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Please read these instructions
carefully before using the toy
and keep for future reference.

Warning!

Not suitable for children under 36
months. Due to small parts.
Choking hazard. Before using the
product remove and dispose of any
plastic bags and any other
packaging (e.g. fasteners and xing
ties etc) and keep them out of
reach of children. Suffocation
hazard.

Taking care of the game

When not in use, store the product
in a place protected against
sources of heat, dust and humidity.
Check on a regular basis, the
condition of the product and
presence of wear or possible
damage. In case of damage, do not
use the toy and keep it out of reach
of children.

Antes de usar, leia e conserve estas
instrugdes para consultas futuras.

ATENGAO!

Contra-indicado para criangas com
menos de

3 anos. Atengao, contém pegas
pequenas: risco de asfixia. Antes da
utilizag@o, remova eventuais sacos
de plastico e todos os elementos
que fazem parte de embalagem do
brinquedo (ex., corddes, elementos
de xagdo, etc.) e mantenha-os fora
do alcance das criangas. Risco de as
Xia.

Manutengao do jogo

Quando nao estiver a ser utilizado,
mantenha o produto num local
protegido do calor, p6 e humidade.
Verifique com regularidade o estado
de desgaste do brinquedo e a
existéncia de eventuais danos. No
caso de detetar algum componente
danificado, ndo utilize o brinquedo e
mantenha-o fora do alcance das
criangas.

Siraccomanda di leggere prima dell'uso
e conservare queste istruzioni per
riferimento futuro.

Attenzione!

Non adatto a bambini di eta

inferiore a 36 mesi. Piccole

parti. Rischio soffocamento.

Eventuali sacchetti di plastica ed altri
componenti non facenti parte del gioco
(es. legacci, elementi di fissaggio, etc.)
devono essere rimossi prima dell'uso e
tenuti fuori dalla portata dei bambini.
Rischio

soffocamento.

Manutenzione del gioco

Se recomienda leer estas
instrucciones antes del uso y
conservarlas para futuras
consultas.

iAtencion!

No conviene para nifios menores de
36 meses. Contiene piezas
pequeiias, riesgo de asfixia. Antes
de utilizar, quitar las posibles bolsas
de plastico y todos los demas
componentes que no formen parte
del juguete (por ejemplo, cordones,
elementos de jacion, etc.) y
guardarlos fuera del alcance de los
nifios. Riesgo de asfixia.

Durante le pause d'uso il
prodotto in un luogo protetto da fonti di
calore, polvere ed umidita.

Verificare regolarmente lo stato di usura
del prodotto e la presenza di eventuali
rotture. In caso di I inon

del juguete
Durante el tiempo en el que no se
utilice el producto, consérvelo en un
lugar protegido de fuentes de calor,
polvo y humedad.
C b iodi el

utilizzate il giocattolo e tenerlo fuori
dalla portata dei bambini.

Il est conseillé de lire cette
notice avant I'emploi et de la
conserver pour toute
référence future.

Attention!

Ne convient pas aux enfants de moins
de 36 mois. Attention aux petites
pieces, risque d'étouffement. Les
éventuels sachets en

plastique et les autres éléments ne
faisant pas partie du jouet (ex. liens,
éléments de xation, etc.) doivent étre
éliminés avant l'utilisation et étre tenus
hors de la portée des enfants. Risque
d'étou ement.

Entretien du jeu

Pendant les périodes de non utilisation,
conservez le produit dans un endroit &
Iabri des sources de chaleur, de la
poussiere et de I'humidité.

Veérifier régulierement I'état d'usure du
produit et la présence d'éventuelles

estado de desgaste del producto y
la presencia de posibles roturas.En
caso de dafios visibles no utilizar el
juguete y mantenerlo alejado del
alcance de los nifios.

Przed uzytkowaniem produktu
nalezy przeczyta¢ instrukcje
obstugi oraz zachowac ja na
przysztosé jako zrédio
informacji.

OSTRZEZENIE!

Produkt nieodpowiedni dla dzieci w
wieku ponizej 36 miesiecy. Zawiera
mate elementy. Ryzyko uduszenia.
Przed uzytkowaniem wyeliminowac i
usungc ewentualnie obecne
plastikowe woreczki lub inne
elementy nie wchodzace w sktad
zabawki, (np. sznureczki do wigzania,
elementy mocujace, itp.) oraz
przechowywac je poza zasiegiem
dzieci. Ryzyko uduszenia.

Przechowywanie gry

Podczas przerw w uzytkowaniu
przechowywac produkt w miejscu
chronionym przed zrodtami ciepta,
kurzem i wilgocig.

¢ regularnie stan zuzycia

ruptures. En cas il
est conseillé de ne pas utiliser le jouet
et le garder hors de portée des enfants.

produktu i obecnos¢ ewentualnych
uszkodzeni. W razie stwierdzenia
uszkodzen nie nalezy uzywac
zabawki, lecz trzeba ja
przechowywac w miejscu
niedostepnym dla dzieci.



We are glad you chose this game to spend some
happy moments with all your family.

This game helps your baby develop their skills as
well as learning how to socialise; it helps them to
accept rules, learn new concepts, solve problems,
test their skills learning from the others (both
adults and peers) and gradually learn how to
collaborate with them.

Furthermore, it is an occasion for you to better
get to know your child and establish a deeper
relationship with them

while playing.

Maternals

18 game pieces:
8 chests, 1 castle,

5 targets, 1 river, 1 lake/ The arrow (your finger!) !
swamp) )

5 special cards

Aim of the game - basic game I

Skill game for 2/4 players
Hit the best targets with your “arrow” finger.

Setup

Take all the pieces. Use the lake/swamp
piece with the lake side facing up.
Randomly place all the pieces in the
middle of the table at a distance from
each other.

(the further apart the pieces are, the
more difficult the game is)

Shuffle the 5 special cards and make a
stack facing down.




Rules

The youngest player goes first.
The player in turn stands in front of the table and turns the first |
special card; the result determines the way you
shoot” your “arrow” finger. Close your eyes, lift your
finger and raise it as high as possible; then position
it again on the table trying to hit a piece, but doing
first the action indicated by the special card:

take a big step back
and take a big step

turn around on
= forward b‘

yourself

take a big step to |
the left

take a big step to (\
the right !

jump 3 times
on the spot

position the
arrow” marker
again

standing on one
foot only

e ——

WARNING: The player in turn must keep his eyes shut from the
'l moment he takes finger up for as long as he does the action indicated
| by the special card, until he puts his finger on the table or on

What did you hit?

b-obob ok

« if you hit a chest piece, a target or the castle, you win it;
« if you hit the lake, the river or the table, you win nothing

S —

The turn then passes to the next player, moving clockwise, who

uses the same action card.
| Each time it is the turn again of the player who started the turn,

he starts a new round and turns over a new special card. |

End of the game

The game ends when 4 special cards have been
played (4 rounds)
The winner is the player or players who have

won the most pieces.




Aim of the game - Advanced game [JoE3

Skill game for 2/6 players 5+
Hit the best targets with your “arrow” finger.

Setup

Take all the pieces. Use the lake/swamp
piece with the swamp side facing up.
Randomly place all the pieces in the
middle of the table at a distance from
each other (the further apart the pieces
are, the more difficult the game is)
Shuffle the 5 special cards and make a
stack facing down.

S

The youngest player starts first.
The player in turn stands in front of the table and
turns the first special card: the result determines the
~way you “shoot” your “arrow” finger. Close your eyes,
{ lift your finger and raise it as high as possible. Then
position it again on the table trying to hit a piece, but
doing first the action indicated by the special card:

Q’: ¢ d take a big step back
p urn around on and take a big step :
= yourself it,‘

forward

take a big step to
ft

N vy

jump 3 times the left |

».  on the spot take a big step to (
X3 the right '
|

position the |
“arrow” marker ‘

again ‘J

standing on one

Warning: The player in turn must keep his eyes shut from the moment
he raises his finger up for as long as he does the action indicated by the
I'special card, until he puts his finger on the table or on a piece.



What did you hit?

« if you hit a chest piece, a target or the castle, you win it;

« if you hit the river or the table, you win nothing

« if you hit the swamp, you need to put one of your pieces
back on the table.

The turn then passes to the next player, moving clockwise,
who uses the same action card.

Each time it is the turn again of the player who started the
turn, he starts a new round and turns over a new special card.

The game ends when all the cards have
been turned over (5 rounds)

The winner is the player with the most
pieces.

In the case of a tie, the player who has the
most chest pieces wins.




Siamo felici che abbiate scelto questo prodotto
della linea Family Games.

Questo gioco aiuta il bambino a sviluppare le sue
potenzialita e allo stesso tempo a socializzare;
gli insegna ad accettare le regole, a capire
nuovi concetti, a risolvere problemi, a mettere
in campo le proprie abilita, a imparare dagli altri
(adulti o coetanei) e a considerarli per arrivare
gradualmente a collaborare con loro. Inoltre
& unoccasione per conoscere meglio i vostri
bambini e relazionarsi con loro proprio attraverso
il gioco.

—_——— ﬂ

18 tessere gioco: 5 carte speciali
8 Forzieri, 1 castello,
5 bersagli, 1 fiume, 1 lago/  La freccia (il vostro dito!)

palude)

Scopo del gioco - livello base B

Gioco di destrezza per 2/4 giocatori
Centrare con il proprio dito “freccia” i bersagli migliori.

Preparazione

Prendete tutte le tessere; utilizzate
la tessera lago/palude con il lato lago
rivolto verso lalto. Piazzate casualmente
tutte le tessere al centro del tavolo

' distanti tra loro. (piu le tessere saranno
distanti tra loro, pitu il gioco sara
difficile). Mischiate le 5 carte speciali e
formate una pila a faccia in giu.




Come si gioca

IL giocatore piu giovane_iniziera per primo. .
Il giocatore di turno si posiziona di fronte al tavolo e gira la
prima carta speciale; il risultato determina il modo in cui dovra |
scoccare” il suo dito “freccia”, Il giocatore chlud.e'?ll i
occhi, alza dito e lo solleva il piu in alto possibile;

lo riposiziona quindi sul tavolo cercando di centrare
una tessera, eseguendo perd prima l'azione indicata
dalla carta speciale:

Fai un grande passo

indietro ed un

grande passo avanti b
|

Fai un giro su te
stesso di 360°

Fai un grande I

Fai 3 salti sul v
passo a sinistra ed

posto
un grande passo a
destra
Riposiziona !
il segnalino

“freccia” stando
in equilibrio su
un piede solo

ATTENZIONE: il giocatore di turno deve tenere gli occhi chiusi dal
momento in cui alza il dito per tutto il tempo in cui svolge l'‘azione
| indicata dal risultato della carta speciale, fino a quando non appoggia

il dito sul tavolo o su una tessera. |

Cosa hai colpito?

%-u 'o-0 M-m¥-x

« se hai colpito una tessera forziere, un bersaglio o il castello, la
conquisti;
« se hai colpito il lago, il flume o il tavolo non conquisti nulla

S — -

IL turno passa quindi al giocatore successivo, procedendo in senso

orario, che utilizza la stessa carta azione. Ogni volta che torna a

| essere di turno il giocatore che ha dato inizio alla partita inizia un
nuovo round e si gira una nuova carta speciale.

Fine del gioco!

La partita finisce quando sono state giocate 4
carte speciali (4 round)
Vince il giocatore o i giocatori che hanno

conquistato piu tessere.




Scopo del gioco - livello avanzato [SEa

Gioco di destrezza per 2/6 giocatori 5+
Centrare con il proprio dito “freccia” i bersagli migliori.

PPreparazione

Prendete tutte le tessere; utilizzate la
tessera lago/palude con il lato palude
rivolto verso lalto. Piazzate casualmente
tutte le tessere al centro del tavolo
distanti tra loro (piu le tessere saranno
distanti tra loro piu il gioco sara difficile).
Mischiate le 5 carte speciali e formate
una pila a faccia in giu.

IL giocatore piu giovane inizia per primo. . .

IL giocatore di turno si posiziona di fronte al tavolo e gira la prima
carta speciale: il risultato determina il modo in cui dovra “scoccare™{
il suo dito. Il giocatore chiude gli occhi, alza il suo |

| dito_“freccia”, To solleva il piuin alto possibile e A
 lo riposiziona sul tavolo cercando di colpire una '

tessera, eseguendo pero prima lazione indicata dal %,'
-

risultato della carta speciale:

Fai un grande passo
indietro ed un |
grande passo avanti b

|

Fai un giro su te
stesso di 360°

iy

[}

Fai 3 salti sul Fai un grande J

K
>

posto passo a sinistra ed
un grande passo a !
destra fy
|
Riposiziona !
il segnalino

“freccia” stando ‘J
in equilibrio su
un piede solo

e

ATTENZIONE: il giocatore di turno deve tenere gli occhi chiusi dal

momento in cui alza il dito “freccia “ per tutto il tempo in cui svolge
l'azione indicata dal risultato della carta speciale, fino a quando non
lo appoggia sul tavolo o su una tessera.




Cosa hai colpito?

« se hai colpito una tessera forziere, un bersaglio o il castello,
la conquisti;

« se hai colpito il fiume o il tavolo non conquisti nulla

« se hai colpito la palude devi rimettere sul tavolo una tua
tessera precedentemente conquistata

IL turno passa quindi al giocatore successivo, procedendo in
senso orario, che utilizza la stessa carta azione.

Ogni volta che torna ad essere di turno il giocatore che ha
dato inizio alla partita inizia un nuovo round e si gira una
nuova carta speciale.

La partita finisce quando sono state giocate
4 carte speciali (4 round)

Vince il giocatore o i giocatori che hanno
conquistato pil tessere.




Te agradecemos que hayas adquirido este
producto para pasar momentos innolvidables con
tu familia.

Este juego potenciara las habilidades de tu
pequeno, y al mismo tiempo, le ensefara a
socializarse colaborando con otros jugadores,
aceptando las reglas, comprendiendo nuevos
conceptos y resolviendo los diferentes problemas
y situaciones que se planteen, todo ello a través
de sus propias habilidades y la observacion del
comportamientos de otros jugadores (adultos
y ninos). Ademas, es una buena ocasion para
conocerle mejor y establecer un fuerte vinculo
entre vosotros mediante el juego.

f\ateriales

18 tarjetas de juego
8 cofres, 1 castillo, 5 dianas,
1 rio, 1 lago/pantano)

5 cartas especiales

La flecha (tu dedo)

finalidad el juego 3
Jueqo de primer nivel +

Juego de destreza para 2/4 jugadores
Acertar con el dedo “flecha” los mejores blancos.

[Preparacion

Coge todas las tarjetas; utiliza la tarjeta @
lago/pantano con la cara del lago hacia @ Gy <

arriba. Coloca en modo casual todas L

las tarjetas en el centro de la mesa, W
separadas entre si. (mientras mayor sea \¥'\/F/
la distancia entre las tarjetas, mas dificil
sera el juego)

Mezcla las 5 «cartas especiales y
colécalas boca abajo formando una pila.




El primero en jugar sera el jugador mas joven. .
El jugador de turno se coloca frente a la mesa y voltea la primera
carta especial; la carta que sale determina la forma |
en que habra que “lanzar” con el dedo “flecha”. EL
| jugador debe cerrar los 0{05 y alzar el dedo lo mas

alfo que pueda; luego, lo coloca sobre la mesa
tratando de apuntar a'una tarjeta, pero antes debera
hacer lo que indica la carta especial:

dar un paso gigante
girar sobre si hacia atras
mismo 360° '~ yun paso gigante b
hacia adelante

=

dar un paso gigante
hacia la izquierda

y un paso gigante fy
hacia la derecha '

saltar 3 veces
en tu lugar

colocar el marcador

“flecha” en su posicion |
manteniéndote en

equilibrio sobre un

solo pie

ADVERTENCIA: el jugador de turno debe mantener los ojos cerrados
a partir del momento en que alza el dedo y por todo el tiempo mientras
| realiza la accién indicada en la carta especial, hasta que apoya el dedo

sobre la mesa o sobre una tarjeta.

¢A qué has acertado?

b0 b0 nb-

« si has acertado a una tarjeta cofre, una diana o el castillo, los
conquistas;
« si has acertado al lago, al rio 0 a la mesa, no obtienes nada

S

utilizar la misma carta de accion.
.| Cada vez que le toca el turno al jugador que ha comenzado el
partido, comienza una nueva vuelta y se voltea otra carta especial. |

Ahora le toca el turno al jugador que esta a la derecha, que debe

Final del juego

El partido termina cuando se han jugado 4
cartas especiales (4 vueltas)
Gana el jugador o los jugadores que han

conquistado el mayor numero de tarjetas.




Finalidad el juego 5
Jueqo avanzado +

Juego de destreza para 2/6 jugadores
Acertar con el dedo “flecha” los mejores blancos.

[Preparacion

Coge todas las tarjetas; utiliza la tarjeta

lago/pantano con la cara del pantano

hacia arriba.

Coloca en modo casual todas las tarjetas

en el centro de la mesa, separadas entre

si (mientras mayor sea la distancia entre

las tarjetas, mas dificil sera el juego) 3

Mezcla las 5 cartas especiales y coldcalas '
boca abajo formando una pila. Y \

EL primero en jugar sera el jugador mas joven.

El jugador de turno se coloca frente a la mesa y

voltea la primera carta esgeuall: la carta que sale

. determina la forma en que habra que “lanzar’ con su

| dedo, EL {ugador cierra los ojos y alza su dedo “flecha”
lo mas alto que pueda, luego, lo coloca sobre la mesa
tratando de apuntar a una tarjeta, pero antes debera
hacer lo que indica la carta especial:

K
&
>

, dar un paso gigante
girar sobre si hacia atras !
mismo 360° ~ yun paso gigante b

hacia adelante !

=

dar un paso gigante
hacia la izquierda |
y un paso gigante i
hacia la derecha 4

saltar 3 veces
en tu lugar

colocar el marcador !
“flecha” en su posicion ‘
manteniéndote en

equilibrio sobre un
solo pie

e ———————

ADVERTENCIA: el jugador de turno debe mantener los ojos cerrados
a partir del momento en que alza el dedo “flecha’, por todo el tiempo
mientras realiza la accién indicada en la carta especial, hasta que lo
apoya sobre la mesa o sobre una tarjeta )




¢A qué has acertado?

« si has acertado a una tarjeta cofre, una diana o el castillo,
los conquistas;

« si has acertado al rio o a la mesa, no obtienes nada

« si has acertado al pantano debes colocar sobre la mesa una
de las tarjetas que ya habias conquistado.

Ahora le toca el turno al jugador que esta a la derecha, que
debe utilizar la misma carta de accion.

Cada vez que le toca el turno al jugador que ha comenzado
el partido, comienza una nueva vuelta y se voltea otra carta
especial.

Final del jueqo

El partido termina cuando se han volteado
todas las cartas (5 vueltas)

Gana el jugador que ha conquistado el
mayor nimero de cartas.

En caso de empate, gana el jugador que
ha conquistado el mayor nimero de cartas
cofre.




Estamos felizes por ter escolhido este jogo para
passar momentos divertidos em familia.

Este € um jogo que ajuda a crianca a desenvolver
as suas capacidades e ao mesmo tempo a
aprender a sociabilizar; ajuda a aceitar as regras,
a conhecer novos conceitos, a resolver problemas,
a testar as suas capacidades, a aprender com os
outros (adultos e criancas) e gradualmente a
colaborar em equipa.

Além disso, é uma excelente oportunidade para
conhecer melhor o seu filho e estabelecer um
vinculo emocional enquanto jogam.

—_——— =
i )
5 cartas especiais

18 cartoes de jogo:
8 Cofres, 1 castelo, 5 alvos,

1 rio, 1 lago / pantano) A flecha (o seu dedo!)

Finalidade do jogo - Jogo base  JCIN

Jogo de habilidade para 2/4 jogadores
Centralizar com o proprio dedo “flecha” os melhores alvos.

Setup

Pegue todos os cartdes; utilize o cartao

lago/pantano com o lado lago virado

para cima.

Coloque todas os cartdes de forma
| aleatoria no centro da mesa distantes

uns dos outros..

' (quanto mais distantes os cartoes
estiverem entre eles, mais dificil serd o
jogo)

Embaralhe as 5 cartas especiais e faga
uma pilha virada para baixo.




Regulamento
== e ———

Comeca primeiro o jogador mais novo. .
0 jogador, que esta na sua vez, posiciona-se em frente a mesa e
vira a primeira carta especial; o resultado determina como vai ter |
de “lancar” o seu dedo “flecha”. O jogador fecha os
olhos, eleva o dedo e eleva-o o mais alto possivel;
entao o coloca de volta na mesa tentando acertar
uma carta, mas executando primeiro a a¢ao indicada
pelo resultado da carta especial:

X =1

dé um grande passo

~-_ déum giro em .
~ volta de si de atras
& whEe X Himgers |
[}
;*. Ny dé um grande passo (!
dé 3 pulos no a esquerda |
<) local e um grande passo {\
X3 a direita '
coloque de volta
a peca “flecha” |
equilibrando-se
num so6 pé
E—
= e —

ATENCAO: o jogador, que estd na sua vez, deve manter os olhos
fechados a partir do momento em que eleva o dedo durante todo o
| tempo que executa a agdo indicada pelo resultado_da carta especial,

até quando ndo apoia o dedo na mesa ou num cartao.

Onde acertouv?

é

« se acertou um cartao cofre, um alvo ou o castelo, é seu;
« se acertou o lago, o rio ou a mesa nao ganha nada

- —

Passa-se assim ao jogador seguinte, procedendo no sentido dos

ponteiros do relégio, que utiliza a mesma carta agao.

) Cada vez que estiver na vez do jogador que iniciou o jogo , inicia
uma nova rodada e vira-se uma nova carta especial.

0 jogo termina quando 4 cartas especiais foram
jogadas (4 rodadas)

Vence o jogador ou os jogadores que ganharam
mais cartoes.




Finalidade do jogo - Jogo avancadofeRs

Jogo de habilidade para 2/6 jogadores
Centralizar com o préprio dedo “flecha” os melhores alvos.

Setup

Pegue todos os cartdes; utilize o cartao
lago/pantano com o lado pantano virado
para cima.
Coloque de forma aleatdria todas os
cartdes no centro da mesa um distante do
outro (quanto mais os cartdes estiverem
distantes uns dos outros, mais dificil sera
0 jogo) g oY |
Embaralhe as 5 cartas especiais e faga < |
uma pilha virada para baixo.
\

- S——

Comeca primeiro o jogador mais novo.
O jogador, que esta na sua vez, se posiciona em
frente a mesa e vira a primeira carta especial: o
' resultado determina como vai ter de “lancar” o seu
| dedo. O jogador fecha os olhos, eleva o dedo “flecha’,
eleva-o ‘mais alto possivel e o coloca de volta na
mesa tentando acertar um cartdo, mas executando
primeiro a agao indicada pelo resultado da carta
especial:

. P ; dé um grande passo
dé um giro em < . .
| 5 volta de si de g, atras b)‘

'/o 360 graus e um grande passo
X3

D

a frente \

dé um grande passo

dé 3 pulos no a esquerda /
local eum grande passo ||
a direita

coloque de volta

a peca “flecha” |
equilibrando-se |
num so pé

ATENCAO: o jogador, que estd na sua vez, deve manter os olhos

fechados a partir do momento em que eleva o dedo’flecha” durante
todo o tempo que executa a acdo Indicada pelo resultado_da carta
especial, até quando ndo apoia 0 dedo na mesa ou num cartdo.



Onde acertou?

« se acertou um cartao cofre, um alvo ou o castelo, é seu;

 se acertou o lago, o rio ou a mesa ndo ganha nada

« se acertou o pantano, deve colocar de volta na mesa um dos
cartdes que ganhou anteriormente.

Passa-se assim ao jogador seguinte, procedendo no sentido
dos ponteiros do relégio, que utiliza a mesma carta agao.
Cada vez que estiver na vez do jogador que iniciou o jogo,
inicia uma nova rodada e vira-se uma nova carta especial.

0 jogo termina quando todas as cartas
especiais foram viradas (5 rodadas)

Vence o jogador que ganhar mais cartoes.
Em caso de empate, vence o jogador que
ganhou mais cartoes-cofre.




Nous sommes heureux que vous ayez choisi ce jeu
pour passer de bons moments en famille.

Ce jeu aide votre enfant a développer ses
capacités et lui apprend également a socialiser
avec dautres enfants; il l'aide a accepter les régles,
a apprendre de nouveaux concepts, a résoudre
des problemes, a tester ses capacités tout en
apprenant des autres (des adultes ainsi que de ses
petits camarades) et a apprendre progressivement
a collaborer avec eux. Il s’agit en outre dune
occasion pour vous de mieux connaitre votre
enfant et détablir une relation plus profonde avec
lui tout en jouant et en samusant.

18 fiches de jeu
8 coffres,1 chateau,5 cibles,
1 riviere, 1 lac / marécage)

5 cartes spéciales

La fleche (votre doigt !)

But dv jev - Jev de base 3+

Jeu d’adresse pour 2/4 joueurs
Viser les meilleures cibles avec son doigt « fleche ».

Preparation

Prenez toutes les fiches ; utilisez la
fiche lac / marécage avec le coté lac
découvert.

Placez au hasard toutes les fiches au
centre de la table, éloignées les unes

des autres.

(plus les fiches sont éloignées, plus le
jeu sera difficile)

Mélangez les 5 cartes spéciales et
formez un tas face cachée.




Reglement

Cest le joueur le plus jeune qui commence. N
Le joueur se place devant la table et retourne la premiére carte
spéciale ; le résultat détermine la maniére dont il |
devra « tirer » son dojgt « fleche ». Le joueur ferme
les yeux et léve le doigt le plus haut possible ; puis
il le met sur la table en essayant de viser une fiche,
mais en effectuant au préalable l'action indiquée par
le résultat de la carte spéciale:

faites un tour faites un grand pas
de 360° sur %, enarriére et un
vous-méme A grand pas en avant |

faites un grand pas a
gauche et un grand
pas a droite

faites 3 sauts
sur place

replacez le signet «
fleche » en restant en
équilibre sur un pied

ATTENTION : le joueur doit garder les yeux fermés a partir du
moment ou il léve le d égt et aussi longtemps qu'il exécute l'action
indiquée par le résultat de la carte spéciale, jusqua ce qu'il pose son
doigt sur la table ou sur une fiche.

oo

 si vous avez visé une fiche coffre, une cible ou le chateau, vous
le/la gagnez ;
« si vous avez visé le lac, la riviére ou la table, vous ne gagnez

S

Cest ensuite le tour du joueur suivant, dans le sens des aiguilles
d’'une montre, qui utilise la méme carte action.

| Chaque fois que Clest le tour du joueur qui a commence le jeu,
une nouvelle manche commence et il faut retourner une nouvelle

La partie se termine lorsque 4 cartes spéciales
ont été jouées (4 manches)

Clest le ou les joueurs ayant remporté le plus
de fiches qui gagne(nt).

—




But dv jev - Jev avancé 5+
Jeu d’adresse pour 2/6 joueurs
Viser les meilleures cibles avec son doigt « fleche ».

[Préparation

Prenez toutes les fiches ; utilisez la fiche

lac/marécage avec le cOté marécage

découvert.

Placez au hasard toutes les fiches au

centre de la table, éloignées les unes des

autres (plus les fiches sont éloignées, plus

le jeu sera difficile) 3

Mélangez les 5 cartes spéciales et formez '
un tas face cachée. ; \

Reglement
—S—

Cest Le joueur le plus jeune qui commence. N
Le joueur se place devant la table et retourne la premiére carte
spéciale : le résultat détermine la maniere dont il

| devra « tirer » son doigt. Le joueur ferme les yeux et
| leve son doigt « fleche » le’plus haut possible, puis &

il le met surla table en essayant de viser une fiche,
mais en effectuant au préalable laction indiquée par
le résultat de la carte spéciale:

faites un tour faites un grand pas
de 360° sur . enarriére et un i
vous-méme grand pas en avant /|

=

faites un grand pas a |
gauche et un grand |
pas a droite |

faites 3 sauts
sur place

K
&
-

replacez le signet «
fléche » en restant en |
équilibre sur un pied

e ———————

ATTENTION : le joueur doit garder les yeux fermés a partir du moment

ou il leve son doigt « fleche’» et aussi longtemps qu'il exécute l'action
indiquée par le résultat de la_carte spéciale, jusqu'a ce qu’il pose son
doigt sur la table ou sur une fiche.




Qu’'avez-vous vise ?

« si vous avez visé une fiche coffre, une cible ou le chateau,
vous le/la gagnez ;

« si vous avez visé la riviére ou la table, vous ne gagnez rien
 si vous avez visé le marécage, vous devez remettre sur la
table une fiche que vous avez précédemment gagnée.

Cest ensuite le tour du joueur suivant, dans le sens des
aiguilles d'une montre, qui utilise la méme carte action.
Chaque fois que clest le tour du joueur qui a commencé le
jeu, une nouvelle manche commence et il faut retourner une
nouvelle carte spéciale.

La partie se termine lorsque toutes les
cartes ont été retournées (5 manches)

Clest le joueur qui a remporté le plus de
fiches qui gagne.

En cas dégalité, cest le joueur qui a
remporté le plus de fiches coffre qui gagne.




Dziekujemy, ze wybrali Panistwo te gre, by spedzic¢
radosne chwile z cata rodzing.

Jest to gra, ktéra pomaga dziecku rozwijac
umiejetnosci, a jednoczesnie wspiera
nawigzywanie wigzi spotecznych: akceptowanie
zasad, uczenie sie nowych pojec, rozwigzywanie
problemow, wyprobowywanie swoich
umiejetnosci, uczenie sie od innych (zaréwno
dorostych, jak i dzieci), a stopniowo takze
wspotpracy z nimi.

Jest to tez okazja dla Panstwa do coraz lepszego
poznawania swojego dziecka i pogtebiania
wzajemnych relacji poprzez wspdélng gre.

Zawartosc pudetka
. — ,Il_:qj j

18 kart do gry: 5 karty specjalne

8 skrzyn, 1 zamek, 5 tarcz,

1 rzeka, 1 jezioro/bagno

Strzata (Wasz palec!)

Cel gry - Gra podstawowa

Gra zrecznosciowa dla 2-4 graczy w wieku
Trafi¢ swoim palcem “strzata” w najlepsze cele.

Przygotowanie

Wezcie wszystkie karty; karte jezioro/
bagno potézcie strong jeziora do gory.
Roztozcie pomieszane wszystkie karty
na $rodku stotu, tak zeby byty od siebie
oddalone.

' (im bardziej karty sa oddalone od siebie,
tym gra bedzie trudniejsza)
Potasujcie 5 kart specjalnych i potdzcie
je na kupce rysunkiem do dotu.




Zasady gry
= S—

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.
Gracz rozgrywajacy kolejke staje przed stotem i odwraca pierwszg
karte specjalna; od wyniku zalezy, w jaki sposéb gracz musi
“wycelowac” swoj palec “strzate”. Gracz zamyka oczy, ‘
podnosi palec i podnosi go jak najwyzej; nastepnie
opuszcza go na stot, starajac sie trafic w karte, jednak
wczesniej wykonuje zadanie wskazane przez funkcje
karty specjalnej:

zréb duzy krok do

5 ~-.  obroc sie ‘
5 dookota siebie %tﬂzy krok do b
° |
0360 przodu
X3

¥

—

&

zrob duzy krok w
lewo
i duzy krok w prawo

zréb 3 podskoki
W miejscu

wyceluj palcem

“strzatg” [
stojac na jednej

nodze i utrzymujgc

réwnowage

= —— -

OSTRZEZENIE: gracz rozgrywajqcy kolejke musi mie¢ zamkniete oczy

od chwili podniesienia palca przez caty czas wykonywania zadania

| wskazanego przez funkcje karty specjalnej, do momentu, az potozy
palec na stole lub na karcie.

W co trafites?

Bood-om-m-

« jezeli trafite$ w karte skrzyni, tarcze lub zamek, zdobywasz ja;
« jezeli trafite$ w jezioro, rzeke lub w stot, nie zdobywasz niczego

E— ——
Kolejka przechodzi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara do
nastepnego gracza, ktéry wykorzystuje te sama karte akcji.
Za kazdym razem, gdy przychodzi kolejka gracza, ktéry rozpoczat
¢ | partie,rozpoczyna sie nowa tura i trzeba odwrdci¢ nowa karte
specjalna.

Gra konczy sie, kiedy zostang rozegrane 4 karty
specjalne (4 rundy)

Wygrywa gracz lub gracze, ktéry zdobyli
najwiecej kart.




Cel gry - Gra zaawansowana o+

Gra zrecznosciowa dla 2-6 graczy w wieku
Trafi¢ swoim palcem “strzata” w najlepsze cele.

Zasady gry

Wezcie wszystkie karty; karte jezioro/

bagno potdzcie strong bagna do gory.

Roztozcie pomieszane wszystkie

karty na s$rodku stotu tak, zeby byty

w pewnej odlegtosci od siebie (im

bardziej karty beda rozsunigete, tym

gra bedzie trudniejsza) Potasujcie 5 :

kart specjalnych i potézcie je na kupce I
rysunkiem do dotu. S [

—S—

Jako pierwszy rozpoczyna najmtodszy gracz.
Gracz rozgrywajacy kolejke staje przed stotem i odwraca pierwszg |
. karte specjalng: od wyniku zalezy, w jaki sposob !
gracz musi “wycelowa¢” swoj palec. Gracz zamyka
oczy, podnosi palec “strzate” jak najwyzej i ktadzie go
na stole starajac sie trafi¢ w karte, jednak najpierw
wykonuje zadanie wskazane przez karte specjalna:

R 1

zréb duzy krok do

~-_  obroc sie . ‘

; iebi tytu ‘
5 20306k€§a siebie sy krok do ‘L)
X3

&

¥

przodu \
zréb duzy krok w |
lewo i
i duzy krok w prawo !

zréb 3 podskoki
W miejscu

wyceluj palcem
“strzatg”

stojac na jednej |
nodze i utrzymujac

réwnowage

- ——

OSTRZEZENIE: gracz rozgrywajqcy kolejke musi miec zamkniete oczy
od chwili podniesienia palca “stizaty” przez caty czas wykonywania
zadania wskazanego przez funkcje Karty specjalnej, do momentu, az
potozy palec na stole lub na karcie.




W co trafites?

« jezeli trafite$ w karte skrzyni, tarcze lub zamek,zdobywasz j3;
« jezeli trafite$ w rzeke lub w stét, nie zdobywasz niczego

« jezeli trafites w bagno, musisz odtozy¢ na stot karte, ktorg
zdobytes wczesniej.

Kolejka przechodzi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara do
nastepnego gracza, ktory wykorzystuje te samg karte akcji.

Za kazdym razem, gdy przychodzi kolejka gracza, ktory
rozpoczat partie, rozpoczyna sie nowa tura i trzeba odwrocic
nowg karte specjalna.

Gra konczy sie, kiedy zostang rozegrane
wszystkie karty (5 rund)

Wygrywa gracz, ktory zebrat najwiecej kart.
W przypadku takiej samej liczby kart,
wygrywa gracz, ktory zebrat wiecej kart
skrzyni.




XaipoépaoTe TTou €TMAEEATE QUTS TO TTAIXVIdI, Yia
VO TTEPGOETE PEPIKEG OTIYHES

£UXOPIOTNONG ME TNV OIKoyéveld gag. Autd To
Traividl 6a BonBroel To pwpd oag

va avamTigel TG IKavoTnTéEG TOou KAl va
KolvwvikoTroinBei. Ta BonBd va déxovTal

TOUG KaVOVEG, va Jabaivouv KavoUpyIeg EVVOIEG,
va €mAUouUV TTpoBARpaTa, Va

Sokipadouv TIG IKAVOTNTEG TOUg, va pabaivouv
atré Toug GAAOUG Kal OTadIaKA

va péBouv va ouvepyalovral pe  autoug.
EmimmAéoy, €ival yia ukaipia yia €066 va

péBete  kOoAUTEpa TO TAIdi COG KOl VO
ONUIOUPYAOTETE Wia akOPa KaAUTEPN axEon

padi Tou, TaidovTag.

18 kdpteg TraiXvIdioU: 5 £10IKEG KAPTEG

8 Bnoaupo@uAdkia,

1 kd&otpo, 5 ot1éxol, 1 To PéAog (To OGKTUAOG |
TroTa1, 1 Aipvn/BaATog) aag!)

- j

J

2KOTTOG TOU TTaIXVIdIoU
Baoiko traiyvidl 3+

Moixvidi cuvepyaoiag yia 2/4 TaikTeg
KevtpdpeTe pe 10 dAKTUAO “BEAOG” TOUG KAAUTEPOUG OTOXOUG.

PuBuion

MapTe OAeg TIG KAPTEG, XPNOIMOTIOINGTE
TNV K&pTa Aipvn/BAATog Pe TNV TTAEUpPd
NG NiUvNnG YUpIopEVN TTPOG TA ETTAVW.

TomroBeTAOTE pE TuxXaia Oelpd OAeg
TIG KAPTEG OTO KEVTIPO TOU TPATTECIOU
HaKpPIa TN pia atré TNV GAAN.

(600 IO POKPIG BpiokovTal oI KAPTEG
METAgU Toug, 60O TTIo dUCKOAO YiveTal
TO TTaIXVidl)

AvokaTéwTe TIG 5 €IBIKEG KAPTEG Kal
OXNUOTIOTE pIa OToIRa PE TIG KAPTEG
YUPIOUEVEG TTPOG Tal KATW.



MpwTog apxidel 0 IO PIKPOG TTAIKTNG.
O TaikTnG TTOU €XEl OEIPG OTEKETAI PTTPOCTA OTO TPATTEQ Kal YUpidel TNV
TPWTN €DK KAPTA, TO aToTéAeopa Kabopidel Tov TPOTIO PE TOV OTTOIO |
Ba TpéTrel va “ekTogevoel” To dAKTUAO “BéNog”. O TTaikTnG |
| KAgivel Ta paTIa, onkwvel To SAKTUAO Kal To aveBadel 6oo
MO TTAVW WTTOPEI, OTN CUVEXEIQ TO TOTTOBETEI OTO TPATTE]
TIPOCTIABWVTAG VA KEVTPAPEI PIG KAPTA, KAVOVTAG WOTOCO
TIPIV, TNV EVEPYEIQ TTOU UTTOSEIKVUETAI OTTO TNV €I0IKN KApTa:

KAVTE pIa KAVTE éva peydho
TTEPIOTPOPT Brpa Tiow b
yUpw atméd Tov ¢ KOl éva peyaho !
eauté oag 360° = BrAua ptTpooTa \

KAvTE 3 KAVTE éva peydho
TTNONUOTAKIT : Briua apiaTepd i
aTn Béon Tou - Kol éva peydAo
BpiokeoTe = Brupa degia

TOTTOBETAOTE §avd ToV
OeikTn “BEAOG”
I00PPOTTVTAG OTO
£va TedI

TO PATIA TN OTIYMA TTOU ONKWVEN To OAKTUAO Kal yia 6Ao To

'l d1doTnUa TTou Ba eKTEAET TNV EVEPYEID TTOU UTTODEIKVUETAI OTTO
I TNV €18IKN KAPTA, PEXPI VO AKOUPTTAOEI TO OAKTUAO OTO TPATTEC
1 O€ pia KapTa. )

TI XTUTTNOEC;

%-0 -0 W-m -

* av XTUTTNOEG MIa KAPTa Bnoaupo@uAdkio, Eva oTdXo 1 Eva
KAOTPO, T KATAKTAG,

* av XTUTTINOEG Mia Aigvn, éva TTOTGWI ) TO TPATTEQ DEV KOTAKTAG
TiTToTQX

O€I60TPOPA, O OTTOIOG XPNOIMOTIOIEI TNV idIa KAPTA EVEPYEING.
| K&Be popad TTou £pxETal N O€IPA TOU TTAIKTN TToU &eKivnoe To
I Traiyvidl, Eekivael évag vEog yUPOG Kal YUPIGel pia Kavoupyia
_€10IKA KapTa.

Tehog Tou lNaixvidiou

‘i g < To Traixvidl TEAEIWVEl OTav TTaIXTOUV 4 €IOIKEG
KAPTEG (4 yUpor)
Kepdidel o TraikTng 1 01 TTaIKTEG TTOU 1

Zeﬁx’x £XEI TWPA O ETTOPEVOG TI'GI'KTr]QlepO)(wE)(bVTGé 7 ?

KOTEKTNOQV TTEPIOOOTEPEG KAPTEG.




2KOTTOG TOU TTaIXVIOIoU
Mponyuevo taixvidl 5"‘

Maixvidl ouvepyaaoiag yia 2/6 maikTeg
Kevipapete pe 10 SEKTUAO “BEAOG” TOUG KAAUTEPOUG OTOXOUG.

PuBuion

MapTe OAEG TIG KAPTEG, XPNOIMOTIOINGTE
TNV KApTa Aipvn/BAATog pe TNV TTAEUpd
4| Tou BaATOU yupIopEVN TTPOG Ta ETTAVW.
fl TomroBetTAOTE TUXQia OAEg TIG KAPTEG
I oto TPATTEQ OE ATOOTACN WETAEU TOUG
¥ (600 Mo pokpId BpickovTal Ol KAPTEG
peTagu Toug, TG00 Mo dUCKOAO YyiveTal
TO TTaIXVid1)
AvakaTéwte TIG 5 €IOIKEG KAPTEG Kal
gxnuatiote pia oToifa pE TIG KAPTEG
YUPIOPEVEG TTPOG Ta KATW.

\' |

Kavoviouog
MpwTog apxidel o o PIKPAG TTaIKTNG.

O TaikTnG TToU £x€l O€Ipd OTEKETAI PTTPOOTA OTO TPATTEQ Kal
yupigel TNV TTPWTN €I0IKA KAPTA: TO ATTOTEAEGUO KOBOPICel Tov |
' TPOTTO PE TOV OTToi0 Ba TTPETTEl va “ekTogeUaEl” TO Il

| dakTuAO. O TIAiKTNG KAEiVEl TOL PATIA, ONKWVEI TO /\l

OdakTUAO “BENOG”, TO ONKWvel 600 TTIO YNAG pTTopEi &&
7

e

Kal To ToTroBETEl TTAAI OTO TPATTEQ TTPOCTIOBWVTOG
va XTUTTAOEI pia KapTa, Kavovtag woTdao TTpIv, ThV
EVEPYEIQ TTOU UTTOBOEIKVUETAI OTTO TNV €IDIKN KAPTA:

\ KAVTE pIa KAvTE €va peydho
TIEPIGTPOPN BrApa miow b
yUpw atrod Tov ¢ Kal éva MEYAAO |

€auTo oag 360° = Brua ytrpooTd \

&
29
5

KavTE 3 KAVTE £va peydho
TNONUATAKI Briua apioTepa !
oTn 6éon Tou Kal éva Jeyaho fy
BpiokeoTe Briua degia

TOTTOBETAOTE {ava Tov ‘
OeikTn “BEAOG” [
I00PPOTTLOVTAG OTO J
éva odl

e
MPOZOXH: O TaikTng TToU £X€l OEIPG TIPETTEI Va £XEI KAEIOTA TA
JATIA TN OTIYMA TTOU ONKWVEI To OGKTUAO Kal yia 6Ao To didaTnua
TTOU Ba eKTEAEI TNV vEPYEIQ TTOU UTTOBEIKVUETAI OTTO TNV €1OIKN
Kc:(pTcx, UEXPI VO OKOUPTIAOEN TO OAKTUAO OTO TPATTEQ! 1) O€ pIa
KapTa.



Ti XTUTTNOEG;

* av XTUTINOEG Mia KapTa Bnoaupo@uAdkio, éva aTéxo A éva
KAOTPO, T KATAKTAG,

* av XTUTINOEG éva TTOTAWI ) TO TPATTEQ OEV KATOKTAG TITTOTOl
* av XTUTINOEG ToV BAATO TIPETTEI VA APHCEIG OTO TPATTEQ
Hia KAPTa TTOU €iXEG KATOKTAOEL.

ZeIpA £XEI TWPA O ETTOPEVOG TTAIKTNG TTPOXWPWVTAG
0e¢I60TPOPA, O OTTOI0G XPNOIUOTIOIEN TNV idla KAPTA
EVEPYEIAG.

Kd&Be popd TTou épxeTal n ogipd Tou TTaikTn TToU §eKivnoe
To TTaIXVidl, &ekIvael £vag vEog yUpog Kal Yupidel pia
Kavoupyia €18IKr) KAPTA.

To Traixvidl TeAeiwvel 6Tav yupioouv OAEG ol
KapTeS (5 yupor)

Kepdidel o TraikTNG TTOU TIMPE TTEPIOOOTEPES
KAPTEG.

€ TIEPITITWON I00TTaAIOG, KEPDICEI O TTAIKTNG
TIOU KOTEKTNOE TIG TTEPIOCOTEPEG KAPTEG
Onoaupo@uAdGKio.

KOTEKTNOE TIG TIEPICOOTEPEG KAPTEG
Onoaupo@uAdKio. b

e B




Tim ailenizle birlikte mutlu anlar gegirmek
icin bu oyunu sectiginiz icin tesekkir ederiz. Bu
oyun bebeginizin becerilerini
yani sira sosyallesmeyi de 6grenmesine yardimci
olur; kurallari kabul etmelerine, yeni kavramlari
ogrenmelerine, problemleri
digerleri ile (hem yetiskinler hem de akranlar)
dgrenme becerilerini test etmelerine ve onlarla
nasil isbirligi yapmalari gerektigini yavas yavas
odgrenmelerine yardimci olur. Ayrica, cocugunuzu
daha iyi tanimaniza ve onunla daha derin bir iligki
kurmaniza olanak saglar.

gelistirmesinin

¢ozmelerine,

18 oyun pargasi:
8 sandik, 1 kale, 5 hedef, 1
nehir, 1 gol/bataklik)

5 6zel kart

Ok (parmagin!)

Oyvnun amaci - Temel seviye oyun 3+

yas grubundaki 2/4 oyuncu icin beceri oyunu
“Ok” parmagi en iyi hedeflere isabet ettirme.

Oyun duzeni

Tum  parcalari  alin.  Gol/bataklik
parcasini, gol tarafi yukari bakacak
sekilde kullanin.

Tum  parcalari, masanin  ortasina
birbirleri arasinda mesafe olacak sekilde

' rastgele yerlestirin.
(parcalar arasindaki uzaklik arttikca,
oyunun zorlugu artar)
5 6zel karti karistirin ve asagiya bakacak
sekilde st Uste dizin.




Kurallar

Once en kiigiik yastaki oyuncu baslar, o .
Siradaki oyuncu masanin_6nunde dikilir ve ilk 6zel karti cevirir;
sonug, ‘ok” parmaginizi “yonlendirme” seklinizi belirler. Gozlerinizi |
kapatin, parmaginizi mimkin oldugu kadar yukari
kaldirin; ardindan, ozel kartta gosterilen asagidaki
hareketlerden birini yaptiktan™ sonra parmadinizi
maﬁsaya dogrultarak bir parcaya isabet ettirmeye
calisin:

geriye dogru biylik

' : “ kendi etrafinda bir adim at b
i don - ileriye dogru biyik )
bir adim at
&

¥

sola dogru biyiik bir '
adim at

saga dodru buylik bir |
adim at |

-

oldugun yerde
3 kez zipla

‘ok” isaretini yeniden
yerlestir |
tek ayak Usttinde dur

Uyari: Siradaki oyuncu, parmagini yukariya kaldirdigi andan itibaren,

ozel kartin gosterdigi hareketi yaptigi siire boyunca, parmagini

) ;nrgsaq/g ya da bir parcanin tizerine koyuncaya kadar gézlerini kapali
utmalidir.

Hangisine isabet ettirdin?

b-ob-ob ol

« bir sandik pargasina, bir hedefe ya da kaleye isabet ettiyse, onu
kazanirsin;
« gdle, nehre ya da masaya isabet ettiyse, hicbir sey kazanmazsin

Sira, saat yonuinde ilerleyerek bir sonraki oyuncuya gelir, bu
oyuncu ayni hareket kartini kullanir.

Siranin, turu baslatan oyuncuya her gelisinde, bu oyuncu yeni bir
" tur baslatir ve yeni bir ozel kart gevirir.

4 6zel kartin hepsi i¢in oyun tamamlandiginda
(4 tur), oyun sona erer

Kazanan, en ¢ok parcayi kazanan oyuncu ya da
oyunculardir.




Oyunun amaci - Heri seviye oyon  [SRa

yas grubundaki 2/6 oyuncu igin beceri oyunu
“Ok” parmagi en iyi hedeflere isabet ettirme.

Oyun dvzeni

Tum parcalari alin. Gol/bataklik pargasini,
bataklik tarafi yukari bakacak sekilde
kullanin.
Jw Tum pargalari, masanin ortasina birbirleri
B arasinda mesafe olacak sekilde rastgele
yerlestirin (parcalar arasindaki uzaklik
arttik¢a, oyunun zorlugu artar) 3
5 ozel karti karistirin ve asaglya bakacak '
sekilde Ust Giste dizin. ; \
'\

Kurallar
——

Once en kiiglk yastaki oyuncu baslar. o .
Siradaki oyuncu masanin 6ninde dikilir ve ilk dzel karti gevirir:
sonug, ‘ok” parmadinizi “yonlendirme” seklinizi
. belirler. Gozlerinizi kapatin, parmaginizi mimkin
| oldugu kadar yukari kaldirin. ardindan, 6zel kartta
gostérilen asagidaki hareketlerden birini yaptiktan
sonra parmaginizi masaya dogrultarak bir parcaya
isabet ettirmeye calisin:

\ 9" . geriye dogru buyik
) kendi etrafinda bir adim at b
= dén - leriye dogru biiyik Y

= bir adim at '

9=

—

-~

3

sola dogru biiyiik bir '
adim at ,
saga dogru buyik bir [
adim at '

oldugun yerde
3 kezzipla

|
|
‘ok” isaretini yeniden ;
yerlestir ‘J
tek ayak Usttinde dur

Uyari: Siradaki oyuncu, parmagini yukariya kaldirdigi andan itibaren,
ozel kartin gosterdigi hareketi yaptigi stire boyunca, parmagini masanin
ya da bir parcanin Uzerine koyuncaya kadar gézlerini kapali tutmalidir. |

J



Hangisine isabet ettirdin?

« bir sandik pargasina, bir hedefe ya da kaleye isabet ettiyse,
onu kazanirsin;

« nehre ya da masaya isabet ettiyse, hi¢cbir sey kazanmazsin

« batakliga isabet ettirdiysen, pargalarindan birini masaya geri
koyman gerekir.

Sira, saat yoniinde ilerleyerek bir sonraki oyuncuya gelir, bu
oyuncu ayni hareket kartini kullanir.

Siranin, turu baslatan oyuncuya her gelisinde, bu oyuncu yeni
bir tur baslatir ve yeni bir 6zel kart gevirir.

Tum kartlar ¢evrilmis oldugunda (5 tur),
oyun sona erer

Kazanan, en ¢ok parcaya sahip olan
oyuncudur.

Bir sayi esitligi durumunda, en fazla sandik
pargasina sahip olan oyuncu kazanir.




Wir freuen uns, dass Sie mit diesem Spiel von
Family Games Spielspa? mit

der ganzen Familie erleben wollen. Dieses Spiel
unterstitzt die motorische

und soziale Entwicklung lhres Kindes. Es lernt,
Regeln zu akzeptieren, neue

Konzepte zu verstehen, Probleme zu l&sen, seine
Fahigkeiten zu erproben,

von anderen (Erwachsenen und Gleichaltrigen) zu
lernen und mit ihnen zu

kollaborieren. AuBerdem konnen Sie die Bindung
zu lhrem Kind vertiefen und

es beim Spielen noch besser kennenlernen.

18 Spielkarten:
8 Schatzkisten, 1 Burg,

5 Ziele, 1 Fluss, 1 See/ Der Pfeil (euer Finger!) !
Sumpf)

5 Spezialkarten

Ziel des spiels - Anfinger 3+
Geschicklichkeitsspiel fiir 2 bis 4 Spieler
Mit dem eigenen ,Pfeil“Finger die besten Ziele treffen.

Avfbav

Nehmt alle Spielkarten; benutzt die
Karte See/Sumpf mit der See-Seite nach
oben gerichtet.

Legt alle Karten nach dem Zufallsprinzip
in die Mitte des Tisches, entfernt
voneinander.

(je weiter die Karten voneinander
entfernt sind, desto schwieriger ist das
Spiel)

Mischt die 5 Spezialkarten und bildet
einen Stapel mit dem Bild nach unten.




Der jlungste Mitspieler fangt an. X .
Der Spieler, der_an der Reihe ist, stellt sich vor den Tisch und
dreht die erste Spezialkarte um. Das Ergebnis bestimmt, wie er |
seinen ,Pfeil-Finger ,abschiefen” muss. Der Spieler
schliet die Augen und hebt den Finger so hoch
wie moglich an; dann setzt er ihn wieder auf den
Tisch und versucht, eine Karte zu treffen. Zuerst
fuhrt er aber die Aktion aus, die auf der Spezialkarte
angezeigt wird:

mache einen groen

dreh dich - =
einmal ganz um A Sct(\jrltj: zuruckﬁ b
dich selbst und einen groften

= Schritt vor

mache einen grofien !
Schritt nach links

und einen gro3en (\
Schritt nach rechts

springe 3 Mal
auf der Stelle

,schieRe" den Pfeil ab [
und stehe dabei auf
nur einem Fuf}

ACHTUNG: Der Spieler, der an der Reihe ist, muss die Augen von dem

Moment an geschlossen halten, in dem er seinen Finger nach oben

| nimmt und Solange er die durch die Spezialkarte ar;geze/ te Aktion
ausfiihrt, bis er seinen Finger auf den Tisch oder eine Karte Tegt.

-0 b -m -

« wenn du eine Karte mit einer Schatztruhe, einem Ziel oder der
Burg getroffen hast, eroberst du sie;

.+ wenn du den See, den Fluss oder den Tisch getroffen hast,
eroberst du nichts

)

ann ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe, der

die gleiche Aktionskarte verwendet.

' Jedes Mal,wenn wieder der Spieler an der Reihe ist, bei dem das
| Spiel begonnen hat, beginnt eine neue Runde und es wird eine

“neue Spezialkarte umgedreht.

Das Spiel endet, wenn 4 Spezialkarten gespielt
wurden (4 Runden).

Es gewinnen der oder die Spieler,die am
meisten Karten erobert haben.




Ziel des spiels - Fortgeschrittene PN

Geschicklichkeitsspiel fiir 2 bis 6 Spieler
Mit dem eigenen ,Pfeil“Finger die besten Ziele treffen.

Avfbav

Nehmt alle Spielkarten; benutzt die
Spielkarte See/Sumpf mit der Sumpf-
Seite nach oben gerichtet.

Legt alle Spielkarten nach dem
Zufallsprinzip in die Mitte des Tisches,
entfernt voneinander (je weiter die
Karten voneinander entfernt sind, desto
schwieriger ist das Spiel)

Mischt die 5 Spezialkarten und bildet
einen Stapel mit dem Bild nach unten.
\

—A———

Der juingste Mitspieler fangt an. X §
Der Spieler, der an der Reihe ist, stellt sich vor den Tisch und dreht
die erste _S’pemalkarte um: Das Ergebnis bestimmt,

. wie er seinen Finger ,schiefen” muss. Der Spieler
| schliefit die Augen, hebt seinen ,Pfeil-Finger so & ;

| hoch wie moglich an und setzt ihn dann wieder
auf den Tisch auf, wobei er versucht, eine Karte zu
treffen. Zuerst flihrt er aber die Aktion aus, die auf der
Spezialkarte angezeigt wird:

K
3
a

mache einen grofien

dreh dich A = i
einmal ganz um g SCZI’I‘EF Zuruckr5 b
dich selbst und einen groRen ]

= Schritt vor |

mache einen grofien
Schritt nach links
und einen grofien fy
Schritt nach rechts

springe 3 Mal
auf der Stelle

L,schieBe" den Pfeil ab f
und stehe dabei auf |
nur einem Fuf3

——————

ACHTUNG: Der Spieler, der an der Reihe ist, muss die Augen von dem

Moment an geschlossen halten, in dem er seinen ,Pfeil~Finger nach
oben nimmt und solange er die durch die Spezialkarte angezeigte
Aktion ausfiihrt, bis er ihn auf den Tisch oder eine Karte legt.




Was hast dv getroffen?

« wenn du eine Karte mit einer Schatztruhe, einem Ziel oder
der Burg getroffen hast, eroberst du sie;

« wenn du den Fluss oder den Tisch getroffen hast, eroberst
du nichts

« wenn du den Sumpf getroffen hast, muss du eine zuvor
eroberte Karte wieder auf den Tisch zuriick legen.

Dann ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe,
der die gleiche Aktionskarte verwendet.

Jedes Mal, wenn wieder der Spieler an der Reihe ist, bei dem
das Spiel begonnen hat, beginnt eine neue Runde und es wird
eine neue Spezialkarte umgedreht.

Spielende

Das Spiel endet, wenn alle Karten
umgedreht wurden (5 Runden).

Es gewinnt der Spieler,der am meisten
Karten gesammelt hat.

Bei einem Unentschieden gewinnt der
Spieler, der am meisten Schatztruhen-
Karten gesammelt hat.




a

TaKOX
OutuHa

HaM npuemHo, Wwo BM 0bpanu HacTiNbHY rpy BiA
Chicco ana Baworo cimeitHoro po3sinns! Ls rpa
[0MOMOXe Bawwiii ANTUHI PO3BUHYTM Pi3HOMAHITHI
HaBUYKM T3  BMIHHS,
npouecy  couianisauii.
npuiMaTM npaeuna rpu, BUpilWyBaTW Npobnemu,
3aCTOCOBYBATM 3HAHHSA | BMiHHS Ha MpaKTuULi,
BMBUYWTb HOBI MOHATTS. B npoueci 3axonntowouyoi
Ta UikaBoi rpu AiTM OyAyTb B3AEMOAISTM SK 3
[OPOCIUMM, TaK | 3 OBHONITKAMM | BUUTUCA Y HUX.
Binbw ToOro, 3aBaskn HactinbHuM irpam Big Chicco
BM LLiKaBO NpoBeAeTe Yac 3 MaltoKoM

cnpusTUMe
HaBYUTBCS

i MOXeTe ni3HaTW MOro KpaLLe nij yac rpu.

MaTepianu

18 irpoBux KapTok:
8 ceidis, 1 3amok,

60510T0)

MeTa rpu
HannpocTiwmnn BapiaHT rpu

pa Ha cnpuTHicTb AN 2-4 rpaBLiB BiKOM
BnyuTe cBOTM NanbLEeM-«CTPinoio» y HaiKpalli MilleHi.

ligrotoBkKa

Bi3bMiTb BCi  KapTku; BMKOpUCTaiTe
KapTKy 3 03epoM/6010TOM, o6 CTOPOHa
3 306paxeHHsAM o3epa 6Gyna noBepHyTa
foropu.

Po3knagitb KapTku B LeHTpi cTony y
BWUMaAKOBOMY MOPSAKY Ha BiACTaHi ofHa

| Bifl OLHOI.
(41M pani kapTku ByayTb 0fiHa BifA OAHOI,
TUM cKnagHiwe byne rpa)
Mepemiwaiite 5 cneuianbHUx KapTok i
copMyiiTe 3 HUX CTOMKY 0BAUYYSAM BHU3.

5 0co6nmBux KapTok

5 miwenein, 1 pika,1 o3epo/  Crpina (Baw naneub!) !



[MpaBuna

[epwuM NoYMHaAE HaMONOALWNIA rPaBeLlb. .
IpaBeup, 4ns Yepra rpath, CTaHOBMTbCA NEPEs, CTONIOM | nepesepTae
nepuly cneLianbHy KapTky; pe3ynsTaT BU3Hauae, K BiH Mae
«BUMYCTUTU» CBiV Naneub-«CTpiny». [paseub
| 3aKpMBAE OYi, NiAHIMAE NaneLb AKOMOra BULLE;

NoTIM ONYCKAE MOro Ha CTifl, HaMaraK4nCb BAYYUTH
y KapTky. OfiHak nepep LM BiH Ma€ BMKOHATH Ajto,
BKa3aHy Ha crneuiabHIN KapTui:

S

3po6M BENNKMIA KPOK

Haskono cete Hasan

Ha 360° . i BEIMKMI KPOK

= Brepes

3pobu 3 3pobu BENNKMIA KpoK
BNiBO

;gn?Ka na i BEMKMIA KPOK
BNpaso

NOBEepHU Ha MicLie

«cTpiny»,

YTpUMytoun piBHOBary,

CTOSYM NIULLE HA OLHI

HO3i

YBATA: [paseup, yus 4epea epamu, MAe 3a1Uwamucs 3 3aKpumumu
04UMa, NOYUHAKYU 3 MOMEHMY NIOHAMMS NAALUSA | NPOMSA20M 6Cb020
4acy 6UKOHAHHSA 0ii, 8KA3AHOI Ha cneuianeHilti kapmuyi, i donoku He
nocmasumes naneys Ha cmin abo Kapmky.

L]

- -0 u-a W

© SKLLO TW BNYYMB B KapTKy 3 CeidoM, MilleHHI0 abo 3aMKoM, TH ii
3aBOMOBYELL;

* SIKLLO TM BNYYMB B 03€PO, piKy aB0 CTi/, TO TM He 3aBOMOBYELL
Hivoro

Tenep yepra nepexoauTb O HACTYMHOTO rPaBLs B HAMPAMKY

rOAMHHUKOBOI CTPINKM, IKUIA BUKOPUCTOBYE KaPTKY 3 Ti€EI0 CaMOLo

nieto. LLopasy, konu Yepra OX0auTb A0 rpaBLs, KUK iHiLitoBaB

| TPy, NOYMHAETLCA HOBUIM payHA, i NepeBepTaETbCs HOBA CneLiaibHa
KapTka.

Ipa 3aKiHUyeTbCA Nicns Toro, siK 3irpaHi 4
cneujianbHi KapTku (4-i payHa)

Mepemarae rpaBeLb abo rpasLi, ki Habpanu
6inblue KapToK.




MerTa rpu
y - 5+
CKNnagHeHWn BapiaHT rpu

pa Ha cnpuTHicTb AN 2-6 rpasuiB BikoM
Bnyute cBOIM NanbLeM-«CTpinowo» y HaiKpaLli MileHi.

lNigrotoBka

Bi3bMiTb  BCi  KapTku;  BMKOpWCTaiiTe
KapTKy 3 03epoM/60N10TOM, L6 CTOpPOHa
3 306paxeHHsM o3epa/6onota 6yna
NoBepHyTa AOropy.
Po3knafitb KapTkM B UEHTpi cTony y
BWUM3AKOBOMY MOPSAKY Ha BiACTaHi oaHa
BiJ OAHOI (YMM Aani KapTKM 3HAXOAATbCS
o[lHa BifL OAHOI, TUM CKnafHilwe 6yae rpa)
MepemiwaiTte 5 cneuianbHUX KapTok i
chopMyiTe 3 HUX CTOMKY 0BANYYSM BHU3.
\

I'Ipavma

[epwnM NoYnHae HaltMONOALLNIA rpaBeLb. .
TpaBeLb, 41s Yepra rpaTu, CTaHOBUTLCS Nepes CTOOM i nepeBepTae
nepwy cneuiaabHy KapTKy: pe3ynbTaT BM3HAya€, K BiH Mae
«BUMYCTUTW» CBIN NaneLb-«CTpiny». TpaBeLb 3aKpuBae
oui, NigHIMa€e CBili Naneub-«CTPiNy» sKoMora BULLE
Bropy i 3HOBY OMYCKa€ #Oro Ha CTif, HaMarawuucb
3HalTK kapTky. OfHaK nepes UMM BiH Mae BUKOHATH
| Aito, BKa3aHy Ha creujanbHii KapTui:

—— -
noBEpHMCH agggz BE/IMKMIA KPOK
:gs{ggg cebe : i BenuKui Kpok
= Bnepes

3pobu BenuKuMit Kpok
3po6g 3 BJF')IiBO P
cTpubKa Ha : .
micu i BENMKMIA Kpok

BMpaBo

noBepHK Ha Micue
«cTpiny»,

YTPUMYLOYM piBHOBArY,
CTOSIYM NNLLIE HA OAHIN
HO3i

YBATA: [paseub, yus 4yepea epamu, MAe 3aAUWAMUCS 3 3aKpUMUMU

04UMa, NOYUHAKYU 3 MOMEHMY NIOHAMMS NA/bUSA | NPOMA20M 8Cb020
4acy BUKOHAHHSA Oii, 8KA3GHOI HA cneuianbHill kapmui, i donoku He
nocmasume naneys Ha cmin abo Kapmky




Kyau Tv Bnyyms?

* SIKILO TV BYYMB B KapTKy 3 Ce(OM, MilleHHI0 abo 3aMKoM,
TH ii 3aBOMOBYELL;

 SKLLO TM B/TYYMB B 03€PO, Piky abo CTifl, TO TU HE 3aBOMOBYELL
Hivoro

 SIKLLO TW BNy4MB Y 600TO, TO MAELL MOKNACTM Ha CTiN paHilue
3aBoi0oBaHy T060I0 KapTKy

Tenep yepra nepexoauTb JO HACTYMHOIO rPaBLs B HAMPSMKY
FOOMHHMKOBOT CTPINKK, SKWUI BUKOPWUCTOBYE KapTKy 3 TiEH
caMmolo Ji€to.

LLlopa3y, konu Yepra LOXOAMUTb [0 rpaBLs, SKMIA iHiLiloBaB rpy,
NOYMHAETLCS HOBUIA payHA, i NepeBepTaeTbCs HOBA CreLianbHa
KapTKa.

Ipa 3aKiH4Yy€eTbCA Nicns TOro, IK 3irpaHi
cnevujanbHi KapTku (5-7 payHa)
Mepemarae rpaseLib, IkMit HabpaBs binbLue
KapToK.

Y pasi 3MaraHHsi nepemarae rpaseLib, SKui
HabpaBs binbLue KapTok 3 ceidom.




Bedankt voor het kiezen van dit artikel van de lijn
Family Games.

Dit spel helpt kinderen om zowel hun
vaardigheden te ontwikkelen als om te leren
te socialiseren. Ze leren met anderen samen te
werken, regels te aanvaarden en problemen op
te lossen, ontdekken nieuwe concepten en testen
hun vaardigheden door van anderen te leren
(zowel van volwassenen als van leeftijdgenoten).
Het is bovendien een kans om al spelend uw
kinderen beter te leren kennen en een diepere
relatie met hen op te bouwen.

—_——— ﬂ

- 18 speltegels: 5 speciale kaarten
8 kluizen, 1 kasteel,
5 doelwitten, 1 stroom, 1  De pijl (je vinger!) !

meer/moeras

Doel van het spel - Basisspel 3+

Behendigheidsspel voor 2-4 spelers
Met je vinger die je als “pijl” gebruik de beste doelwitten treffen

Opstelling

Neem alle tegels; gebruik de tegel
meer/moeras met de zijde met het meer
aan de bovenkant.

Leg alle tegels willekeurig in het
midden van de tafel ver van elkaar.

(hoe verder de tegels uit elkaar liggen,
hoe moeilijker het spel zal zijn)

Schud de 5 speciale kaarten dooreen en
leg ze op een stapel met de afbeelding
omlaag.




Reglement
= "

De jongste speler begint. .
De speler die aan de'beurt is gaat voor de tafel staan en draait de
eerste speciale kaart om; het'resultaat bepaalt hoe hij zijn vinger |
die. hg pijl” gebruikt moet “wegschieten”. De speler K
sluit de ogen en steekt zijn vinger zo ver mogelijk
omhoog; hij plaatst vervolgens zijn vinger op de
tafel en probeert een tegel té raken, maar voert eerst
de handeling uit die op de speciale kaart staat:

&

maak een grote stap
naar achter

en een grote stap b‘
naar voor

draai om jezelf

=

maak een grote stap |’
naar links |
en een grote stap (\
naar rechts '

—

&

spring 3 maal
op en neer op
dezelfde plaats

laats de

pijl’pion terug [
terwijl je op een
been staat

= S .
R =

WAARSCHUWING: de speler die aan de beurt is moet zijn ogen dicht

houden vanaf het ogenblik dat hij zijn vinger in de lucht steekt,

gedurende dé hele tijd dat h_z de handeling die op de speciale kaart

| staal[’ ;utvoert, tot het ogenblik dat hij zijn vinger op de tafel of op een
tegel legt. |

b0 b-0'n aW-

« als je een tegel met kluis, doelwit of kasteel hebt getroffen,
sleep je het in de wacht;

« als je het meer, de stroom of de tafel hebt getroffen, sleep je
niets in de wacht

E— ——
Dan is het de beurt aan de volgende speler in wijzerzin die
dezelfde kaart voor dezelfde handeling gebruikt.
Telkens als het opnieuw de beurt is aan de speler die het spel
| startte, begint een nieuwe ronde en wordt een nieuwe speciale
kaart omgedraaid.

Het spel eindigt wanneer de 4 speciale kaarten
zijn gebruikt (4 rondes)

De speler of spelers die de meeste tegels
hebben bemachtigd winnen.




Doel van het spel - Gevorderd spel JoRa

Behendigheidsspel voor 2-6 spelers
Met je vinger die je als “pijl” gebruikt de beste doelwitten treffen.

Opstelling

Neem alle tegels; gebruik de tegel meer/ (
moeras met de zijde met het moeras aan [ $

de bovenkant.
Leg alle tegels willekeurig in het midden
van de tafel ver van elkaar (hoe verder de
tegels uit elkaar liggen, hoe moeilijker
het spel zal zijn)
Schud de 5 speciale kaarten dooreen en ] N |
leg ze op een stapel met de afbeelding < |
omlaag.
\

Reglement
—A———
De jongste speler begint.

De speler die aan de beurt is gaat voor de tafel staan en draait de
eerste speciale kaart om: het Tesultaat bepaalt hoe

' hij zijn vinger moet “wegschieten”. De speler sluit de
| ogen, steekt zijn vinger die hij als “pijl” gebruikt zo %‘
ver mogelijk omhoog, plaatst deze vervolgens op de 3

tafel en probeert een tegel te raken, maar voert eerst
de handeling uit die op de speciale kaart staat:

K
&
-

maak een grote stap
naar achter '
en een grote stap tl,
naar voor |

draai om jezelf

=

maak een grote stap |/
naar links )
en een grote stap (
naar rechts 1

A\

spring 3 maal
op en neer op
dezelfde plaats

plaats de

“pijl"pion terug |
terwijl je op een |
been staat

S —————

WAARSCHUWING: de speler die aan de beurt is moet zijn ogen dicht
houden vanaf het ogenblik dat hij zijn vinger die hij als “pijl” gebruikt
in de lucht steekt, gedurende de hele tijd dat hij de handeling die op
de speciale kaart staat uitvoert, tot het ogenblik dat hij zijn vinger op

e tafel of op een tegel legt. - .




Wat heb je getroffen?

« als je een tegel met kluis, doelwit of kasteel hebt getroffen,
sleep je het in de wacht;

« als je de stroom of de tafel hebt getroffen, sleep je niets in
de wacht

« als je het moeras hebt getroffen, moet je een tegel, die je al
hebt bemachtigd, terug op de tafel leggen.

Dan is het de beurt aan de volgende speler in wijzerzin die
dezelfde kaart voor dezelfde handeling gebruikt.

Telkens als het opnieuw de beurt is aan de speler die het
spel startte, begint een nieuwe ronde en wordt een nieuwe
speciale kaart omgedraaid.

Het spel eindigt wanneer alle kaarten zijn
omgedraaid (5 rondes)

De speler die de meeste tegels heeft
bemachtigd wint.

In geval van gelijkspel wint de speler die de
meeste kluistegels heeft bemachtigd.




Wactnmen cMe, uye wu3bpaxte TasM urpa, 3a
[a npekapaTe LWACTIMBU MUFOBE C LANOTO CH
CeMeWNCTBO.

Tasu urpa nomara Ha BalweTo AeTe Aa Pa3BMBA
CBOMTE YMEHMS U Aa Ce yuu Aa obLuyBa; T nomara
33 NpUEMaHe Ha MpaBWia, 3ay4aBaHE Ha HOBU
KOHLLeNLuMu, paspeLiaBaHe Ha npobnemu, TectBaHe
Ha YMEHMS, yuyeHe OT ApYru (KaKTo Bb3PacTHM,
Taka M BPBbCTHULM) M TMOCTEMNEHHO Y4eHe Ha
CbTPYAHUYECTBO C THX.

OcBeH ToBa TS BM [aBa MOBOJ [a OMO3HaeTe Mo-
nobpe BalweTo AeTe M A3 YCTAHOBWUTE MO-CUHA
Bpb3Ka C Hero, 40KaTo urpaete.

MaTepuanu

: o )
18 nnouku 3a urpa 5 cneunanHu Kaptu
8 caHabka, 1 3aMmbk,
5 nnsuku, 1 peka, 1 ezepo/  Crpenka (MpbCTubT TH!) !

6naTo)

Llen Ha urpata
OcHoBHa urpa
WUrpa 3a cpbyHOCT 3a 2 - 4 Urpauum Ha Bb3pacTt

LleHTpupaiiTe ¢ NpbCT cTpenka” Hai-nobpute NASYKK.

HacTpownku

B3eMeTe BCMYKM MIOYKM W3MonspaiTe
nnoykata e3epo/6nato CbC CTpaHa
e3epo, Haco4yeHa Harope.

Pa3xBbpnisifiTe BCUUKM MNOYKM B LIEHTbPa
Ha MacaTa C pa3cTosiHe NoMexay UM.
(KONKOTO NOBeYe pa3CToONHUE UMa MEXAY
NNOYKMTE, TONKOBA MO-TPyAHA Lie e
urpara)

Pa3bbpkaiite nette cneunanHu Kaptu u
odopMeTe KyNYUHKa C IULIETO HAZONY.



MpaBuna

[MbpBM 3ano4Ba Halk-MNaaMAT Urpav.
MrpaysT, KOITO € Ha pep, 3acTaBa C MLe KbM MacaTa u o6pblua
nbpBaTa Creunanta kapTa; pesynTaTbT ONpeAens HaumHa, no
KOWTO fa ,M3cTpens” npbeta cu ,cTpena’. Mrpayst
3aTBapsi 04K, BAMra NPbCT U FO NOBAMIa Bb3MOXHO
Hali-BMCOKO; Cef, ToBa OTHOBO O MOCTaBs Ha
Macata, kaTo ce OnKTBa Aa YLLeNu Noyka, Ho
npesu ToBa U3BbPLUBA AeNCTBUETO, TOCOYEHO OT
cneuuanHaTa Kapra:

Hanpasu rongama

MY ovono cebe cn KpaiKa Hasan \
Ha 360° M ronsiMa Kpauka )
= Hanpepn,

Hanpasu ronaMa |
Kpayka BNSBO

M rongama Kpadka {\
BASACHO i

noacko4n 3
9 MbTU Ha MACTO

nocTaBu 0THOBO )
Mapkep ,cTpenka’,

KaTto nasuui |
paBHOBecCHe Ha efnH

Kpak

BHUMAHME: uepayvm, kolimo e Ha ped, mpsbga da cmou CbC
3ameopeHu 04U 0M MOMeHMA, 8 Kolimo_gdueHe npbCm Npe3 usaomo
speme, npe3 Koemo ce U38bpwea Oelicmeuemo, noco4yeHo om
| pesynmama Ha cneyuanaHama kapma, 00Kamo He nocmasu npscm Ha

macama unu 8bpXy naoYKa.

© aKO CM yuenun nno4vka CaHObK, Nigavka Uan 3aMbK, 4 NeYenmil;
* aKO CM yuenun e3epo, peka nnm MacaTta, He nevyenmil HMLOo

Cnep, ToBa € pea Ha cneagalums Mrpad no YacoBHWMKOBATA CTPEKa,

KOMTO M3Mn0oN3Ba CbliaTa KapTa 3a [AeiicTBue.

Bceku nbT, Korato UrpaysbT, KOMTO e 3anoy4Han urpata, OTHOBO € Ha
pen,3ano4ysa HOB PyHA U ce 06prI.I,a HOBa CreumanHa KapTa.

MrpaTta cBbpLUBa, KOraTo Ca GUIN U3UFPaHU U
4-Te cneumanHu Kap (4 pyHaa)

Meyenu nrpaywt, KoWTO e cbbpan Hait-MHOro
MNOYKM.




Llen Ha urpaTa
y 5+
rpa 3a HanpegHanm

Wrpa 3a cpbyHOCT 3a 2 - 6 Urpauun Ha Bb3pacT
LleHTpupaiite c npbCT,cTpenka” Hai-nobpute NAsUYKM.

HacTponku

B3emeTe BCWYKM MNOYKM W3NON3BaiTe
nnoykarta esepo/6nato cbC cTpaHa 6naro,
Haco4eHa Harope.
PasxBbpnsiTe BCUUKM NIOYKM B LEHTbPA
Ha Macata C pasCTosiHMe MoMexay WM
(KOMIKOTO nMoBeye pascTosiHUe UMa Mexay
MNoYKMTe, TONKOBA MO-TpyaHa lue e
urpara)
Pas6bpkaiiTe neTTe cneuuanHu Kapti u
otopmeTe KyMuMHKa C INLETO HAZONY.
\

S =

MbpByM 3anoyBa Hai-MNaAUAT Urpau.
MrpaybT,KoiiTO € Ha pen,3acTaBa CinLe KbM MacaTa v 06pblua nbpeaTa
CneumManHa Kapra: pe3yntaTbT ONpeaens HauuHa,
| M0 KOMTO Aa ,M3cTpens” npbCta cu. Mrpayst 3aTBaps
| 04y, BAMMA NpLCT ,CTPENa’, MOBAMTA 10 Bb3MOXHO
Hali-BMCOKO M OTHOBO O MOCTaBS Ha MacaTa, KaTo ce
onuTea Aa yUenu nnoyka, Ho Npeau ToBa M3BbpLIBA
[leCTBMETO, MOCOYEHO OT CreuuanHaTta KapTa:

3aBbPTU Ce Hanpasu ronama

Kpayka Hasap, i‘j
ggoggogme m M ronsMma Kpayka |
= Hanpen \

Hanpasu ronama
Kpayka BNsiBO '
M ronaMa Kpayka i
BASCHO

noackoum 3
b, MbTU Ha MACTO
X3

nocTaBu OTHOBO
0 Mapkep ,cTpenka’, |
> ' KaTo nasui |
paBHOBeCHe Ha efuH
< " KpaK

BHUMAHME: uepayvm, kolimo e Ha ped, mpsbea 0a cmou CbC |
3ameopeHuU 04U 0M MOMeHMa, 8 Kolimo du2He NpbCm ,cmpena’“ npes
ys10mo epeme, npe3 Koemo ce U3ebpwea delicmeuemo, Noco4eHo om
pe3ynmama Ha cneyuanHama kapma, 00Kamo He NocmMasu Npscm Ha
mMacama usnu 8bpxy N104Ka




Kakso yuenn?

o'

® aKO CM yuenmn nnoYka caHObK, Nag4Ka Uan 3aMbk, g NeYvenul,
© aKO CM yuenuna peka uaun mMacata, He nevyenmil HUWo

® aKOo Cu yuenun 6naro, TpﬂﬁBa Aa NoCTaBMW Ha MacaTa efdHa
TBOA CMeYyeneHa npeaun ToBa naoyka.

Cnepn ToBa e pen Ha iedpaliua urpady no Y4YacCoBHMKOBATA
CTpenka, KOMTO M3MoN3Ba chbluata KapTa 3a nencTeue.

Bceku nbT, koraTo UrpayYbT, KOMTO € 3anoyHan urpata, oTHOBO e
Ha pen,3anoysa HOB pyHA 1 Ce 06p'bL|J.a HOBa CneuuMasnHa Kapra.

Mrpata cBbpLIBa, KOraTo ca 6unun nsnurpaHm
M BCUYKM Cneumantmn kaptu (5 pyHaa)
Meyenu nrpaywt, KOWTO e cbbpan Hai-MHOro
NNOYKM.

Meyenu urpayst, KOMTO e cbbpan Haii-MHOro
NAOYKM CaHABK.




(&)

TuvioTdrat va SlaBdoeTe mpw and
0 Xpon auTég Tig 0dnyieg Kat va
TIG KPATAOETE Y1 Va TG
0UPBOUAEVESTE 0TO PENAOV.

MPOZOXH!

Aev givat karahAnho yia nawdid
nAiag kdTw Twv 36

pnvev. Mikpd Tepdyia. Kivuvog
aopuiag.

Evde)OPEVEG TAAOTIKEG GAKOUAEG
Kat G\\a Tepdyia o dev
anoteAovV TRAPA TOU MaVIdLo0

KULLANIMDAN ONCE LUTFEN BU
TALIMATLARI OKUYUNUZ VE ILERIDE
BASVURMAK UZERE SAKLAYINIZ.

A

UYARI!

36 aydan kiigiik ¢ocuklar iin uygun
degildir. Kiigiik parcalar. Bogulma
tehlikesi

Oyuncagin pargasi olmayan posetler ve
diger bilegenler (6r. baglar, baglant
elemanlan, vb.) kullanimdan dnce
cikanimali ve gocuklarin erisemeyecegi
yerlerde Bogulma

(x. Tawieg, oTotxeia 3
KNIL), ipWv ano T XpAon mpeneL va
apatpeBolV Kat va kpatnBovv
pakptd and Ta nawdid. Kivduvog
aopugiag.

ZUvTijpnon Tou Tatyvidion

OTav d&v XpNoLPOTOLELTE TO TPOIOV
TIPENEL vl TO PUAAOOETE OE XWPO
TIOU TPOOTATEVETAL ATO TUYEG
BeppoTNTAG, OKOVN KAt uypasia.
EAEyYETE TAKTIKA TNV AKEPALOTNTA
Kat katdoTaon pBopdg Tou
TPOIOVTOG. Z€ MepinTwon Jnptdg
{1 XPNOHONOLGETE TO IaXVidL
KaLKPATAOTE TO PaKPLd anod Ta
nawd.

Tepes BUKOPHCTAHHSM YBAXHO
03HAIIOMTECH 3 IHCTPYKUiEIO |
36epexiTh il Ha MalibyTHe.

YBATA!

He npusaueHe aAns piTeit Bikom
Monoawe 36 MicAuiB. JIpiGHi
ReTani. PU3uK yayuieHs.
MMepe/ BUKOPUCTaHHAM 3HIMITb i
y6epiTb y HepOCAXHI ANs AiTel
MiCLfl NNACTUKOBI NaKeTH Ta iHwi
KOMMNOHEHTH, IKi He BXOAATL Y
cKiTag irpalwky (Hanp., WHypH,
KpinunbHi AeTani, Towo). IcHye
He6eaneKa yayuieHHs.

MoBogKeHHS 3 rpoo

Mia Yac nepepey y BUKOPUCTAHHI
36epiraiite BUPi6 y MicLi,
3aXMLLEHOMY Bifl XKepen Tenna,
ANy Ta BOMOTH.

PerynsipHo nepesipsiite cTaH
BUPOGY 3 TOUKM 30y 3HOLIEHHS i
HasiBHUX po3pueis. B pasi
TIOWKOAXKEHHS He BUKOpHCTOBYTe
Hapani Bupi6 i pumarie itoro B
He0CTYMHOMY AN AiTeit Micui

tehlikesi.

BAKIM VE ONARIM

Kullanmadiginiz zamanlarda, iiriinii is1
kaynaklarindan, tozdan, nemden ve
sudan uzak bir yerde muhafaza ediniz.
Uriiniin yipranma durumunu ve kinlma
olup olmadigini diizenli olarak kontrol
edin. Hasar durumunda oyuncagi

Bitte lesen Sie vor dem
Gebrauch die Anleitung durch
und bewahren Sie diese fiir
spateres Nachlesen auf.

Achtung!

Nicht fiir Kinder under 36 Monaten
geeinet. Erstickungsgefahr! Kleine Teile.
Eventuelle Plastikbeutel und andere
Teile, die nicht zum Spielzeug gehéren
(wie z.B. Schniirbander,
Befestigungselemente usw.) miissen vor
dem Gebrauch entfernt und auBer
Reichweite der Kinder aufbewahrt
werden. Erstickungsgefahr!

Wartung des Spielzeugs

Wenn das Produkt nicht verwendet wird,
es an einem vor Warmequellen, Staub
und Feuchtigkeit geschiitzten Ort
aufbewahren.

Uberpriifen Sie das Produkt regelmaBig
auf Abnutzungserscheinungen oder

i Im Falle von

ve gocuklarin
yerlerde saklayin.

Lees deze instructies voor het gebruik en

Beschadigungen das Spielzeug nicht
verwenden und es auBerhalb der
Reichweite von Kindern aufbewahren.

Mpenopbysa ce npeay ynoTpeta ga
7

bewaar ze voor latere

LET OP!

Niet geschikt voor kinderen jonger dan 36
maanden. Bevat kleine onderdelen.
Verstikkingsgevaar .Eventuele plastic
zakken en

andere onderdelen die geen deel
uitmaken van het speelgoed (bijv. linten,
bevestigingselementen, enz.) moeten
voor het gebruik worden verwijderd en
buiten het bereik van kinderen worden
gehouden. Verstikkingsgevaar

Onderhoud van het speelgoed

Wanneer het product niet gebruikt wordt,
bewaart u het op een plek die beschermd
is tegen warmtebronnen, stof en vocht.
Controleer het product regelmatig op
slijtage en eventuele gebreken. In geval
van zichtbare schade mag het product
niet gebruikt worden en moet het buiten
bereik van kinderen gehouden worden.

D Tes,
MHCTPYKUWY 1 fia T 3anaauTe 3a
6bjieln cnpaBKu.

BHuManue!

He e nopxoasia 3a elia Ha Bb3pacT
nop 36 MeceLia. Cbabpxa Ape6HI
yacT. ONacHoCT OT 3ajlylaBake.
EBEHTYyanHu HaitnoHoBYU TOPEHYKH U
APy KOMINOHEHTH, KOMTO He Ca YacT oT
urpauara (Hanp. Bpb3KkM, 3akpensatiy
eneMeHTH 1 T.H.), TpbBa Aa 6baat
OTCTpaHeHu npeay ynotpeba u aa ce
ChXPaHABAT Ha MSACTO, HE/OCTBIHO 3a
Aeuya. OnacHoCT oT 3aywasaHe.

CbxpaHeHme Ha urpata

Korato He ce u3nonssa, chxpanssaiite
TPOAYKTA Ha MACTO, 3aluTeHo OT
WM3TOYHMLM Ha TOM/IMHA, NPaX ¥ Bnara.
PepioBHO NpoBepsBaiiTe CbCTOAHMETO
Ha M3HOCBaHe Ha NPOAYKTa U 3a
HalMyveTo Ha cuynBaHms. Ako
WrpayKara e noBpefiena, He A
w3non3gaiiTe U A NaseTe oT fleua.



www.chicco.com






