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€in aufregendes Lavtspiel mit
RosS und den frechen Katzen

Ross ist auBer Rand und Band! Schon wieder schleichen die Katzen am Zaun ent-
lang und wollen tatsachlich in das Heim seiner Menschen eindringen! Das will Ross
unbedingt verhindern. Hite sich die Katze, die sich nicht rechtzeitig hinter einem
Mulleimer versteckt. Nur wer seine Katze gewieft ins Ziel bringt, gewinnt!

Spielinhatt

1Spielplan auf der Schachtelinnenseite

1 batteriebetriebener Hund ,Ross”

4 Katzenspielfiguren + Halterungen

1Bogen Katzensticker zum Aufkleben auf die Spielfiguren
4 Mulleimer

2 Zaun-Verbindungsstiicke

2 Wirfel

1 Spielanleitung

Zusatzlich werden 3 AAA Batterien 1,5V bendtigt. Batterien NICHT im Spiel
enthalten!

sSpielziel

Das Ziel ist es, die eigene Katze am Zaun entlang um den kompletten Garten her-
um zu ziehen, und sie so als erste ins sichere Heim zu bringen.
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spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel misst ihr die Katzen-
sticker auf Vorder- und Rickseite der Katzen-
spielfiguren aufkleben. @

AuBerdem mussen 3 AAA Batterien 1,5V in den Hund ,Ross”
eingelegt werden. @ Beachtet dazu ,Das Einsetzen und
Wechseln der Batterien“am Ende der Spielanleitung.

Baut den Spielplan nun wie auf
der Abbildung @ zu sehen ist,
zusammen. Klappt dafir die
Schachtel auf, bis der Spielplan
flach auf dem Tisch liegt. Bringt die
Zaun-Verbindungsstiicke so an, dass
die beiden offenen Seitenteile gut mitei- : 2. =

nander verbunden sind @. g i L

Steckt die 4 Mulleimer auf be-
liebige Zaunpfeiler. Achtet dabei
darauf, dass zwischen zwei Mullei-
mern mindestens ein freier Zaun-

pfeiler ist. @

Nehmt euch jeweils eine Katzenspielfigur und eine Halterung dazu.
Um sie zu aktivieren, schiebt ihr die Spielfigur in die Hal-
terung, bis sie einklickt @. Danach positioniert ihr sie an ) l
beliebiger Stelle hinter dem Startpfeil. Der lange Teil der
Halterung muss dabei ins Schachtelinnere zeigen. cm—

Setzt Ross in die Mitte des Spielplans. @




Spielablavt

Bestimmt, wer beginnt. Danach wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Wenn du an der Reihe bist, wirfelst du mit beiden Wirfeln. Das Ergebnis zeigt an,
was zu tun ist:

Wiirfelst du zwei Zahlen, ziehst du deine Katze im Uhr-
zeigersinn um so viele Zaunpfeiler weiter, wie die Summe
der Zahlen ergibt. Danach endet dein Zug.

Wiirfelst du eine Zahl und Ross, ziehst du zuerst deine

@ Katze die gewdlrfelte Anzahl Zaunpfeiler weiter. Danach
aktivierst du Ross, indem du den Knopf auf seinem Hals-
band driickst. Ross beginnt wild, die Katzen zu vertreiben!
Danach endet dein Zug.

Wiirfelst du zweimal Ross, aktivierst du ihn, indem du

@ @ den Knopf auf seinem Halsband drickst. Ross beginnt
wild, die Katzen zu vertreiben! Danach endet dein Zug. Du
aktivierst Ross kein zweites Mal!

Deine Katze ziehen

Um deine Katze zu ziehen, haltst du sie gut fest und versetzt sie samt Halterung
um so viele Zaunpfeiler im Uhrzeigersinn, wie das Wrfelergebnis anzeigt. Andere
Katzen werden tbersprungen und die Zaunpfeiler, die sie besetzen, werden nicht
mitgezahlt. Zaunpfeiler mit Milleimer zahlen mit, sofern der Milleimer nicht von
einer anderen Katze besetzt ist. Kommt deine Katze auf einem Zaunpfeiler mit
leerem Milleimer zu stehen, ist sie vor Ross geschutzt.

Ross aktivieren

Drickst du den Knopf auf seinem Halsband, beginnt Ross, wild auf dem Spielplan
umherzutollen und an allen mdglichen Stellen gegen den Zaun zu donnern. Trifft
er dabei auf einen Zaunpfeiler, auf dem eine Katze sitzt, fliegt sie vor Schreck in
hohem Bogen davon! Nach etwa 12 Sekunden ist Ross auBer Atem und stoppt, um
sich zu beruhigen und wieder zu Kraften zu kommen. Wo Ross stoppt, bleibt er
stehen, bis ihr ihn wieder aktiviert.




Aufgescheuchte Katzen

Wenn Ross auf deine Katze trifft und sie vor Schreck in hohem Bogen davonfliegt,
schiebst du sie zuriick in die Halterung, bis sie einklickt, und steckst sie auf den
zuletzt passierten Zaunpfeiler mit freiem Mulleimer. Verscheucht Ross mehr als
eine Katze, steckt die Person, deren Katze zuerst die Flucht ergriffen hat, diese
auf den zuletzt passierten Zaunpfeiler mit freiem Mulleimer, die zweite auf den
Milleimer davor usw. Sind alle passierten Zaunpfeiler mit Milleimern von anderen
Katzen besetzt, versetzt du deine Katze wieder zurtick hinter den Startpfeil und
startest von dort aus erneut.

Spielende

Sobald es eine Katze schafft, die komplette Runde
am Gartenzaun entlang ins sichere Heim zu gelangen,
ist das Spiel zu Ende. Diese Person hat gewonnen!

Wenn ihr zu ,Ross, the Boss” noch Fragen oder Anregungen habt, ﬁ PiatnikSpiele

wendet euch bitte an: . .
Piatnik, Hitteldorfer Str. 229-231, 1140 Wien, Austria sl

oder an info@piatnik.com o PiatnikSpiele

Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter 36 Monaten. Erstickungsgefahr wegen
verschluckbarer Kleinteile. Adresse bitte aufbewahren.

Das Einsetzen und Wechseln der Batterien:

Der Hund ,Ross” funktioniert mit drei 1,5V AAA Batterien (nicht enthalten).
Batterien sollten nur von Erwachsenen gehandhabt und aus der Reichweite
von Kindern gehalten werden. Zum Batteriewechsel ist die Schraube des Bat-
teriefachs auf der unteren Seite von Ross abzuschrauben, das Batteriefach zu
offnen und jede Batterie unter Beachtung der Polung einzusetzen (siehe Grafik).
Danach ist der Deckel wieder auf das Batteriefach aufzusetzen, die Schraube
festzudrehen. Die hier angefiihrten Sicherheitshinweise sind zu beachten.
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BATTERIESICHERHEITSHINWEISE:
In Ausnahmefallen kdnnen Batterien auslaufen. Die auslaufende Fliissigkeit kann Verbrennungen

verursachen oder das Produkt zerstéren. Um ein Auslaufen von Batterien zu vermeiden, bitte folgende Hinweise beachten:

« Nicht wiederaufladbare Batterien diirfen nicht aufgeladen werden.

« Herausnehmbare, wiederaufladbare Batterien vor dem Aufladen immer aus dem Produkt herausnehmen.

« Das Aufladen herausnehmbarer, wiederaufladbarer Batterien darf nur unter Aufsicht eines Erwachsenen durchgefiihrt werden.

- Niemals Alkali-Batterien, Standardbatterien (Zink-Kohle) oder wiederaufladbare Nickel-Cadmium-Batterien miteinander kombinieren.
« Niemals alte und neue Batterien zusammen einlegen (immer alle Batterien zur gleichen Zeit auswechseln).

« Nur Batterien desselben oder eines entsprechenden Batterietyps wie empfohlen verwenden.

« Darauf achten, dass die Batterien in der korrekten Polrichtung (+/-) eingelegt sind.

« Alte oder verbrauchte Batterien immer aus dem Produkt entfernen.

« Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden.

« Das Produkt zum Entsorgen nicht ins Feuer werfen. Die im Produkt befindlichen Batterien kdnnen explodieren oder auslaufen.

« Batterien sicher und vorschriftsmaBig entsorgen.

« Verpackung aufbewahren, da sie wichtige Informationen enthalt!



22 5+
i 24
15’

I29almas jaték Ross-s2al
€s a pimas2 macskakkal

Ross most aztan igazan morcos hangulatban van! A macskak ismét a kerités men-
ten kddorognak, és be akarnak jutni a gazdaja otthonaba! Ross ezt mindenaron meg
akarja akadalyozni. Vigyazzatok arra a macskara, amelyik nem rejt6zott el idében a
szemetes mogott. Csak azok gy6zhetnek a jatékban, akik tgyesen juttatjak a macs-
kajukat a célba!

A jaték tartalma

1jatékfelilet a doboz belsejében

1 elemes kutya ,Ross”

4 macskafigura + talp

1lap macskamatricakkal, amiket a jatékelemekre kell ragasztani
4 szemetes

2 keritéscsatlakozo-elem

2 dobokocka

1jatékszabaly

Ezeken kivil 3 db 1,5 V-0s AAA elem sziikséges a jatekhoz.

Az elemeket NEM tartalmazza a jatek!

A jateék célja
A célaz, hogy a sajat macskatokat a kerités mentén korbe léptessetek, es elsdként

juttassatok a biztonsagos otthonba.

Piatnik termékkaod: 725395
deutsche Edition: © Piatnik, 2023 - Made in China
A Michael Kohner Corporation licence alapjan késziilt




A jaték elokészitése

Az els0 jatek el6tt ragasszatok fel a macska-
matricakat a macskafigurak elejére és hatul-

jara. @

Ezenkivll tegyetek 3 db 1,5 V-os AAA elemet Ross kutya
elemhazaba. @ Errél bévebben ,Az elemek behelyezése és
csereje” cimszo alatt olvashattok.

Allitsatok ssze a jatéktablat a
képen lathaté modon @). Nyis-
satok ki a dobozt, igy a jaték-
tabla az asztalra keril. Csatla-
koztassatok a keritéscsatlakozo
elemeket ugy, hogy a két nyitott ol-
dals¢ panel jol illeszkedjen egymashoz o ‘e
(lésd az 4brat ©). BB o 3 tehosndl

lllesszétek ra a 4 szemetest tet-
szés szerint a keritésoszlopokra.
Ugyeljetek arra, hogy két szeme-
tes kozt mindig legyen legalabb 1
szabad keritésoszlop @ .

Csusztassatok a figurat a talpba, amig be nem kattan, és )
helyezzétek barhova a kezdd nyil mdge @. A tartoelem
hosszu része a doboz belseje felé mutasson. e

Helyezzétek Rosst a jatéktér kozepére @.




A Jaték menete

Déntsétek el, hogy ki kezd. Ot kdvetden az dramutato jarasaval megegyezé irany-
ban kerultok majd sorra. Amikor rad kerUl a sor, dobj mindket kockéaval. A dobasod
eredménye megadja, hogy mit kell tenned:

Két szamot dobtal: a macskadat az 6ramutato jarasaval meg-
egyez0 iranyban annyi keritésoszloppal Iépteted tovabb, ameny-
nyit a szamok dsszege megad. Ezt kdvetGen a lépésed véget ér.

Egy szamot és Ross képét dobtad: el6szor Iépteted a macs-

@ kadat az oramutato jardsaval megegyezé iranyban annyi keri-
tesoszloppal, amennyit a szam megad. Ezutén aktivalod Rosst
a nyakorvén lévé gomb megnyomasaval. Ross elkezdi kergetni
a macskakat. Ezt kovetGen a [épésed véget ér.

Kétszer Ross képét dobtad: aktivalod Rosst a nyakdrvén lévé

@ @ gomb megnyomasaval. Ross elkezdi kergetni a macskakat. Ezt
kovetGen a lépésed véget ér. Nem aktivalod masodszor Rosst!

A macskad léptetése

A macska léptetéséhez tartsd szorosan a macskat, és mozgasd az 6ramutato ja-
rasaval megegyez6 iranyban a talppal egyltt annyi keritésoszloppal, amennyit a
kockadobas eredménye megad. A lépésed kilepésekor kihagyod mas macskajat,
és az altaluk elfoglalt keritésoszlopokat nem szamitod bele a [épéseidbe. A szeme-
tesladakkal elfoglalt keritésoszlopokat beleszamitod a lépésedbe mindaddig, amig
a szemetesladat nem foglalja el egy masik macska. Ha a lépésed végén a macskad
egy keritésoszlopon all egy ures szemetessel, akkor védve van a Rosstal.

Ross aktivalasa

Amikor megnyomod Ross nyakorvén a gombot, Ross elkezd szaguldozni a jaték-
tablan, és mindenféle helyen nekittkozik a keritésnek. Amikor eltalal egy olyan
keritésoszlopot, amelyen egy macska Ul, akkor a macska ijedtében magas ivben
elugrik onnan! Korulbelll 12 masodperc mulva Rossnak elfogy a Iélegzete, és meg-
all, hogy megnyugodjon. Ahol Ross megéll, ott marad amig Ujra nem aktivalod.




Megijesztett macska

Amikor Ross eltalélja a macskadat, és az ijedtében nagy ivben elugrik, akkor told
vissza a talpba kattanasig, majd tedd arra az Ures szemeteses keritésoszlopra,
amelyik mellett utoljara haladtal el. Ha Ross egynél tébb macskat ijesztett el, az a
jatékos, akinek a macskaja el6szor ugrott el, az utolso olyan keritésoszlopra he-
lyezi a macskajat, ahol szabad szemetes van, a masodik az el6tte |évo szemetesre
sth. Ha az 6sszes olyan szemeteskukas keritesoszlopot, amelyik mellett elhaladtal,
mar mas macskak foglaljak el, akkor a macskadat visszahelyezned a kezdd keri-
tésoszlop moge, és onnan kezded Ujra.

R jaték vége:

Amint egy macskanak sikeril az egész kort meg-
tennie a kerités menten és sikerll bejutnia a biztonsagos
otthonba, a jaték véget ér. Ez a jatékos lett a gydztes.

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft. ﬂ Facebook.com/PiatnikBudapest
1034 Budapest, Bécsi ut 100.

e-mail: piatnik@piatnik.hu
www.piatnik.hu

instagram.com/piatnikhungary

Figyelem! Nem alkalmas 36 hénaposnal fiatalabb gyermekek szamadra. Fulladasve-
szely alenyelhet6 kis részek miatt. Kérjiik, tartsa meg a csomagolast és az itmutatot.

Az elemek behelyezése és cseréje:

L,Ross” kutya harom 15 V elemmel m(ikodik AAA elemek (nem tartalmazza).
Az elemeket csak felnéttek kezelhetik, és gyermekektdl elzarva tartsak. Az
elemek cseréjéhez csavarja ki az elemtartd csavarjat Ross als¢ oldalan, nyissa
ki az elemtartot, és helyezze be az egyes elemeket a polaritdsnak megfeleléen
(lasd az abrat). Ezutan tegye vissza a fedelet az elemtartora, hlizza meg a csa-
vart. Az itt felsorolt biztonsagi utasitasokat be kell tartani.

AZ ELEMEK BIZTONSAGOS KEZELESERE VONATKOZO UTASITASOK:
Kivételes esetekben az elemek szivaroghatnak. A szivargd folyadék égési sériilést okozhat vagy karosithatja a terméket.
Az elemek szivargasanak elkeriilése érdekében kérjik, vegye figyelembe a kdvetkezdket:

« Ne toltse fel a nem Ujratélthetd elemeket.

« Toltés el6tt mindig vegye ki az Ujratdltheté elemeket a termékbél.

« Az Ujratolthetd elemek toltését csak felnétt felligyelete mellett szabad elvégezni.

- Soha ne kombinaljon alkali elemeket, szabvanyos elemeket (cink-szén) vagy Ujratdlthetd nikkel-kadmium elemeket.

« Soha ne helyezzen be a régi elemek mellé Gj elemeket (mindig cserélje ki az dsszes elemet egyszerre).

« Csak az ajanlott modon azonos tipusu elemeket hasznaljon.

« Gy6zGdjon meg arrol, hogy az elemek a megfeleld polusiranyban vannak behelyezve (+/-).

« Mindig tavolitsa el a régi vagy hasznalt elemeket a termékbdl.

« Ne zarja rovidre az elemeket.

« Ne dobja a terméket a tlizbe. A termékben |évé elemek felrobbanhatnak.

« Az elemeket biztonsagosan és megfelelden szelektivgy(jtébe dobja ki.

« Tartsa meg a csomagolast, mivel fontos informaciokat tartalmaz!
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V2rusugici hra na honénou
S Rossem a s dr2ymi kockami

Ross je cely bez sebe! KoCky se uz zase plizi podeél plotu a chtéji vniknout do
domova JEHO panickl! A tomu chce Ross rozhodné zabranit. Pozor na kocku,
ktera se vcas neschova za koS. Vyhrava hrac, ktery chytre dojde jako prvni se svou
kockou do cile!

0bsah hry

1 hraci deska na vnitfni strané krabice

1 pes ,Ross” na baterie

4 figurky koCek + stojanky

Tarch samolepek s kockami k nalepeni na figurky
4 odpadkové koSe

2 plotoveé spojky

2 kostky

1 pravidla hry

Kromé toho jsou zapotfebi 3 baterie AAA 1,5 V. Baterie NEJSOU soucasti hry!

Cil hty

Cilem hry je, aby hrac ved| vlastni kocku podél plotu okolo celé zahrady a pfivedl ji
jako prvni do bezpeci do domu.

Piatnik hra €. 725395
Ceskeé vydani: © Piatnik, 2023 - Made in China
Vyrobeno v licenci spole¢nosti Michael Kohner Corporation




Priprava hry

Pred prvni hrou je tfeba nalepit samolepky
s ko&kami na predni a zadni stranu figurek @©).

Kromé toho je tfeba do psa ,Rosse” vlozit 3 baterie AAAT5 YV,
viz@. ,VloZeni a vyména baterii” na konci pravidel.

Nyni sestavte hraci desku podle
obrazku @). Oteviete krabici tak,
aby hraci deska leZzela rovné na
stole. Pripevnéte spojky plotu tak,
aby byly obé otevifené bocCni Casti
dobfe spojeny (viz obrazek @ ).

Ukazka hry

Umistéte 4 odpadkové koSe na pro ti hrace.

libovolné misto na plot. Ujistéte
se, ze mezi dvéma kosi je alespon
jeden volny sloupek plotu. @

Vezméte si figurku s koCkou
a stojanek. Chcete-li ji aktivo-
4 vat, zasunte figurku do
{ stojanku, dokud nezacvakne @) a umistéte ji kamkoli za
startovni Sipku. Dlouha ¢ast stojanku musi sméfovat do
vnitiku krabice.

PoloZte Rosse doprostred hraci desky @).
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PrUbeh hry

Zacina hrac, ktery si hladil koCku jako posledni, dale se hraje po sméru hodinovych
ruciCek. Hrac, ktery je nafadé, hazi obéma kostkami. Podle vysledku hodu na kost-
kach postupujete nasledujicimi zpdsoby:

Pokud hodite dvé Cisla, pak posunete vasi kocku ve smé-
ru hodinovych rucicek o tolik sloupkl plotu, kolik udava
soucet Cisel na obou kostkach. Poté vas tah konci.

Pokud hodite Cislo a Rosse, pak posunete nejprve vasi
@ kocku o tolik sloupki plotu, kolik jste hodili na kostce.

Poté aktivujte Rosse stisknutim tlacitka na jeho obojku.

Ross zacne divoce odhanét kocky! Pak vas tah konci.

Pokud Rosse hodite dvakrat, aktivujete ho stisknutim

@ @ tlacitka na jeho obojku. Ross zacne divoce odhanét kocky!
Pak vas tah konci. Podruhé uz Rosse neaktivujete!

Tah s kockou:

chcete-li vasi koCku presunout, pevneé ji uchopte a presunte ji i se stojankem ve
smeéruhodinovychrucicekotolik sloupkd plotu, kolik udava vysledek hodu kostkou.
Ostatni koCky se preskakuji a plotoveé sloupky, které obsadily, se nezapocitavaji.
Plotove sloupky s koSi se pocitaji jen tehdy, pokud neni koS obsazen jinou kockou.
Pokud se koCka zastavi na plotovém sloupku s prazdnym koSem, je chranéna pfed
Rossem.

Aktivujte Rosse:

pokud stisknete tlacitko na jeho obojku, Ross za¢ne divoce pobihat po hraci desce
a mlatit do plotu na vSech moznych mistech. KdyZ pfitom narazi do sloupku plotu,
na kterém sedi koCka, ta vydésené odleti vysokym obloukem pry¢! Asi po 12 vtefi-
nach se Ross zadycha a zastavi se, aby se uklidnil a nabral sily. Tam, kde se Ross
zastavi, zlstane stat, dokud ho znovu neaktivujete.




Vydésené kocky:

pokud se Ross setka s vasi koCkou a ta vydéseneé vyleti vysokym obloukem pryc,
zatlaCte ji zpét do stojanku, dokud nezacvakne a poloZte ji na posledni sloupek plo-
tu s prazdnym koSem, kolem kterého jste prosli. Pokud Ross vyplasi vice nez jednu
kocku, pak hrac, jehoz ko€ka utekla jako prvni, ji polozi na posledni sloupek plotu
s prazdnym koSem, kolem ktereho prosel, druhy hrac na sloupek s koSem pred nim
atd. Pokud jsou vSechny sloupky plotu s kosSi, kolem kterych jste prosli, obsazeny
jinymi koCkami, pfesurite vasi koCku zpét za startovni Sipku a zacnéte znovu.

Konec hry

Hra konci, jakmile se jedné koCce podafi projit
celé kolo podeél zahradniho plotu do bezpeCi domova.
Tento hrac vyhrava!

Mate-li jakékoli dotazy nebo pfipominky ke hfe ,Ross the Boss”, ﬂ facebook.com/PiatnikCZ
prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna
www.piatnik.cz, info@piatnik.cz o youtube.com/c/PiatnikPlays

instagram.com/Piatnikcz

Pozor! Nevhodné pro déti mladsi 36 mésicti. Obsahuje malé ¢asti, které mohou byt
spolknuty. Nebezpeci uduseni. Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.

VioZeni a vyména baterii:

Pes ,Ross” funguje na tfi 1,5 V baterie AAA (nejsou soucasti baleni). S bateriemi
by mély manipulovat pouze dospélé osoby a mély by byt uchovavany mimo
dosah déti. Chcete-li vymenit baterie, odSroubujte kryt pfihradky na baterie
na spodni strané pristroje Ross, otevrete prihradku na baterie a vlozte kazdou
baterii, pficemz dodrzujte polaritu (viz obrazek). Poté nasadte kryt prostoru
pro baterie a utahnéte Sroub. Zde uvedené bezpecnostni pokyny je nutné do-
drzovat.

BEZPECNOSTNI POKYNY K BATERII:

Ve vyjimecnych pripadech mGze dojit k vyteceni baterii. Vytékajici kapalina mize zplsobit popaleniny nebo znigit vyrobek.

Aby nedoslo k vyteceni baterie, dodrzujte nasledujici pokyny:

« Nenabijeci baterie se nesmi nabijet.

« Pfed nabijenim vzdy vyjméte z vyrobku vymeénitelné dobijeci baterie.

- Nabijeni vyménitelnych akumulatort se smi provadét pouze pod dohledem dospélé osoby.

- Nikdy nekombinujte alkalické baterie, standardni baterie (zinko-uhlikové) nebo dobijeci nikl-kadmioveé baterie.

« Nikdy nevkladejte staré a nové baterie spolec¢né (vzdy vyménte vsechny baterie soucasné).

« Pouzivejte pouze baterie stejného nebo rovnocenného typu, jak je doporuceno. - Ujistéte se, Ze jsou baterie vlozeny ve spravném
sméru polt (+/-).

« Z vyrobku vzdy vyjméte staré nebo pouzité baterie.

« Svorky nesmi byt zkratovany.

« Nevhazujte vyrobek do ohné. Baterie ve vyrobku mohou explodovat nebo vytéct.

« Baterie likvidujte bezpecné a v souladu s predpisy.

- Obal si uschovejte, protoze obsahuje dlezité informace!
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V2rusujuca htra na nahanacku
S ROSSOM a S dr2ymi mackami

Ross je cely bez seba! Matky sa uz zase zakradaju pozdiz plotu a chct vniknat do
domova JEHO panov! A tomu chce Ross rozhodne zabranit. Pozor na macku, ktora
sa vCas neschova za smetiak. Vyhrava hrac, ktory madro déjde ako prvy so svojou
mackou do ciela!

0bsah hry

1 hracia doska na vnutornej strane krabice

1 pes ,Ross” na batérie

4 figurky maciek + stojanCeky

1harok samolepiek s mackami na nalepenie na figurky
4 odpadkové koSe

2 plotoveé spojky

2 kocky

1 pravidla hry

Okrem toho st potrebné 3 batérie AAA 1,5 V. Batérie NIE SU sugastou hry!

ciel hry

Cielom hry je, aby hraé¢ viedol vlastni macku pozdiz plotu okolo celej zahrady
a priviedol ju ako prvy do bezpecia do domu.

Piatnik hra €. 725395
Slovenské vydanie: © Piatnik, 2023 - Made in China
Vyrobené v licencii spolo¢nosti Michael Kohner Corporation




Priprava hry

Pred prvou hrou je potrebné nalepit samo-
lepky s mackami na prednu a zadnu stranu

figurok @.

Okrem toho je potrebné do psa ,Rossa” vlozit 3 batérie AAA
1.5V @, pozri ,VloZenie a vymena batérii” na konci pravidiel.

Teraz zostavte hraciu dosku
podla obrazku @. Otvorte $ka-
tulu tak, aby hracia doska lezala
rovno na stole. Pripevnite spojky
plotu tak, aby boli obe otvorené boc-

né &asti dobre spojené (vid'obrazok @)).

I ~ Ukazka hry pre
troch hracov.

Umiestnite 4 koSe na [ubovol-
né miesto na plote. Uistite sa, Ze
medzi dvoma koSmi je aspon je-
den vol'ny stipik plota @ .

Vezmite si figurku s mackou
a stojan. Ak ju chcete aktivovat,

. zasunte figirku do sto-
: janu, kym nezacvakne @ a umiestnite ju kamkolvek za
Startovu Sipku. DIha ¢ast stojana musi smerovat do vnutra
Skatule.

PoloZte Rossa doprostred hracej dosky @).
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Priebeh htry

ZaCina hrac, ktory si hladil macku ako posledny, dalej sa hra v smere hodinovych
ruciCiek. Hrac, ktory je na rade, hadze oboma kockami. Podl'a vysledku hodu na
kockach postupujete nasledujucimi spésobmi:

Ak hodite dve cisla, potom posuniete vasu macku v sme-
re hodinovych ruciciek o tol’ko stlpikov plotu, kol'ko udava
sucet Cisel na oboch kockach. Potom vas tah konci.

Ak hodite cislo a Rossa, potom posuniete najprv vasu
@ macku o tolko stipikov plotu, kol'ko ste hodili na kocke.

Potom aktivujte Rossa stlacenim tlacidla na jeho obojku.

Ross zacne divoko odhanat macky! Potom vas tah konci.

Pokud Rosse hodite dvakrat, aktivujete ho stlacenim tla-

@ @ Cidla na jeho obojku. Ross zacne divoko odhanat macky!
Potom vas tah konci. Druhykrat uz Rossa neaktivujete!

Tah s mackou

ak chcete vasu macku presunut, pevne ju uchopte a presunte ju aj so stojanom
v smere hodinovych rugi¢iek o tolko stipikov plotu, kol'ko udava vysledok hodu
kockou. Ostatné macky sa preskakuju a plotové stipiky, ktoré obsadili, sa nezapo-
gitavaju. Plotové stipiky s kosmi sa pogitaju, pokial kos nie je obsadeny inou mag-
kou. Pokial sa matka zastavi na plotovom stipiku s prazdnym ko$om, je chranena
pred Rossom.

Aktivujte Rossa

ak stlacite tlacidlo na jeho obojku, Ross zacne divoko pobehovat po hracej doske
a mlatit do plotu na vietkych moznych miestach. Ked pritom narazi do stipika
plotu, na ktorom sedi macka, ta vydesene odleti vysokym oblukom prec! Asi po 12
sekundéach sa Ross zadycha a zastavi sa, aby sa upokojil a nabral sily. Tam, kde sa
Ross zastavi, zostane stat, kym ho znova neaktivujete.




Vydesené macky

ak sa Ross stretne s vasou mackou a ta vydesene vyleti vysokym oblikom prec,
zatladte ju spat do stojanu, kym nezacvakne a polozte ju na posledny stipik plotu
s prazdnym koSom, okolo ktorého ste presli. Pokial Ross vyplasi viac ako jednu
macku, potom hrag, ktorého macka utiekla ako prva, ju poloZi na posledny stipik
plotu s prazdnym ko$om, okolo ktorého presiel, druhy hrag na stipik s kosom pred
nim atd. Ak st v&etky stipiky plotu s ko$mi, okolo ktorych ste presli, obsadené iny-
mi mackami, presuite vasu macku spat za Startovu Sipku a zacnite znova.

Koniec hty

Hra konci, akonahle sa jednej macke podari prejst
celé kolo pozdlz zahradného plotu do bezpecia domo-
va. Tento hrac vyhrava!

Ak mate akékol'vek otazky alebo pripomienky k hre ,Ross the Boss”, ﬂ facebook.com/PiatnikCZ
prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087, CZ-252 13 Rudn,
www.piatnik.cz , info@piatnik.cz o youtube.com/c/PiatnikPlays

instagram.com/Piatnik_sk

Pozor! Nevhodné pre deti mladsie ako 36 mesiacov. Obsahuje malé ¢asti, ktoré mozu byt prehlt-
nuté. Nebezpecenstvo udusenia. Uschovajte kontaktnu adresu. Zmena prevedenia vyhradena.

VioZenie a vymena batérii: )

Pes ,Ross” funguje na tri 1,5 V batérie AAA (nie su stcastou balenia). S baté- li
riami by mali manipulovat iba dospelé osoby a mali by byt uchovavané mimo |!'
dosahu deti. Ak chcete vymenit batérie, odskrutkujte kryt priehradky na ba- 'ill
térie na spodnej strane pristroja Ross, otvorte priehradku na batérie a vloZte Il i
kazda batériu, pricom dodrzujte polaritu (vid obrazok). Potom nasadte kryt | Ofvmwl®

priestoru pre batérie a utiahnite skrutku. Tu uvedené bezpegnostné pokyny
je nutné dodrziavat.

BEZPECNOSTNE POKYNY K BATERII:

Vo vynimoénych pripadoch moze dojst k vyteceniu batérii. Vytekajuca kvapalina moZe sposobit popaleniny alebo zni¢it vyrobok. Aby

nedoslo k vyteceniu batérie, dodrzujte nasledujuce pokyny:

« Nenabijacie batérie sa nesmu nabijat.

« Pred nabijanim vzdy vyberte z vyrobku vymenitelné dobijacie batérie.

« Nabijanie vymenitel'nych akumulatorov sa smie vykonavat iba pod dohl'adom dospelej osoby.

« Nikdy nekombinujte alkalické batérie, Standardné bateérie (zinkovo-uhlikové) alebo dobijaci nikel - kadmiovej batérie.

« Nikdy nevkladajte staré a nové batérie spolocne (vzdy vymeiite vSetky batérie sucasne).

« Pouzivajte len batérie rovnakého alebo rovnocenného typu, ako sa odporuca. - Uistite sa, Ze sd batérie vlozené v spravnom smere
polov (+/-).

« Z vyrobku vzdy vyberte staré alebo pouzité batérie.

« Svorky nesmu byt skratované.

« Nevyhadzujte vyrobok do ohria. Batérie vo vyrobku mozu explodovat alebo vytiect.

« Batérie likvidujte bezpecne a v stlade s predpismi.

« Obal si uschovajte, pretoze obsahuje dolezité informacie!
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EKscytujaca 9ra wyscigowa 2 psem
Rossem i 2uchwatymi kotami

Ross jest zdenerwowany! Koty znowu kreca sie przy ogrodzeniu i chcg wejs¢ do
domu JEGO panstwa. Ross za wszelkg cene stara sie nie dopusci¢ do tego. Ktory
kot nie zdazy schowac sie za koszem na Smieci? Wygrywa gracz, ktory doprowadzi
swojego kota do mety!

2awartosc opakowania

1 plansza na wewnetrznej stronie pudetka

1 pies ,Ross” zasilany bateriami

4 figurki kotow + uchwyty

Tarkusz naklejek do przyklejenia na figurkach
4 kosze na Smieci

2 taczniki ogrodzenia

2 kostki

Tinstrukcja

Dodatkowo beda potrzebne 3 baterie 1,5V typu AAA (mini paluszki).
Baterii NIE ma w zestawie!

cel 9ry
Celem gry jest przeprowadzenie swojego kota wzdtuz ogrodzenia wokot catego

ogrodu i doprowadzenie go do bezpiecznego domu.

Gra Piatnika nr 725395
Polskie wydanie: © Piatnik, 2023 - wyprodukowano w Chinach
Gra na licencji Michael Kohner Corporation




Pra2ygotowanie ory

Przed pierwszg grg przyklejcie nalepki do
figurek kotow @).

Do psa widzcie 3 baterie 1,5 V typu AAA (mini paluszki) ©).
Wktadanie i wymiana baterii opisane sg na koncu instrukcji.

Przygotujcie plansze jak pokaza-
no na rysunku@. Otwérzcie pu-
detko tak, by plansza lezata po-
ziomo na stole. Za pomocg dwéch
tacznikow potaczcie dwa otwarte
segmenty ogrodzenia (rysunek @ ).

Ustawcie 4 kosze na $mieci na i -  Praygotowanie
) i gry dla 3 os6b

dowolnych stupkach ogrodzenia. a

Miedzy dwoma koszami musi by¢

jeden wolny stupek @ .

Weisnij figurke swojego kota w
uchwyt az kliknie @ i umies$¢

4 9o w dowolnym migjscu

W) = strzatka poczatkowa. Dtuga czes¢ uchwytu musi byc

skierowana do wnetrza pudetka. ék

Ustawcie Rossa na $rodku planszy @.
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Praebieg 9ry

Ustalcie, kto bedzie zaczynat. Nastepnie gra przebiega w kolejnosci zgodnej z ru-
chem wskazowek zegara. Kiedy na ciebie przypada kolejka, rzu¢ dwiema kostka-
mi. Wynik rzutu okres$la, co masz zrobic:

Jezeli wyrzucisz dwie liczby, przesun swojego kota o tyle
stupkow ogrodzenia, ile wynosi suma wyrzuconych liczb.
Na tym konczy sie twoja kolejka.

Jezeli na jednej kostce wypadnie liczba, a na drugiej
@ Ross, najpierw przesun swojego kota o tyle stupkéw ogro-
dzenia, ile wskazuje wyrzucona liczba, a nastepnie aktywuj
Rossa, naciskajac przycisk na jego obrozy. Ross bierze sie
za przepedzanie kotow! Na tym konczy sie twoja kolejka.

Jezeli na obu kostkach wypadnie Ross, aktywujesz

@ @ Rossa, naciskajac przycisk na jego obrozy. Ross bierze sie
za przepedzanie kotow! Na tym konczy sie twoja kolejka.
Nie aktywujesz Rossa po raz drugi!

Przesuwanie kota

Aby przesungc kota, przytrzymaj go mocno i przesuwaj wraz z uchwytem w kierun-
ku zgodnym z ruchem wskazowek zegara o tyle stupkow ogrodzenia, ile wynika z
rzutu kostkami. Inne koty sg omijane, a stupki, ktore zajmuja, nie sa liczone. Stupki
z koszami na sSmieci liczg sie tylko wtedy, gdy kosz na sSmieci nie jest zajety przez
innego kota. Jezeli kot znajdzie sie na stupku z koszem na Smieci, jest bezpieczny.

Aktywacja Rossa

Jezeli nacisniesz przycisk na obrozy Rossa, Ross zaczyna wsciekle krazyc, ude-
rzajgc raz po raz o ogrodzenie. Jezeli uderzy w stupek, na ktorym siedzi kot, kot
zeskakuje ze stupka. Po ok. 12 sekundach Ross sie uspakaja i zatrzymuje, by po-
nownie zebrac sity. Ross pozostaje tam, gdzie sie zatrzymat, az do chwili, gdy po-
nownie zostanie aktywowany.

-

T d
-
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Wystraszone koty

Jezeli Ross zrzuci twojego kota ze stupka, wcisnij kota w uchwyt i umie$¢ go na os-
tatnim minietym stupku z wolnym koszem na smieci. Jezeli Ross zrzuci wiecej niz
jednego kota, wtasciciel pierwszego zrzuconego kota umieszcza go na pierwszym
minietym stupku z wolnym koszem na Smieci itd. Jezeli wszystkie miniete kosze
sg zajete, kot wraca na pole startowe.

2akonczenie 9ry:

Jezeli kot okrgzy caty ogrod i dotrze do bez-
piecznego domu, gra konczy sie. Wtasciciel tego kota
zostaje zwyciezca.

Jesli masz jakiekolwiek pytania lub sugestie dotyczace gry, ﬂ facebook.com/PiatnikPolska

skontaktuj sie z: . N
Kluwi s.c., ul. Warszawska 21A, 05-520 Konstancin-Jeziorna RS e O S

www.piatnik.pl

Uwaga! Gra nie jest przeznczona dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktore
moga zostac potkniete. Niebezpieczenstwo uduszenia. Prosimy o zachowanie adresu.

Wktadanie i wymiana baterii:

Pies Ross zasilany jest trzema bateriami 1,5 V typu AAA (baterie nie sa zata-
czone). Baterie powinny by¢ instalowane i wymieniane wytgcznie przez osoby
doroste i przechowywane w miejscu niedostepnym dla dzieci. Aby wymieni¢
baterie, odkre¢ srubke komory baterii w doInej czesci Rossa, otworz wieczko i
wtoz baterie, odpowiednio ustawiajac ich bieguny (patrz rysunek). Nastepnie
zat6z wieczko i dokrec srubke. Nalezy przestrzega¢ podanych ponizej instruk-
cji postepowania z bateriami.

BEZPIECZNE OBCHODZENIE SIE Z BATERIAMI:
W wyjatkowych przypadkach z baterii moze wyciekac ptyn, mogacy spowodowac oparzenia lub zniszczenie zabawki. Aby tego
uniknac¢, nalezy przestrzegac nastepujacych zasad:

« Nie wolno tadowa¢ jednorazowych baterii.

« Przed tadowaniem baterii nalezy wyjac je z zabawki.

« tadowanie baterii powinno odbywac sie pod nadzorem osoby dorostej.

« Nie wolno uzywac jednoczes$nie baterii roznych typow.

« Nie wolno uzywac jednoczesnie nowych i uzywanych baterii.

« Nalezy uzywac tylko baterii wskazanych w instrukcji lub ich odpowiednikow.

« Przy wktadaniu baterii nalezy zadbac o wtasciwg polaryzacje (ustawienie +i -)

« Wyczerpane baterie nalezy wyjac¢ z zabawki.

« Nie wolno zwierac¢ zaciskow baterii.

« Baterii nie wolno wrzucac do ognia. Moze to spowodowac eksplozje.

« Zuzyte baterie powinny by¢ wyrzucane do specjalnych pojemnikow.

« Opakowanie i instrukcje nalezy zachowac, poniewaz zawieraja wazne informacje.




