W ZESTAWIE:

1 zabawka

49 zetonéw do liczenia punktow
16 kart akgji

TRYBY GRY: Gra posiada 2 tryby:

RODZINA i PRZYJACIELE.

Tryb PRZYJACIELE ( PLAY 16+)

przeznaczony jest dla graczy

powyzej 16 roku zycia.

Tryb RODZINA (PLAY 8+) przeznaczony jest dla
graczy powyzej 8 roku zycia.

Aby wybra¢ tryb gry, przesun przetgcznik
umieszczony z tytu zabawki do zgdanej pozycji.

PRZYGOTOWANIE DO GRY: Umies¢ zabawke

i wszystkie zetony na srodku. Przetasuj 16 kart.
Jesli wybraliscie tryb gry RODZINA (8+), odtézcie
wszystkie karty ,Gesty” oraz 1 inng wybrana karte
na bok. Jesli gracie w trybie ,PRZYJACIELE”
(16+) rozdajecie karty sposrod wszystkich, ktore
znajdujg sie w zestawie.

Jesli w grze bierze udziat 3-4 graczy rozdajcie

po 3 karty kazdemu z nich.

Jesli graczy jest 5-6, rozdajcie kazdemu

po 2 karty.

Niewykorzystane karty odtézcie na bok.

ZASADY GRY: Na poczatku gry, zabawka
wybierze gracza, ktéry jako pierwszy bedzie
przedstawiat hasto, zostanie wigc on Imitatorem.
Ten gracz musi nacisngc¢ na jezyk zabawki

i przytozy¢ jg do ucha. Zabawka wyszepcze hasto,
ktore Imitator bedzie musiat zaprezentowac
pozostatym graczom. Ma on na to 1 minute,

a do zaprezentowania hasta moze uzywac
dzwiekéw wydawanych ustami oraz gestow (tryb
RODZINA 8+) lub wytgcznie dzwigkéw
wydawanych ustami (tryb PRZYJACIELE 16+).
W razie trudnosci z zaprezentowaniem hasta,
Imitator moze nacisng¢ na zeby zabawki

i przytozy¢ jg do ucha, a podpowie mu ona w jaki
sposob moze zimitowac dany dzwigk.
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DOPUSZCZALNE

Ruchy gtowy i mimika twarzy

Dzwieki wydawane ustami

Wypowiadanie wyrazéw dzwigkonasladowczych
Nucenie (bez wypowiadania stéw)

Gesty (wytacznie w trybie RODZINA 8+)

N

7
NIEDOZWOLONE

Ruchy inne niz wykonywane gtowg

lub mimika twarzy (dla trybu PRZYJACIELE 16+)
Stowa

Spiewanie (ze stowami)

\.

UWAGA! W zamian straci on 15 sekund z czasu
na zaprezentowanie hasta.

Jesli czas juz sie konczy i Imitatorowi pozostato
mniej niz 15 sekund na zaprezentowanie hasta,
zabawka nie poda mu podpowiedzi.

Jesli ktorys z graczy udzieli prawidtowe;j
odpowiedzi, Imitator i pierwszy gracz, ktéry odgadt
hasto, otrzymujg po 1 punkcie.

Jesli podczas prezentowania hasta, Imitator
ztamie zasady gry, wykonujgc niedozwolone
czynnosci, nie otrzyma on punktu/punktéw.

W takiej sytuacji punkt/punkty trafiajg wytgcznie
do gracza, ktory jako pierwszy udzielit prawidtowej
odpowiedzi.

Jesli kilkoro graczy udzieli prawidtowej odpowiedzi
w tym samym czasie, Imitator sam decyduje,

do ktérego z nich trafia punkt/punkty.

Po zakonczeniu rundy, nastepnym Imitatorem
zostaje osoba po lewej stronie gracza, ktéry
wiasnie prezentowat hasto. Nastepnie gra
toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Gra sktada sie z kilku rund i trwa do momentu
az lektor nie poinformuje graczy o zakonczeniu
gry. Wygrywa osoba, ktéra na koniec gry
zgromadzi najwigcej punktow.

POWTORZENIE: Aby ponownie ustyszeé hasto,
nacisnij biaty, okragty przycisk znajdujacy sie

z tytu zabawki.

WSTRZYMANIE GRY: Aby wstrzymac gre

w trakcie rundy, nacisnij jezyk i zeby zabawki
réwnoczes$nie. Aby wznowi¢ gre, nacisnij dowolny
przycisk.

KARTY AKCJI: Wyrézniamy 7 rodzajow kart,

a ich dziatanie opisane jest ponize;j.

Na poczatku kazdej rundy kazdy z graczy, takze
Imitator, moze potozy¢ przed sobg wybrang karte
(1 gracz moze potozy¢ tylko 1 karte przed kazda
runda).

UWAGA! Karty nalezy wytozy¢ zanim Imitator
zacznie prezentowac hasto. Tylko karte ,Ztodziej”
mozna wytozy¢ na koniec rundy.

Gdy runda sie zakonczy, uzyte karty nalezy
odtozy¢ na bok.

Nie mozna zagrac¢ tg samag kartg podczas rundy:
jesli kilku graczy wytozy jednakowg karte,
wytgcznie karta tego sposrdd nich, ktéry

potozyt jg jako pierwszy zostanie uznana.

Jesli nie mozna stwierdzic, ktéra osoba jako
pierwsza wytozyta karte, decyzje te podejmuje
Imitator, wskazuje on ktéry z graczy moze uzyé
karty.

77 | Bonus 2: Imitator i pierwszy gracz,
ktory odgadnie hasto otrzymuja 2 punkty

Bonus 3: Imitator i pierwszy gracz,
ktory odgadnie hasto otrzymuja 3 punkty

Gesty: Z karty moze skorzysta¢ wytgcznie
Imitator, uprawnia go ona do tego,

aby podczas prezentowania pozostatym
graczom hasta, korzystac nie tylko

z dzwigkdéw wydawanych ustami, ale takze
z gestow. UWAGA! Z tej karty korzystamy
wytgcznie w trybie PRZYJACIELE (16+),
jesli gracie w trybie RODZINA (8+) odtézcie
te karte na bok zanim przystgpicie do
tasowania i rozdzielania kart pomigdzy
graczy

Pierwszenstwo: Ta karta blokuje
pozostatych graczy, umozliwiajgc osobie,
ktora wytozyta karte, pierwszenstwa

w udzieleniu odpowiedzi.Jesli gracz udzieli
ztej odpowiedzi, pozostali gracze moga
odpowiadac¢

SZCZEGOLNE PRZYPADKI:

Istniejg sytuacje, w ktérych karty rozgrywane

w tej samej rundzie wzajemnie sie wykluczajg.

W takim wypadku nalezy zastosowac nastepujace

zasady:

» Bonus 2 i Bonus 3: karta Bonus 3 zawsze
zastepuje karte Bonus 2.

» Bonus 2 i Partner: karte Partner stosuje sig jesli
partner jest pierwszym graczem, ktory odgadt
hasto, jesli jako pierwszy hasto odgadt inny gracz
niz partner, stosuje sie karte Bonus 2.

Partner: Z karty moze skorzysta¢
wytgcznie Imitator, co pozwala mu wybra¢
gracza, ktory bedzie jego partnerem

w danej rundzie. Jesli partner jako
pierwszy odgadnie hasto, on i Imitator
otrzymujg po 3 punkty

Stop: Ta karta stuzy do blokowania gracza
(innego niz Imitator), aby nie mégt on
zgadywac w danej rundzie. Jesli gracz,
ktory zostat zablokowany wytozyt
wczesniej karte ,Bonus 2” lub ,Bonus 3”,
to karta ta odnosi sie do gracza, ktéry
prawidtowo odgadnie hasto

Zlodziej: Z karty moze skorzystac
wytgcznie gracz, ktéry nie odgadt hasta
w biezgcej rundzie i nie jest Imitatorem.

) Te karte nalezy wytozy¢ na koniec rundy,
gdy jeden z graczy udzieli prawidtowej
odpowiedzi. Karta pozwala przejg¢ punkty
zdobyte przez tego gracza w biezgcej
rundzie

» Bonus 3 i Partner: Karta Bonus 3 czyni karte
Partner bezuzyteczng. Dowolny gracz,
ktory jako pierwszy udzieli prawidtowej
odpowiedzi zdobedzie 3 punkty.
Pierwszenstwo i Stop: jesli gracz, ktéry wytozyt
karte Pierwszenstwo zostat zablokowany przez
innego gracza kartg Stop, nie moze w tej rundzie
zgadywac; wszyscy pozostali gracze, poza
Imitatorem, moga udziela¢ odpowiedzi.
Partner i Stop: jesli gracz, ktory zostat wybrany
przez Imitatora na jego partnera w danej rundzie
zostanie zablokowany kartg Stop przez innego
gracza, nie moze juz gra¢, a Imitator nie moze
w tej rundzie wybra¢ innego gracza na partnera.

Baterie:

Wymiana baterii. Za pomoca $rubokretu odkre¢ $rubki zabezpieczajace pokrywe przedziatu na baterie. Jezeli w przedziale znajduja sig zuzyte baterie usun je. Zainstaluj nowe
baterie zachowujac prawidtowa biegunowos¢. Zabezpiecz przedziat na baterie za pomoca $rubek. Nalezy uzywac jedynie baterii zalecanego typu lub réwnowaznych. Nie nalezy
wkiadag réznych typow baterii lub nowych i uzywanych baterii. Wyjac baterie, gdy zabawka nie jest w uzyciu lub gdy sa one zuzyte, aby zapobiec wyciekowi elektrolitu. Instalacji

i wymiany baterii powinna dokonywac¢ osoba dorosta. Baterie nalezy wkiada¢ z zachowaniem prawidtowej biegunowosci zgodnie z oznakowaniem. Zaciskow zasilania nie nalezy
zwierac. Baterie nieprzewidziane do tadowania nie moga by¢ tadowane! Baterie przewidziane do fadowania nalezy przed fadowaniem wyja¢ z zabawki, baterie przewidziane do
fadowania moga by¢ fadowane jedynie pod nadzorem dorostych. Zawsze przechowuj baterie w miejscach niedostepnych dla dzieci. Nie wyrzucaj zuzytych baterii do ognia. Grozi to

wybuchem lub wyciekiem z baterii.
« Prosimy zachowac instrukcje z uwagi na wazne informacje

Nalezy postepowa¢ zgodnie z ponizszymi wskazéwkami w celu unikniecia uszkodzenia

zabawki:

* Przechowuj zabawke w suchym miejscu

Unikaj diugotrwatego wystawiania zabawki na dziatanie storica lub innych Zrodet ciepta
Nie demontuj zabawki

Unikaj uderzania i opuszczania zabawki na twarda powierzchnie.

Wyjmij baterie z zabawki, jesli przez diuzszy czas jest ona nieuzywana

Przed podaniem zabawki dziecku nalezy usuna¢ opakowanie i wszystkie elementy

mocujace.

Zdjecia i kolory umieszczone na tym opakowaniu moga niekiedy rézni¢ sie od zawartego

W nim wyrobu.

Zuzyte, catkowicie roztadowane baterie i akumulatory musza by¢
wyrzucane do specjalnie oznakowanych pojemnikéw, oddawane
do punktéw przyjmowania odpadéw specjalnych lub sprzedawcom
sprzetu elektronicznego. Zuzyte urzadzenia elekiryczne sq
EEEE  surowcami wtornymi - nie wolno wyrzuca¢ ich do pojemnikow
na odpady domowe, poniewaz mogq zawieraé substancie
niebezpieczne dla zdrowia ludzkiego i $rodowiska!
Prosimy o aktywna pomoc w oszczednym gospodarowaniu
zasobami naturalnymi i ochronie $rodowiska naturalnego przez

przekazanie zuzytego urzadzenia do punktu skiadowania
surowcow wtomych - zuzytych urzadzen elektrycznych.
Poziom Otowiu (Pb) powyzej 0.004%.
Usun zuzyte baterie z produktu i zanie$ je do punktu utylizacji.
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