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Losowo rozmies¢ pionki na oznaczonych punktach
wokot basenu, nie sprawdzajgc ich numerdw!
Potasuj 6 zakrytych zetondéw i rozdaj kazdemu

z graczy po 1 zetonie. Jesli zetondw jest wiecej niz
graczy, potéz pozostate zakryte na stole. Kazdy

z graczy dyskretnie sprawdza, jaki otrzymat kolor,

i kladzie zakryty zeton przed soba.

@PRZEBIEG GRY

Zaczyna gracz, ktéry ostatnio byt na basenie.

Gdy trzeci pionek ktoregos z Was
wpadnie do wody, wiasciciel pionka

odkrywa swdj zeton i odpada z gry.
Gra toczy sie dalej, ale juz bez

@ PRZYGOTOWANIE GRY

Zanim po raz pierwszy zagrasz

w ,Przechlapane!”:

» Wypchnij wszystkie
elementy z wypraski
i przygotuj basen.

* Przyklej naklejke trampoliny
w odpowiednim miejscu.
* Nastepnie przyklej naklejki
/] z cyframi na dolng czes$¢
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Przekroczywszy to pole albo zatrzymawszy sie na nim,
mozesz sprobowac¢ odgadng¢ kolor wybranego przeciw-
nika.

« Jesli zgadniesz, przeciwnik bedzie musiat odkry¢ swoj
zeton i wepchng¢ wszystkie swoje pionki do basenu.
Bedzie mie¢... przechlapane! Odpadnie z gry.

« Jesli sie pomylisz, bedziesz musiat odkryé swoj zeton

i wepchng¢ wszystkie swoje pionki do basenu. Bedziesz

miec... przechlapane! Odpadniesz z gry.

@ Wez dowolny pionek stojacy przy basenie, odwrdé go
pionkéw — kazdy kolor musi i pokaz wszystkim cyfre na spodzie.

mie¢ numery: 1, 21i 3. (2 Przesun go o wskazang liczbe pdl (1, 2 albo 3) w do-

wolnym wybranym przez siebie kierunku. Podczas
lg @ l@ ruchu nie mozesz zawracac.
@ Jesli na koniec Twojej tury pionek

Mozesz ozdobi¢ pionki dekoracyjnymi naklejkami znajdzie sie na zajetym polu,

w kolorze pionkoéw. Pamietaj tylko, zeby w kazdej wepchnij stojgcy tam pionek do
tréjce znalazty sie te same naklejki — pionki tego basenu i potdz swoj pionek na
samego koloru muszg by¢ identyczne. Naklejki jego miejscu.

widac tez na zetonach, zeby nikomu nic sie nie
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Ola przesuwa pionek i przechodzi
przez trampoline. Postanawia
sprawdzi¢ Marysie. ,Jeste$
niebieska!” — méwi. Je$li ma racje,
“Y5  Marysia odpadnie z gry, ale jesli sig
/T3 " myli, sama natychmiast przegra.
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Uwaga! Nie mozesz powtorzyc¢ tego 8
samego ruchu co gracz przed Toba.

Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Kolejni gracze wykonujg te same 3 czynnosci.
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Uwaga! Pionki wepchniete do basenu mogg do niego
wpasc¢ w réznych pozycjach. Nie nalezy ich poprawiac,
niewazne, czy ich numer jest odkryty, czy nie.

@ KONIEC GRY

Gra sie konczy, gdy wokét basenu bedg staty pionki tylko

2 kolorow. Wéwczas:

~ Osoba, ktdrej pionek znajduje sig blizej trampoliny,
wygrywa.

. Jesli stojg w tej samej odlegtosci, wygrywa osoba,
ktdrej pionek jest oznaczony wyzszg cyfra.

~ Jesli to nie rozstrzyga remisu, rozpocznijcie nowa gre!

W grze, w ktdrej uczestniczy mniej niz 6 graczy, nie

wszystkie kolory majg swoich wiascicieli. Jesli w grze

zostanie tylko 1 osoba, wygra gre (nawet jesli na planszy

bedg staty pionki w nieprzypisanych nikomu kolorach)!
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- 7 dé 6 graczy od 6. roku zyela,
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@ ZAWARTOSC: § ) .
6 zetonow, & ‘ g
ionkow, .
@ GRA DWUOSOBOWA 3 ook, °
zasady gry,

W przypadku gry dwuosobowej gra sie konczy, gdy na

planszy zostang pionki 3 réznych koloréw. basen 3D.

@ CEL GRY

Wepchnij pionki przeciwnikéw do basenu i do konca gry
pozostan catkowicie suchy!
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