ZASADY GRY

GEL Twoj statek piracki rozbit sig na zdradliwej wyspie Shipwreck! Twoj ztoty skarb zostat zatopiony! Bedziesz musiat
uciekaé przed rekinem, wydrze¢ mu jak najwigcej ztota i nie zostaé zauwazonym. Pirat, ktory dostanie sie na wyspe z
najwigksza iloscia ztotych monet, wygrywal

DO ZABAWY! Najmtodszy pirat rozpoczyna gre. Daj temu graczowi kostke. Kontynuuj gre w kierunku wskazéwek
zegara.

ZAGZVNAMV Pchaj skrzynie pirackg na wyspe i wypusé rekina. Rekin zacznie ptynaé w kierunku wyspy. Jesli rekin Cie,
ztapie, odpadasz z gry!

ZATRZYMANIE / MEGALLITAS

Jedli chcesz zatrzymag rekina, weiagnij go
z powrotem na sznurze i poluzuj go.

TWOJA KOLEJ: Twdj pirat moze sie poruszaé lub gromadzié monety.
Najpierw rzu¢ kostka a nastepnie:

1) Przesuwaj pirata po pustych polach zgodnie z iloscia wyr ych oczek.
Licz tylko puste miejsca! Twéj pirat "przeskakuje’ nad pozostatymi piratami.

Ha meg akarja éllitani a capat, hizza vissza
LUB akotélen és engedie el.

2) Zbieraj ztote monety. Nazbieraj jak najwigcej monet lezacych wzdtuz trasy.

Pot6z swoj tup przed soba. Jesli stoisz na wyspie (zielona przestrzen), nie mozesz zbieraé monet!

PRZESUN KOSTKE!

Gdy skoriczysz, NATYCHMIAST przekaz kostke graczowi po swojej lewej stronie. Teraz kolej na tego gracza.

UWAZAJ NA REKINA!

Rekina zaczyna cig $cigaé od poczatku gry! Bedziesz potrzebowac przewagi nad rekinem, zeby zosta¢ w grze. W przypadku gdy
rekin zajdzie droge twojemu piratowi, odpadasz z gry!

DOTARCIE NA WYSPE

Gdy dostaniesz sig na zielong wyspe, jestes bezpieczny przez rekinem. Bedac na wyspie nie mozesz zdobyé zadnego ztota.
Upewnij sig, Ze masz do$¢ ztota, zanim sig tu dostaniesz. Ostatnie pole na doku NIE JEST BEPIECZNE, bedziesz musiat przesunaé
sig przez wszystkie cztery doki jeszcze przed wejsciem na zielong wyspe - wystarczy kierowaé sie strzatkamil

ZWYCIESTWO W GRZE

Gdy wszyscy gracze dostali sig na wyspe, kazdy gracz odwrdci monety, ktére zgromadzit i zliczy ich sume. Gracz z najwigksza
ilo§cia monet wygrywal Jesli wynik jest niejasny, wygrywa pirat, ktéry dostat si¢ na wyspe pierwszy. Jesli zaden pirat nie
wrdcit bezpiecznie na wyspe, wygrywa rekin!

Przyktad: Jesli wyrzucisz 3, mozesz h, aby zobaczyé, kto wygrat!
przemiescic sie o 3 pola (miejsca)

lub odebraé¢ 3 monety.

Zsumuj liczby na

Példa: Ha harmast dob, 3 mez6t
(helyet) Iéphet vagy felvehet
3 aranyat.

Adja 6ssze az aranyon talalhato szamokat, hogy megtudjak ki nyert!

PIRACKI KODEKS ZACHOWANIA: / KALOZ ILLEMKODEX:

Piraci moga wyrzucié za burte swoich nieprzyjaciot, ale MUSZA zachowa¢ kodeks piratéw: + Musisz szybko przesunaé
kostke kolejnemu graczowi. Bez zwlekania! + Nie obijaj sig na spacerze! Przesun pirata tak szybko, jak to mozliwe.
+ Musisz wzigé pierwsza monete, ktéra podniesiesz. Nie mozna zagladaé na liczbe pod nia.

A kal6zok vizbe dobhatjék az ellenségiiket, de kdvetniiik KELL az illemkodexet: « A dobdkockét gyorsan 4t kell adnia
egy masik jatékosnak. Késedelem nélkiil! - Ne kdszaljon a sétanyon! A kalézt mozgassa a lehetd leggyorsabban.
« El kell vennie az els6 aranyat, amelyet felemel. Nem nézheti meg az alatta lév6 szamot.

2) Rekin zacznie cie gonié.
Rzué kostka i przesun sie!

2) A cépa iildozni kezdi. Dobjon
a dobdkockaval és lépjen!

3) Przeskakuj pozostatych
piratéw. Nie licz ich pola (miejsca).
3) ugorja at a tébbi kalézt.
Ne szamolja a mezédket (helyeket).

nazbiera¢ monet!

TM & © Spin Master Ltd.Wszystkie prawa zastrze one./ Minden jog fenntartva.

Spin Master International, S.A.R.L., 16 Avenue Pasteur, L-2310, Luxembourg do poniejszego  wykorzystania. *
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4) Nie zapomnij po drodze
4) Ne felejtse el utkozben
oOsszegyiijteni néhany aranyat!

+Zawarto moerd ni si od obrazka. Zachowaj te informacje, adresy i numery telefonu
Przed uyciem usu wszystkie opakowania.

JATEKSZABALYOK

,
GEL Kal6zhajoja hajotorést szenvedett az alattomos Hajotorés szigeten! Az arany kincse elsiillyedt! Menekiilnie kell a capa
elél és minél tobb aranyat meg kell szereznie, anélkill, hogy rajtakapnak. Az a kal6z, aki a legtobb arannyal eljut a szigetre, nyer!

JATSSZUNK! A legfiatalabb kal6z kezd. Adjon ennek a jatékosnak kockat. A jaték az 6ramutat jarasaval megegyezd
irdnyban folytatddik.

KEZDUNK Tolja a kal6zladét a szigetre és eressze ki a capat. A capa a sziget felé kezd szni. Ha a capa elkapja, kiesik a
jatékbol!
ON KOVETKEZIK: A kal6z szabadon mozoghat vagy aranyat gy(jthet. El6szor dobjon a dobdkockaval, és aztan:

1) Mozgassa a kalézt az iires mez6kon a dobdkockaval dobott szamnak megfeleléen.
Csak az iires mez6ket szamolja! A kaldza ,tugorja” a tobbi kalozt.

VAGY

2) Gyiijtse az aranyat. Gy(jtse 6ssze az (it mellett talalhatd aranyat. Helyezze zsakmanyat maga elé.
Ha a szigeten all (zold teriilet), nem gyiijtheti az aranyat!

ADJA TOVABB A DOBOKOCKAT!

Ha elkészil, AZONNAL adja 4t a dobdkockat a bal oldalan Gl6 jatékosnak. Most ezen a jatékoson a sor..

UGYELJEN A CAPARA!

Amint kezdetét veszi a jaték, a capa lldozébe veszil Elényre lesz sziiksége a capa el6tt, hogy a jatékban maradjon. Abban az
esetben, ha a capa keresztezi a kaldz Utjat, kiesik a jatékbol!

A SZIGET ELERESE

Amint eléri a zold szigetet, biztonsaban lesz a capatol. Amint a szigetre ér, nem szerezhet t6bb aranyat. Gy6z6djon meg réla,
hogy elég aranya van, miel6tt a szigetre ér. Az utols hely a kikotében NEM BIZTONSAGOS, keresztiil kell jutnia mind a négy
kikoton, miel6tt a z6ld szigetre lép - csak kévesse a nyilakat!

A JATEK MEGNYERESE

Miutén az dsszes tobbi jatékos elérte a szigetet, minden jatékos megforditja az 6sszegyiijtott aranyakat és megszamolja. Az a
jatékos, akinek a legtobb aranya van, megnyeri a jatékot! Ha az eredmény dontetlen, az a kal6z nyer, aki el6szor jutott a
szigetre. Ha egyik kaldz sem jutott vissza a szigetre biztonsagban, a cépa lesz a gydztes!

1) Wecisnij przycisk na
skrzyni ze skarbem aby
wypuscié rekina.

1) Nyomja meg a gombot

@ o
a kincsesladan, hogy

5D kieressze a capit.

(zold teriilet)
biztonsagban
vannak!

B) piraci, ktorym uda sie
dostacé na wyspe, (zielona
przestrzen) sa bezpieczni!

OSTRZE ENIE:NIEBEZPIECZE TWO UDUSZENIA - zawiera mate elementy.Nie jest przeznaczone dla
dzieci poni ej 3 roku ycia. NIEBEZPIECZE STWO UDUSZENIA - zawiera dhugi sznur.

+ Zabawk t powinna regularnie kontrolowa osoba dorosta i sprawdza , czy nie doszto do

Import do UE przez spotk :/ Az EU-ba importalja a cég:
RAFINANZ ORBICO CZ s.r.0,,
Vinohradska 1579/174,130 00 Praha 3, Czech Republic

+ A tartalom eltérhet a képen lathatoaktol. « Tartsa meg ezeket az informdciokat, cimeket és
telefonszémokat, ha késbb szilksége lenne rajuk. + Haszndlat eltt tavolitsa el az Gsszes
csomagoldanyagot.- A jatékot ajanlott feln ttnek rendszeresen ellen rizni, hogy nem sériilt-e meg
vagy nem dll-e fenn mas veszély. Ha a jaték megsériilt, ne haszndlja.« A jaték soran a gyekekeket
feltigyelet alatt kell tartani. Megfelel a CPSC biztonsagi kvetelményeinek.

WYPRODUKOWANO W CHINACH./ GYARTO ORSZAG: KINA.
WWW.SPINMASTERGAMES.COM
T34189_0010_20084033_orbico_CLNG_IS_R1

jej uszkodzenia. Je li doszlo do uszkodzenia, nie uywaj jej. + W czasie zabawy dzieci
powinny by pod opiek .+ Spetnia wymagania bezpiecze stwa CPSC.

FIGYELMEZTETES: FULLADASVESZELY! - kis részeket tartalmaz. 3 év alatti gyerekeknek
nem ajanlott. FULLADASVESZELY! - hossz kételet tartalmaz.
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5) Azok a kalozok,
akiknek sikeriil
a szigetre jutniuk,

KROTKA PREZENTACJA WIDEO / ROVID BEMUTATO VIDEO
Wejdz na Spinmastergames.com, aby obejrze¢ wideo i z tatwoscig
zainstalowac gre. / A telepitéshez és a videdk lejatszasahoz menjen a
Spinmastergames.com oldalra

WIEK / ELETKOR 6+, 2-4 graczy / jatékos

INSTRUKCJE / UTASITASOK

Zawartosé: / Tartalom:

Zwariowane tory z rekinami (2) - Gze$ci mostu (16) - Wyspa + Dok na wyspie * Przednia cze$¢ wraku statku - Tylna
cze$¢ wraku statku - Gorna cze$¢ wraku statku - Piraci (4) - Kostka + Ztote monety (16) i Palma - perforowane
kontury na kartonie

+ Oriilt capa palyak (2) - Hid részek (16) - Sziget - Kikoté a szigeten « A hajéroncs elills6 része « A hajéroncs hatsé
része + A hajoroncs felsd része « Kalozok (4) - Dobdkocka « Aranyak (16) és Palma - perforalt kontdrok kemény

P22 2

PIRACI / KALOZOK

PALMA
- PALMA

PRZEDNIA CZESG WRAKU STATKU DOK NA WVSPIE
A HAJORONCS ELOLSO RESZE KIKOTO A SZIGETEN

ZLOTE MONETY
ARANYAK (x16)

KOSTKA
DOBOKOCKA

WYSPA

TYLNA CZESC WRAKU STATKU SZIGET

GORNA CZESC WRAKU STATKU ! AR 17
A HAJORONCS HATSO RESZE

A HAJORONCS FELSO RESZE

CZESCI MOSTU TRASA 1/ PALVA1
HID RESZEK
(x16)
TRASA 2 / PALYA 2



INSTALACJA / OSSZEALLITAS KROK 2 - 262 TRast 2. LEPES - ALLiTSA OSSZE A PALVAT

Umocuj przednia cze$¢ wraku statku (A) do trasy 2 (A)  Umocuj tylng czes¢ wraku statku (B) do trasy 2 (B) Umocuj tylna cze$¢ wraku statku (C) do trasy 1(C)

KROK 1 - plERWSZA GRA Rogzitse a hajoroncs elillsé részét (A) a palyahoz 2 () Rogzitse a hajoroncs hatso részét (B) a palyahoz 2 (B)  Rogzitse a hajoroncs hats részét (C) a palyahoz1(C)  Umocuj wyspe (D) do trasy 1 (D)
V4 V4 Rogzitse a szigetet (D) a palyahoz 1(D)
” 4 P4
1. LEPES - eLs0 viTEx

Montaz trasy i cze$ci mostu. Dopasuj dwie czesci mostu i wsuri
zaczepy mostu w szczeliny na trasie. Powtérz czynnos$é z pozostatymi
15 cze$ciami mostu.

Cze$¢ mostu
Hid része

Allitsa dssze a palyat és a hid részeket.
Igazitsa a két reteszt a hid minden részén a péalya Reteszeihez,
és nyomja be azokat. Ismételje meg a hid mind a 15 részével.

Wycisnij monety i drzewo. wyjmij 16 ztotych monet
i palme z perforowanego kartonu. Zutylizuj reszte kartonu.

Nyomja ki az érméket és a fat. vegye ki a 16 aranypénzt
és a palmat a perforalt kartonbol. A maradék kartont dobja ki.

& &
KROK 3 3. LEPES
(4 L4 ’4 L4 P4
- USTAWIENIE GRY - JATEK BEALLITAS
Przechyl wszystkie cze$ci mostu ku gorze Weisnij rekina gtowa w dét Umie$¢é gorng czes$é wraku statku na dolnej czesci wraku z pierwszym rekinem

Hdzza meg a capauszonyt a Forditsa a hid minden részét felfelé Nyomja a capét fejjel lefelé Helyezze a hajoroncs felsé részét a hajoroncs also részére az elsd capaval
maximélis hosszra. Ezutan helyezze a
kételet le a palya kozepére.

Zamontuj palme
Helyezze be a palmat

Pociagnij za ptetwe rekina na
maksymalng diugos¢. Potem odt6z
sznur po $rodku trasy.

Weisnij rekina gtowa w dét
MEGJEGVZES: A Shark Mania Nyomja a capét fejjel lefelé
legjobban kemény feliileten lehet
jatszani. Ne jatsszon szényegen.

UWAGA: W Shark Mania najlepiej graé
na twardym podtozu. Unikaj grania na
dywanach i wyktadzinach.

PIERWSZA GRA / ELSO JATEK

Pociagnij za ptetwe rekina na maksymalng dtugosé. Aby utrudnié gre, ptetwe rekina

nalezy umiesci¢ w tej samej pozycji co statek piratow. Nie wyciagaj jej do oporu. Kazdy gracz wybiera pirata i umieszcza go na przedniej czesci wraku

rozbitego statku. L (S LN,
Huizza meg a capauszonyt a maximalis hosszra. Ha a jaték nehezebb valtozatat akarja Minden jétékos valaszt egy kalozt és elhelyezi a hajéroncs o= Wymieszaj wszystkie monety | Keverje Gssze az sszes aranypénzt és Mool Umies¢ dok na gorna czesc miejsca,
jatszani, a cdpauszonynak ugyanabban a helyzetben kell lennie, mint a kal6zhajénak. Ne eldlsd részére. e umiesé je losowo czaszka ku gorze tegye oket véletlenszertien koponyaval et ) ktorym umieszczony jest drug rekin.
hiizza ki a maximalis hosszara. po obu stronach szlaku. felfelé a palya mindkét oldaléra. . ‘-_ b Tegye a kikotdt a hely tetejere, ahova

amasodik capat tette.



