe Froggys Maul wieder und die reihum ndchste
Person beginnt die neue Runde.

KARTE AUSSPIELEN

Statt Miickenplattchen zu stehlen, darfst du eine deiner Handkarten ausspielen:

Passen: Spielst du diese Karte aus, passiert nichts weiter und die
ndchste Person ist an der Reihe.

Wenn ihr zu,Frog Splash” noch Fragen oder Anregungen habt,
wendet euch bitte an:

Piatnik, Hiitteldorfer StraBe 229-231, 1140 Wien, Austria, oder an
info@piatnik.com.

Richtungswechsel: Spielst du diese Karte aus, anderst du damit
die Spielrichtung. Habt ihr bisher im Uhrzeigersinn gespielt, dann
spieltihr jetzt gegen den Uhrzeigersinn und umgekehrt.

Attacke: Spielst du diese Karte aus, suchst du dir eine Person aus,
die du attackieren mdchtest. Drehe danach Froggy so, dass er die
gewdhlte Person ansieht. Wiirfle anschlieBend und driicke die
Handpumpe so oft, wie der Wiirfel anzeigt. Spritzt Froggy die Per-
son an, verliert diese die gewiirfelte Anzahl Miickenpldttchen und
legt sie aus ihrem Vorrat zuriick in die Tischmitte. Verschont Froggy allerdings
die Person, passiert nichts weiter. In beiden Fallen ist die - ausgehend von der
Person, die die Karte gespielt hat - reihum ndchste Person an der Reihe.

Die ausgespielte Karte ldsst du verdeckt vor dir liegen. Hinweis: Spielt die Hand-
karten mit Bedacht aus, denn ihr diirft jede Karte nur 1x pro Spiel einsetzen!

Hilfe, Froggy geht das Wasser aus! Nachdem Froggy euch ca. 6x beim Stehlen
ertappt und angespritzt hat, miisst ihr ihn wieder wie beschrieben befiillen.

SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald alle Miickenplattchen aus der Tischmitte verteilt sind.
Es gewinnt, wer die meisten Plattchen gesammelt hat. Bei Gleichstand gewin-
nen alle am Gleichstand Beteiligten.

Hinweis zur Aufbewahrung: Achtet beim Einpacken darauf, dass Froggys Wasser-
tank leer ist, bevor ihr ihn in der Schachtel verstaut! AuBBerdem muss sein Maul
geschlossen sein, damit er gut in die Schachtel passt.

& @‘\

Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten
geeignet. Enthalt verschluckbare Kleinteile.
Erstickungsgefahr. Adresse bitte aufbewahren.

[hr findet uns auf:

Kein Teil dieser Spielanleitung darf in irgendeiner Weise zum Zweck des Trainings kiinstlicher Intelligenztechnologien oder -systeme verwendet oder reproduziert werden.
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Egy vizes gyerekjatek
A béka napja nem is lehetne szebb: teli pocakkal viddman csiicsiil egy vizililiom
levelén a t6 kozepén. Elvezi a nap meleg sugarait, és kényelmesen lebeg a viz
felszinén. Figyeli a koriilotte zimmdgd sztinyog sokasagot, és mar alig vdrja a
kovetkez6 étkezést. De nagyon nem szereti, ha valaki mas csap le a zsakményara.
Ilyenkor bizony figyelmeztetés nélkiil lespricceli a tolvajt egy erds vizsugarral. <
Kinek sikeriil a legtobb szdnyogot ellopni téle? ‘

40 szidnyoglapka 18 kdrtya: 6 kiilonbdz6 szin( szett, mindegyikben 1 dobdkocka 1 jatékleirds
1 kdrtya tdmadas, irdnyvaltds és passzolds
;
, =
A\ JATEK  CELJA: f
A cél az, hogy egy kis szerencsével dsszegydijtsétek a legtobb szinyoglapkat. béka liliomlevéllel, kézi szivattydval
” és egy cseppentd
]
A =

A\ JATEK: ELOKESZITESE:
® Azelsd jaték eldtt ossze kell szerelni a békdt. Ehhez helyezzétek a békat a ® Mindenki vegyen magdhoz egy kdrtyaszettet az dltala valasztott

liliomra, a kijeldlt helyére, eldszor vezessétek at a labujjakon a,,csapokat” szinben. A nem hasznalt kartyaszetteket tegyétek vissza a dobozba.

majd dvatosan nyomjatok le a hatsojat, amig a ldba szépen be nem pattan Figyelem: kétszemélyes jatékban tegyétek ki a jatékbol az,,irdnyvaltas”

a rogzitési pontba. Ezutan dugjatok be a kézi szivattyd kék tomldjét a béka kdrtyakat.
bal oldalan taldlhaté megfeleld aljzatba. Az dsszedllitott békat a jaték utan
kényelmesen tdrolhatjatok 6sszeallitva a jaték dobozaban.
Ovatosan nyomkodjétok ki a szinyoglapkakat a kartonbol.

@ Tegyétek a dobokockat az asztal kozepére. A két fés jatékban 30
szunyoglapkat tegyetek az asztal kozepére. Harom, négy, 6t vagy hat
jatékos esetén tegyétek az asztal kozepére az dsszes szinyoglapkat.

® Készitsétek eld a békat a jatékra. Kattandsig nyomjatok dssze a szdjét,
és nyissatok ki a hatuljan 1évé viztartalyt. Toltsétek fel a tartalyt vizzel a
cseppentd segitségével. A legjobb, ha kikészitetek a jatékhoz egy bogre
vizet, amibdl a cseppentdvel felszivhatjatok a vizet. Az optimalis toltést
4-5 cseppentdvel érhetitek el. Ezutan llitsatok a békat az asztal kozepére.

Piatnik Termékkad: 811494
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A\ JATEX< MENETE: )

A legfiatalabb jatékos kezdi a jatékot. Téle kiindulva az dramutaté jarasaval
megegyezd irdnyban kovetkeztek majd.

Amikor rad keriil a sor, az aldbbi két lehetdség koziil valaszthatsz:

SZUNYOGLAPKALOPAS

vagy

SZUNYOGLAPKALOPAS %
Forgasd el a békat tigy, hogy réd nézzen, majd dobj a kockaval:#3utan nyomd
meg a kézi szivattytt pontosan annyiszor, amennyit a kocka megad. Légy
ovatos: a béka nagyon éber, és eldonti, hogy szerencsés vagy szerencsétlen
vagy-e, amikor sztinyogokat lopsz!

Megjegyzés: A kocka eredménye nem csak azt mutatja, hogy milyen gyakran
kell megnyomnod a kézi szivattyit, hanem azt is, hogy hany sziinyoglapkat
lophatsz, ha sikerrel jarsz!

Szerencsés vagy, ha a béka nem spriccel le téged pumpélds kdzben. llyen
esetben elvehetsz az asztal kozepérdl annyi szdnyoglapkat, amennyit a koc-
kdval dobtal, és magad elé helyezheted dket. A lépésed véget ért, a jatékot a
kovetkezd jatékos folytatja. Megjegyzés: A jaték vége felé el6fordulhat, hogy
a sikeres szivattyizds ellenére sem tudod elvenni a megfelel6 szamu lapkat,
mert nem maradt elég az asztal kzepén. Ebben az esetben annyi lapkat veszel
el az asztal kozepérdl, amennyi ott van. A kézi szivattytt azonban tovabbra is
annyiszor kell megnyomnod, amennyit a kocka mutat. Csak azutan veheted el
a lapkékat, ha szerencséd van!

Nincs szerencséd, ha a béka lespriccel. Nem lophatsz sztinyoglapkat. Csukd
be (jra a béka szajat. A jatékot az utdnad kovetkezd jatékos folyatja.

KiRTvaKuUiTSZiS

A szlinyoglopas helyett kijatszhatod az egyik kartyat a kezedhdl:

Passz: Amikor kijatszod ezt a kdrtyat, semmi nem torténik, és a ja-
| tékot az utanad kovetkezd jatékos folyatja.

Ha barmilyen kérdésed van a,,Frog Splash” jétékkal kapcsolatban,
kérjiik, vedd fel veliink a kapcsolatot:

Importdlja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.,1034 Budapest,
Bécsi Gt 100.

e-mail: piatnik@piatnik.hu, piatnik.hu

Figyelem! Nem alkalmas 36 honaposnal fiata-

labb gyermekek szdmdra. Apré alkatrészeket
') tartalmaz, amelyek lenyelése fulladast okoz-
hat. Kérjiik, tartsa meg a jaték leirsat és a

csomagoldsét, mert olyan fontos informacidkat
tartalmaznak, amikre még sziiksége lehet.

v

\, % ,

@
Iranyvaltas: Amikor kijatszod ezt a kartyat, megvaltozik a jaték
irdnya. Ha eddig az dramutatd jardsaval megegyez6 irdnyban jat-

szottatok, akkor most az éramutatd jardsaval ellentétes irdnyban
fogtok jétszani, és forditva. N

Tamadas!: Amikor kijdtszod ezt a kdrtyat, kivalasztod az egyik
jatékostdrsad, akit meg szeretnél tamadni. Felé forditod a békat,
majd dobsz a kockdval, és megnyomod a kézi szivattydt annyiszor,
amennyit a kocka mutat. Ha a béka lespricceli a megtamadott ja-
tékost, akkor elveszel téle annyi sztinyoglapkat (ha van neki) amennyit dob-
tal. Ezeket visszateszed a készletébdl az asztal kozepére. Ha azonban a béka
megkiméli a megtamadott jatékost, akkor semmi més nem torténik. Mindkét
esetben a jatékot a kovetkezd jatékos folyatja a tdmadotol kezdve.

A kijatszott kartyat felforditva magad eldtt hagyod. Megjegyzés: Jatszd ki oko-
san a kezedben |évd kdrtydkat, mert minden kartydt csak 1x haszndlhatsz ja-
tékonként!

Segitség, elfogyott a viz a békabol! Miutan a béka rajtakapott, hogy
loptal, és kb. 6-szor frocskolt, ujra meg kell toltenetek 6t a korabban
leirtak szerint.

A JATEK VEGE

A jéték akkor ér véget, amikor elfogynak az asztal kozepérdl a szinyoglapkak.
Az lett a gydztes, aki a legtdbb lapkat gydjtotte dssze. Dontetlen esetén a don-
tetlenben érintett 6sszes jatékos gydztes.

Amikor mér nem akartok tjabb jatékot elkezdeni, gy6zddjetek meg réla, hogy
a béka viztartdlya iires, mielGtt visszateszitek 6t a dobozba! Csukjatok be a béka
szdjat azért, hogy kényelmesen elférjen a dobozban.

o i

Megtaldl minket a:

Facebook.com/PiatnikBudapest

A jaték utmutatdjdnak egyetlen része sem haszndlhata fel vagy reprodukdlhatd semmilyen modon mesterséges intelligencia technoldgidk vagy rendszerek képzésere.
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Zabavna vodni détska hra
pro 2 — 6 hrdcii od 4 let, 10 min.

Pro Zabdka Froggyho nemiiZe byt den krésnéjsi: s plnym bfiskem a dobrou naladou
sedi na lekninu uprostred rybnika. Uziva si teplych slunecnich paprski
a nechdvd se pohodIné unéset proudem. Pozoruje komdry, ktefi kolem néj divoce
poletuiji, a uz se tési na své dalsi jidlo. Co vSak dpIné nesndsi je, kdyz mu nékdo kra-
de jeho kofist. Nakonec Froggymu dojde trpélivost a zlodéje bez okolkdi napomene <
silnym proudem vody. Kdo z vds mu i pesto dokdzZe ukrdst nejvice komari?

OBSAH| HRY, %

BB
$o

40 Zetonli s komary 18 karet: 6 barevné oznacenych sad, v kazdé sadé 1 kostka 1 pravidla hry
1 karta - pas, zména sméru a titok
Cilem je s trochou $tésti nashirat co nejvice komard. » .
1Zdba s lekninem,
v ﬁ ﬂ runi pumpicka a pipeta
@ Pred prvni hrou sestavte Froggyho a umistéte ho na list lekninu. Nejprve ® Kazdy hra¢ dostane 1 sadu karet oznacenou barvou. Prebytecné sady
zasunite kolicky na jeho prstech u nohou do otvordi a poté jemné zatlacte vratte zpét do krabice. Pozor: ve hte pro dva hrace odstraiite ze svych sad

jeho zadni ¢ast dold, dokud jeho nohy spravné nezacvaknou do podstavce. kartu,Zména sméru” a vratte ji také zpét do krabice.
Poté piipojte modrou hadicku rucni pumpicky k pfislusnému vystupu na
levé strané Froggyho. | kdyZ je Froggy sestaven, miZete ho na konci hry
snadno uloZit do krabice.

@ Kostku poloZzte doprostted stolu. Ve hte pro dva hrace rozlozte 30 koma-
rii doprostied stolu. Hrajete-li ve tfech, Ctyfech, péti nebo 3esti, rozlozte
vsechny koméry.

@  pfedlohy opatrné vytlacte koméry.

@ Pripravte Froggyho na hru. Stisknéte jeho tlamicku az uslysite cvaknuti,
otevfete uzdvér nddrzky na vodu na jeho zédech. Pomoci pipety napliite

nddrzku vodou. Pfipravte si kelimek, ze kterého miiZete pipetou vodu *’ %

nabirat. OptiméIniho naplnéni dosahnete 4 az 5 pInéni pipetou. Poté
postavte Froggyho doprostied stolu.

Piatnik hra: 811494
© 2026 Piatnik, Vienna — Made in China piatnik.com
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PRUBEH| HRY,

Hru zacind nejmladsi hra¢ a dale se hraje ve sméru hodinovych rucicek.

Hrdc, ktery je na fadé, se rozhodne pro jednu z nésledujicich moznosti:

ULOVENI KOMARA

nebo

UYNESENI KARTY

4 4

ULOVENI KOMARA
Otoc Froggyho tak, aby se na tebe dival. Poté hod' kostkou. Pak stiskni rucni
pumpu tolikrat, kolik ukazuje kostka. Pozor: Froggy je velmi ostraZity a sam
rozhoduje, zda budes mit pii krddezi komard $tésti nebo smlu!

Pozndmka: vysledek hodu kostkou hra¢lim neukazuje jen to, kolikrét musi stisk-
nout rucni pumpu, ale takeé to, kolik komard mohou ukofistit, aby byli Gspésni!

Stésti mas tehdy, kdy? té Froggy pfi pumpovéni neposttika. Nyni si miizes
vzit ze stfedu stolu tolik komard, kolik padlo na kostce, ty si poloZ pred sebe.
Pak je na fadé dalsi hrac.

Pozndmka: ke konci hry se miize stat, Ze i pfes Gspésné pumpovani si hraci ne-
budou moci vzit pfislusny pocet komard, protoZe jich uprostied stolu nebude
dostatek. V takovém pfipadé si vezmou vSechny komdry, ktefi se jesté upro-
stred stolu nachdzeji. Presto vsak musi nejprve stisknout rucni pumpu tolikrét,
kolikrat ukaze kostka. Teprve poté si mohou vzit komdry, pokud méli Stésti!

Smiilu mas tehdy, kdyz té Froggy postiikd. Bohuzel si nesmis vzit Zadné ko-
mary. Zavfi Froggymu tlamicku a dal3i hra¢ v pofadi zacina nové kolo.

UYNESEN KARTY

Misto krddeze komdrii mlize$ vynést jednu kartu z ruky:

Pas: kdyZ vyneses tuto kartu, nic se nestane a na fadé je dalSi hrac.

Mate-li dotazy nebo pfipominky ke hie,,Frog Splash’,
prosim, kontaktujte nds:

Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna,
info@piatnik.cz
www.piatnik.cz

Pozor! Nevhodné pro déti do 3 let.
Obsahuje malé casti, které mohou
byt spolknuty. Nebezpei uduseni.
Uschovejte kontaktni adresu.

Zména sméru: kdyZ vynese$ tuto kartu, zménis tim smér hry.
Pokud se dosud hralo ve sméru hodinovych rucicek, bude se od této
chvile hrat proti sméru hodinovych rucicek a naopak.

Utok!: kdyZ vyneses tuto kartu, vyber si hrace, kterého chces na-
padnout. OtoC Froggyho tak, aby se dival na vybranou osobu. Pak
hod kostkou a stiskni ru¢ni pumpu tolikrét, kolik ukazuje kostka.
Pokud Froggy postiika danou osobu, ztrati tento hrac tolik komard,
kolik ukazuje kostka a vrati je ze své hromadky zpét doprostred sto-
lu. Pokud v3ak Froggy danou osobu usetfi, nic se nestane. V obou pfipadech je
na fadé dalsi hrac v pofadi pocinaje ttocicim hracem. Vynesenou kartu si nech
lezet pred sebou otocenou licem dold.

Pozndmka: vyndsejte karty z ruky s rozvahou, protoze kazdou kartu mizete
pouZit pouze jednou za hru!

Pomoc, Froggymu dochazi voda! Poté, co vas Froggy asi 6krat pistihne
pfi kradezi a postiika vas, musite ho znovu naplnit, jak je popsano vyse.

KONEC HRY,

Hra koni, jakmile jsou uloveni v3ichni komdfi ze stfedu stolu. Vyhrava hrac,
ktery nasbiral nejvice komarG. V pipadé remizy vyhrdvaji vsichni, ktefi se na
remize podileli.

Pokud nechcete hrat dalsi hru, ujistéte se, Ze je Froggyho nadrzka na

vodu prazdna predtim, nez ho ulozite do krabice! Také musi mit zavre-
nou tlamicku, aby se do krabice vesel.

Zddnd cdst téchto pravidel nesmi byt pouzivdna ani reprodukovdna jakymkoli zptisobem pro ticely Skoleni technologif nebo systémii umélé inteligence.

-
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40 Zeténov s komdrmi 18 kariet: 6 farebne oznacenych zostav, v kazdej

zostave 1 karta - pas, zmena smeru a ttok

Cielom je s trochou $tastia nazhbierat o najviac komarov.

PRIPRAVA\ HRY,

@ Pred prvou hrou zlozte Froggyho a umiestnite ho na list lekna. Najprv za-
sufite Stipce na jeho prstoch na nohdch do otvorov a potom jemne zatlacte
jeho zadnu ast dole, kym jeho nohy spravne nezacvaknd do podstavca.
Potom pripojte modru hadicku rucnej pumpicky k prislusnému vystupu
na favej strane Froggyho. Aj ked'je Froggy zloZeny, mézZete ho na konci hry
[ahko ulozit do krabice.

® 7 predlohy opatrne vytlacte komére.

@ Pripravte Froggyho na hru. Stlacte jeho papulku az budete pocut cvak-
nutie, otvorte uzdver nddrzky na vodu na jeho chrbte. Pomocou pipety
naplite nadrzku vodou. Pripravte si téglik, z ktorého moZete pipetou
naberat vodu. Optimalne naplnenie dosiahnete 4 az 5 plneniami pipetou.
Potom postavte Froggyho doprostred stola.

Piatnik hra ¢. 811494
© 2026 Piatnik, Vienna — Made in China
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Zabavna vodna detska hra
pre 2 - 6 hrdcov od 4 rokov.

&®

Pre Zabiaka Froggyho nemoze byt de krajsi: s plnym bruskom a dobrou néladou
sedi na lekne uprostred rybnika. Uziva si teplé slnecné lice a nechdva sa pohodine
unasat pridom. Pozoruje komarov, ktori okolo neho divoko poletuju, a uz sa tesia na
svoje dalSie jedlo. Co v3ak ipIne nezndsa je, ked mu niekto kradne jeho korist. Na-
koniec Froggymu dojde trpezlivost a zlodeja bez okolkov napomenie silnym prddom

vody. Kto z vas mu aj napriek tomu dokdze ukradnit najviac komarov?

1 kocka

1 pravidla hry

1Zaba s leknovym listom, rucnd
pumpicka a pipeta

® Kazdy hrac dostane 1 stibor kariet oznaceny farbou. Prebytocné sibory
vratte spat do krabice. Pozor: v hre pre dvoch hraov odstrarite zo svojich
stiborov kartu,,Zmena smeru” a vratte ju tiez spat do krabice.

@ Kocku polozte doprostred stola. V hre pre dvoch hracov rozlozte 30 ko-
marov doprostred stola. Ak hrdte o troch, Styroch, piatich alebo Siestich
hrécoch, rozlozte v3etky komare.

piatnik.com
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PRIEBEH| HRY,

Hru zacina najmladsi hra¢ a dalej sa hra v smere hodinovych ruciciek.

Hrdc, ktory je na rade, sa rozhodne pre jednu z nasledujtcich moznosti:

alebo UYNESENIE

ULOVENIE KOMARA

Otoc Froggyho tak, aby sa na teba pozeral. Potom hod kockou. Potom stlac
ruénd pumpu tolkokrat, kolko ukazuje kocka. Pozor: Froggy je velmi ostraZity
a sdm rozhoduje, ¢i bude$ mat pri krddeZi komdrov $tastie, alebo smolu!

Pozndmka: vysledok hodu kockou hrd¢om neukazuje len to, kolkokrdt musi
stlacit ru¢nti pumpu, ale aj to, kolko komarov mdzu ukoristit, aby boli Gspesni!

Stastie mas vtedy, ked'ta Froggy pri pumpovani nepostrieka. Teraz si mézes
zobrat zo stredu stola tolko komérov, kolko padlo na kocke, tie si potom poloz
pred seba. Potom je na rade dalsi hrac.

Pozndmka: ku koncu hry sa moZe stat, Ze aj napriek dspeSnému pumpovaniu
si hradi nebudi moct vziat prislusny pocet komérov, pretoZe ich uprostred
stola nebude dostatok. V takom pripade si vezmu vietky komare, ktori sa este
uprostred stola nachadzaju. Napriek tomu viak musi najskor stlacit ruénd pum-
pu tolkokrat, kolkokrat ukaze kocka. Az potom si mozu vziat komdre, ak mali
Stastie!

Smolu mas vtedy, ked'ta Froggy postrieka. BohuZial' si nesmies vziat Ziadne
komére. Zavri Froggymu papuli a dalSi hrac v poradi zacina nové kolo.

UYNESENIE KARTY

Namiesto kradeze komérov mdZzes vyniest jednu kartu z ruky:

Pas: ked'vynesies tuto kartu, ni¢ sa nestane a na rade je dalsi hrac.

"

Ak mdte otazky alebo pripomienky k hre ,Frog Splash’,
prosim, kontaktujte nds:

Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, (Z-252 19 Rudng,
info@piatnik.cz
www.piatnik.cz

Pozor! Nevhodné pre deti do 3 rokov.
Obsahuje malé casti, ktoré mozu byt
prehltnuté. Nebezpecenstvo uduse-
nia. Uschovajte kontaktnt adresu.

\ L
OE %
Zmena smeru: ked vynesies tito kartu, zmeni$ tym smer hry.

Pokial'sa doteraz hralo v smere hodinovych ruciciek, bude sa od tej-
to chvile hrat proti smeru hodinovych ruiciek a naopak.

Utok!: ked vynesie$ tito kartu, vyber si hraca, ktorého chces
napadnut. Oto¢ Froggyho tak, aby sa pozeral na vybrand osobu.
Potom hod' kockou a stla¢ ruéni pumpu tolkokrét, kolko ukazuje
kocka. Pokial Froggy postrieka dant osobu, strati tento hrac tolko
komarov, kolko ukazuje kocka a vrati ich zo svojej kopky spat do-
prostred stola. Pokial vak Froggy dand osobu usetri, nic sa nestane. V oboch
pripadoch je na rade dalsi hrac v poradi pocndc utociacim hracom. Vynesent
kartu si nechaj lezat pred sebou otocenti licom dole.

Pozndmka: vynésajte karty z ruky s rozvahou, pretoze kazdu kartu moZete po-
uzit'iba raz za hru!

Pomoc, Froggymu dochadza voda! Potom, co vas Froggy asi 6-krat pri-
stihne pri kradeZi a postrieka vas, musite ho znova naplnit, ako je po-
pisané vyssie.

KONIEG HRY,

Hra kondi, akondhle st ulovené vietky komdre zo stredu stola. Vyhrdva hrdg,
ktory nazbieral najviac komdrov. V pripade remizy vyhravaju vsetci, ktori sa na
remize podielali.

Pokial nechcete hrat dalSiu hru, uistite sa, Ze je Froggyho nadrzka
na vodu prazdna predtym, nez ho ulozite do krabice! Tiez musi mat
zatvorenii papulku, aby sa do krabice vosiel..

Ziadna Cast tychto pravidiel nesmie byt pouzivand ani reprodukovand akymkolvek spdsobom na ticely Skolenia technoldgii alebo systémov umelej inteligencie.
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