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Ismered Nemo halacska torténetét? Nemo apukaja Pizsi a tulzottan aggédoé bohdchal egy memoriazavaros kékpalettds
doktorhal Szenilla tarsasdgaban indul fia, Nemo keresésére. A kacska Uszdju kis bohdchalat édesapja rendkiviil vigyazé médon
neveli, igy nem is csoda, hogy Nemo kalandvagydan indul elsé iskolai napjara. Széfogadatlansaga miatt egy buvar kezei kozé
kerul, és egy Sydney-i akvariumban talalja magat, ahol a tobbi hallal szokési tervet eszel ki. Az akvariumban él6 halak vezetéje
Bub a mdr bdlvdnyhal, aki valaha a tenger lakéja volt. Pizsi és Szenilla az Ut sordn szamtalan veszélyes kalandot &télnek, és Pizsi
végll beldtja, hogy biznia kell Nemo ligyességében és nem kell mindenért aggodnia. ‘I
Nemo kalandja folytatodik! Barataink Nemo, Pizsi, Szenilla és Bub felkerekednek, hogy meglétogassak Szotyit a kis tengeri
tekndst, aki a Golf-dramlattal tovabbuszott. Meg akarjak tudni téle, hogy: Hdny évig €l egy tengeri teknds?

Merilj el a tenger vildgaba és legyél része egy kalandokkal teli utazasnak! ﬂ

Amit a dobozban talalsz: 7 jdtéktdbla, 4 jatékfigura (Nemo, Pizsi, Szenilla, Bub), 4 Figuratalp, 1 dobdkocka, 1 szinkocka, 12 jdték-
kdrtya, 1 jatékszabdly |

Az el6késziiletek « Fektessétek a jatéktablat az asztal kdzepére. Valasszatok egy-egy figurat. Keverjétek meg a kértyakat, és |
leforditva egy pakliba rendezve tegyétek a jatéktabla mellé. '
Kezdédhet a jaték! - A jatékban egymas utan keriilték sorra, olyan iranyban, ahogy az éramutato jar. A jatékot az kezdheti, aki
fel tud sorolni 5 halfajtat. Ha tobben is fel tudtok sorolni 5 halfajtat, akkor kdzlletek az kezdjen, aki a legfiatalabb.
Te vagy a soron? Akkor a kévetkezoket kell tenned « Allitsd a figuradat a kiindulé (Start) mezére, majd dobj a kockaval. Annyit
kell Iépned, ahanyat dobtal. Nézd meg, hogy milyen mezére érkeztél. - Figyelem! Ha foglalt mezére érkezel, akkor a mezén dllé
halacskdt egy mezdvel visszalépteted, és a helyére dllsz! Ha a visszaléptetett halacska barlangra vagy csillagra érkezne, akkor még egy
mezével hatrébb lép.
Ha barlang mezdre érkeztél, akkor Ussz be és fedezd fel a viz alatti barlangrendszert:
« Dobj a szinkockaval és az megmutatja, hogy felfedezésed végén melyik kijaraton hagyod el a barlangrendszert.
Lépj a szinkocka altal mutatott szinii barlang mezére és a kovetkez6 korben innen folytasd a jatékot. (Lehet, hogy
ugyanott hagyod el a barlangot ahol beusztal!)
Ha csillag mezére érkeztél, akkor huzz egy kartyat. A kdrtya megmutatja, hogy mit kell tenned:
« A kartyadon egy masik halacska képe van, akkor helyet kell cserélned a képen lathatd halacskaval. - A helycsere utan
nem szabad akciot végrehajtani, akkor sem, ha egyik, vagy mindkét hal kiilénleges mezdre (barlang, csillag) érkezik.
+Ha a kértyan +3, +5 vagy +8 szam van, akkor a Bélna a szdm szerinti mezé&t elére visz!
+Ha a kértyan -3, -5 vagy -8 szam van, akkor a Capa a szam szerinti mezdt vissza visz!
A bdlna és a cdpa semmilyen esetben nem vihet tul a ,Start” vagy a ,Cél” mezén. A bdlna és a cdpa akcid végrehajtdsa utdn
eléfordulhat, hogy ujabb akciét kell végrehajtani.
+ A kértyadon egy akvarium képe van, akkor 1 korbdl kimaradsz!
« A kértyadon egy pelikan képe van, akkor a pelikén csérében felgyorsithatod az utat! Ujra dobhatsz és a dobott
szam szerint el6reléphetsz.
Ha mindent tigyesen megcsinaltal, akkor tedd vissza a haszndlt kartyat a dobozba, majd add oda a dobdkockat, a kdvetkezd
jatékosnak. Ha a jaték soran elfogynak a csillag pakli lapjai, akkor vegyétek ki a kartydkat a dobozbdl, keverjétek meg a lapokat
és készitsetek Uj huzopaklit.

Megérkeztél? - Juhhé, a tekn6sok nagyon lazék, ezért nem kell pontos dobassal érkezni hozzajuk! Amikor valaki elséként ér el
a teknésokhoz, gratuldlunk neki, tigyes volt 6 lett a jaték nyertese! De a jatéknak még nincs vége, izguljunk egyditt tovabb és
nézzik, hogyan jutnak el a tobbiek is a teknésokhoz! Ha mindenki megérkezett, a jaték véget ér, de ne szomorkodj, holnap is
varunk egy vidam jatékra! ... és a nagy kérdés: Hany évig él egy tengeri teknés?

A kbzdnséges levestekn6sok 40-50 évig élnek. « A k6zénséges cserepestekn6sok 30-50 évig élnek. « Az ékszertekndsdk 15-20 évig élnek.
« Az dridsteknds6k 150-200 évig élnek. Még tobb teknds faj életkordnak is utdnanézhetsz kényvekben, vagy a neten.

A jatékhoz jo szorakozast kivannak a Piatnik Budapest Kft. munkatarsai.

FIGYELEM! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhatd! Fulladdsveszély! Apro alkatrészeket tartalmaz! A gyermek a kis alkatrészeket beszippanthatja,
lenyelheti, igy azok fulladdst okozhatnak. Az éles sarkok és hegyek sériilést okozhatnak.

Forgalmazza a Piatnik Budapest Kft. email: piatnik@piatnik.hu

1034 Budapest, Bécsi tit 100. Tel: 388-4122 ‘ ' - - Szdrmazdsi hely: EU
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Zndte pFibéh o Nemovi? Piilis starostlivy morsky klaun Marlin se snazi nalézt svého syna Nema. Pfipoji se k nému Dory - rybka
s nejhorsi kratkodobou paméti, ale zato nejvétsim srdcem v celém oceédnu. Kvili pfehnané starostlivosti Marlina nikoho
neprekvapi, ze se Nemo ve svUj prvni skolni den vyda za dobrodruzstvim. Po cesté vsak Nema chytil potdpéc a uvéznil ho
v akvariu v Sydney. Tamnim kapem je Gill, ktery spolu s dalSimi obyvateli akvaria planuje uték. Marlin a Dory zazivaji béhem
svého hledani nespocet nebezpecnych dobrodruzstvi. Po case si Marlin pfizna, ze musi véfit Nemovym schopnostem a nedélat
si se v$im takové starosti. Nemovo dobrodruZstvi pokracuje! Nasi pratelé Nemo, Marlin, Dory a Gill se vydavaji na novou cestu,
na které chtéji navstivit Bouraka. Bourdk je mald morska Zelva, ktera je unasena Golfskym proudem. A oni maji za ukol se ji
zeptat, kolika let se Zelvy dozivaji. Ponoite se do hlubin more a budte soucasti cesty plné dobrodruzstvi.

Hra obsahuje: 7 herni pldn, 4 karticky s obrdzkem jednotlivych postav (Marlin, Dory, Gill, Nemo), 4 plastové stojdnky, 1 kostka,
1 barevnd kostka, 12 karet (1 akvdrium, 1 pelikdn, 3 Zraloci, 3 velryby, 1 Marlin, 1 Dory, 1 Gill, 1 Nemo), 1 pravidla hry

Priprava hry « Kazdy hrac si vybere jednu figurku. Zamichané karty se polozi obrazkem doli vedle herniho planu. Pfi he 2 hrac
si kazdy zvoli 2 figurky, se kterymi bude hrat. Pfi hie 3 hraca si kazdy hrac vybere jednu figurku, se kterou bude hrat. Zbyvajici
figurka se ze hry vyradi, stejné jako karta s obrazkem této figurky.

Zaciname hrat! « Hraje se po sméru hodinovych rucicek. Zacina ten hra¢, ktery dokaze vyjmenovat 5 druht ryb (napf.: kapr,
stika). V pripadé, Ze tento ukol splni vice hract, zacne nejmladsi z nich.

Co se muize prihodit béhem tahu « Po umisténi figurek na start hodte kostkou a poté postupte o tolik poli¢ek vpred, kolik urci
kostka. « Pozor! Pokud vstoupite na policko, které je jiz obsazené spoluhrdcem, obsadte toto policko a soupere presurite zpét
na nejblizsi volné bilé policko.

1. Pokud vstoupite na policko s jeskyni, musite se potopit a prozkoumat podvodni svét:

- Hodte barevnou kostkou, kterd urci, jaky vychod z jeskyné Ize pouzit. Svou figurku posunete na policko jeskyné
s prislusnou barvou pozadi, které urcila barevna kostka. Dalsi dobrodruzstvi budete prozivat az v dal$im kole (pokud
na kostce padne stejné pozadi, na kterém figurka stoji, zistavate na tomto policku).

2.V pripadé, ze figurka vstoupi na policko s hvézdici, sejméte kartu, ktera prozradi dalsi pribéh hry:

« Pokud se na sejmuté karté objevi obrazek jiné ryby, vyméiite si misto s figurkou, ktera je na obrazku. Timto tah
konci, a toiv piipadé, kdy jedna z figurek stoji na specialnim policku (jeskyné, hvézdice).

« Pokud se na karté objevi +3, +5 ¢i +8 — velryba posune figurku o pfislusny pocet poli¢ek vpred.

« Pokud se na karté objevi -3, -5 ¢i -8 — Zralok vrati figurku o prislusny pocet policek zpét.

« Ani zralok ani velryba nemohou figurku posunout na poli¢ka ,Start” ¢i,Cil". Po tahu zZraloka nebo velryby mdzete
vstoupit na specialni policko s hvézdici ¢i jeskyni. V tomto pripadé neni tah jesté u konce a nasleduje akce, kterd
tomuto poli¢ku pfislusi.

« Pokud se na sejmuté karté objevi akvarium — jedno kolo nehrajete!

« Pokud se na karté objevi pelikan Nigel = pomoci jeho zobaku se mUzete pohybovat rychleji, tzn. ziskavate hod
kostkou navic.

Pouzité karty odlozZte stranou. V pfipadé, ze by karty dosly, znovu je zamichejte a polozte na stil obrazkem dol(.

Konec hry « Vitézem hry se stdva hrac, ktery jako prvni dohoni Bourdka (na kostce nemusi padnout pfesnd hodnota). Hra
nemusi skoncit prichodem prvniho hrace na zelvi poli¢ko - i ostatni hra¢i mohou na toto policko doputovat.

A kolika let se tedy dozivaji zelvy? « Zelva Amboinskd Zije okolo 15 let. - Zelva skalni Zije 20-40 let. - Zelva zelenava Zije 60-80 let.
« Zelva sloni Zije okolo 100 let. Vice informaci o Zivoté Zelv naleznete v odborné literature nebo na internetu.

UPOZORNENI! Nevhodné pro déti do 36 mésict. Obsahuje malé Edsti, které mohou byt spolknuty. Nebezpeci uduseni.

Pokud mdte ke hie ,Nemo* néjakeé otdzky ci pfipominky, obratte se na nds: PIATNIK PRAHA s.r.o. « info@piatnik.cz - www.piatnik.cz
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Pozndte pribeh o Nemovi? Prili$ starostlivy morsky klaun Marlin sa snazi najst svojho syna Nema. Pripoji sa k nemu Dory -
rybka s najhorsou kratkodobou pamatou, ale zato s najvacsim srdcom v celom oceane. Kvoli prehnanej starostlivosti Marlina
nikoho neprekvapi, ze sa Nemo v svoj prvy skolsky den vyda za dobrodruzstvom. Cestou vsak Nema chytil potdpac a uvaznil ho
v akvariu v Sydney. Tamojsim vodcom je Gill, ktory spolu s dalsimi obyvatelmi akvéria planuje Gtek. Marlin a Dory zazivaju pocas
svojho hladania mnoZstvo nebezpecnych dobrodruzstiev. Po ¢ase si Marlin priznd, Ze musi verit Nemovym schopnostiam a
nerobit si so vsetkym také starosti. Nemove dobrodruzstvo pokracuje! Nasi priatelia Nemo, Marlin, Dory a Gill sa vydavaju na
novu cestu, na ktorej chcu navstivit Crusha. Crush je mald morska korytnacka, ktora je unasand Golfskym pridom. A ich tlohou
je opytat sa jej, kolko rokov sa dozivaju korytnacky. Ponorte sa do hlbin mora a budte stcastou cesty plnej dobrodruzstva. |

Hra obsahuje: 7 hraci pldn, 4 karticky s obrdzkom jednotlivych postdv (Marlin, Dory, Gill, Nemo), 4 plastové stojanceky, 1 kocka,
1 farebnd kocka, 12 kariet (1 akvdrium, 1 pelikdn, 3 Zraloky, 3 velryby, 1 Marlin, 1 Dory, 1 Gill, 1 Nemo), 1 pravidld hry

Priprava hry « Kazdy hrac si vyberie jednu figurku. Zamiesané karty sa polozia obrazkom dole vedla hracieho planu. Pri hre
2 hracov si kazdy zvoli 2 figurky, s ktorymi bude hrat. Pri hre 3 hracov si kazdy hrac vyberie jednu figurku, s ktorou bude hrat.
Zvysna figurka sa z hry vyradi, rovnako ako karta s obrazkom tejto figurky.

Zaciname hrat? « Hrd sa v smere hodinovych ruciciek. Zacina ten hra¢, ktory dokaze vymenovat 5 druhov ryb (napr.: kapor,
stuka). V pripade, Ze tuto ulohu splni viac hracov, za¢ne najmladsi z nich.

Co sa méze prihodit pocas tahu « Po umiestneni figurok na tart hodte kockou a potom postupte o tolko poli¢ok vpred, kolko
urcila kocka. « Pozor! Ak vstupite na policko, ktoré je uz obsadené spoluhrd¢om, obsadte toto policko a stpera presurite spdt
na najblizsie volné biele policko.

1. Ak vstupite na policko s jaskynou, musite sa potopit a preskimat podvodny svet:

« Hodte farebnou kockou, ktora urci, aky vychod z jaskyne mozete pouzit. Svoju figurku posunte na policko jaskyne
s prislusnou farbou pozadia, tak ako ur¢ila farebna kocka. Dalsie dobrodruzstvéa budete prezivat az v dalsom kole
(ak na kocke padne pozadie, na ktorom figurka stoji, ostavate na tomto policku).

2.V pripade, Ze figurka vstupi na policko s hviezdicou, potiahnite kartu, ktora prezradi dalsi priebeh hry:

« Ak sa na potiahnutej karte objavi obrazok inej ryby, vymenite si miesto s figurkou, ktord je na obrazku. Tymto tah
konci, a to aj v pripade, ak jedna z figurok stoji na Specidlnom policku (jaskyna, hviezdica).

« Ak sa na karte objavi +3, +5 ¢i +8 — velryba posunie figtrku o prislusny pocet poli¢ok vpred.

« Ak sa na karte objavi -3, -5 ¢i -8 — Zralok vrati figurku o prislusny pocet policok spat.

« Ani zralok ani velryba nemézu figurku posunut na policka ,Start” ¢i,Ciel”. Po tahu Zraloka alebo velryby sa moze
figurka dostat na Specialne poli¢ko s hviezdicou ¢i jaskynou. V tomto pripade tah este neskoncil a nasleduje akcia,
ktora tomuto policku prinélezi.

« Ak sa na potiahnutej karte objavi akvarium — jedno kolo nehrate!

« Ak sa na karte objavi pelikan Nigel = pomocou jeho zobaka sa mo6zete pohybovat rychlejsie, tzn. ziskavate hod
kockou navyse.

Pouzité karty odlozte nabok. V pripade, Ze by sa karty minuli, znovu ich zamie3ajte a polozte na st6l obrazkami dole.

Koniec hry « Vitazom hry sa stava hrac, ktory ako prvy dohoni Crusha (na kocke nemusi padnut presna hodnota). Hra nemusi
skoncit prichodom prvého hraca na korytnacie policko - aj ostatni hraci mézu na toto poli¢ko doputovat.

A kolko rokov sa teda korytnacky dozivaju? - Kuora malajskad zZije okolo 15 rokov. « Korytnacka skalnd Zije 20 — 40 rokov. «
Korytnacka zelenkastd Zije 60 — 80 rokov. « Korytnacka slonia Zije okolo 100 rokov. Viac informdcii o Zivote korytnaciek ndjdete
v odbornej literature alebo na internete.

UPOZORNENIE! Nevhodné pre deti do 36 mesiacov. Obsahuje malé Casti, ktoré méZu byt prehltnuté. Nebezpeclenstvo udusenia.

Ak mdte ku hre ,Nemo” nejaké otdzky i pripomienky, obrdtte sa na nds: PIATNIK PRAHA s.r.o. « info@piatnik.cz - www.piatnik.cz



Artikl se preporuca za 2 do 4 igraca starija od 4 godine

Znate li pricu o Nemu? Nemov izrazito brizan otac, klaun riba Marlin, pokusava pronadi svog sina (Nemo) uz pomoc¢ tang ribe
Dore koja pati od kratkoro¢nog gubitka pamcenja. Nemo, riba smijeSnog nacina plivanja, kojeg je odgojio otac Marlin u
zastitnickom okruzenju, prvog skolskog dana odlazi u potrazi za avanturom. Neposlusnog Nema uhvate ronioci, te se nade u
akvariju u Sydneyu, gdje se nalaze i ostale ribe koje pokusavaju smisliti nacin kako da pobjegnu iz akvarija te dodu do obliznjeg
oceana. Voda riba u akvariju je riba Jill, nekadasnji stanovnik velikog mora. Marlin i Dora doZivljavaju bezbroj opasnih avantura
tijekom putovanja i na kraju Marlin priznaje da se ne treba toliko brinuti za Nema i da treba vjerovati Nemovim vjestinama. |
Nemova avantura se nastavlja! Nasi prijatelji: Nemo, Marlin, Dora i Jill kre¢u na novi put kako bi posjetili Squirta, malu morsku |
kornjacu, koja je odplutala daleko sa Golfskom strujom. Zele ga pitati: Koliko dugo kornjace Zive? Zaronite u duboko more i

budite dio putovanja punog avanture!

Sto cete naci u kutiji: 7 ploca za igru, 4 lika (Marlin, Dora, Jill, Nemo), 4 lika, 1 kockica, 1 obojena kocka, 12 kartica (1 akvarij, 1
pelikan, 4 figure, 3 morska psa, 3 kita), 1 pravila

Priprema « PolozZite plocu na stol! Svakiigrac odabire lik. Promijesajte karte, te Spil smjestite na stol tako da su karte okrenute prema
dole uz plocu. Ako igraju samo dva igraca, svaki igrac bira 2 lika s kojima ce igrati. Ako igraju 3 igraca, svaki izabere jednog lika, te
jedan lik ne igra.

Pocnite igrati! « U igri slijedite jedan drugoga u smjeru kazaljke na satu. Prvi igrac bi trebao biti onaj koji moZe navesti 5 razlicitih
riba. Ako dva ili vise igraca navedu 5 razlicitih riba, zapocinje igru mladi igrac.

Kada si na redu - Stavite svoj lik na Start, zatim bacite kockicu. Pomicete se prema naprijed po broju tocaka dobivenih na kocki.
Paznja! Ako dolazite na zauzeto polje i zauzimate to mjesto, morate premjestiti ribu koja je na tom polju unatrag na prvo nenaseljeno
bijelo polje.

1. Ako stanete na polje $pilje, trebate roniti i istrazivati podvodni Spiljni svijet:

« Bacate kockicu u boji, koja ¢e vam pokazati koje boje izlaz trebate koristiti. [dete na polje Spilje s bojom pozadine
koju ste dobili na kockici i od tuda nastavite svoj put u slijedecem krugu (MozZe se dogoditi da su vas izlaz i ulaz isti).

2. Ako stanete na polje zvijezde, trebate izvuci karticu, koja ¢e vam pokazati $to treba uciniti:

« Ako je na kartici nacrtana slika druge ribe — morate zamijeniti svoj lik s onim na slici. Nakon razmjene likova, nista
ne treba ciniti, ¢ak i ako se jedan ili oba lika koja su zamijenjena stoje na posebnom podru¢ju (Spilja, zvijezda).

- Vasa kartica pokazuje +3, +5 ili +8 — kit vas vodi naprijed za onoliko polja koliko pokazuje kartica.

« Vasa kartica pokazuje -3, -5 ili -8 — morski pas vas vraca za onoliko polja koliko pokazuje kartica. Ni morski pas, niti
kit Vas ne mogu odvesti na 'Start' ili 'End' polje. Ako nakon kartice akcije morskog psa ili kita stanete na posebno
polje, u tom slucaju zadane akcije polja trebate izvrsiti.

- Vasa kartica pokazuje Akvarij — propustate jedan krug!

- Vasa kartica pokazuje Nigel-pelikan — u kljunu Pelikana moZete se kretati brze. Bacate kockicu jos jednom!

Nakon 5to je prosao Vas red karticu koju ste koristili stavite na stranu. Ako su sve kartice iskoristene i nije preostala nijedna,
ponovo promijesajte kartice i stavite ih na novu hrpu.

Kraj igre « Igrac koji prvi dostigne Squirta pobjednik je u igri (ne morate dobiti tocan broj da zavrsite igru).
Ako zelite, mozete se igrati dok svi ne dodu do polja kornjaca.

Odgovor na veliko pitanje: "Koliko dugo kornjace zive" je: Zelena kornjaca Zivi oko 40-50 godina. - Morska kornjaca Zivi oko 30-50
godina. - Pond slider kornjaca Zivi oko 15-20 godina. « Div kornjaca Zivi 150-200 godina. MoZete pogledati vise vrsta kornjaca u
knjigamaili na internetu.

UPOZORENJE! Nije za djecu ispod 3 godine starosti zbog sitnih dijelova koji mogu izazvati gusenje. Dijete ih mozZe udahnuti ili progutati. - AmbalaZa nije
igracka, njome se dijete moZe ozlijediti. Potrebno ju je prije uporabe odstraniti skupa s dijelovima s kojima je artikl pricvrscen, ali ju sacuvaite jer sadrzi vazne
informacije te za kasniju pohranu artikla.

Uvoznik za Hrvatsku: EUROM DENIS d.o.o. Uvoznik za BiH: EUROM TOYS BH d.o.o. ;ﬂ" Y
Borongajska 81a, 10000 Zagreb Grabeska bb, 77000 Biha¢ ,}5

w.euromdenis.hr, tel.:+385 1 2307 000 i ~=  www.euromtoys.ba, tel.: +38737 319 182 5
il i = - e - fax: +387 37 319 184




Preporuceno za: uzrast 4+, 2-4 igraca

Znate li pricu o Nemi? Nemov izrazito brizan otac klaun riba Marlin, koji pokusava pronaci svog sina (Nemu) uz pomo¢ tang

ribe Dore koja pati od kratkoro¢nog gubitka paméenja. Nemo, smesnog nacina plivanja, kojeg je podigao njegov otac u zaista

zastitnickom okruZenju, prvog skolskog dana odlazi u potrazi za avanturom. Neposlusni Nemo biva uhvacéen od strane ronioca, |m

te se nade u akvariju u Sydneyu, gde su ostale ribe koje pokusavaju smisliti nacin kako da pobegnu iz akvarijuma te dodu do

obliznjeg okeana. Voda riba u akvarijumu je Jill, koji je nekad bio stanovnik velikog mora. Marlin i Dora dozZivljavaju bezbroj

opasnih avantura tokom putovanja i na kraju Marlin priznaje da treba verovati Nemovim vestinama i ne brinuti za sve. Nemova ﬂ
|
|

avantura se nastavlja! Nasi prijatelji: Nemo, Marlin, Dora i Jill kre¢u na novi put, Zele posetiti Squirt, malu morsku kornjacu, koja
je odplutala daleko sa Golfskom strujom. Zele ga pitati: Koliko dugo kornjaée Zive? Zaronite u duboko more i budite dio
putovanja punog avanture!

Sto cete naci u kutijiz 7 ploca za igru, 4 lika (Marlin, Dora, Jill, Nemo), 4 lika, 1 kockica, 1 obojena kocka, 12 kartica (1 akvarijum,
1 pelikan, 4 figure, 3 morska psa, 3 kita), 1 pravila

Priprema « Postavite plocu na stol! Svaki igra¢ odabira lik. Promesajte karte i u $pilu ih smestite okrenute prema dole uz plocu.
Ako igraju samo dva igraca, svaki igrac bira 2 lika s kojima ¢e igrati. Ako igraju 3 igraca, svakiizabere jednog lika, te jedan lik ne igra.

Pocnimo igrati! « U igri sledite jedan drugoga u smeru kazaljke na satu. Prvi igrac bi trebao biti onaj koji moze navesti 5 razlic¢itih
riba. Ako dva ili vise igraca navedu 5 razlicitih riba, zapocinje igru mladi igrac.

Sto kada je tvoj red « Stavite svoj lik na Start, zatim bacite kockicu. Pomicete se prema napred po broju ta¢aka. - Paznja! Ako
dolazite na zauzeto polje i zauzimate to mjesto, morate premestiti ribu koja je na tom polju unatrag na prvo nenaseljeno belo polje.
1. Ako stanete na polje pecine, trebate roniti i istrazivat podvodni pecinski svet:

« Bacate kockicu u boji, koja ¢e vam pokazati koje boje izlaz trebate koristiti. Idete na polje pecine s bojom pozadine
koju ste dobili na kockici i od tuda nastavite svoj put u slede¢em krugu (Moze se dogoditi da su vas$ izlaz i ulaz isti).

2. Ako stanete na polje zvezde, trebate izvudi karticu, koja ¢e vam pokazati $to treba uciniti:

« Ako je na kartici nacrtana slika druge ribe — morate zameniti svoj lik s onim na slici. Nakon razmene likova, nista ne
treba Ciniti, ¢ak i ako se jedan ili oba lika koja su zamenjena stoje na posebnom podru¢ju (pecina, zvijezda).

- Vasa kartica pokazuje +3, +5 ili +8 — kit vas vodi napred za onoliko polja koliko pokazuje kartica.

« Vasa kartica pokazuje -3, -5 ili -8 — morski pas vas vraca za onoliko polja koliko pokazuje kartica. Ni morski pas, niti
kit Vas ne mogu odvesti na 'Start' ili 'End' polje. Ako nakon kartice akcije morskog psa ili kita stanete na posebno
polje, u tom slucaju zadane akcije polja trebate izvrsiti.

- Vasa kartica pokazuje Akvarijum — propustate jedan krug!

- Vasa kartica pokazuje Nigel-pelikan — u kljunu Pelikana mozete se kretati brze. Bacate kockicu jos jednom!

Nakon $to je prosao Vas red karticu koju ste koristili stavite na stranu. Ako su sve kartice iskoristene i nije preostala nijedna,
ponovo promesajte kartice i stavite ih na novu hrpu.

Kraj igre ¢ Igrac koji prvi dostigne Squirta pobednik je u igri (ne morate dobiti toc¢an broj da zavrsite igru).

Ako Zelite, mozete se igrati dok svi ne dodu do polja kornjaca.

Odgovor na veliko pitanje: "Koliko dugo kornjace Zive" je: Zelena kornjaca Zivi oko 40-50 godina. - Morska Hawksbill kornjaca Zivi

oko 30-50 godina. « Pond slider Zivi oko 15-20 godina. « Div kornjaca Zivi 150-200 godina. MozZete pogledati vise vrsta kornjaca u
knjigama ili na internetu.

UPOZORENLJE! Nije za decu ispod 3 godine starosti zbog sitnih delova koji mogu izazvati gusenje. Dete ih moze udahnuti ili progutati. - Ambalaza nije
igracka, njome se dete moZe povrediti. Potrebno ju je pre uptrebe odstraniti skupa s delovima s kojima je artikl pricvrscen, ali je sacuvajte jer sadrZi vazne
informacije te za kasnije spremanje artikla.

Uvoznik za Srbiju: www.euromdenis.rs
EUROM-DENIS d.o.o. tel.: + 38124 543 199

. Edvarda Kardelja 106a, 24000 Subotica . - fax: +381 24 544 104 :




Primerno za 2-4 igralce stare ve¢ kot 4 leta

Poznate zgodbo o Nemu? Nemov oce Marlin je zelo zascitniska riba, ki skusa najti svojega sina ob pomoci ribice Dori, ki trpi
za izgubo kratkoro¢nega spomina. Nemov smesni nacin plavanja je povzrocil njegov prevec skrbni oce. Zato ni presenetljivo,
ko Nemo prvi Solski dan zapusti skupino in si poisce pustolovicino. Neposlusnega Nema ujame potapljac in znajde se v akvariju
v Sydneyu, kjer ostale ribe skusajo narediti na¢rt za pobeg. Vodja rib, ki Zivijo v akvariju je Skrgec, ki je prav tako prisel iz oceana
in sanja, da bi se neko¢ vrnil vanj. Marlin in Dori med iskanjem dozivita ogromno nevarnih pustolovs¢in in na koncu Marlin
prizna, da ne sme prevec skrbeti za Nema in mora zaupati njegovim ves¢inam. Nemova pustolovscina se nadaljuje! Nasi
prijatelji: Nemo, Marlin, Dori in Skrgec zaénejo novo potovanje, da bi obiskali malo morsko Zelvo, ki je odplavala z zalivskim
tokom. Zelijo jo vprasati: Kako dolgo Zivijo Zelve? Potopite se v globine morja in bodite del tega potovanja polnega pustolovicin!

Kaj se nahaja v $katli: 7 igralna plosca, 4 figurice (Marlin, Dori, Skrgec, Nemo), 4 plasti¢ni podstavki, 1 Steviléna kocka, 1 barvna kocka,
12 kart (1 akvarij, 1 pelikan, 4 figurice, 3 morski psi, 3 kiti), 1 pravila

Priprava « Polozite igralno plo$¢o na mizo! Vsak igralec si izbere figurico. Preme3ajte karte in jih kot zakrit kup polozite na mizo
ob igralno plo¢o. Ce sodelujeta le 2 igralca, si vsak igralec izbere po 2 figurici s katerima bo igral. Ce sodelujejo 3 igralci, iz igre
odstranite karte, ki ne pripadajo nobenemu igralcu.

Zacnite z igro! « Igra poteka v smeri urinega kazalca. Igro za¢ne igralec, ki nasteje 5 razli¢nih rib. Ce dva ali ve¢ igralcev nasteje
5 rib, najmlajsi med njimi zacne igro.

Kaj se zgodi, ko ste na vrsti « Vaso figurico polozite na polje Start, nato vrzite kocko. Figurico premaknite toliko polj naprej, kot
prikazuje kocka. - Opozorilo! Ce se vasa poteza kon¢a na zasedenem polju, potem premaknite figurico soigralca nazaj na prvo
nezasedeno belo polje.

1. Ce prispete na polje z votlino, morate zaplavati v votlino in raziskati podvodni sistem:

« Vrzite barvno kocko, ki vam bo povedala, kateri barvni izhod boste uporabili. Premaknite figurico na polje, ki je
obravnavo enako kot prikazuje kocka in nasledniji krog nadaljujte potovanje s tega polja. (Lahko se pripeti, da je vhod
in izhod enako polje.)

2. Ce prispete na polje z zvezdo, morate povledi karto, ki vam bo povedala kaj morate narediti:

- Ce je na karti slika druge ribe — morate zamenjati svojo figurico s tisto, ki jo prikazuje karta. Po zamenjavi ne izvedete
nobenih akcij, ¢etudi ena izmed figuric stoji na posebnem polju. (votlina, zvezda)

- Ce karta prikazuje +3, +5 ali +8 — vas kit ponese naprej za zapisano stevilo polj na karti.

- Ce karta prikazuje -3, -5 ali -8 — vas morski pes ponese nazaj za zapisano $tevilo polj na karti. Niti karta kita, niti karta
morskega psa vas ne more ponesti pred polje "Start" ali za polje "End". Po karti kita ali morskega psa, se lahko ustavite
na novem posebnem polju. V tem primeru morate izvesti tudi to akcijo.

- Ce karta prikazuje akvarij— izgubite en krog!

- Ce karta prikazuje pelikana Nigel-a, — se lahko na pelikanovem hrbtu premikate hitreje. Vrzite kocko Se enkrat!

Ob koncu poteze dajte uporabljeno karto na stran. Ce uporabite vse karte, ponovno premesajte karte in jih kot zakrit kup
postavite ob igralno plosco.

Konec igre « Igralec, ki prvi doseze Zelvo, je zmagovalec igre (ni potrebno prikockati to¢nega Stevila pik za zmago).

Ce zelite, lahko nadaljujete igro, dokler vsi igralci ne prispejo do kon¢nega polja.

Odgovor na veliko vprasanje: "Kako dolgo Zivijo Zelve?" je - Zelena Zelva Zivi 40-50 let. - Morska Zelva Zivi 30-50 let. « Gizdava Zivi
15-20 let. « Orjaska Zelva Zivi 150-200 let. Ogledate si lahko se vec vrst Zelv v knjigah ali na internetu.

OPOZORILO! Ni primerno za otroke do 3. let, ker vsebuje majhne dele, kateri lahko privedejo do zadusitve. Otrok jih lahko vdihne ali pogoltne.
Embalaza niigraca, z njo se otrok lahko poskoduje.

Uvoznik za Slovenijo:
EUROM-DENIS-TOYS d.o.o.
Cesta v Gorice 8, 1000 Ljubljana

www.eurom-denis-toys.si
tel.:+ 386 1256 0873



