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von Wolfgang Ried|

Es ist so weit! In Turtle Bay schiiipfen die Meeresschildkrdtenbabys aus ihren Eiern! Und schon kann sie keiner
mehr aufhalten. Schnell wollen sie das kiihle Nass des blauen Ozeans erreichen. Doch bei all der Vorfreude und
dem Gewusel passiert es schon einmal, dass die eine oder andere Babyschildkrdte so stark angerempelt wird,
dass sie auf ihrem Riicken landet. Fiir sie heilst es dann geduldig warten, bis Hilfe herbeieilt. Wer gewinnt wohl
dieses spannende Rennen?
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20 Meeresschildkrten,
je 5 Stiick in vier verschiedenen Farben

Zielfeld 1

\

*

3 Augenwurfe

Laufstrecke

" 1 Spielplan

1 Positionsmarker
in Form von Seegras

1 Spielanleitung

Startfeld
J) 0 ! 0 !

Das Ziel ist es, mit allen eigenen Schildkréten und etwas Wiirfelgliick als Erstes
das kiihle Nass des Ozeans zu erreichen.
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e Legt den Spielplan in die Tischmitte.

* Nehmt euch jeweils fiinf Schildkrdten einer Farbe und stellt eine davon gleich auf das Startfeld auf dem
Spielplan. Stellt die anderen vier Schildkrdten in einer Linie dahinter auf, auBerhalb des Spielplans.

* Legt die drei Wiirfel und den Positionsmarker neben dem Spielplan bereit.
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Wer am jiingsten ist, beginnt. Danach wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Wenn du am Zug bist, fiihrst du die folgenden Schritte der Reihe nach aus:
@ Wiirfeln

9 Positionsmarker setzen (optional!)

9 Ziehen und Schildkrote(n) umdrehen

o Wiirfeln

Solange alle deine Schildkrdten auf dem Startfeld stehen, wiirfelst du nur mit einem Wiirfel. Im weiteren
Spielverlauf bestimmt die Anzahl deiner Schildkréten, die auf dem Spielplan auf ihrem Riicken liegen,
wie viele Wiirfel du fiir deinen Zug verwenden darfst:

1 Wiirfel bei 0 - 1am Riicken liegenden Schildkrgten
2 Wiirfel bei 2 am Riicken liegenden Schildkrdten
3 Wiirfel bei 3 - 4 am Riicken liegenden Schildkrdten

Wie es dazu kommt, dass deine Schildkrdten auf ihrem gepanzerten Riicken liegen, erféhrst du unter
Schritt 3:,Ziehen und Schildkrdte(n) umdrehen”.

AUFGEPASST: Auch wenn du mit mehreren Wiirfeln wiirfelst, zahlt fiir deinen Zug immer nur das
Ergebnis des Wiirfels mit der hochsten Augenzahl!

9 Positionsmarker setzen (optional!)

Stelle den Positionsmarker bevor du losstartest neben das Feld der Schildkréte, die du vorwarts ziehen
mdchtest. Er hilft dir dabei, dich zu erinnern, von welchem Feld deine Schildkrdte gestartet ist und welche
Schildkréte(n) du nach dem Vorwartsziehen somit umdrehen musst. Dazu mehr unter Schritt 3:,Ziehen
und Schildkrate(n) umdrehen”.

ANMERKUNG: Zu Beginn des Spieles wird es vielleicht noch nicht notwendig sein, den Positionsmarker
einzusetzen, aber wenn du bereits mehrere Schildkroten auf der Laufstrecke hast, sehr wohl.
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Q Ziehen und Schildkrote(n) umdrehen

Jetzt ziehst du eine beliebige eigene Schildkrdte so viele Felder
auf der Laufstrecke vorwarts, wie die hdchste gewiirfelte Augenzahl

anzeigt. Beachte dabei Folgendes:

* Du darfst pro Zug nur eine beliebige deiner Schildkroten bewegen.
Du darfst das Wiirfelergebnis niemals auf mehrere Schildkroten auf-
teilen!

o Verlasst du mit einer Schildkrote das Startfeld, riickst du sofort mit der
nachsten Schildkrate nach, sofern du noch welche vor dem Startfeld
stehen hast. Wann du eine Schildkrgte vom Startfeld fortbewegen e -
machtest, darfst du frei entscheiden. Du musst sie aber bewegen, wenn Marfene zieht die blaue Schildkrite um
B o 4 Felder vorwdrts. Dabei dreht sie alle —
du sonst mit keiner anderen Schildkrdte ziehen kannst! eigenen oder fremden - Schildkriten, an

denen ihre Schildkrdte vorbeizieht, auf
* Du darfst deine Schildkrdte mit der genau passenden oder einer hoheren die andere Seite um.
Augenzahl ins Ziel ziehen. Die {iberzahlige Augenzahl verfallt und darf

nicht auf eine andere eigene Schildkréte iibertragen werden.

Schildkroten umdrehen:

Nachdem du mit deiner Schildkrte vorwarts gezogen bist, musst du,
beginnend mit dem Feld, von dem du losgezogen bist, alle — eigenen
oder fremden - Schildkrdten, an denen du vorbeigezogen bist,

auf die andere Seite umdrehen. Nutze dazu den Positionsmarker als <
Geddchtnishilfe. Liegt eine Schildkrote danach am Riicken, darf diese
nicht mehr bewegt werden! Sie muss warten, bis eine andere — eigene
oder fremde — Schildkrote wieder an ihr vorbeizieht und sie dadurch auf
die andere Seite umgedreht wird. Erst dann darf sie ihren Weg Richtung
Wasser wieder fortsetzen.

ACHTUNG: Landet eine Schildkrdte auf einem Feld, auf dem sich bereits eine oder mehrere Schildkrdten
befinden, bleiben alle Schildkroten so stehen, wie sie sind. Erst wenn eine der Schildkréten von diesem
Feld fortbewegt wird, werden die auf dem Feld verbleibenden Schildkrdten auf die andere Seite um-
gedreht.

VERGISS NICHT: Die Anzahl deiner auf dem Riicken liegenden Schildkrgten bestimmt, mit wie vielen
Wiirfeln du wiirfeln darfst, wenn du am Zug bist!

Jeder Zug sollte von den anderen genau mitverfolgt werden. So ist sichergestellt,
o dass alle iiberholten Schildkréten auch immer auf die richtige Seite umgedreht werden.

o dass nicht irrtiimlich mit einer auf dem Riicken liegenden Schildkréte gezogen wird.

Danach ist die nachste Person an der Reihe.




Sppelende:

Das Spiel endet, wenn eine der folgenden Situationen eintrifft:

¥

@ Jemand von euch schafft es, alle seine fiinf Schildkrdten ins Ziel zu bringen. Diese Person gewinnt.
Anmerkung: Habt ihr einmal nicht so viel Zeit, kann das Spiel auch dann enden, wenn jemand nur
drei seiner Schildkrdten ins Ziel gebracht hat. Ihr spielt aber dennoch mit allen fiinf Schildkréten!

0 Wer an der Reihe ist, kann keine seiner Schildkroten mehr bewegen, weil diese entweder auf dem
Riicken liegen oder bereits im Ziel angekommen sind. In diesem Fall gewinnt, wer aktuell die
meisten Schildkrdten ins Ziel gebracht hat. Bei einem Gleichstand oder wenn noch niemand eine
Schildkréte ins Ziel gebracht hat, gewinnt die Person, deren Schildkrdte dem Zielfeld am nachsten
ist, auch wenn diese auf ihrem Riicken liegt. Gibt es auch da einen Gleichstand, zahlt die zweite dem
Ziel ndchstliegende Schildkrote, usw.

Wenn du Turtle Bay gerne taktischer spielen mochtest, beachte folgende Tip;”

» Manchmal ist es von Vorteil, wenn zwei oder mehrere deiner Schildkroten auf dem Riicken liegen.
So darfst du mehrere Wiirfel wiirfeln und hast somit eine groBere Chance, dass eine héhere Augen-
zahl beim Wiirfelergebnis dabei ist, um damit eine Schildkrgte noch schneller ins Ziel zu bringen. Sei
aber vorsichtig, dass nicht pldtzlich alle deine Schildkrgten auf dem Riicken liegen und das Spiel damit
beendet ist!

* Behalte immer die Schildkrgten der anderen im Auge, um so ein friihzeitiges Spielende durch jemand
anderen zu verhindern, wenn du so das Spiel verlieren kdnntest.

* Achte darauf, eine eigene Schildkrote nicht zu weit zuriickzulassen. Mit einer zuriickgelassenen Schild-
kréte riskierst du, bewegungsunfahig zu werden. Beispiel: Wenn deine Schildkrdte die vorletzte ist und
von der letzten iiberholt wird und somit am Riicken landet, hat sie keine Chance mehr.

&

Wenn ihr zu,, Turtle Bay" noch Fragen oder Anregungen habt, wendet euch bitte an:
Piatnik, Hiitteldorfer Str. 229-231, 1140 Wien, Osterreich oder an info@piatnik.com

Du findest uns auf: n Facebook.com/PiatnikSpiele Instagram.com/piatnik_spiele

) Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Enthalt verschluckbare Kleinteile.

Erstickungsgefahr! Adresse bitte aufbewahren.
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De petites tovtues de men se lancent dans une cowse palpitante.
par Wolfgang Riedl

Cayest! A Turtle Bay, les petites tortues de mer sortent de leur coquille ! Ni une ni deux, elles sont parties pour

une course folle. Leur objectif ? Atteindre [océan ! Pourtant, dans la ferveur et I'agitation, il arrive que certaines

tortues soient tellement bousculées quelles atterrissent sur leur dos. Dans ce cas, il ne leur reste qu’une chose a
faire : attendre de I'aide. Qui remportera cette course palpitante ?

Contenn de la beoite : ‘

20 tortues de mer, 5 par couleur,
en 4 couleurs différentes

Chemin a parcourir

" 1 plateau de jeu

1 marqueur de position
en forme d'algues

1régle du jeu

Zone de départ

Objectif -

En utilisant les dés, sois le premier a déplacer toutes tes tortues jusqu’a I'océan.
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* Placez le plateau au centre de la table.

* Choisissez chacun une couleur, prenez les cing tortues correspondantes et placez-en une directement
sur la zone de départ du plateau de jeu. Disposez les quatre autres tortues en file derriére la premiére, en
dehors du plateau.

* Préparez les trois dés et le marqueur de position a proximité du plateau.

Le plus jeune joueur commence. On joue ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre.
Lorsque c'est ton tour, effectue les actions suivantes dans l'ordre :
@ lancer le(s) dé(s)

9 placer le marqueur (facultatif !)

@ avancer et retourner une ou plusieurs tortues

o Lancer le(s) dé(s)
Tant que toutes tes tortues sont sur la zone de départ, tu ne lances qu’un seul dé. Ensuite, le nombre de
dés que tu peux utiliser a ton tour dépend du nombre de tes tortues qui sont sur le dos :

0-1tortue surle dos: 1dé
2 tortues sur le dos : 2 dés
3-4tortues sur le dos : 3 dés

Tu découvriras a I'étape 3 « Avancer et retourner une ou plusieurs tortues » comment tes tortues se
retrouvent sur leur carapace.

ATTENTION : méme si tu lances plusieurs dés, seul celui qui affiche le plus grand nombre de points sera
pris en compte pour ton tour!

9 Placer le marqueur (facultatif !)

Avant de démarrer, place le marqueur a c6té de la zone ou se trouve la tortue que tu aimerais déplacer.
Ainsi, tu sauras d'ol ta tortue est partie, et donc quelle(s) tortue(s) tu dois retourner apres avoir avancé.
Plus d'informations a I'étape 3 « Avancer et retourner une ou plusieurs tortues ».

REMARQUE : au début du jeu, tu auras peut-étre Iimpression qu'il n'est pas nécessaire de placer le
marqueur, mais quand plusieurs de tes tortues se trouveront sur le parcours, ce sera différent !
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© Avancer et retourner une ou plusieurs tortues

Il est maintenant temps d’avancer une de tes tortues du nombre de ca-
ses correspondant au nombre de points le plus important sur le(s) dé(s)
que tu as lancé(s). Pour ce faire, tu dois respecter les régles suivantes :

* A chaque tour, tu ne peux déplacer qu'une de tes tortues (au choix). Le
résultat des dés ne peut jamais étre réparti entre plusieurs tortues !

o Sil'une de tes tortues quitte la zone de départ, celle qui se trouvait
derriére elle dans la file la remplace immédiatement, pour autant que tu
aies toujours des tortues en dehors du plateau. Cest toi qui décides quand
tu veux sortir une tortue de la zone de départ, mais tu es obligé de le faire
si tu ne peux avancer aucune autre tortue ! Marléne avance la tortue bleue de 4

cases. Elle retourne toutes les tortues
qu'elle dépasse, les siennes et celles des
autres joueurs.

* Pour déplacer une tortue dans la zone d’arrivée, le nombre de points sur
le dé doit étre supérieur ou égal au nombre de cases a parcourir. Les points
qui restent éventuellement sont perdus, et ne peuvent pas étre transférés

a une autre tortue.

Retourner des tortues :

Aprés avoir avancé une de tes tortues, tu dois retourner toutes les tortues
qu'elle a croisées (les tiennes et celles des autres joueurs), en commen-
cant par celles de la case dont elle est partie. Utilise le marqueur pour
t'aider a retenir d'oll ta tortue est partie. Si une tortue est sur le dos,

elle ne peut plus avancer ! Pour étre retournée, elle doit attendre qu'une
autre tortue (peu importe sa couleur) passe a coté d'elle. Elle pourra alors
reprendre sa course vers l'océan.

ATTENTION : si une tortue arrive sur une case ol une ou plusieurs autres tortues se trouvent déja, ces tor-
tues restent comme elles sont. Ce n'est que lorsqu’une des tortues de cette case avancera que les tortues
restantes seront retournées.

N’OUBLIE PAS : en fonction du nombre de tes tortues sur le dos, tu pourras utiliser entre un et trois dés
lorsque ton tour viendra !

Les autres joueurs doivent suivre chaque tour avec attention. Cela permet de garantir
® que toutes les tortues qui sont dépassées sont toujours tournées du bon coté ;

e qu'une tortue sur le dos n'est pas avancée par erreur.

Ensuite, C'est au tour du joueur suivant.




Le jeu prend fin quand I'un des deux cas suivants se présente :

¥

@ Un des joueurs parvient a déplacer toutes ses tortues jusqu‘a la zone d‘arrivée. Cette personne
remporte la partie. Remarque : pour raccourcir la durée d’une partie, vous pouvez aussi décider que le
jeu prendra fin lorsqu’un joueur a déplacé trois de ses tortues jusqu’a la zone d'arrivée. Jouez tout de
méme avec les cinq tortues !

(4] A son tour, un joueur ne peut plus bouger aucune de ses tortues, car elles sont, soit sur le dos, soit
dans la zone d’arrivée. Dans ce cas, C'est la personne qui a le plus de tortues dans la zone d'arrivée
qui remporte la partie. En cas d'égalité, ou si personne n'a encore déplacé de tortue jusqu’a la zone
d‘arrivée, c'est la personne dont la tortue s'en rapproche le plus qui remporte la partie, méme si sa
tortue est sur le dos. S'il y a encore une égalité, C'est la deuxiéme tortue la plus proche du but qui
comptera, et ainsi de suite.

Voici quelques conseils pour jouer a Turtle Bay de facon plus tactique :

o Parfois, il est intéressant que deux ou plusieurs de tes tortues soient sur le dos. Tu pourras alors lancer
plusieurs dés, ce qui augmentera tes chances d‘avoir un plus grand nombre de points, et donc de faire en
sorte que tes tortues atteignent plus vite la zone d'arrivée. Veille toutefois a ce que toutes tes tortues ne
soient pas subitement sur leur dos, sinon la partie sera terminée !

* Garde un ceil sur les tortues des autres joueurs, pour éviter que la partie se finisse a un moment ot tu
la perdrais.

* Attention a ne pas laisser tes tortues trop en arriére. En effet, cela pourrait tempécher de continuer
a jouer. Exemple : si ta tortue est en avant-derniere position, se fait dépasser par la derniére tortue et

atterrit sur son dos, elle n'a plus aucune chance d'arriver au bout du parcours.

En cas de questions concernant le jeu « Turtle Bay », veuillez vous adresser a :
Piatnik, Hiitteldorfer Str. 229-231, 1140 Vienne, Autriche ou a info@piatnik.com

Retrouvez-nous sur Facebook.com/PiatnikSpiele Instagram.com/piatnik_spiele

% ) Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. De petites piéces présentent

un risque d'étouffement, car elles pourraient étre avalées. Veuillez conserver I'adresse.
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A kiss tengeri tekndsik izgalmas verseiye
Wolfgang Riedl jdtéka
It az idé! A Turtle Bay azaz a Teknds Obdl napsiititte homokjdban kikeltek a tengeri tekndisbébik a tojdsaikbdl.
Gyorsan el akarjdk érni a kék dcedn hiivds vizét és senki sem dilithatja meg Gket. A nagy nyiizsgés és tolakodds
kdzben azonban eldfordul, hogy az egyik vagy a mdsik tekndsbébi olyan ligyetleniil iitkzik, hogy a hdtdra fordul.

Szdmukra nincs mds vdlasztds, mint tiirelmesen vdrni, amig a segitség meg nem érkezik. Ldssuk, hogy ki nyeri
meg ezt az izgalmas versenyt!

20 tengeri teknds . I

(néqy kiilonbozd szinben, szinenként 5 darab) 3 dobdkocka

(élmezd

A jaték tartalma

Jatékpdlya

‘ 1jatéktabla

1 Gtmutatd
1 hindr formdjd
pozicidjelzd
14 dek (’;@Ij& Startmezd

A cél az, hogy szerencsés kockadobdsokkal elérd az dcedn hiivos vizét minden
tekndsoddel.




Elokésziiletek

o Fektessétek a jatéktablat az asztal kozepére.

* Vialasszatok egy- eqy szint. Vegyétek el az ot teknést a szinetekben. Allitsatok az egyik tekndsotoket a
jatéktabla startmezdjére, majd allitsatok mogé (a jatéktablan kiviil) egy sorban a masik négy tekndso-
toket.

o Készitsétek a jatéktabla mellé a hdrom dobdkockdt és a pozicidjelz6t.

A jatek mensts
A legfiatalabb jétékos kezd. Ot kvetden az ramutatd jdrdsaval megegyezd irdnyban keriiltok majd sorra.
Amikor sorra keriilsz, kovesd ezeket a Iépéseket ebben a sorrendben:

@ Dobj a dobékockakkal

@ jillitsd be a poziciojelzot (opcionalis!)

© Lépj és fordits meg egy vagy tobb tekndst

@ Dobj a dobokockakkal
Addig, amig az dsszes tekndsod a startmezdn van, csak egy kockdval dobsz. A jaték elérehaladtéval azon-
ban a jatékpélyan a hatukon fekvd tekndseid szdma hatérozza meg, hogy hany kockdt haszndlhatsz:

1 kocka 0- 1 tekndsdd fekszik a hatan
2 kocka 2 tekndsod fekszik a hatan
3 kocka 3-4 tekndsod fekszik a hatan

A 3. pontban,, Lépj és fordits meg egy vagy tobb tekndst” megtudhatod, hogyan torténik az, hogy a
tekndsck a pancélozott hatukra fordulnak.

FIGYELEM: Még akkor is, ha tobb kockaval dobsz, csak a legmagasabb szdmu kocka dobéseredménye
szamit a Iépésedben!

@ Allitsd be a poziciojelzét (opcionalis!)

Miel6tt elkezded a lépésed, helyezd a pozicidjelz6t annak a tekndsnek a mezéje mellé, amelyiket eldre
szeretnéd Iéptetni. A pozicidjelzd segit emlékezni arra, hogy melyik mez6rél indult a tekndsdd, és melyik
tekndst, illetve tekngsoket kell megforditanod a lépésed utdn. (A poziciéjelzordl részletesen a 3. pontban
,Lépj és fordits meg eqy vagy tobb tekndst” olvashatsz.)

MEGJEGYZES: A jaték elején eléfordulhat, hogy nem sziikséges a poziciéjelz6 hasznalata, de ha mar tébb
teknds van a palyan, akkor bizony nagyon hasznos lesz.
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© Lépj és fordits meg egy vagy tobb tekndst

Most Iépj a kivalasztott tekndsdddel elGre annyi mez6t a palyan, mint
amennyit a kockadobdsod eredményébdl a legnagyobb értéket mutaté
kocka mutat. Tartsd szem el6tt a kdvetkezoket:

* (sak egy tekndst léptethetsz egy |épésed sordn. A dobdsod eredményét
nem oszthatod meg tobb teknds kozott!

* Ha egy tekndsod elhagyja a startmez6t, azonnal Iéptesd a helyére a
kdvetkezd tekndsod (ha még all tekndsdd a startmez6 mogott). Szaba-
don ddnthetsz arrdl, hogy mikor [épsz el egy teknGsdddel a startmezérdl,

de mindenképp el kell Iépned onnan egy tekndssel, ha nem tudsz mésik
“ 4nni 2 nAlvinl Dani 4 mezdvel eldre lépteti a kék
tekndssel lépni a palyan! tekndst. A lépése utdn minden olyan
tekndst — a sajdtjdt vagy valaki mdsét —
* Egy tekndsoddel dthaladhatsz a célvonalon pontosan kilépve a kockad dtfordit a mdsik oldaldra amelyek mellett

eredményét, vagy nagyobb szamii Iépéssel. llyen esetben azonban a atekndse elhaladt.

megmaradt Iépésszdmaid elvesznek, nem ruhdzhatod &t egy masik

tekndsodre.

Forditsd meg a tekndst:

Miutdn léptél egy tekndssel, kezdve azzal a mezdvel, ahonnan elindultél,
at kell forditanod a mdsik oldaldra az dsszes tekndst - sajat vagy idegen -,
amelyik mellett elhaladtal. Hasznéld a poziciéjelz6t segédeszkozként. Ha
ezutan egy teknds a hatan fekszik, azzal nem szabad Iépni! A hatan fekvé
tekndsnek meg kell varnia, amig egy masik sajat vagy egy idegen teknds
elhalad mellette, és ismét tforditjétok a mésik oldaldra. Miutdn egy
teknds visszafordult a pocakjdra, folytathatja az (tjat a viz felé.

FIGYELEM: Ha egy teknds olyan mez6n landol, ahol mdr van egy vagy tobb teknds, akkor minden teknds
gy marad, ahogy van. Csak akkor forditjatok at a mésik oldalukra a mez6n maradt tekndsoket amikor az
eqyik tekndssel elléptek err6l a mez6rél.

NE FELEJTSD EL: A hdtan fekvd tekndseid szdma hatdrozza meg, hogy hany kockaval dobhatsz, amikor
rajtad a sor!

Figyeljétek egymds lépéseit. Ugyeljetek arra, hogy
* minden megel6zott tekndst mindig a megfeleld oldalara forditsatok

* egy tekndst se forditsatok at véletleniil.

Ezek utdn a kovetkez6 jatékos keriil sorra.




A jatek vége

A jaték akkor ér véget, amikor az aldbbi helyzetek valamelyike torténik:

-,
@ Etayikdtoknek sikeril mind az 6t tekndsét dtjuttatni a célvonalon. 0 a jaték gydztese!
Megjeqgyzés: Ha nincs sok iddtok a jatékra, akkor megegyezhettek abban, hogy a jaték akkor ér véget,

amikor valaki harom tekndsét célba juttatja. Azonban ebben az esetben is mind az 6t tekndssel
jatszotok!

@ Amikora soron Iévd jatékos nem tud lépni egyik tekndsével sem, mert vagy a hatukon fekszenek,
vagy méar megérkeztek a célba. Ebben az esetben az a gydztes, akinek a legtobb tekndse jutott a
célba. Ha még senki sem ért egy tekndsével sem a célba, az a gydztes, akinek tekndse a legkdzelebb
van a célmez6hoz (még akkor is, ha a hatan fekszik). Ha ilyen esetben egyformdn kozel fekszenek az
els6 tekndsok a célhoz, akkor a mdsodik teknds gazdaja a gydztes, és igy tovabb.

L X,

Ha taktikusan szeretnéd a Turtle Bay jatékot jatszani, akkor probald ki a kovetkezo tippeket:
* Néha el6nyds, ha két vagy tohbtekndsod fekszik a hatan. Tehat tobb kockaval dobhatsz, és igy nagyobb
esélyed van arra, hogy nagyobb szamot dobj az eqyik kockéval. igy a tekndsod még gyorsabban célba
érhet. De vigydzz, nehogy hirtelen az dsszes tekndsod a hatan fekiidjon, mert akkor a jatéknak vége!

* Mindig tartsd szemmel a tobbiek tekndseit, és probald megakadalyozni més tekndsok szdmdra a célba
jutdst.

* Ugyelj arra, hogy ne hagyd a tekndseidet a hatsé poziciokban. Ha hétra hagysz egy vagy tobb tekndst,
azt kockdztatod, hogy mozgdsképtelenné vélsz. Példaul, ha a tekndsad &l az utolsé el6tti helyen és az
utolsé megeldzi, akkor a hatara fordul és nincs tobb esélye.

s

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi (it 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu
www.piatnik.hu

Kedvelj minket a n Facebook.com/PiatnikBudapest

,é) Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhatd! Apré alkatrészeket tartalmaz! Fulladds-
Q veszély! Orizze meg a jétékszabalyt, mert a szabalyban szerepld adatokra még sziiksége lehet.
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Nopinoxj zavod wadjel woFskieh Zelvicek
Autor: Wolfgang Ried|

Nastal ¢as lihnutil V Zelvi zdtoce TURTLE BAY se z vajec lihnou middata mofskych Zelv! A u je nikdo nedokdze
zastavit. Zelvicky se chtéji rychle dostat do chladivych vod modrého ocednu. Ale uprosted toho vseho radostného
oCekdvdni a hemZeni se nékdy stane, Ze to Zelvi mlddé do néceho narazi tak silné, az se celé zato¢i a dopadne na
zdda. Musi pak trpélivé Cekat, neZ dorazi pomoc. Kdopak asi vyhraje tento napinavy zdvod?

Obsalt hey:

()

cilové pole

20 moi'skych Zelv,

po 5 ve Ctyfech riiznych barvach 3 kostky

béZeckd drdha

" 1 hraci deska

1znacka polohy ve
tvaru morské trévy

1 pravidla hry

startovni pole
Cil ey:
Cilem hry je, aby hra¢ pfivedI jako prvni do chladivych vod ocednu viechny své
Zelvy a mél pfitom i trochu $tésti pfi hodu kostkami.




Priproxo, luy:

* Hraci desku poloZzte doprostred stolu.

© Kazdy hrac si vezme pét Zelv jedné barvy a jednu z nich umisti na startovni pole na hraci desce.
Ostatni Ctyfi Zelvy postavi do fady za ni, mimo hraci desku.

© T kostky a znacku polohy pfipravte vedle hraci desky.

Pribl huy:
Hru zacind nejmladsi hra¢. Ddle se hraje ve sméru hodinovych ruicek.
Hra¢, ktery je na fadé, provadi popofadé nésledujici kroky:
@ Hod kostkami

@ Nastaveni znacky polohy (nepovinné!)

9 Ptesun a otoceni Zelvy (Zelv)

@) Hod kostkami
Dokud jsou vechny vase Zelvy na startovnim poli, hazite pouze jednou kostkou. V dalsim pribéhu hry
udava pocet vasich Zelv lezicich na zadech, kolika kostkami budete ve vadem tahu hdzet:

1 kostka s 0—1 Zelvami leZicimi na zédech.

2 kostky se 2 Zelvami leZicimi na zddech.

3 kostky se 3—4 Zelvami lezicimi na zadech.
Jak se vase Zelvy dostanou na zdda s krunyfem, zjistite v kroku 3:,,Pfesun a otoceni Zelvy (Zelv)".
POZOR: i kdyzZ hazite vicero kostkami, ve vaSem tahu se pocitd pouze vysledek kostky s nejvyssi hodnotou!
@ Nastaveni znacky polohy (nepovinné!)
Pred zacdtkem hry umistéte znacku polohy vedle pole Zelvy, kterou chcete posunout vpred. Pomize vém
zapamatovat si, ze kterého pole vase Zelva vystartovala a kterou Zelvu (Zelvy) musite po posunuti vpied

otocit. Dal3i pokyny naleznete v kroku 3:,Pfesun a otoceni Zelvy (Zelv)".

POZNAMKA: na zacatku hry mozna nebudete znacku polohy potiebovat, ale pokud uZ mate na trati
nékolik Zelv, pak to bude nutné.

o
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@ Piesun a otoceni zelvy (zelv)
Nyni posurite nékterou ze svych Zelv na draze o tolik policek vpred, kolik

Pied tahem

e v kazdém tahu mlZzete pohnout pouze jednou Zelvou. Vysledek hodu
kostkou nikdy nesmite rozdélit mezi vice Zelv!

* jakmile opustite startovni pole s jednou Zelvou, okamZité posurite na
startovni pole dal3i Zelvu, pokud vém jesté néjakad pred startovnim
polem zbyva. ZaleZi jen na vés, kdy budete chtit odstartovat vasi Zelvu
ze startovniho pole. Pokud viak nem{Zete pfesouvat Zadnou jinou vasi
Zelvu, musite posunout Zelvu na startu!

Madla posouvd modrou Zelvu 0 4 policka
* svou Zelvu mizete presunout do cile s presnym nebo vyssim poctem dopredu. Cestou prevraci vSechny Zelvy,

bod{ hozenych na kostce. Prebytecny pocet bodi propadad a nelze jej
pievést na jinou Zelvu.

stranu.

Otoceni Zelvy:

Poté, co jste se svou Zelvou postoupili vpied, musite otocit vechny Zelvy
— své nebo cizi — které jste cestou potkali, na druhou stranu, pocinaje po-
lem, z néhoz jste vyrazili. Pouzijte k tomu znacku polohy jako pamétovou
pomiicku. Pokud Zelva le7i na zddech, nesmi se s ni hybat! Musi pockat,
az kolem ni opét projde jind Zelva, at uz vlastni nebo cizi, a tim se otoci na
druhou stranu. Teprve pak miZze opét pokracovat v cesté smérem k vodé.

POZOR: kdyz Zelva piijde na pole, na kterém se jiz nachzi jedna nebo
vice Zelv, viechny Zelvy ziistanou tak, jak jsou. Teprve kdyzZ jedna z Zelv
z tohoto pole odejde, otoci se na druhou stranu Zelvy, které na ném
zlistaly.

NEZAPOMENTE: poet vasich Zelv, které leZi na zidech, urcuje, kolika kostkami budete hazet, a7 na vés
piijde fada!

Kazdy tah by mél presné navazovat na dalsi. Tim je zajiSténo,
o aby se viechny piedbihané Zelvy vzdy otocily na spravnou stranu,
© aby se omylem nepostupovalo vpred s Zelvou leZici na zadech.

Pak je na fadé dalsi hrac.

které potkd nebo predbéhne, na druhou




Kouee luy:

Hra kondi, kdyZ nastane jedna z nasledujicich situaci:

¥
@ jednomu z vds se podaii dostat viech pét Zelv do cile. Tento hrac vyhravd. Pozndmka: pokud nemate
dostatek Casu, hra miiZe skoncit i v pipadé, Ze nékdo dovede do cile pouze tfi své Zelvy. Stéle v3ak

miiZete hrdt se vSemi péti zelvami!

0 hrd¢, ktery je na fadé, jiz nemiize pohnout Zddnou ze svych Zelv, protoZe bud'lezi na zddech, nebo
jiz dosly do cile. V tomto pfipadé vyhrava hrd¢, ktery pfived| do cile nejvice Zelv. V pfipadé shodného
poctu Zelv v cili nebo pokud jesté Zadny z hraci nema Zelvu v cili, vyhrdva ten, jehoz Zelva je nejblize
cilovému poli, i kdyZ lezi na zadech. Pokud Zelvy hracli lezi na stejném misté, pocitd se druha Zelva,
kterd je nejblize cili atd.

Pokud chcete hrat hru Turtle Bay radéji vice takticky, postupujte podle téchto tipii:
* Nékdy je vyhodou, kdyzZ vade dvé Zelvy nebo i vice Zelv leZi na zddech. Tak mlizete hazet nékolika

rychleji. Davejte si vak pozor, aby vechny vase Zelvy neleZely najednou na zadech a hra tak pro vés
neskoncila!

* Vzdy si hlidejte Zelvy ostatnich hrac, abyste zabranili tomu, Ze nékdo jiny ukondi hru pfedcasné,
a vy byste mohli prohrat.

* Ddvejte pozor, abyste svou vlastni Zelvu nenechali pfili§ daleko vzadu. Pokud Zelvu nechdte vzadu, hrozi,
Ze Zelva znehybni. Priklad: pokud je vase Zelva predposledni a je pfedbéhnuta posledni Zelvou, diky které

se oto¢i na zada, nemd jiZ Sanci.

Méte-li dotazy nebo pfipominky ke hite ,Turtle Bay”, prosim, kontaktujte nds:
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudnd, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Najdete nés na n Facebook.com/Piatnik(Z Instagram.com/piatnikcz

') Pozor! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé casti, které mohou byt vdechnuty.
Nebezpeci uduseni. Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.

A
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Nopinaxj zavod maljch morskiel korytnaciok

Autor Wolfgang Ried|

Nastal Cas liahnutia! V korytnacej zdtoke TURTLE BAY sa z vajec liahnu mlddatd morskych korytnaciek! Uz ich
nikto nedokdze zastavit. Korytnacky sa chcti rychlo dostat do chladnych véd modrého ocednu. No uprostred toho
vsetkého radostného ocakdvania a hemZenia sa niekedy stane, Ze jedno, i druhé korytnacie midda do niecoho
narazi tak silno, aZ dopadne na chrbdt. Musi potom trpezlivo akat, kym dorazi pomoc. Kto asi vyhrd tieto
napinavé preteky?

Obsalt hey:

Cielové pole

20 morskych korytnaciek,

po 5 v styroch roznych farbach 3 kocky

¢

BeZeckd drdha

1 hracia doska

1 pravidld hry
1 znacka polohy
v tvare morskej trévy
CL@I’ [’U‘l{ Startovné pole

Cielom hry je, aby hra¢ priviedol ako prvy do chladnych vod ocednu vietky svoje
korytnacky a mal pritom aj trochu Stastie pri hode kockami.




Priprava uey:

* Hraciu dosku polozte doprostred stola.

© Kazdy hrac si vezme 5 korytnaciek jednej farby a jednu z nich umiestni na $tartovné pole na hracej
doske. Ostatné Styri korytnacky postavi do radu za fiu, mimo hraciu dosku.

* Tri kocky a znacku polohy pripravte vedla hracej dosky.

Prigheh lury:
Hru zatina najmladsi hrac. Dalej sa hrd v smere hodinovych ruciciek.
Hrd¢, ktory je na rade, vykondva postupne nasledujtice kroky:
@ Hod kockami

@) Nastavenie znacky polohy (nepovinné!)

@) Presun a otocenie korytnacky (korytnaciek)

@) Hod kockami
Pokial’ sti vietky Vase korytnacky na Startovnom poli, hddZete iba jednou kockou. To, kolkymi kockami
budete v dalSom priebehu hry hédzat, uddva pocet Vasich korytnaciek leziacich na chrbte:

s 0-1 korytnackami leZiacimi na chrbte hadZzete 1 kockou
s 2 korytnackami leziacimi na chrbte hadzZete 2 kockami
s 3-4 korytnackami leZiacimi na chrbte hadZete 3 kockami

Ako sa Vase korytnacky dostand na chrbét s pancierom, zistite v kroku 3:,Presun a otocenie korytnacky
(korytnaciek)".

POZOR: Aj ked hadzZete viacerymi kockami, vo Vasom tahu sa pocita iba vysledok kocky s najvyssou
hodnotou!

@ Nastavenie znacky polohy (nepovinné!)

Pred zaciatkom hry umiestnite znacku polohy vedla pola korytnacky, ktord chcete posunit vpred. PoméZe
Vam zapamatat si, z ktorého pola Va3a korytnacka vystartovala a ktord korytnacku (korytnacky) musite po
posunuti vpred otocit. DalSie pokyny najdete v kroku 3:,Presun a otocenie korytnacky (korytnaciek)”.

POZNAMKA: Na zaciatku hry mozZno nebudete znacku polohy potrebovat, ale ak uz mate na trati niekolko
korytnaciek, potom to bude nutné.

&
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@ Presun a otocenie korytnacky (korytnaciek)
Teraz posuiite niektord zo svojich korytnaciek na drdhe o tolko policok

dujdce:

e v kazdom tahu moZete pohnut'iba jednou korytnackou. Vysledok hodu
kocky nikdy nesmiete rozdelit medzi viac korytnaciek!

* akondhle opustite Startovné pole s jednou korytnackou, okamZite
posuiite na Startovné pole dalSiu korytnacku, pokial' Vam este nejakd
pred Startovnym polom zostava. Zélei len na Vds, kedy budete chciet
odstartovat Vasu korytnacku zo Startovného pola. Ak vSak nemozete

prestvat Ziadnu inti Vasu korytnacku, musite posunit korytnacku na Madla postiva modri korytnacku 0 4
tartel policka dopredu. Cestou prevrdti vsetky
korytnacky, ktoré stretne alebo predbeh-
ne, na druhd stranu.

* svoju korytnacku moZete presunut do ciela s presnym alebo vyssim
poctom bodov hodenych na kocke. Prebytocny pocet bodov prepadd a
nemozno ho previest na int korytnacku.

Otocenie korytnacky:

Potom, ¢o ste so svojou korytnackou postapili vpred, musite otoit vSetky
korytnacky — svoje alebo cudzie — ktoré ste cestou stretli, na druhd
stranu, pocntc polom, z ktorého ste vyrazili. PouZite na to znacku polohy
ako pamadtovii pomdcku. Pokial korytnacka lezi na chrbte, nesmie sa s

fiou hybat! Musi pockat, az okolo nej opdt prejde ind korytnacka, ¢i uz
vlastna alebo cudzia, a tym sa otoci na druht stranu. Az potom mdze opat
pokracovat v ceste smerom k vode.

POZOR: Ked'korytnacka pride na pole, na ktorom sa uz nachddza jedna alebo viac korytnaciek, vietky
korytnacky zostand tak, ako su. Az ked'jedna z korytnaciek z tohto pola odide, otocia sa na druht stranu
korytnacky, ktoré na lom zostali

NEZABUDNITE: Pocet Vasich korytnaciek, ktoré lezia na chrbte, urcuje, kolkymi kockami budete hadzat,
aZ na Vés pride rad!

Kazdy tah by mal presne naviazat na dal3i. Tym je zaistené,
® aby sa vietky predbiehané korytnacky vzdy otocili na spravnu stranu

® aby sa omylom nepostupovalo vpred s korytnackou leziacou na chrbte

Potom je na rade dalsi hrac.




Kouise ly:

Hra kondi, ked'nastane jedna z nasledujcich situdcii:

«-”
@ Jednémuz Vés sa podari dostat v3etkych 5 korytnaiek do ciela. Tento hra¢ vyhrava. Pozndmka:
Pokial nemate dostatok casu, hra moZze skoncit aj v pripade, Ze niekto dovedie do ciela len tri svoje

0 Hrd¢, ktory je na rade, uz neméze pohndt Ziadnou zo svojich korytnaciek, pretoZe bud'lezi na chrbte,
alebo uz dosli do ciela. V tomto pripade vyhrava hrd¢, ktory privedie do ciela najviac korytnaciek.
V pripade rovnakého poctu korytnaciek v cieli alebo pokial ete Ziadny z hrdcov nemd korytnacku
v cieli, vyhrdva ten, koho korytnacka je najbliZsie cielovému polu, a to aj v pripade, Ze leZi na chrbte.
Pokial korytnacky hracov leZia na rovnakom mieste, pocita sa druhd korytnacka, ktord je najblizsie
cielu.

L% -

Pokial chcete hrat hru Turtle Bay radsej viac takticky, postupujte podIa tychto tipov:
* Niekedy je vyhodou, ked'Vase dve korytnacky alebo aj viac korytnaciek leZia na chrbte. Vtedy mozete

korytnacku dovedd do ciela ete rychlejsie. Davajte si viak pozor, aby vietky Vade korytnacky nelezali
naraz na chrbte a hra tak pre Vs neskoncila!

* Vidy pozorujte korytnacky ostatnych hracov, aby ste zabranili tomu, Ze niekto iny ukonci hru predcasne,
a vy by ste mohli prehrat.

* Ddvajte pozor, aby ste svoju vlastnd korytnacku nenechali prili$ daleko vzadu. Pokial korytnacku nechdte
vzadu, hrozi, Ze korytnacka znehybni. Priklad: Pokial je Va3a korytnacka predposlednd a je predbehnuta

poslednou korytnackou, vdaka ktorej sa otoi na chrbat, nemd uz Sancu.

Ak méte akékolvek otazky alebo pripomienky k hre ,Turtle Bay”, prosim, kontaktujte nés:
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudnd, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Najdete nés na n Facebook.com/Piatnik(Z Instagram.com/piatnik_sk

) Pozor! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé Casti, ktoré mozu byt vdychnuté.

Nebezpecie udusenia. Uschovajte kontaktnt adresu, Zmena prevedenia vyhradend.
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Ekseytujacy wyseig matych Zotwi morskich
Autor: Wolfgang Ried|

Nadszedt czas! W Zatoce Z6twi dzieci 26twi morskich wykluwajq sie z jaj! Nikt nie moze ich powstrzymac. Cheq
szybko dotrzec do chtodnych wdd btekitnego oceanu. Ale w tym zamieszaniu zdarza sie, Ze jeden lub drugi
Z0twik zostanie tak mocno potrgcony, Ze lgduje na plecach. Musi wtedy cierpliwie czekac, az nadejdzie pomoc.
Kto wygra ten ekscytujgcy wyscig?

Zawartos pudetka.

()

y 4 ﬁ".‘.

20 z6twi morskich,
po 5 w czterech rdznych kolorach 3 kostki oczkowe

¢

1 znacznik pozycji w
formie wodorostow

Trasa wyscigu

1Plansza

1instrukcja

Pole startowe

Cel gry:

Celem jest dotarcie jako pierwszy do oceanu wszystkimi swoimi zotwiami.




Przygotowanis gry:

* Potdzcie plansze na srodku stotu.

* Kazdy gracz bierze pie¢ zotwi jednego koloru i ustawia jednego z6twia na polu startowym planszy.
Pozostate cztery ustawia w linii obok planszy.

© Potdzcie obok planszy trzy kosci i znacznik pozycji.

Rozgrywka.
Zaczyna najmtodszy gracz. Nastepnie gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Gracz, na ktérego przypada kolejka, wykonuje kolejno nastepujace kroki:

@ Rzut kostka (kostkami)

@) Ustawienie znacznika potozenia (opcjonalnie!)

@) Przesunigcie i odwrdcenie zotwi

@ Kostki
Tak dugo, jak wszystkie twoje z6twie s3 na polu startowym lub poza plansza, rzucasz tylko jedna kostka.
W trakcie gry, liczba z6twi lezacych na plecach okresla, iloma kostkami mozesz rzuci¢ w swojej turze:

1 kostka, gdy na plecach nie lezy zaden twoj zotw lub lezy tylko jeden
2 kostki, gdy na plecach lezg 2 twoje zétwie
3 kostki, gdy na plecach leza twoje 3 lub 4 z6twie

Dlaczego niektére z6twie lezq na plecach mozesz dowiedziec sie w opisie kroku 3, Przesuniecie i odwréce-
nie z6twi".

UWAGA: Jesli rzucasz kilkoma kostkami, liczy sie tylko wynik kostki, na ktérej wypadto najwiecej oczek!
9 Ustawianie znacznikoéw potozenia (opcjonalnie!)

Zanim zaczniesz swéj ruch, umies¢ znacznik pozycji obok pola zétwia, ktérego chcesz przesunac do przodu.
Pomoze to zapamigtac, z ktérego pola zaczat sie ruch zotwia i ktére zotwie musisz obrdci¢ po przesunieciu

go do przodu. Aby uzyskac wiecej informacji, zobacz Krok 3:,Przesuniecie i odwrécenie z6twi” .

UWAGA: Na poczatku gry moze nie by konieczne uzywanie znacznika pozycj, ale jesli masz juz kilka
z6twi na trasie, lepiej z niego korzystac.

o
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@ Przesuniecie i odwrdcenie zotwi

Przesun dowolnego swojego zétwia o tyle pél do przodu, ile wskazuje
kostka, na ktdrej wypadto najwiecej oczek. Nalezy przy tym pamietac o
nastepujacych warunkach:

W jednej turze mozesz poruszac tylko jednego zotwia. Nie mozesz dzieli¢
wyniku rzutu miedzy kilka zotwi!

o Jesli twéj zotw opusci pole startowe, natychmiast wstawiasz na to pole
kolejnego z6twia, stojacego poza plansza, o ile jeszcze takiego masz. 0
tym, czy poruszy¢ z6twia, stojacego na polu startowym, decydujesz sa-
modzielnie. Ale musisz go poruszy, jesli nie mozesz przesuna¢ zadnego

innego! Marlena przesuwa swojego niebieskiego
Z6twia 0 4 pola do przodu. Odwraca na

L . PP . drugq strone wszystkie wyprzedzone
© Linie mety mozesz przekroczy¢ réwniez wtedy, gdy wyrzucona liczba 46hwie - whasne i przeciwnikw.

oczek jest wieksza od wymaganej. Nadwyzka liczby oczek przepada i nie

moze by¢ wykorzystana do przesuniecia innego z6twia.

Odwracanie zétwi:

Po przesunieciu do przodu swojego z6twia, zaczynajac od pola, z ktérego
wystartowat, musisz obrdci¢ wszystkie ztwie - wtasne lub obce - ktére
twoj 26tw wyprzedzit. Zotwie stojace na nogach odwraca sie na plecy,

a lezace na plecach — stawia na nogach. Uzyj znacznika potozenia jako
pomocy do zapamietywania, z ktdrego pola wystartowat twéj z6tw.

Jesli z6tw lezy na plecach, nie wolno go przesuwac! Musi poczekac, az wy-
przedzi go inny z6tw tego samego lub innego gracza i zostanie obrdcony
plecami do gdry. Dopiero wtedy moze kontynuowac swoja podréz w
kierunku wody.

UWAGA: Jedli z0tw wyladuje na polu, na ktérym znajduje sie juz jeden lub wiecej zotwi, wszystkie
te z0twie pozostaja w takiej samej pozycji, w jakiej byty. Dopiero wtedy, gdy jeden z zotwi zostanie
przesuniety z tego pola, z6twie pozostajace na polu s3 odwracane na druga strone.

PAMIETAJ: Liczba z6twi lezacych na plecach okresla, iloma kostkami mozesz rzucic!

Kazdy ruch powinien by¢ Scisle kontrolowany przez pozostatych graczy. Zagwarantuje to, ze
o wszystkie wyprzedzone zotwie zostang odwrécone
® nie zostanie poruszony z6tw, lezacy na plecach.

Po odwréceniu wszystkich wyprzedzonych zotwi ruch gracza koriczy sie i do gry przystepuje sasiad z lewej.




Zakoitezenis gry:

Gra koriczy sie, gdy zdarzy sie jedna z nastepujacych sytuadji:

«-”
@ Jednemuz graczy uda sie doprowadzi¢ wszystkie piec zotwi do mety. Ta osoba wygrywa. Uwaga:
Mozna uméwic sie na rozgrywke skrécona. Do zakoriczenia gry wystarczy wtedy doprowadzenie do

mety trzech swoich z6twi. Ale nadal gracie wszystkimi piecioma z6twiami!

(4) Gdy gracz, na ktérego przypada kolejka, nie moze ruszy¢ zadnego ze swoich z6twi, poniewaz albo
leza na plecach, albo juz dotarty do mety. W tym przypadku zwyciezcg jest ten, ktéry w tym mo-
mencie doprowadzit najwiecej zotwi do mety. W przypadku rdwnej liczby doprowadzonych do mety
26twi lub jesli nikt jeszcze zadnego z6twia do mety nie doprowadzit, wygrywa osoba, ktdrej z6tw
jest najblizej pola docelowego, nawet jesli ten zétw lezy na plecach. Jeslijest réwniez remis, liczy sie
drugi z6tw najblizej celu itd.

L X,

Jesli cheesz grac w Turtle Bay bardziej taktycznie, skorzystaj z nastepujacych wskazowek:

© (zasami jest korzystne, jesli kilka twoich z6twi lezy na plecach. Mozesz wtedy rzuci¢ kilkoma kostkami,
a tym samym miec szanse na uzyskanie wiekszej liczby oczek i jeszcze szybciej doprowadzi¢ z6twia
do mety. Ale uwazaj, by nagle nie okazato sie, ze wszystkie twoje zotwie leza na plecach, bo gra sie
skonczy!

* Zwracaj uwage nie tylko na potozenie swoich zotwi ale takze z6twi przeciwnikdw, aby uniemozliwi¢
komus innemu wezesne zakoriczenie rozgrywki, jesli mozesz wtedy przegrac.

* Uwazaj, aby nie zostawi¢ wtasnego zotwia zbyt daleko w tyle. Grozi to jego unieruchomieniem.
Przyktad: Jesli twoj 20tw jest przedostatni i zostanie wyprzedzony przez ostatniego, a przez to wyladuje

na plecach, nie ma juz szans, by ponownie stana¢ na nogach.

Jesli masz jakie$ pytania lub sugestie dotyczace gry , Turtle Bay”, skontaktuj sie z:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno
www.piatnik.pl

Polub nas: n Facebook.com/PiatnikPolska Instagram.com/PiatnikPolska

Uwaga! Gra nie jest przeznaczona dla dzieci w wieku ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate elementy.
@ Niebezpieczenistwo uduszenia. Prosze zachowac adres.

-
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