LISTA ELEMENTOW

Instalowanie baterii: Numer
- Zdejmij pokrywe zabezpieczajgca z uchwytu baterii za czescl

pomoca Srubokreta. 1-kontaktowy 6SCO1

- Do uchwytu wtdz dwie (2) baterie AA 1,5 V (nie znajduja 2-kontaktowy 6SC02
sie w zestawie). Upewnij sig, ze bateria jest skierowana w 3-kontaktowy 6SC03 _
strong ,+" zgodnie z 0znaczeniem w uchwycie. _
¢ g y 4-kontaktowy 65C04 ‘ Gra planszowa Boffin to konkurencyjna gra strategiczna, w

r

SCHEMAT 1

- Zatdz pokrywe. Podczas instalacji baterii nalez wni¢ P A
S? Oiepso ry2 ?\a 'egfé?:isénis tz a?o St2 go t fi ea};]iip\?v icta ktorej kazdy znajdzie cos dla siebie. Aby wygrac, musisz by¢
€& KR el SO prosu o bl sl o pervsmgcten iy vy o e o EEEYEAD
w gore, w dot lub w jedna strone. $ciezke z elementdw Boffin migdzy $wiattem a baterig. Na
- Instalacja baterii powinna by¢ SN drodze do zwycigstwa mozesz gra¢ ofensywnie, defensywnie, a
nadzorowana przez osobe Ny v nawet uzywac czesci obwoddw innych graczy. Kazda rozgrywka

Dioda LED, zotty gracz 6SCD10A trochg wiedzy naukowej! Zwycigski obwod
Dioda LED, czerwony gracz | 6SCD10B Pokazemy, co jest potrzebne do zbudowania dziatajacego to mqg’faISCIezkg
elementow Boffin

F— % « jest wyjatkowa, bawmy sie wiec dobrze i przy okazji zdobadzmy

; obwodu i wygrania gry. Na schemacie 1 widag, jak zwycieski
‘ Ddea LED, zielony gracz eSCDI0C obwdd jest tworzony przez zmontowanie $ciezki z migdzy lampka
i Dioda LED, czamy gracz | 6SCD10D komponentdw Boffin miedzy lampka a bateria. Jedna strona gracza a bateria.
lampki jest podfaczona do dodatniego (+) bieguna baterii, a

OSTRZEZENIE: Przeznaczone wylgcznie dzieci w wieku 7 i wiecej lat. druga Strona gracza jeSt pOdea.CZ()na do ujemnego (') bieguna

baterii. Nalezy pamietac, ze prad moze przeptywac przez lampke

Nadzér osoby dorostej: Poniewaz umiejetnosci dzieci znacznie sie réznig, nawet w obrebie grup wiekowych, to doro$li powinni podjaé decyzje, czy ten produkt jest whasciwy i bezpieczny graczaz kazdel stronyl Oznacza to, ze mozna podchzyé dowomq
(instrukcje powinny umozliwi¢ nadzorujagcym dorostym ustalenie, czy produkt jest odpowiedni dla dziecka). Nalezy dopilnowac¢, aby dziecko zapoznato sie ze wszystkimi stosownymi . . !
instrukcjami i procedurami bezpieczeristwa oraz postepowato zgodnie z nimi. Ten produkt jest przeznaczony do uzytku przez osoby doroste i dzieci, ktére osiagnely wystarczajaca strone Iampkl do bleguna (+) lub (') akumulatora.
dojrzatos¢, aby przeczytac instrukcje i ostrzezenia oraz postepowac zgodnie z nimi.

Prad moze przeptywaé przez lampke w dowolnym
kierunku, ale jedna strona lampki musi taczyc sie

z dodatnim (+) biegunem baterii, a druga strona lampki
musi faczy¢ sie z ujemnym (-) biegunem baterii.

Uwaga na zwarcie! Jesli utworzysz petle z czesci Boffin miedzy

A OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO PORAZENIA PRADEM - Nigdy OSTRZEZENIE: Nigdy nie pozostawiaj obwodu bez nadzoru, gdy baterie s zainstalowane. biegunami (+) i (') akumulatora bez przechodzenia przez

nie podtaczaj urzadzenia ,Boffin” do gniazdek elektrycznych w domul Do obwodéw nigdy nie podiaczaj dodatkowych baterii lub innych Zrédet zasilania. lampke, SpOWOdee to zwarcie. Alarm zwarcia poinformuje 0
popetnieniu btedu. W takim przypadku musisz wyjasnic, -~ ;
dlaczego doszto do zwarcia, a nastepnie dokoriczy¢ swojg ture, znalez¢ na schemacie 5).
umieszczajac czes$¢ Boffin w innym miejscu.

(Wiecej przyktadow zwycigskich obwodéw mozna

OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO UDUSZENIA - Mate
czesci. Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Nalezy zachowac niniejsz3 instrukcje obstugi, poniewaz zawiera ona wazne informacje.

Patrz schemat 2
gﬁﬁ{zc);gighW?ésvv*ggianb?gg iiznajdujq Nie nalezy fgczy¢ rownolegle baterii lub uchwytéw baterii. Y D:SDC I
sie w zestawié). e Nie wolno zwiera¢ biegundéw baterii. SCHEMAT 2 PRZYKLAD ZWARCIA . . @.
Baterie: xz Baterie nalezy wkiada¢ z zachowaniem Nigdy nie wrzucaj baterii do ognia ani nie probuj otwierac jej ——
prawidtowej biegunowosci. zewnetrznej obudowy. O o e ®
e sz alemah i emme (et Potkniecie baterii jest szkodliwe, dlatego nalezy trzymac je Jesli Sciezka obwodu miedzy zaciskami <:> <:>
-a e Bateri IJ' ry. ’y ot e z dala od matych dzieci. i-b . . kni b
2 O <:> O N'a erle; n'a ez.y Wyjr:ngwtac"po"lcr Zuzy:u. Baterie nietadowalne nie powinny by¢ ponownie tadowane. + 1 - bateril zgstanle Zam meta €z <:> <:>
D108 D1 D10D = ie nalezy mieszac baterii alkalicznych,
| e e | o ! rep 1 = =1 standardgwych (weglowo-cynkowyc%) Akumulatory powinny by¢ tadowane wytgcznie pod nadzorem osoby prZEChOdZGnla przez Iampke, Wfa.czy . .

<:> <:> 5 ani akumulatoréw (niklowo-kadmowych). dorostej i nie powinny by¢ tadowane, gdy znajduja sie w produkcie. s|e a|a|’m. Oznacza tO, 2e Wykona no
O : bezposrednie potgczenie w poprzek
: akumulatora. To jest wiasnie zwarcie.

©
©
0,
®

®
®

0 W razie jakichkolwiek problemoéw nalezy skontaktowac sie z info@boffin.pl Usun element, ktory wtasnie umiescites,
Distributor ConQuest entertainment, wyjasnij, dlaczego jego umieszczenie
ST spowodowato zwarcie, a nastepnie

Kolbenova 961/27d, Praha 9 z
info@boffin.pl dokoncz ruch.
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Przygotowanie gry

Pot6z mate do gry planszowej na ptaskiej powierzchni, nastepnie umiesc siatke Boffin, potasowanag talie kart i czesci
Boffin w odpowiednich miejscach oznaczonych na podkfadce.

o Teraz umieS¢ uchwyt baterii na srodku siatki do gry i ustaw wokét niego lampki graczy.
> Rysunek 3 przedstawia zalecany uktad dla pierwszej rozgrywki.

» Alternatywne ukfady gry poczatkowej znajdujg sie na ostatniej stronie (patrz schemat 4).

> W grze 4-osobowej kazdy gracz wybiera jedng lampke. W grze 3-osobowej kazdy gracz wybiera lampke, a dodatkowa

lampka jest usuwana. W grze 2-osobowej kazdy gracz wybiera 2 Swiatta (jesli gracz wigczy oba swoje Swiatta, wygrywa).

Instrukcje dotyczace gry jednoosobowej znajdujg sie w sekcji ,Alternatywna rozgrywka".

SCHEMAT 3 ZALECANA KONFIGURACJA PIERWSZEJ GRY

RCTDHOA BOFFIN

Rozpoczecie gry

0 Rozdaj kazdemu graczowi po trzy karty i umieS¢ pozostate karty na macie do gry.

Q Gre rozpoczyna najmfodszy gracz (a nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

e Gdy nadejdzie twoja kolej, wybierz jedng z trzech kart, ktore chcesz zagrac, umiesc jg na stosie zagranych kart i
postepuj zgodnie z instrukcjami na karcie.

> Przyktad: Jesli zagrywana jest karta 2-kontakt, wybierz czes¢ 2-kontaktowy ze stosu czeSci Boffin i umieSc jg na siatce do gry.

» Przyktad: Jesli zagrana zostanie karta ,Pomin ture”, potdz swojq karte na stosie zagranych kart, wybierz gracza, ktdry
ma pomingc ture, a nastepnie wybierz kolejng karte (zawsze bedziesz miec trzy karty i mozesz dodac element Boffin
do siatki, nawet jesli zagrasz karte ,Pomin ture”).

o Po tym, jak gracz zakoriczy swojq ture, dobierz kolejng karte z talii, tak aby kazdy gracz zawsze miat 3 karty.
(Alternatywne opcje rozgrywki sg wymienione na koricu instrukcji).

Zasady gry

() Umieszczanie czesci Boffin na planszy

> Niebieskie czesci Boffin 1,2, 3, 4 nalezy zawsze umieszczac na tym samym poziomie (elementy Boffin nie moga sie
przechyla¢ w gore ani w dot). Muszg by¢ mocno zatrzasniete na siatce bazowej lub na czeSciach Boffin.

o Istnieje jeden wyjatek od tej reguty: /FOYNVIN elementem Boiiin, Kory moze 1aczyc pozionmy, jest arut.
U2y tef czescy, aby porgezyc poziomy. 1o wielka zalela!

» Elementy Boffin nie mogg by¢ umieszczane po przekatnej (nie bedg pasowac).

Q Jest jeden wyjatek od tej requly: /FDYIVA czescig Borfin, kiora moze byc 18c20na 0o przexgine; jest arut
LZy) te) czescy aby wykonac porgezenia, Kiorych inne czescl nie mogg!

> QOba konce czesci Boffin muszg by¢ zawsze zatrzasniete na ptytce lub innej czesci.
(jeden koniec czesci Boffin nie moze zwisac luzno).

> Nigdy nie wolno umieszczac elementu Boffin na lampce innego gracza. Mozesz jednak umieszczac elementy na obwodach

innych graczy (ten ruch moze by¢ konieczny do wygranej lub do gry defensywne, aby uniemozliwic¢ innemu graczowi wygrang).

> Nie mozesz umiesci¢ czesci Boffin w miejscu, w ktdrym zamknatby on droge miedzy $wiattami innego gracza (poniewaz
inny gracz nie mogtby dokoriczy¢ obwodu bez stworzenia zwarcia).

> Jesli ostatnia zagrana czes¢ Boffin wigczy Swiatta dwoch graczy, wygrywa gracz, ktory umiescit czesé Boffin.
» Opcjonalnie: Po wygranej 1gracza, odkfada on pozostate karty na spdd talii i gra toczy sie dalej o 2. miejsce. Po tym, jak

nastepny gracz zapali swoje Swiatto i zdobedzie 2. miejsce, gra sie koriczy.

Q W talii znajduja sie trzy karty specjalne:

“ Nastepny gracz pomija ture: Nastepny gracz traci swojg nastepna ture. Pot6z te karte i dobierz kolejng (tak,
aby miec trzy karty w rece), a nastepnie dokoncz swojq ture, umieszczajgc czescé Boffin na planszy.

Wybierz gracza do pominigcia tury: Wybierz dowolnego gracza w grze, aby poming¢ jego nastepna ture. Potz te
karte, a nastepnie wybierz inng karte (tak, aby miec trzy karty w rece), a nastepnie dokoncz swojg ture, umieszczajgc czesc
Boffin na planszy.

A Przesun dowolng czes¢ (dzika karta): Wybierz dowolng dostepng czesS¢ na planszy i przenie$ jg tam, gdzie

chcesz (chociaz nigdy nie mozesz umiesci¢ czesci Boffin na lampce innego gracza, mozesz usung¢ dostepng
lampke z jego kontrolki).

o Dostepna czes¢ Boffin to taka, ktdra nie znajduje sie pod inng czescig Boffin. Jesli gracz nie ma dostepnych
elementow do przesuniecia, pomija swojg ture.

e Lhliza sie koniec rundy 1 (jesli wszystkie czesci zniknely i nikt nie wygrat):

Jesli nie ma wiecej kart do dobrania, nie tasuj i nie dobieraj kolejnej karty (bedziesz mie¢ mniej niz 3 trzy karty). Kontynuuj gre,
az wszystkie karty czesci Boffin zostang zagrane i nie bedzie juz zadnych zapasowych elementéw. Jesli po zagraniu wszystkich
kart elementdw Boffin zaden z graczy nie wigczy swojego Swiatta (dotyczy to rowniez karty ,Przesun dowolny element”),
runda 1 dobiega konca.

@ Runda2:

Potasuj wszystkie karty i umiesc je zakryte na macie do gry. Teraz gracze na zmiane dobierajg po jednej karcie z talii. Z kazdej
karty elementu Boffin wybierz dostepny element tego typu na planszy i przenie$ go w wybrane miejsce. Jesli czesé
wymieniona na karcie nie jest dostepna do przeniesienia, gracz traci swojg ture i kontynuuje gre od nastepnego gracza.

Alternatywna rozgrywka

Rozpoczynajgc nowa gre, nie rozdawaj trzech kart kazdemu graczowi. Umie$¢ wszystkie karty w jednym stosie, a kazdy gracz
dobiera jedng karte w swojej turze, postepuje zgodnie z instrukcjami i umieszcza czesc Boffin na planszy. Jest to gra
polegajaca na szybkim podejmowaniu decyzji, poniewaz nigdy nie wiadomo, jaki element zostanie wybrany. W tym stylu gry
obowigzujg te same zasady.

() Grasolo lub zespotowa:

» Umies¢ uchwyt na baterie i cztery lampki zgodnie z dowolnym rysunkiem (lub uzyj wyobrazni i umieS¢ baterie |
lampki losowo).

> Usun szesc¢ kart specjalnych (,Utrata tury”, ,\Wybierz gracza, ktory straci ture” i ,Przesun dowolng czesc").
> Dobieraj karty pojedynczo, aby zbudowac¢ obwody faczgce wszystkie lampki.
> Jesli wigczy sie alarm zwarcia, usur te czeS¢ z gry.

» Po dobraniu wszystkich kart gra sie koficzy. Wygrywasz, jesli wszystkie cztery Swiatta zapalg sie przed wyczerpaniem kart.
Jesli Swiatta sie nie zapalg, przegrywasz. Czas sprobowac ponownie!

e oSy =l ALTERNATYWNE POZYCJE STARTOWE

WAZNA UWAGA:

Wszyscy gracze muszq mie¢ swoje
lampki w tej samej odpowiedniej
pozycji i odlegtosci od uchwytu

baterii (B10).
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