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Contenido:

40 pirafas en 4 colores y tamafios. 15 cartas especiales:
4 cartas de piraiia doble , 4 cartas de rio bloqueado,

4 cartas serpiente, 3 cartas rana

Tablero/marcador

12 fichas de pirafia (3 de cada color)

© Piranha Go

Dinamica de juego:
Los jugadores nadan por el rio con sus pirafias intentando ser el primero en ponerlas todas
en el agua.

Antes de empezar a jugar, se coloca en tablero en el centro de la mesa, cada jugador coge
las 3 fichas de piraiia del mismo color y se reparten 5 cartas a cada uno. El resto de cartas se
dejan boca abajo en una pila.

A continuacién se muestra la primera carta de la pila y se deja sobre el tablero. El jugador
mas pequenio juega el primero. En su turno, el jugador debe jugar una carta de pirafia con
el mismo tamaio y nimero o con el mismo color que la ltima piraiia jugada. Si no puede,
roba una nueva carta de la pila y pasa el turno.

El primero en quedarse sin cartas, podra poner una de sus fichas de piraiia en el tablero.

Fichas especiales:
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Pirafia doble

El jugador puede usar la
carta de piraia doble si el
color de alguna de las dos
coincide con el de la tltima
piraia jugada. El siguiente
jugador podra jugar una
carta que tenga uno de los
colores de las piranas de

la carta.

El tablero:

Rio bloqueado

Puede jugarse en cualquier
momento.

Para pasar el tronco,

el siguiente jugador solo
puede jugar otra carta de
Rio Bloqueado, Serpiente,
Rana o Pirafa pequefa.
Sino puede, pasa turno

y el siguiente jugador juega
la carta que quiera.
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Serpiente

Puede jugarse en
cualquier momento.

El jugador dice un color
y el siguiente jugador
debe jugar una pirafa
de ese color o robar una
carta. Si el siguiente
jugador tiene otra
Serpiente puede jugarla
y decir otro color.
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Rana

Puede jugarse en

cualquier momento.
La Rana se salta el
turno del siguiente
jugador a menos
que juegue otra
carta de Rana.
Puede jugarse
cualquier carta tras
una Rana.

El tablero es donde se juegan las cartas y sirve También de marcador del juego. Cuando un jugador
gana una partida, coge una de sus fichas de piraiia y la afade al tablero para llevar la cuenta.

Fin del juego:

Se juega cada partida hasta que uno de los jugadores consigue vaciar su mano de cartas y pone
su ficha de piraia en el tablero. El primer jugador que gana 3 partidas y se queda sin fichas de

pirafia sera el vencedor.

Sugerencias de juego:
Para nifios de 4 a 5 aios es preferible prescindir de las cartas especiales Rio bloqueado, Rana y

Serpiente.



Contents:

40 piranha cards in 4 colours and sizes. 15 special cards:

4 double piranha cards 4 blocked river cards 4 snake cards
3 frog cards Board/scorer

12 piranha tokens (3 of each colour)

ED Piranha Go

Purpose of the game:

The players swim up the river with their piranhas and compete to be the first to put them all
in the water.

Before beginning the game, the board is placed in the middle of the table and each player
takes 3 piranha tokens of the same colour. 5 cards are dealt to each person. The rest of the
cards are left face down in a pile.

The first card on the pile is then turned up and placed on the board. The youngest player
goes first. In his or her turn, each player must play a piranha card with the same size and
number or the same colour as the last piranha played. If she can't, she takes a new card from
the pile and misses a go.The first to have no cards left can place one of their piranha tokens
on the table.

Special tokens:
‘ -
y
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Double piranha Blocked river

The player can use the
double piranha card if the
colour of one of the two
coincides with that of the last
piranha played.

The next player can play

a card that has one of the
colours of the piranhas on
the card.

This can be played at

any time.

To get past the log,

the next player can only
play another blocked
river, snake, frog or small
piranha card.

If she can't, she misses her
go and the next player
plays any card he wants.

Snake

This can be played at
any time.

The player says a colour
and the next player must
put down a piranha of

that colour or take a card.

If the next player

has another snake, he
can put it down and say
another colour.

Frog

This can be played at
any time.

The frog makes the
next player miss a go
unless he or she plays
another frog card.
Any card can be
played after a frog.

The board:

The board is where the cards are placed and is also used for scoring. When a player wins a game,
he takes one of the piranha tokens and adds it to the board to keep score.

End of the game:

Each game is played until one of the players gets rid of all her cards and places her piranha token
on the board.

The first player to win three games and to have no piranha tokens left is the winner.

Tips for play:

For children aged between 4 and 5 it is preferable not to play with the special blocked river, frog
and snake cards.



Contenu:

40 cartes piranhas de 4 couleurs et tailles différentes.
15 cartes spéciales : 4 cartes doubles piranhas,

4 cartes blocage de la riviére, 4 cartes serpents

3 cartes grenouilles, 1 plateau,

12 jetons de piranhas (3 de chaque couleur)

Piranha Go

But du jeu:
Chaque joueur traverse la riviére avec ses piranhas et tente d'étre le premier a les mettre tous
aleau.

Avant de commencer, le plateau est placé au centre de la table et chaque joueur prend trois
jetons de piranhas de la méme couleur. Chaque joueur recoit cinq cartes. Le reste des cartes est
empilé face cachée.

La premiére carte de la pile est ensuite retournée et placée sur le plateau. Le joueur le plus
jeune commence. Quand vient son tour, le joueur doit jouer une carte de piranha de la méme
taille et du méme chiffre ou de la méme couleur que le dernier piranha joué.

S'il ne peut pas jouer, il pioche une nouvelle carte dans la pile et passe son tour.

Le premier joueur qui n'a plus de cartes peut placer un de ses jetons de piranhas sur le plateau.

Cartes spéciales :
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Double piranha Blocage de lariviere Serpent Grenouille
Le joueur peut utiliser la Cette carte peut se jouer a Cette carte peut se jouer Cette carte peut se
carte double piranha sila tout moment. Pour passerla & tout moment. jouer a tout moment.
couleur de I'un des deux buche, le joueur suivant peut  Le joueur annonce une La grenouille fait passer
correspond a celle du dernier  uniquement jouer une autre  couleur et le suivant son tour au joueur
piranha joué. carte blocage de lariviere ou  doit jouer une carte suivant a moins qu'il
Le joueur suivant peut jouer  une carte serpent, grenouille  piranha de cette couleur ne joue une autre carte
une carte qui contient 'une ou avec un petit piranha 1. ou piocher une carte. grenouille.
des couleurs des piranhas S'il ne peut pas, il passe son Sile joueur suivant a N'importe quelle carte
sur la carte. tour et le joueur suivant peut  également un serpent, il peut étre jouée aprés

jouer n'importe quelle carte.
Le plateau:

peut le jouer et annoncer
une autre couleur.

une grenouille.

Le plateau est utilisé pour y déposer les cartes et pour marquer les points. Lorsqu'un joueur
remporte une manche, il ajoute un jeton de piranha sur le plateau pour actualiser son score.

Fin du jeu:

Chaque manche continue jusqu‘a ce qu'un joueur se défausse de toutes ses cartes et place un
jeton de piranha sur le plateau. Le gagnant est le premier joueur qui remporte trois manches et

qui n‘a plus de jeton de piranha.
Astuces :

Pour les enfants de quatre a cing ans, il est plus simple de ne pas jouer avec les cartes blocage de

lariviére, grenouilles et serpents.



Conteudo:

40 piranhas em 4 cores e tamanhos. 15 cartas especiais:
4 cartas de piranha dupla, 4 cartas de rio bloqueado,

4 cartas serpente, 3 cartas de ra

Tabuleiro/marcador

12 fichas de piranha (3 de cada cor)

€3 Piranha Go

Dinamica do jogo:
Os jogadores nadam no rio com as suas piranhas, tentando ser o primeiro a colocé-las todas
na gua.

Antes de comegar a jogar, coloca-se o tabuleiro no centro da mesa, cada jogador apanha 3
fichas de piranha da mesma cor, e déo-se 5 cartas a cada um. O resto das cartas deixam-se
viradas para baixo numa pilha.

Depois, mostra-se a primeira carta da pilha e coloca-se no tabuleiro. O jogador mais novo
comega o jogo. Na sua vez, o jogador tem de jogar uma carta de piranha com o mesmo
tamanho e niimero ou com a mesma cor que a ultima piranha jogada. Caso nao possa, retira
uma carta da pilha e passa a vez. O primeiro a ficar sem cartas, pode p6r uma das suas fichas
de piranha no tabuleiro.

Fichas especiais:
]
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Piranha dupla

0 jogador pode usar a carta
de piranha dupla se a cor
de alguma das duas nao
coincide com a da ltima
piranha jogada.

0 jogador seguinte podera
jogar uma carta que tenha
uma das duas cores das
piranhas da carta.

O tabuleiro:

Rio bloqueado

Pode jogar-se em qualquer
momento.

Para passar o tronco,

0 jogador seguinte apenas
pode jogar outra carta de
Rio Blogueado, Serpente,
Ré ou Piranha pequena.

Se ndo poder, passa a vez
e 0 jogador seguinte joga a
carta que quiser.

Serpente Ra

Pode jogar-se em
qualquer momento.

0 jogador diz uma cor e 0
jogador seguinte tem de
jogar uma piranha dessa
cor ou roubar uma carta.
Se o0 jogador seguinte
tiver outra Serpente pode
joga-la e dizer outra cor.

Pode jogar-se em
qualquer momento.
ARasaltaavez

do jogador seguinte, a
menos que este jogue
outra carta de Ra.

Pode jogar-se qualquer
carta depois de

uma Ra.

O tabuleiro é onde se jogam as cartas, e serve também de marcador do jogo. Quando um jogador
ganha um jogo, pega numa das suas fichas de piranha e coloca-a no tabuleiro para manter a conta.

Fim do jogo:

Joga-se cada jogo até um dos jogadores conseguir ficar sem cartas e colocar a sua ficha de

piranha no tabuleiro.

O primeiro jogador a conseguir ganhar 3 jogos e ficar sem cartas de piranha sera o vencedor.

Sugestodes de jogo:

Para criangas dos 4 aos 5 anos é preferivel prescindir das cartas especiais Rio bloqueado, Ra e

Serpente.



Inhalt:
m Pirqnhq 60 40 Piranhas in 4 Farben und GroRen. 15 Spezialkarten:

4 Piranha-Doppelkarten 4 blockierter Fluss-Karten
4 Schlangenkarten
3 Froschkarten Spielbrett/Punktezahler

Ziel des Spiels: 12 Piranhanfiguren (3 jeder Farbe)

Die Spieler schwimmen den Fluss mit ihren Piranhas hinauf und konkurrieren, der Erste zu sein,
der sie alle im Wasser hat.

Vor Spielbeginn wird das Spielbrett in die Mitte des Tisches gelegt und jeder Spieler nimmt

3 Piranhafiguren der gleichen Farbe. 5 Karten werden jeder Person ausgeteilt. Die restlichen
Karten werden umgedreht auf einen Stapel gelegt.

Die erste Karte des Stapels wird dann umgedreht und auf das Spielbrett gelegt. Der jiingste
Spieler beginnt als Erster. Wenn er an der Reihe ist, muss jeder Spieler eine Piranhakarte mit der
gleichen Groe und Nummer oder der gleichen Farbe spielen, die der letzte Piranha gespielt hat.
Wenn sie nicht kann, muss sie eine neue Karte vom Stapel nehmen und verpasst einen Versuch.
Der Erste, der keine Karten mehr hat, kann einen seiner Piranhafiguren auf den Tisch legen.

Spezialfiguren:
]
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Doppel-Piranha Blockierter Fluss Schlange Frosch
Der Spieler kann die Diese kann jederzeit gespielt ~ Diese kann jederzeit Diese kann jederzeit
Doppel-Piranha-Karte nutzen, ~ werden. Um den Baumstamm  gespielt werden. Der gespielt werden. Der
wenn die Farbe einer der zu {iberwinden, kann der Spieler sagt eine Farbe Frosch verursacht, dass
beiden mit der Farbe des néchste Spieler nur eine und der néchste Spieler der nachste Spieler
zuletzt gespielten Piranhas andere blockierter Fluss-, muss einen Piranha dieser einen Versuch verpasst,
lbereinstimmt. Der néchste  Schlangen- oder Kleiner Farbe hinlegen, um eine wenn er nicht eine
Spieler kann eine Karte, Piranhakarte spielen. Wenn Karte zu nehmen. Wenn andere Froschkarte hat.
d|§ die Fa.rbe von einer der sie es nicht kann, verpasst der ndchste Spieler eine Irgendeine Karte kann
be'deﬂ Piranhas dieser Karte  gje jhren Versuchund der andere Schlange hat, kann nach der Froschkarte
hat, spielen. nachste Spieler spielt ersie hinlegen und eine gespielt werden.

Das Spielbrett' irgendeine Karte. andere Farbe sagen.

Auf dem Spielbrett werden die Karten gelegt und es wird auch zum Zéhlen der Punkte genutzt.
Wenn ein Spieler ein Spiel gewinnt, nimmt er einen der Piranhafiguren und legt sie auf das
Spielbrett, um den Spielstand zu registrieren.

Ende des Spiels:

Jedes Spiel wird solange gespielt, bis einer der Spieler alle seine Karten los wird und seine Piranhafi-
guren auf das Spielbrett legt. Der Erste, der drei Spiele gewinnt und keine Piranhafiguren mehr hat,
ist der Gewinner.

Spieltipps:

Fur Kinder im Alter zwischen 4 und 5 Jahren ist es ratsam, nicht mit den speziellen blockierter Fluss-,
Frosch- und Schlangenkarten zu spielen.



Contenuto:
m Pimnha 60 40 piranha in 4 differenti colori e dimensioni. 15 carte speciali:

4 carte Doppio piranha 4 carte Fiume bloccato 4 carte Serpente
3 carte Rana Tabellone/Segnapunti
12 tessere Piranha (3 per ciascun colore)

Svolgimento del gioco:

Ciascun giocatore nuota nel fiume insieme ai piranha, cercando di essere il primo a metterli
tuttiin acqua.

Prima di iniziare a giocare si posiziona il tabellone al centro del tavolo, ogni giocatore
prende 3 carte Piranha dello stesso colore e si distribuiscono 5 carte ciascuno. Le carte
restanti vanno a formare un mazzo coperto. Quindi si scopre la prima carta del mazzo e si
posiziona sul tabellone. Il giocatore piti giovane gioca per primo. Quando arriva il suo turno,
il giocatore deve giocare una carta Piranha di dimensioni e numero uguali o dello stesso
colore dell'ultima carta Piranha giocata. Se non puo, ruba una nuova carta dal mazzo e salta
il turno. Il primo che rimane senza carte potra posizionare una delle proprie tessere Piranha
sul tabellone.

Tessere speciali:

.
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Doppio piranha Fiume bloccato Serpente Rana
1l giocatore puo usare Puo essere giocata in Puo essere giocata in Puo essere giocata in
la carta Doppio piranha qualsiasi momento. qualsiasi momento. qualsiasi momento.
se il colore di uno dei Per superare il tronco, Il giocatore dice un colore e La carta Rana fa saltare
due coincide con quello il giocatore successivo il giocatore successivo deve il turno al giocatore
dell'ultima carta Piranha deve giocare un‘altra carta giocare una carta Piranha successivo, a meno che
giocata. Il giocatore Fiume bloccato o una quel colore o rubare non giochi a sua volta
successivo potra giocare carta Serpente, Rana o una carta. Se il giocatore una carta Rana.
una carta dello stesso colore  Piranha piccola. Se non pud,  successivo Dopo la carta Rana
di uno dei due piranha della salta il turnoe il giocatore ha una carta Serpente, puo puo essere giocata una
carta Doppio piranha. successivo gioca la carta giocarla e cambiare colore. carta qualsiasi.

che preferisce.
Il tabellone:
Il tabellone & dove si giocano le carte e si segnano i punti. Quando un giocatore vince una partita,
prende una delle proprie tessere Piranha e I'aggiunge al tabellone per segnare i punti.
Fine del gioco:
La partita finisce quando uno dei giocatori rimane senza carte e posiziona una tessera Piranha sul
tabellone. Il primo giocatore che vince 3 partite e rimane senza tessere Piranha vince il gioco.
Consigli di gioco:
Con bambini dai 4 ai 5 anni & consigliabile non utilizzare le carte speciali Fiume bloccato, Rana e
Serpente..



Bevat:

40 piranha’s in 4 kleuren en maten. 15 speciale kaarten:
4 dubbele piranhakaarten, 4 rivierblokkadekaarten

en 4 slangenkaarten

3 kikkerkaarten Bord/scorevakjes

12 piranhafiches (3 van elke kleur)

@D Piranha Go

Doel van het spel:
De spelers moeten de rivier trotseren samen met hun piranha’s en ze als eerste allemaal in
het water te krijgen.

Als eerste leg je het bord in het midden van de tafel en pakt elke speler drie piranhafiches
van dezelfde kleur. ledere speler krijgt vijf kaarten. Maak een stapel van de rest van de
kaarten. De eerste kaart op de stapel wordt omgedraaid en op het bord gelegd. De jongste
speler mag beginnen.

Elke speler moet een piranhakaart opleggen met dezelfde grootte en hetzelfde nummer of
dezelfde kleur als de vorige piranha. Als je niet kunt, moet je een kaart rapen en verlies je
je beurt. De eerste speler die geen kaarten meer heeft, mag een piranhafiche op het bord
leggen.

Speciale fiches:

~ \;
i~ -

41\

A
HT
Dubbele piranha Rivierblokkade Slang Kikker
De speler kan de dubbele Deze kaart kan op elk Deze kaart kan op elk Deze kaart kan op elk

piranhakaart gebruiken als
de kleur van een van de
twee hetzelfde is als de laatst
gespeelde piranha op tafel.
De volgende speler moet
een kaart opleggen met een
van de twee kleuren van

de piranha’s op de dubbele
piranhakaart.

Het bord:

moment in het spel gebruikt
worden. Om langs de
boomstam te komen, kan de
volgende speler alleen een
andere rivierblokkade, slang,
kikker of kleine piranhakaart
opleggen. Als je die niet hebt,
verlies je je beurt en mag de
volgende speler elke kaart
spelen die hij wil.

moment in het spel
gebruikt worden. De
speler noemt een kleur en
de volgende speler moet
een piranha in die kleur
opleggen of een kaart
rapen. Als de volgende
speler nog een slang heeft,
kan hij die opleggen en de
kleur veranderen.

moment in het spel
gebruikt worden. De
kikker zorgt ervoor dat
de volgende speler
zijn beurt verliest

als hij geen andere
kikkerkaart in zijn
handen heeft.

Na een kikkerkaart mag
je elke kaart opleggen
die je wilt.

De kaarten liggen op het bord. Op het bord wordt ook de score bijgehouden. Als een speler wint,
pakt hij een van de piranhafiches en legt deze op het bord om de score bij te houden.

Einde van het spel:

piran

meer over heeft, wint het hele spel.

Speltips:

Het Sﬁe| is klaar als een van de spelers geen enkele kaart meer in zijn handen heeft en een
afiche op het bord legt. De eerste speler die drie spelletjes wint en als eerste geen piranha’s

Voor kinderen onder de vijf jaar is het aan te raden om zonder de speciale kaarten
(rivierblokkades, kikkers en slangen) te spelen.



Meprexopeva::

40 KAPTEC UE TMPAVXAG OE TEGOEPA XPWHATA Kal HEYEDN 15
€161KEC KAPTEC:

4 SIm\a mpavyag, 4 kAPTEC ppaypévou motapioy, 4 idia
Kat 3 Batpdyia Tapmo

12 papKeg pe mpavxag (3 amd kabe xpwpa)

€D Piranha Go

0d8nyieg maxvidiov:
Ot aiKTEC KOAUPITOUV OTO TIOTAWL HE Tal TIPAVXKAC TOUG, TPOoTaBwvTag va ta PAouv mpwtol 0To
VEPO.

Mpwv apyioel To maiyvidt, TomoBeTOVE TO TAUMAG 0TO KéVTPO Tou Tpameioy, kGBe maiktng maipvel

TIC TPELG MAPKEG LIE TIIPAVXAC TOU (610U XpWHATOG Kat MOIPA{OULE TTEVTE KAPTEG OTOV KaBEva.
AQAVOULE TIG UTTONOITTEG KAPTES KAEIOTEG OE pIat OTOIRa.
3T GUVEXELD, QVOiyOUHE TNV TIPWTN KAPTA TNG OTOIBAC KAl TNV AQriVOUKE OTO TAUTAS.
O pikpdTEPOC MaikTnG mailel mPWTOC.
KdBe maiktng, dtav épxetal n O€lpd Tou, piXVel pia KAPTA e €va TPAVXAC Tou EXel TO 510 vOUpEPO
1 T0 i810 XpWHa KE TO TMPAVXAC TTOU BPICKETAL TAVW-TTAVW 0TO TAPMAS. Av Sev €xel TETOlA KAPTA,

Tpadel pia véa kapta amd tn otoiBa Kai Sivel Tn o€lpd Tou.
O mpwrog maiktng fi maiktpia mou Ba peivel Xwpi KAPTES, BALEL pial amo TIG MAPKEG UE TA TPAVKAG

TOU OTO TAWTMAG.

E181kég KAPTEC:
[ ]
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AmA6é mpavyag

O maiktng pmopei va
XPNOIHOTOINCEL TNV KAPTA HE
Ta 800 MPAvKaAg av TO XpwHa
£€vo¢ and Ta 500 Taiptdle pe
TO XPWHA TOU TMPAVXAS TTOU
Bpioketal mavw-mavw oto
Tapm\d. O endpevog Taikng
urmopei va pi€et pia kapta mou
£XELTO XpWHa evog amo Ta Suo
TMPAVYAC TG KAPTAC AUTHG.

TapmAoé:

Dpaypévo moTap
AUTH n KApTa Pmopei vat
PIXTEN avd mAoa OTIyuA.

0 enmoépevog MaiKTNG, yia va
TIEPATEI TOV KOPUO,

Hropei va picet povo pia
KAPTa pE KOpHO Sévtpou,
©id1, Batpayi A pikpd
TPAVXaG. Av Sev €xel Kaplia
Tétola kapTa, Sivel T oelpd
TOU Kal 0 EMOUEVOC TaIKTNG
pixvel 6mola Kapta BéAeL

.~
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Didt

AT n kdpTa pmopei va
PIXTEN avd MAoa OTIYW.

0 maiktng Aéet éva xpwpa
Kal 0 endpevog maiktmg
mpémet va pigel éva mpdvyag
Tou {510 Xpwuatog 1 va
TIAPEL A KAPTA oo TN
0T0ifa. Av 0 €MOpEVOC
TAIKTNG EXEL KAl AUTOG KaPTa
e Qid1, ummopei va Ty picet
Katva et éva Ao xpwua.

\\
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Batpayt

AuTH n kdpTa pnopel
va piyTei ava mdoa
OTIyHN.

To Batpdx!t Kavel Tov
€nopevn maiktn va
XAOEL T OEIPA TOU,
EKTOC aV EXEL KOl QUTOG
o kapTa pe PatpdyL.
Metd o Batpayt
umopei va piyTel
omoladimoTe kapta.

To TapmAd XPNOIUEVEL Yia va piXvOVTal TIAVW TOU Ol KAPTEG KAl VO CNUEIWVETAL N} TPOOSOG TWV TAIKTWV.
Otav évag maiktng kepdiel po maptida, maipvel pia armo TIC PAPKEC TOU HIE Ta TIPAVXAG KAt Ty TOToBETE
OTO TAUTMAG IO Va GNEWWVEL TNV TTPGOSO TOU.

TéMAog mauxvidiou:

KdBe maptida teNelvel HONIG €vag amd Toug TaiKTeC KATagEPEL va EEQopTwOE ONEG TIC KAPTEC TOU Kal
Bdet pia papka pe mpdvyag oto Taumo. O maiktng mou Ba kepdioel mpwTog TPeI; mapTideq kepSileL.

TupBoulég yia To matxvidi:
Ta maidia nNikiag 4-5 ETQV gival TPOTILOTEPO VA HN XPNGCILOTOI G0V TIC EISIKEG KAPTES HIE TOV KOPUO
Sévtpou, To Batpdyt kat To idL.



Obsah:
m pquhq 60 40 pirani ve 4 barvéch a velikostech. 15 zvlastnich karticek:

4 karticky s dvojitou pirariou 4 karticky s prekazkou na fece 4
karticky s hadem

3 karticky s Zabou Hraci deska / pomiicka k pocitani skore

Cil hry: 12 zeton( s piranami (3 od kazdé barvy)

Hraci plavou po fece s piranami a soupefi o to, kdo jako prvni dostane viechny svoje pirané

do vody.

Pred zacatkem hry se doprostred stolu umisti hraci deska a kazdy hra¢ si vezme tii zetony

s pirafiou ve své barvé. Kazdy dostane pét karet. Zbytek karet se polozi licem dold na

hromadku. Prvni karta z hromadky se otoci a umisti na hraci desku. Jako prvni hraje

nejmladsi hrac. Kdyz je hrac na fadé, musi odhodit kartu s pirafou se stejnou velikosti a

Cislem nebo se stejnou barvou, jako ma posledni odhozené pirana. Pokud vhodnou kartu

nema, vezme si dalsi z hromédky a tohoto kola se nedcastni.

Prvni hra¢, ktery se zbavi viech karet, mtize na stil poloZit jeden ze svych Zetond s piranou.

Zvlastni zetony:
-

A
HT
Dvojita pirana Prekazka na fece Had Zaba
Kartu s dvojitou pirarfiou Tuto kartu mizete odhodit Tuto kartu mizete Tuto kartu mizete
muze hrac pouzit, pokud kdykoli. odhodit kdykoli. odhodit kdykoli.
barva jedné ze dvou Aby proplaval vedle polene,  Hrac ohlasi barvu a Zaba donuti hrace,
zobrazenych pirani odpovida  mize dalsi hra¢ odhodit dalsi hra¢ musi odhodit ktery je na fadé,
posledni odhozené karté. jen dalsi prekazku na fece, piranu v této barvé nebo vynechat kolo, pokud
Dalsi hra¢ maze odhodit hada, zabu nebo malou si vzit kartu. Pokud ma nemé dalsi zabu.
kartu v nékteré z barev piranu. Pokud takovou dalsi hra¢ Po zabé mizete
zobrazenych pirani. kartu nemé, v tomto kole jiného hada, mize ho odhodit jakoukoli
nehraje a dalsi hra¢ mize odhodit a ohlasit jinou kartu.
odhodit libovolnou kartu. barvu.
Hraci deska:

Na hraci desku se pokladaji karty a pocité se na ni skore. Kdyz hrac vyhraje hru, vezme jeden z
ZetonU s piraiiou a piida ho na hraci desku, aby méli vsichni prehled o skore.

Konec hry:

Kazda hra se hraje do okamziku, kdy se nékdo z hraci zbavi vech karet a polozi na hraci desku
Zeton s piranou. Vitézem je prvni hrac, ktery vyhraje tfi hry a zbavi se tak viech Zeton( s pirafiou.

Tipy ke hie:
U déti ve véku 4-5 let je vhodnéjsi nehrat se zvldstnimi kartami s prekézkou na fece, zabou a
hadem.



Obsah:
m Pimnha 60 40 piran v 4 farbach a velkostiach. 15 Specialnych kariet:

4 karty s vyobrazenim dvojitej pirane, 4 karty s vyobrazenim
blokovanej rieky, 4 karty s vyobrazenim hada
3 karty s vyobrazenim zaby, hraci panel/vysledkova tabula
Pravidla hry: 12 kariet s vyobrazenim pirane (3 kazdej farby)
Kazdy hrac plava so svojimi piranami v rieke a usiluje sa dostat ich vsetky do vody ako prvy.
Pred zaciatkom hry sa polozi hraci panel do stredu stola. Kazdy hrac si vyberie 3 karticky s
piraniami tej istej farby a kazdy jeden z nich dostane 5 kariet. Zostavajtice karty sa ponechaj
otocené na kope.
Nésledne sa ukaze prva karta z kopy a ponecha sa na hracom panely. Hrat za¢ina najmladsi
hré¢. Ked nanho pride rad, kazdy hra¢ musi hrat s kartou pirane tej istej velkosti a ¢islom
alebo tej istej farby ako tej, s ktorou hral naposledy. Az nemdoze, zoberie si novu kartu z kopy
a v hre pokracuje nasledujuci hrac.
Prvy z hracov, ktorému neostant ziadne karty, moze polozit svoju karticku pirane na hraci
panel.

Specialne karty:
o

. K] =
/ -— -
; 2\
A
HT4
Dvojita piraina Blokovana rieka Had Zaba
Hra¢ moze pouzit kartu s Moze sa hrat kedykolvek. Mdze sa hrat kedykolvek. Mdze sa hrat
dvojitou piraiou v pripade az  Pre prejdenie brvna, Hrac povie farbu a kedykolvek.
je niektora z jej dvoch farieb  nasledujtci hra¢ moze hrat nasledujtci hra¢ musi hrat's Zaba presko¢i poradie
totozna s farbou pirane z druhu kartu blokovanej piranou tej istej farby alebo nasledujlceho hra¢
predchédzajiceho kola. rieky, hada, Zabu alebo ukradnut jednu kartu. s vynimkou pripadu,
Nasledujuci hra¢ moze hrat mall piranu. AZ nema Az nasledujuci hra¢ ked'tento bude hrat s
s kartou, ktord mé jednu z Ziadnu z pozadovanych dostane dalsiu kartu s druhou kartou zaby.
farieb pirane na karte. kariet v toto kole nasleduje hadom, méze hrat s tou Po Zabe sa moze hrat
dalsi hrac a tento bude hrat kartou, alebo povedat akakolvek ina karta.
s kartou, ktoru si vyberie. int farbu.
Hraci panel:

Hraci panel je miesto, kde sa hrd s kartami a sluzi taktiez ako vysledkova tabula hry. Ked jeden z
hracov vyhré kolo, vezme jednu z karticiek pirane a prilozi ju na vysledkovu tabulu pre stcet.
Koniec hry:

Kazdé kolo sa bude hrat pokial jeden z hracov neostane bez kariet a polozi karticku s piraiou na
vysledkovu tabulu.

Prvy hrag, ktory vyhrd 3 kold a ostane bez karticiek pirane vyhrava.

Odporucania pri hre.

Pri detoch od 4 do 5 rokov sa neodporuca pouzivat Specialne karty s blokovanou riekou, Zabou
ahadom.



Zawartosc:
m pquhq 60 40 piranii w 4 kolorach i rozmiarach. 15 kart specjalnych:

4 podwdjne karty piranii, 4 karty zablokowanej rzeki, 4 karty

WEzy,
3 karty zab, plansza / tabela wynikow,

Cel gry: 12 zetonoéw piranii (3 w kazdym kolorze)

Gracze ptyng w gore rzeki i probuja jako pierwsi doprowadzi¢ wszystkie swoje piranie do
wody.

Przed rozpoczeciem gry nalezy umiesci¢ plansze na $rodku stotu. Kazdy gracz bierze 3
Zzetony piranii w tym samym kolorze. Kazda osoba otrzymuje 5 kart. Reszte kart nalezy
potozy¢ odwrdcone na kupce.

Pierwsza karte z géry nalezy odwrdci¢ i umiesci¢ na planszy. Gre rozpoczyna najmfodszy
uczestnik. Kazdy gracz podczas swojej kolejki musi grac kartg o tym samym numerze,
rozmiarze lub kolorze jak ostatnia z piranii, ktora grat. Jesli nie jest to mozliwe, wycigga
kolejng karte i opuszcza kolejke. Pierwsza osoba, ktéra nie ma juz zadnych kart, moze
umiescic jeden z zetondw piranii na stole.

Zetony specjalne:
-

A
HT
Podwdjna pirania Zablokowana rzeka Waz Zaba
Tej karty mozna uzy¢, Mozna uzy¢ w kazdym Mozna uzy¢ w kazdym Mozna uzy¢ w kazdym
jesli kolor jednej z dwoch momencie. momencie. momencie.
piranii odpowiada kolorowi Aby pokonac te przeszkode,  Gracz wymienia dowolny Zaba powoduje, ze
ostatniej piranii. kolejny gracz musi uzy¢ kolor, a kolejna osoba kolejna
Kolejny gracz moze uzy¢ zablokowanej rzeki, weza, musi wytozy¢ piranie w osoba traci kolejke,
karty, ktéra ma jeden z Zzaby lub matej piranii. tym kolorze lub wzia¢ chyba ze réwniez uzyje
koloréw piranii na karcie. Jesli nie moze tego zrobic, karte. Jesli kolejny gracz karty zaby.
traci kolejke, réwniez ma weza, Po karcie zaby mozna
akolejny gracz moze uzy¢ moze go wykorzystac i uzy¢ dowolnej karty.
dowolnej karty. wymieni¢ inny kolor.
Plansza:

Plansza jest tam, gdzie umieszczone sa karty i jest uzywana takze do zbierania punktow. Po wygranej
gracz bierze jeden z zetonéw piranii i dodaje go do planszy, by mie¢ kontrole nad wynikami.
Koniec gry:

Kazda rozgrywka trwa do momentu, kiedy ktorys z graczy pozbedzie sie wszystkich kart i umiesci
Zzeton piranii na planszy. Pierwsza osoba, ktéra wygra 3 rozgrywki i nie ma juz zetonéw piranii,
zostaje zwyciezcq catej gry.

Wskazowki dotyczace gry:

W przypadku dzieci w wieku od 4 do 5 lat warto pomina¢ karty specjalne — zablokowana rzeke,
zabe i weza.
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iAdvertencia! No conveniente para nifios menores de tres afios. Partes fias. Peligro de at
Guarde esta informacidn para futuras referencias. Los contenidos de este juego pueden variar de
lo mostrado en las fotografias.

Warning! Not suitable for children under 3 years. Small parts. Choking hazard. Keep this information for
future reference. Content may be different from the image on the box.

Attention! Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Petits éléments. Danger d’étouffement.
Conservez ces informations en cas de besoin. Le contenu de ce jeu peut différer de celui figurant
sur les photos.

Atencao! Contra-indicado para criangas menores de 3 anos. Pequenas partes. Risco de asfixia. Guarde esta

informagao para futuras referéncias. Os contetidos deste jogo podem variar dos apresentados
nas fotografias.
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