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Edad: 1 - 99 afios
LEA ANTES DE USARY CONSERVE PARA FUTURAS CONSULTAS

ADVERTENCIAS: A

Para la seguridad de su hijo: iADVERTENCIA!

« Elimine las bolsas de pléstico y todos los elementos que forman parte del embalaje del pro-
ducto y manténgalos fuera del alcance de los nifios. Peligro de asfixia.

- Compruebe regularmente el producto para detectar signos de desgaste o dafios. En caso de
estar danado, no utilice el juguete y manténgalo fuera del alcance de los nifios.

- El juguete debe ser utilizado bajo la supervision constante de un adulto.

+ No le ponga lazos ni cordones al producto. Riesgo de estrangulamiento.

COMPONENTES:

La caja del producto contiene:
24 botones

2 tarjetas ilustradas

1 cubo (contenedor + tapa)

MODALIDAD DE JUEGO:

JUEGO LIBRE

El juego consiste en un cubo con 9 agujeros en la tapa y 24 botones de colores.

El nifio puede utilizar los botones e introducirlos en los agujeros para crear composiciones li-
bres, o apilarlos para construir torres.

SIGUE LAS ILUSTRACIONES

Coloca la tarjeta ilustrada en la tapa del cubo, eligiendo el lado deseado (corazén o luna), y
luego completa la ilustracion introduciendo los botones del color correspondiente en los 9
agujeros.

NINE HOLES
Nine Holes es un juego para dos jugadores
El juego se desarrolla en dos fases:
- Fase de posicionamiento
- Fase de movimiento
1. Preparacion
- Coloca la tarjeta con la cuadricula de 3x3 unida por lineas horizontales y verticales sobre
la tapa del cubo
- Cada jugador elige un color y toma 3 fichas
- Determina quién comienza el juego.
2. Fase de posicionamiento
- Los jugadores se turnan.
- En cada turno, el jugador coloca una ficha en cualquier espacio libre del tablero.
- Las fichas no se pueden mover hasta haber colocado las seis fichas.
- La fase de colocacion termina cuando ambos jugadores han colocado sus tres fichas.
3. Fase de movimiento
- Cada jugador solo puede mover una ficha por turno.
- Una ficha puede moverse a un espacio libre adyacente, siguiendo las lineas horizontales o
verticales del tablero.
- No se permiten movimientos diagonales.
- Las fichas no se pueden retirar del tablero.
4. Condicion de victoria
Gana el jugador que primero consiga colocar tres fichas en linea recta, horizontal o vertical.
Las diagonales no son vilidas.
La victoria puede lograrse durante la fase de posicionamiento o durante la fase de movimiento.
La partida termina inmediatamente cuando un jugador hace una combinacién ganadora de
tres fichas en Iinea.

TRES EN RAYA
El tres en raya es un juego para dos jugadores
1. Preparacion
- Coloca el tablero con la cuadricula 3x3 sobre la tapa del cubo
- Cada jugador elige un color y toma 6 fichas
- Determina quién comienza el juego.
2. Desarrollo del juego
- Los jugadores se turnan.
- En cada turno, el jugador coloca una de sus fichas en un orificio vacio del tablero.
- Una vez colocada, la ficha no puede moverse ni retirarse.
- El juego continua hasta que uno de los jugadores gana o todas las casillas estan ocupadas.
3. Condicion de victoria
Gana el jugador que primero consiga colocar tres fichas de su mismo color en una linea, de una
de las siguientes maneras:
- Horizontal
- Vertical
- Diagonal

Sitodas las casillas estdn ocupadas y ninguin jugador ha conseguido una combinacion ganado-
ra, la partida termina en empate.

LIMPIEZA Y MANTENIMIENTO DEL JUGUETE

Limpie el juguete utilizando un pano suave de tela ligeramente humedecido con agua.

No use disolventes ni detergentes.

Mientras no se esté usando, mantenga el producto en un lugar protegido contra fuentes de
calor, polvo y humedad.

Eta: 1 -99 anni
LEGGERE PRIMA DELL'USO E CONSERVARE PER RIFERIMENTO FUTURO

AVVERTENZE: A

Per la sicurezza del tuo bambino: ATTENZIONE!

« Rimuovere eventuali sacchetti in plastica e tutti gli elementi facenti parte della confezione del
prodotto ed eliminare o conservare fuori dalla portata dei bambini. Rischio di soffocamento.

- Verificare regolarmente lo stato d'usura del prodotto e la presenza di eventuali rotture. In caso
di danneggiamenti non utilizzare il giocattolo e tenerlo fuori dalla portata dei bambini.

- Utilizzare il gioco sotto la sorveglianza continua di un adulto.

- Non aggiungere lacci o fascette al prodotto. Rischio strangolamento.

COMPONENTI:

All'interno della scatola del prodotto sono presenti:
24 bottoncini

2 schede illustrate

1 cubo (contenitore + coperchio)

MODALITA’ DI GIOCO:

GIOCO LIBERO

I gioco e composto da un cubo con 9 fori sul coperchio e da 24 bottoncini colorati.

Il bambino puo utilizzare i bottoncini e inserirli nei fori per creare composizioni libere, oppure
impilarli per costruire torri.

SEGUI LE ILLUSTRAZIONI

Posizionare la scheda illustrata sul coperchio del cubo, scegliendo il lato desiderato (cuore o
luna), quindi completare lllustrazione inserendo nei 9 fori i bottoncini del colore corrispon-
dente.

NINE HOLES
Nine Holes & un gioco per due giocatori
Il gioco si sviluppa in due fasi:
- Fase di posizionamento
- Fase di movimento
1. Preparazione
- Posizionare il la scheda con la griglia 3x3 collegata da linee orizzontali e verticali sul coper-
chio del cubo
- Ogni giocatore sceglie un colore e prende 3 pedine
- Stabilire chi inizia la partita.
2. Fase di posizionamento
- | giocatori si alternano nei turni.
+ A ogni turno, il giocatore posiziona una pedina su uno spazio libero qualsiasi del tabellone.
« Le pedine non possono essere spostate fino a quando tutte e sei le pedine non sono state
posizionate.
- La fase di posizionamento termina quando entrambi i giocatori hanno collocato tutte e tre
le proprie pedine.
3. Fase di movimento
« A partire dal giocatore di turno, ogni giocatore pud muovere una sola pedina per turno.
- Una pedina puo essere spostata in uno spazio adiacente libero, seguendo le linee orizzontali
o verticali del tabellone.
«Non sono consentiti movimenti diagonali.
« Le pedine non possono essere rimosse dal tabellone.
4. Condizione di vittoria
Vince il giocatore che per primo riesce a disporre tre pedine in linea retta, orizzontale o verticale.
Le diagonali non sono valide.
La vittoria pud essere ottenuta sia durante la fase di posizionamento sia durante la fase di mo-
vimento.
La partita termina immediatamente quando un giocatore realizza una combinazione vincente
di tre pedine allineate.

TRIS
I Tris € un gioco per due giocatori
1. Preparazione
- Posizionare il la scheda con la griglia 3x3 sul coperchio del cubo
- Ogni giocatore sceglie un colore e prende 6 pedine
- Stabilire chi inizia la partita.
2. Svolgimento del gioco
- | giocatori si alternano nei turni.
« A ogni turno, il giocatore posiziona una propria pedina in un foro vuoto del tabellone.
+ Una volta posizionata, la pedina non puo essere spostata o rimossa.
-l gioco prosegue finché uno dei giocatori vince o tutte le caselle sono occupate.
3. Condizione di vittoria
Vince il giocatore che per primo riesce a disporre tre pedine del proprio colore in linea, in uno
dei seguenti modi:
- Orizzontale
- Verticale
- Diagonale

Se tutte le caselle sono occupate e nessun giocatore ha realizzato una combinazione vincente,
la partita termina in pareggio.

PULIZIA E MANUTENZIONE DEL GIOCO

Pulire il giocattolo utilizzando un panno morbido di tessuto leggermente inumidito con acqua.
Non usare solventi o detersivi.

Durante le pause d'uso conservare il prodotto in un luogo protetto da fonti di calore polvere
ed umidita.
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Idade: 1 - 99 anos
LER ANTES DE USAR E CONSERVAR PARA FUTURA REFERENCIA.

ADVERTENCIAS: A

Para a seguranca do seu filho: ATENGAO!

+ Remova sacos plasticos e todos os elementos que fazem parte da embalagem do produto e
elimine ou guarde fora do alcance das criangas. Risco de asfixia.

- Verifique sempre o estado de desgaste do produto e a presenca de possiveis ruturas. » Se esti-
ver danificado, ndo use o brinquedo e mantenha-o fora do alcance das criangas.

- Utilize o brinquedo sob a supervisao continua de um adulto.

+ N&o acrescente corddes ou tiras ao produto. Risco de asfixia.

COMPONENTES:

No interior da caixa do produto encontram-se:
24 botdes

2 cartoes ilustrados

1 cubo (recipiente + tampa)

MODALIDADES DO BRINQUEDO:

Brincadeira Livre

O brinquedo é composto por um cubo com 9 orificios na tampa e 24 botdes coloridos.

A crianca pode utilizar os botdes e inseri-los nos orificios para criar composicoes livres, ou em-
pilha-los para construir torres.

SEGUIR AS ILUSTRAGOES
Coloque o cartéoilustrado na tampa do cubo, escolhendo o lado pretendido (coragdo ou lua), e
depois complete a ilustragdo inserindo os botdes da cor correspondente nos 9 orificios.

NINE HOLES
Nine Holes é um jogo para dois jogadores
O jogo é composto por duas fases:
- Fase de posicionamento
- Fase de movimento
1. Preparagédo
« Coloque o cartdo com a grelha 3x3 ligada por linhas horizontais e verticais na tampa do
cubo
+ Cada jogador escolhe uma cor e pega 3 pegas
- Determine quem comega o0 jogo
2. Fase de posicionamento
+ Os jogadores jogam a vez.
«Em cada jogada, o jogador coloca uma pega em qualquer espaco livre do tabuleiro.
« As pecas ndo podem ser movidas até que todos as seis pecas tenham sido colocados.
« A fase de posicionar termina quando ambos os jogadores tiverem colocado as suas trés
pegas.
3. Fase de movimento
- Cada jogador s6 pode mover uma peca a vez.
«Uma peca pode ser movida para um espaco livre adjacente, seguindo as linhas horizontais
ou verticais do tabuleiro.
« Nao sdo permitidos movimentos diagonais.
« As pecas nao podem ser removidas do tabuleiro.
4. Quem ganha?
Ganha o jogador que primeiro conseguir colocar trés pegas numa linha reta, horizontal ou ver-
tical.
As diagonais ndo sao validas.
Né&o se pode ganhar durante a fase de posicionamento ou durante a fase de movimento.
O jogo termina imediatamente quando um jogador faz uma combinacdo vencedora de trés
pecas alinhadas.

TRIS
OTris é um jogo para dois jogadores
1. Preparagédo
« Coloque o cartdo com a grelha 3x3 sobre a tampa do cubo
« Cada jogador escolhe uma cor e recebe 6 pegas
- Determine quem comega 0 jogo.
2. Como jogar
« Os jogadores jogam a vez.
- A cada jogada, o jogador coloca uma de suas pegas em um orificio vazio no tabuleiro.
+ Uma vez colocada, a peca ndo pode ser movida ou removida.
+ O jogo continua até que um dos jogadores ganhe ou todos os quadrados estejam ocu-
pados.
3. Quem ganha?
O jogador que primeiro conseguir colocar trés pegas da sua prépria cor numa linha ganha, de
uma das seguintes formas
- Horizontal
- Vertical
- Diagonal

Se todos os quadrados estiverem ocupados e nenhum jogador tiver conseguido uma combi-
nagéo vencedora, 0 jogo termina empatado.

LIMPEZA E MANUTENC[\O DO BRINQUEDO

Limpe o brinquedo utilizando um pano macio levemente humedecido com dgua.

Néo utilize solventes nem detergentes.

Durante as pausas de utilizagao, conserve o produto num local protegido de fontes de calor,
pd e humidade.
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Age: 1-99 years
READ BEFORE USE AND KEEP FOR FUTURE REFERENCE

WARNINGS: A

For your child's safety: WARNING!

+ Remove any plastic bags and any other packaging elements and throw them away or store
them out of the reach of children. Choking hazard.

+ Regularly inspect the product for signs of wear and damage. If the product is damaged do not
use it, and keep it out of the reach of children.

- Only use the product under the continuous supervision of an adult.

- Do not add strings or straps to the product. Danger of strangulation.

COMPONENTS:

Inside the product box, you will find:
24 buttons

2 illustrated cards

1 cube (container + lid)

HOW TO PLAY:

FREE PLAY

The game consists of a cube with 9 holes in the lid and 24 coloured buttons.

The child can use the buttons and insert them into the holes to create free compositions, or
stack them to build towers.

FOLLOW THE ILLUSTRATIONS
Place theillustrated card on the lid of the cube, choosing the desired side (heart or moon), then
complete the illustration by inserting the buttons of the corresponding colour into the 9 holes.

NINE HOLES
Nine Holes is a game for two players
The game is divided into two phases:
- Positioning phase
- Movement phase
1. Preparation
- Position the card with the 3x3 grid connected by horizontal and vertical lines on the lid of
the cube
- Each player chooses a colour and takes 3 pawns
« Decide who will start the game.
2. Positioning phase
« Players take turns.
«Inturn, the player places a pawn on any free space on the board.
- The pawns cannot be moved until all six pawns have been positioned.
« The positioning phase ends when both players have placed all three of their pawns.
3. Movement phase
« Each player may only move one pawn per turn.
« A pawn can be moved to an adjacent free space, following the horizontal or vertical lines
on the board.
- Diagonal movements are not permitted.
«The pawns cannot be removed from the board.
4. How to win
The player who first manages to place three pawns in a straight horizontal or vertical line wins.
Diagonals lines are not permitted.
Players can win either during the positioning phase or during the movement phase.
The game ends immediately when a player makes a winning combination of three aligned
pawns.

TICTACTOE
Tic Tac Toe is a game for two players
1. Preparation
- Position the board with the 3x3 grid on the lid of the cube
« Each player chooses a colour and takes 6 pawns
« Decide who will start the game.
2. How to play the game
- Players take turns.
«In turn, the player places one of their pawns in an empty hole on the board.
- Once positioned, the pawn cannot be moved or removed.
+ The game continues until one of the players wins or all the squares are occupied.
3. How to win
The first player who manages to place three pawns of their own colour in a line wins in one of
the following ways:
- Horizontal
- Vertical
- Diagonal

If all squares are occupied and no player has achieved a winning combination, the game ends
in a tie.

CARE AND MAINTENANCE

Clean the product using a cloth slightly moistened with water.

Do not clean using detergents or solvents.

When not being used, store the product away from sources of heat, dust and humidity.
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Wiek: 1-99 lat

PRZED UZYCIEM PRODUKTU NALEZY PRZECZYTAC INSTRUKCJE | ZACHOWAC JE NA
PRZYSZtOSC, JAKO ZRODLO INFORMACJI

OSTRZEZENIA: & )

Dla bezpieczeristwa Twojego dziecka: OSTRZEZENIE!

+Usuna¢ ewentualne plastikowe torebki oraz wszelkie elementy bedace czescig opakowania
oraz wyrzucic je lub przechowywac¢ w miejscu niedostepnym dla dzieci. Niebezpieczeristwo
udfawienia sie.

« Nalezy regularnie sprawdzac stan zuzycia produktu oraz kontrolowac, czy nie jest on zepsuty.
Uszkodzona zabawka nie moze by¢ uzywana i powinna by¢ przechowywana w miejscu nie-
dostepnym dla dzieci.

+ Uzywac zabawki pod statym nadzorem osoby dorostej.

+ Nie dofaczac sznurkdw ani tasm do produktu. Niebezpieczeristwo uduszenia.

ELEMENTY SKLADOWE:

W pudetku produktu znajduija sie:
24 guziczki

2 ilustrowane karty

1 kostka (pojemnik + pokrywka)

TRYBY ZABAWKI:

ZABAWA DOWOLNA

Gra skfada sie z kostki z 9 otworami w pokrywie i 24 kolorowymi guziczkami.

Dziecko moze uzywac guziczkow i wktadac je do otwordw, aby tworzy¢ dowolne kompozycje,
lub uktadac je w stosy, aby budowac wieze.

PODAZAJ ZA ILUSTRACJAMI
Umies¢ ilustrowang karte na pokrywie kostki, wybierajac zadang strone (serce lub ksiezyc), a
nastepnie uzupetnij ilustracje, wktadajac guziczki odpowiedniego koloru do 9 otwordw.

NINE HOLES
Nine Holes to gra dla dwdch graczy
Na gre sktadajq sie dwa etapy:
- Etap umieszczania
- Etap ruchu
1. Przygotowanie
« Umies¢ plansze z siatkg 3x3, potaczong poziomymi i pionowymi liniami, na pokrywie kostki.
- Kazdy gracz wybiera kolor i bierze 3 pionki
« Ustal, kto rozpocznie gre.
2. Etap umieszczania
- Gracze grajg na zmiane.
« W kazdej turze gracz umieszcza pionek na dowolnym wolnym polu na planszy.
- Pionki nie moga zostac przesuniete, dopdki wszystkie szes¢ pionkow nie zostanie usta-
wionych.
- Etap umieszczania pionkow koniczy sie, gdy obaj gracze umieszczg wszystkie swoje 3 pion-
ki.
3. Etap ruchu
« Zaczyna gracz, ktérego jest kolej. Kazdy gracz w swojej turze moze przesungc tylko jeden
pionek.
- Pionek moze zostac przesuniety na sasiednie wolne pole, zgodnie z poziomymi lub piono-
wymi liniami na planszy.
« Ruchy po przekatnej sg niedozwolone.
« Pionki nie moga zosta¢ usuniete z planszy.
4. Zasady wygranej
Wygrywa gracz, ktéremu jako pierwszemu uda sie ustawic trzy pionki w linii prostej: poziomej
lub pionowe;j.
Ustawienia po przekatnej sg niewazne.
Gre mozna wygrac zarobwno podczas ustawiania pionkéw, jak i podczas ich przesuwania.
Gra koriczy sie natychmiast, gdy gracz utworzy zwycieskg kombinacje trzech pionkéw ustawio-
nych w linii prostej.

KOLKO | KRZYZYK
Kotko i krzyzyk to gra dla dwoch graczy
1. Przygotowanie
- Umiescic¢ plansze z siatkg 3x3 na pokrywie kostki
« Kazdy gracz wybiera kolor i bierze 6 pionkdw
« Ustali¢, kto rozpocznie gre.
2. Przebieg gry
- Gracze graja na zmiane.
- W kazdej turze gracz umieszcza jeden ze swoich pionkéw w pustym otworze na planszy.
« Po umieszczeniu pionka nie mozna go przesunac ani usunac.
- Gra toczy sie do momentu, az jeden z graczy wygra lub wszystkie pola zostang zajete.
3. Zasady wygranej
Gracz, ktéremu jako pierwszemu uda sie ustawic¢ trzy pionki wtasnego koloru w jednej linii,
wygrywa na jeden z ponizszych sposobdw:
- Poziomo
- Pionowo
- Po przekatnej

Jedli wszystkie pola sa zajete i zaden z graczy nie uzyska zwycieskiej kombinacji, gra koriczy sie
remisem.

CZYSZCZENIE | KONSERWACJA ZABAWKI

Czysci¢ zabawke uzywajac miekkiej szmatki lekko zwilzonej woda.

Nie stosowac rozpuszczalnikdw ani detergentow.

Podczas dtuzszych przerw w uzytkowaniu, przechowywac produkt z dala od Zrédet ciepta, chro-
nigc przed kurzem i wilgocia.
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Age:1-99ans
LIRE AVANT UTILISATION ET CONSERVER POUR REFERENCE FUTURE.

ATTENTION:

Pour la sécurité de votre enfant : ATTENTION!

« Enlever les éventuels sachets en plastique et tous les éléments qui font partie de I'emballage
du produit. Les retirer ou les tenir hors de portée des enfants. Risque d'étouffement.

- Vérifiez régulierement I'état d'usure du produit et la présence d‘éventuelles fissures. En cas de
dommages, ne pas utiliser le jouet et le conserver hors de portée des enfants.

- Utiliser le jouet sous la surveillance continue d'un adulte.

+ Ne pas ajouter de lacets ou de bandelettes au produit. Risque d'‘étranglement.

ELEMENTS :

Alintérieur de la boite du produit, vous trouverez :
24 pions

2 cartes illustrées

1 cube (contenant + couvercle)

MODES DE JEU :

JEU LIBRE

Le jeu se compose d'un cube dont le couvercle est percé de 9 trous et de 24 boutons de cou-
leur.

L'enfant peut utiliser les boutons et les insérer dans les trous pour créer des compositions libres,
ou les empiler pour construire des tours.

SUIVRE LES ILLUSTRATIONS

Placez la carte illustrée sur le couvercle du cube en choisissant la face souhaitée (coeur ou lune),
puis complétez lillustration en insérant les boutons de la couleur correspondante dans les 9
trous.

NINE HOLES
Nine Holes est un jeu pour deux joueurs
Le jeu est développé en deux phases :
- Phase de positionnement
- Phase de mouvement
1. Préparation
- Positionnez la carte avec la grille 3x3 reliée par des lignes horizontales et verticales sur le
couvercle du cube
« Chaque joueur choisit une couleur et prend 3 pions.
- Déterminez qui commence le jeu.
2. Phase de positionnement
- Les joueurs jouent a tour de réle.
- A chaque tour, le joueur place un jeton sur une case libre du plateau.
« Les pions ne peuvent pas étre déplacés tant que les six pions n'ont pas été placés.
« La phase de placement se termine lorsque les deux joueurs ont placé leurs trois jetons.
3. Phase de déplacement
- Chaque joueur ne peut déplacer qu'un seul jeton par tour.
« Un pion peut étre déplacé sur une case libre adjacente, en suivant les lignes horizontales ou
verticales du plateau.
« Les mouvements en diagonale ne sont pas autorisés.
« Les jetons ne peuvent pas étre retirés du plateau.
4. Condition de la victoire
Le premier joueur a aligner trois pions horizontalement ou verticalement gagne.
Les diagonales ne sont pas valables.
La victoire peut étre obtenue soit lors de la phase de positionnement, soit lors de la phase de
mouvement.
Le jeu se termine immédiatement lorsqu’un joueur réalise une combinaison gagnante de trois
pions alignés.

TRIS
Le Tris est un jeu pour deux joueurs.
1. Préparation
« Positionnez la carte avec la grille 3x3 sur le couvercle du cube
- Chaque joueur choisit une couleur et prend 6 pions.
- Déterminez qui commence le jeu.
2. Déroulement du jeu
- Les joueurs jouent a tour de role.
- A chaque tour, le joueur place un de ses jetons dans un trou vide du plateau.
- Une fois placé, le jeton ne peut étre ni déplacé ni retiré.
« Le jeu se poursuit jusqu’a ce que l'un des joueurs gagne ou que toutes les cases soient
occupées.
3. Condition de la victoire
Le joueur qui réussit le premier a placer trois pions de sa couleur sur une ligne gagne de 'une
des maniéres suivantes :
- Horizontalement
- Verticalement
- En diagonale

Si toutes les cases sont occupées et qu‘aucun joueur n'a obtenu une combinaison gagnante, le
jeu se termine par une égalité.

NETTOYAGE ET ENTRETIEN DU JOUET

Nettoyer le jouet a I'aide d'un chiffon doux légerement imbibé d'eau.

Ne pas utiliser de solvant ou de détergent.

Lorsque le produit n'est pas utilisé, le conserver a I'abri des sources de chaleur, de la poussiere
et de 'humidité.

LOCAL WEBSITE
CUSTOMER CUSTOMER (If there are no contact details,
COUNTRY | SUBSIDIARY SERVICE ADDRESS SERVICE NUMBER |  consumerscan efer o the
www.chiccocom)
FANCE | ArtsanaFrancesAs | |15 venLedels Wétalugie-93210 0155932640 www.chiccofr
ESER PUSET
ARTSANA TURKEY A
TURKEY BEBEK VE SAGLIK AI&IT(‘)N;\;(/S\/EDE'\%ELKE)EE\N/‘.\ZP%K +90 212 2816104 www.chicco.com.tr
URUNLERI A5 SEYRANTEPE - KAGITHANE / STANBUL
DYSTRYBUTOR: .
POLAND ARTSANA POLAND 01-377 WARSZAWA UL POLCZYNSKA 31 A +4822 11008 47 www.chicco.pl
SP.Z00.
Artsana India Private Artsana Indiia Private Limited, 7th Floor,
INDIA Limited Paras Twin Towers, Sector 54, Golf Course 1800 102 6702 www.chicco.in
Road, Gurugram, Haryana, Indiia - 122002
Av. Manuel Avila Camacho No. Ext. 36, No,
MEXCO | ARTSANAMEXICO Se‘gc‘ignm,lﬁgcuﬂ ﬁ?[jmafgodecghﬁ%“()‘ée%euc 1| 018002244226 | wwwichiccocommx
de México, México.
. Av.Rio San Joaquin 436 int. 604,
Artsana México, o ' 902-117-093 .
SPAIN SA.deCV. Amgiémg;‘ag”gdg&s‘izg (LuaVierde9a 1730hs) www chiccoes
AR
Av. Santa Rita 2731 Piso 1 Of 5,(1609),Boulo- - .
ARGENTINA ARTSANASA/SGENTINA gne, Buenos Aes, Argentina +54(11)4737-1525 www.chicco.com.ar
RUSSIA | Artsana Rus LLC Russia nﬁf"?éj“dsé{f‘C‘Y‘?ig%‘r‘esetis;‘sli%%y 74956623027 www.chiccoru
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Alter: 1-99 Jahre
VOR GEBRAUCH LESEN UND FUR SPATERES NACHSCHLAGEN AUFBEWAHREN.

WARNUNG: A

Fur die Sicherheit Ihres Kindes: Achtung!

- Vor dem Gebrauch eventuelle Plastikbeutel und alle Elemente, die Teil der Produktverpackung
sind, abnehmen und entsorgen bzw. auBSerhalb der Reichweite von Kindern aufbewahren.
Erstickungsgefahr.

- Uberprifen Sie das Produkt regelméBig auf Abnutzungserscheinungen oder Beschadigungen.
Wenn es beschadigt ist, das Spielzeug nicht mehr verwenden und von Kindern fernhalten.

« Das Spielzeug nur unter standiger Aufsicht eines Erwachsenen benutzen.

- Bitte keine Schlingen oder Bander am Produkt hinzufligen. Strangulationsgefahr.

BESTANDTEILE:

In der Packung enthalten sind:
24 Steckfiguren

2 Bildkarten

1 Wurfel (Behélter + Deckel)

SPIELVARIANTEN:

FREIES SPIEL

Das Spiel besteht aus einem Wiirfel mit neun Lochern im Deckel und 24 farbigen Steckern.
Das Kind kann die Stecker in die Locher setzen und so frei gestalten oder sie aufeinanderste-
cken, um TUrme zu bauen.

NACH BILDVORGABE

Positionieren Sie die Bildkarte mit der gewUnschte Seite (Herz oder Mond) auf dem Deckel des
Wairfels. Das Kind kann nun nach der Bildvorgabe die Stecker in der entsprechenden Farbe in
die neun Locher stecken.

NINE HOLES
Nine Holes ist ein Spiel fur zwei Spieler
in zwei Phasen:
- Positionierungsphase,
- Bewegungsphase.
1. Vorbereitung
- Positionieren Sie die Bildkarte mit dem 3x3-Raster, das durch horizontale und vertikale Lini-
en verbunden ist, auf dem Deckel des Wiirfels.
« Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt drei Spielsteine.
+ Bestimmen Sie, wer das Spiel beginnt.
2. Positionierungsphase
- Die Spieler wechseln sich ab.
+In jedem Zug setzt der Spieler einen Spielstein in ein beliebiges freies Feld auf dem Spiel-
plan.
- Die Spielsteine durfen nicht bewegt werden, wenn noch nicht alle sechs Spielsteine gesetzt
wurden.
- Die Positionierungsphase endet, wenn beide Spieler alle drei ihrer Spielsteine eingesetzt
haben.
3. Bewegungsphase
« Jeder Spieler darf pro Zug nur einen Spielstein bewegen.
« Ein Spielstein kann auf ein benachbartes freies Feld gezogen werden, wobei den horizonta-
len oder vertikalen Linien auf dem Spielbrett zu folgen ist.
- Diagonale Bewegungen sind nicht zuldssig.
- Die Spielsteine konnen nicht vom Spielbrett entfernt werden.
4. Gewinner
Der Spieler, der zuerst drei Spielsteine in einer geraden, horizontalen oder vertikalen Linie plat-
zieren kann, gewinnt.
Diagonale Reihen sind ungdiltig.
Der Sieg kann entweder in der Positionierungs- oder in der Bewegungsphase errungen werden.
Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler eine der fur den Sieg moglichen Kombination aus drei
Spielsteinen in einer Reihe erzielt.

DREI GEWINNT
Drei gewinnt ist ein Spiel fir zwei Spieler
1. Vorbereitung
- Positionieren Sie die Bildkarte mit dem 3x3-Raster auf dem Deckel des Wirfels.
« Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt sechs Spielsteine.
« Bestimmen Sie, wer das Spiel beginnt.
2. Ablauf des Spiels
« Die Spieler wechseln sich ab.
«In jedem Zug setzt der Spieler einen seiner Spielsteine in ein leeres Loch auf dem Spielbrett.
- Sobald der Spielstein platziert ist, kann er weder bewegt noch entfernt werden.
+ Das Spiel geht weiter, bis einer der Spieler gewinnt oder alle Felder besetzt sind.
3. Gewinner
Der Spieler, dem es als erstes gelingt, drei Spielsteine seiner Farbe in einer Reihe zu platzieren,
gewinnt. Die Reihe kann wie folgt aussehen:
- horizontal,
- vertikal,
- diagonal.

Wenn alle Felder besetzt sind und kein Spieler eine Gewinnkombination erzielt hat, endet das
Spiel unentschieden.

REINIGUNG UND WARTUNG DES SPIELZEUGS

Reinigen Sie das Spielzeug mit einem leicht mit Wasser angefeuchteten weichen Tuch.
Verwenden Sie keine Losungs- oder Putzmittel.

Wenn das Produkt fiir eine Weile nicht verwendet wird, bewahren Sie es an einem vor Warme,
Staub und Feuchtigkeit geschitzten Ort auf.
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Leeftijd: 1 - 99 jaar

LEES DEZE INSTRUCTIES VOOR GEBRUIK ZORGVULDIG DOOR EN BEWAAR ZE VOOR
TOEKOMSTIG GEBRUIK.

WAARSCHUWING:

Voor de veiligheid van uw kind: Let op!

- Verwijder alle plastic zakken en elementen die deel uitmaken van de productverpakking en
gooi ze weg of bewaar ze buiten het bereik van kinderen. Verstikkingsgevaar. Verstikkingsge-
vaar.

- Controleer het product regelmatig op slijtage en de aanwezigheid van eventuele schade. Ge-
bruik het speelgoed in geval van schade niet en bewaar het buiten het bereik van kinderen.

- Gebruik het speelgoed onder voortdurend toezicht van een volwassene.

« Geen lintjes of bandjes aan het product bevestigen. Gevaar voor wurging.

ONDERDELEN:

In de productdoos bevinden zich:
24 knopen

2 geillustreerde kaarten

1 kubus (houder + deksel)

SPEELWIJZE:

Vrij spel

Het spel bestaat uit een kubus met 9 gaten in het deksel en 24 gekleurde knopen.

Het kind kan de knopen gebruiken en ze in de gaten steken om vrije composities te maken, of
ze stapelen om torens te bouwen.

VOLG DE ILLUSTRATIES
Leg de geillustreerde kaart op het deksel van de kubus en kies de gewenste kant (hart of maan).
Maak de illustratie af door de knopen van de overeenkomstige kleur in de 9 gaten te steken.

NINE HOLES
Nine Holes is een spel voor twee spelers
Het spel kent twee fasen
- Positioneringsfase
- Bewegingsfase
1. Voorbereiding
- Plaats het bord met het 3x3 raster met horizontale en verticale lijnen op het
- Elke speler kiest een kleur en neemt 3 pionnen
- Bepaal wie het spel begint.
2. Positioneringsfase
- De spelers wisselen elkaar af.
- Bij elke beurt plaatst de speler een pion op een vrij veld op het bord.
- De pionnen kunnen niet worden verplaatst totdat alle zes de pionnen zijn geplaatst.
- De plaatsingsfase eindigt als beide spelers alle drie hun pionnen hebben geplaatst.
3. Bewegingsfase
- Elke speler mag slechts één pion per beurt verplaatsen.
- Een pion kan worden verplaatst naar een aangrenzend vrij veld, waarbij de horizontale of
verticale lijnen op het bord worden gevolgd.
- Diagonale bewegingen zijn niet toegestaan.
- De pionnen kunnen niet van het bord worden verwijderd.
4. Winnen
De speler die er als eerste in slaagt om drie pionnen in een rechte, horizontale of verticale lijn
te plaatsen, wint.
Diagonalen zijn ongeldig.
De overwinning kan worden behaald tijdens de positioneringsfase of tijdens de bewegingsfase.
Het spel eindigt onmiddellijk wanneer een speler een winnende combinatie van drie uitgelijn-
de pionnen maakt.

TRIS
Tris is een spel voor twee spelers
1. Voorbereiding
- Plaats het bord met het 3x3 raster op het deksel van de kubus
- Elke speler kiest een kleur en neemt 6 pionnen
- Bepaal wie het spel begint.
2. Het verloop van het spel
- De spelers wisselen elkaar af.
- Bij elke beurt plaatst de speler een van zijn pionnen in een lege opening op het bord.
- Eenmaal geplaatst, kan de pion niet verplaatst of verwijderd worden.
- Het spel gaat door totdat een van de spelers wint of alle vakjes bezet zijn.
3. Winnen
De speler die er als eerste in slaagt om drie pionnen van zijn eigen kleur op een rij te zetten, wint
op een van de volgende manieren:
- Horizontaal
- Verticaal
- Diagonaal

Als alle vakjes bezet zijn en geen enkele speler een winnende combinatie heeft gemaakt, ein-
digt het spel in een gelijkspel.

REINIGING EN ONDERHOUD VAN HET SPEELGOED

Reinig het speelgoed met een licht bevochtigde zachte doek.

Gebruik geen oplos- of reinigingsmiddelen.

Bewaar het artikel op een plaats beschut tegen warmtebronnen, stof en vocht wanneer het
niet gebruikt wordt.
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BospacT ncnonnsoBanus: 1-99 nert
MPOYUTAWTE NEPEA UCMOJIb30OBAHVEM U XPAHUTE A4 BYAYLLEFO MPUMEHEHUA

MEPbI MPEAOCTOPOXXHOCTW: &

B Liensx obecneverns 6e30nacHOCTN pebeHka: BHUMAHMUE!

- Mepen MCNonb3oBaHNEM CHUMITE C U3AENWA NONVUSTUIEHOBBIE NaKeTbl W Apyrue dnemeHTsl
YMaKOBKM 1 AEPKUTE MX B HELOCTYNHOM AnA Aeten mecTe. CylWwecTByeT ONacHOCTb YAyLWEHNS.

- PerynapHo nposepanTe U3Aenue Ha M3HOC 1V BO3MOXHbIE MONOMKI. B Ciyyae nospexaeHns
HE NCTIONb3YITE UTPYLIKY U AEPXKIATE €€ B He[LOCTYMHOM ANA AeTeN MecTe.

- Vicnonb3yiite Urpyuiky cneayet TobKo Nof NOCTOAHHbBIM NPUCMOTPOM B3POCSIOTO.

« He npviBa3biBaiiTe K UrpyLIKe WHYPKM Uin NeHTouKI. CylecTByeT pUCK YAyLWEHUS.

KOMIMOHEHTbI:

BHYTpY KOPOOKHM HaxoAATCA:

24 KHOMKM

2 WMIOCTPUPOBAHHBIX MNaHLWeTa
1 Kyb (KOHTeMHep + KpbiLKa)

PEXXUMbI UTPYLLKIN:

CBOBOAIHAA UTPA

B cOCTaB Urpbl BXOAUT: Kyb C 9 OTBEPCTHAMM Ha KPBILUKE 1 24 LBETHbBIE KHOMOUKM.

PebeHOK MOXET BCTaBNATL KHOMOUKM B OTBEPCTUA, KOMOVHMPYA MX MO CBOEMY YCMOTPEHMIO,
NN CKNafblBaTh VX B CTOMKM, CTPOA OaLlHW.

CNEQYWTE PUCYHKAM HA MJIAHLLETAX

[MonoxuTe MANICTPYPOBAHHbIN MNAHLWET Ha KPbILWKY Ky6a, BbIOpaB »enaemyto CTOpoHy (cepa-
Lie UK yHa) ANA Urpbl, @ 3aTem [OMONHUTE PUCYHOK, BCTABNAA KHOMOYKM COOTBETCTBYIOLLErO
LBeTa B 9 OTBEPCTUN.

PEXXUM «EBATb OTBEPCTU»
«[leBATb OTBEPCTNIN» — 3TO UrPa ANA [BYX MTPOKOB.
OHa NpoxoawT B AiBa 3Tana:
- pasmelleHye;
- NepemelLleHue.
1. Modzomoeka
- MonoxuTe NaHWeT C KNeTKamu 3x3, COeVHEHHBIMM TOPU30OHTANIbHBIMM 1 BEPTUKATbHbBIMM
JIVHVAMY, Ha KPBILKY KyOa.
- Kaxaplii Urpok BbibnpaeT LgeT 1 6epeT 3 duLLKi.
- Onpepnenute, KTO ByeT XOAWTb NEPBbIM.
2. ®asa pasmeuwjeHus
- VIrpokm xofAT no ouepeau.
- Bo Bpema Kaxgoro xofa Urpok CTaBuT GULLIKY Ha noboe cBO6O[HOE MECTO Ha UIPOBOM
none.
- OULWKM Henb3A NepemelLaTh, NoKa BCe WecTb duLlek He OyayT paccTaBieHbl.
- (a3a pa3meLeHns 3aKaHYMBAETCA, Kak TOMbKO 06a Urpoka NOCTaBUAM BCE TPU CBOU GULL-
K.
3. ®aza nepemewjeHusA
- HaumHan ¢ nepBoro nrpoka, Kakaomy 13 UrpoKOB pa3peLlaeTca nepemecTTb TONbKO OfHY
buLKy 3a xof.
- DULWKY MOXHO NepeMecTuTb Ha COCEAIHIO CBODOAHYIO KNETKY, [1BMUrafcCh MO ropu3oHTasb-
HbIM 111 BEPTUKANBHBIM IMHMAM Ha NnaHLeTe.
- [1BWraTbCA No AMaroHanu Henb3sa.
- OULWKN HeNb3A CHUMATL C UPOBOTO MOSA.
4. Ycnosue no6edsi
[obexpaeT TOT UrPOK, KOTOPBIN MEPBLIM BbICTABUT TPV GULLKM B NMPAMYIO IMHUIO — FOPU30H-
TanbHYIO UKW BEPTUKATBHYIO.
JIVIHWM NO AMaroHanu He 3aCUnTLIBALOTCA.
MobeanTb B Mrpe MOXHO Kak BO Bpems Gasbl pasMeLeHus, Tak 1 BO BpemaA Gasbl nepemeleHs.
rpa 3aKaHuvBaeTca cpasy e nocse Toro, Kak UrpoK COCTaB/AET BbIMPbILLIHYIO KOMOVHALIO
113 TPEX OAMHAKOBO PACMONOKEHHDBIX B NIMHIIO DULLEK.

KPECTUKU-HOJTIUKU
KpecTnkmn-Honnkn — urpa Ana ABYX UrPOKOB
1. Modzomoeka
- Monoxute NNaHWeT C KneTkamu 3x3 Ha KPbILKY Ky6a.
- Kaxablii Urpok BblbrpaeT LUBeT 1 6epeT 6 duiek.
- Onpepnenute, KTO 6yAeT XOANTb NEPBbIM.
2. Xo0 uzpel
- WIrpokm xoadaT no oyepean.
- Bo Bpema Kaxaoro xofa UrpokK KNaaeT ofjHy v3 CBOMX duLeK B MyCTyIo KNeTKY Ha UIPOBOM
nnaHwerte.
- Mocne pasmelleHna GULLKY Henb3a ByaeT NepemecTuTb UK CHATL C NaHLeTa.
- Mrpa npoponaeTtca Jo Tex nop, NoKa OfViH 13 UPOKOB He BbIMIPaeT UK NoKa He GyayT
3aHATLI BCE KNETKM.
3. Ycnosue no6eodw!
MobexxaaeT UrpoK, KOTOPBIN NEpPBbIM CMOXKET BbICTaBUTb TPM GULLKM OAHOTO LBETA B JIMHWIO
OfHUM V13 CRefyioLnx Cnocobos:
- [opn3oHTanbHO
- BeptukanoHo
- [o anaroHanu

Ecnun Bce KneTkm 3anonHeHbl, HO HX OAnH UrPOK He CoCTaBun I'IO6E,D'HyK) KOM6V\HaLI,I/HO, nrpa
3aKaH4YMBAETCA BHMNYbBIO.

OUYUCTKA N YXOA 3A UTPYLLKOW

[InA YUCTKM UTPYLIKI UCMOMB3YITE MATKYIO BaXKHYIO TKaHb.

He ncnonb3yrite pacTBOPUTENN UM MOIOLLME CPEACTBA.

B nepu1os HeMcnonb3oBaHmA XpaHWTe UrPYLLKY BAAM OT UCTOUHMKOB Tera 1 B 3aLMLLEHHOM
OT MbIAN ¥ BRAM MecTe.

EAL
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Yas: 1-99 yas
KULLANMADAN ONCE OKUYUN VE iLERIDE BASVURMAK iCiN SAKLAYIN

UYARILAR: A

Gocugunuzun givenligi icin: UYARI!

+ TUm plastik posetleri ve diger tim ambalaj malzemelerini ¢ikarip atiniz veya cocuklarin ulasa-
mayacagdi bir yerde saklayiniz. Bogulma tehlikesi yaratabilir.

- Urin, asinma ve hasar belirtileri bakimindan diizenli olarak kontrol ediniz. Urtin hasarliysa
Grand kullanmayiniz ve ¢ocuklarin ulasamayacadi bir yerde saklayiniz.

- Urtin ancak bir yetiskinin stirekli gézetimi altinda kullanilmalidir.

- Urtine ip veya serit baglamayiniz. Boyna dolanarak bogulma tehlikesine yol acabilir.

PARCALAR:

Urtin kutusu asagidakileri icerir:
24 digme

2 resimli kart

1 kip (kap + kapak)

NASIL OYNANIR:

SERBEST OYUN

Oyun, kapaginda 9 adet delik bulunan bir kiip ve 24 adet renkli digmeyle oynanir.

GCocuk dugmeleri deliklere yerlestirip serbest kompozisyonlar olusturabilir veya st Uste dizerek
kuleler yapabilir.

RESIMLERI TAKIP EDIN
Resimli karti kiibin kapagina yerlestirin. Istediginiz tarafi secebilirsiniz (kalp veya ay). Ardindan,
ilgili renklerdeki digmeleri 9 adet delige gecirerek resmi tamamlayin.

DOKUZ DELIK
Dokuz Delik iki kisilik bir oyundur
Oyun iki asamaya ayrilir:
- Konum agsamasl
- Hareket asamasi
1. Hazirhik
- Uzerinde yatay ve dikey ¢izgilerden 3x3'lik bir ag olusturulmus karti kiibtin kapagina yer-
lestirin
- Her oyuncu bir renk secer ve 3 adet piyon alir
+ Oyuna kimin baslayacagina karar verilir.
2. Konum agsamasi
- Oyuncular sirayla oynar.
- Oyuncular sirayla tahtadaki bos bir alana birer piyon yerlestirir.
« Alti piyon da tahtaya yerlestirilene kadar piyonlar hareket edemez.
« Her iki oyuncu da Uger adet piyonu tahtaya yerlestirdiginde konum asamasi sonlanir.
3. Hareket asamasi
« Her oyuncu bir turda yalnizca bir adet piyonu hareket ettirebilir.
- Bir piyon, tahta tzerindeki yatay ve dikey cizgileri takip ederek bir yanda bulunan bos bir
alana hareket ettirilebilir.
« Piyonlar capraz hareket edemez.
- Piyonlar tahtadan kaldirilamaz.
4. Kazanma kosullari
Uc adet piyonu yatay veya dikey cizgiler tizerinde yan yana ilk yerlestirmeyi basaran oyuncu
kazanir.
Gapraz cizgiler kazanma kosulunu yerine getirmez.
Oyuncular konum veya hareket asamalarinda kazanabilirler.
Bir oyuncu Ug adet piyonu hizaladiginda oyun sona erer.

UCTAS
Uc Tas iki kisilik bir oyundur
1. Hazirhik
- Oyunu hazirlamak igin 3x3'ltk agr kiibuin kapagina yerlestirin
« Her oyuncu bir renk secer ve 6 adet piyon alir
+ Oyuna kimin baslayacagina karar verilir.
2. Oyun nasil oynanir
« Oyuncular sirayla oynar.
- Sirasi gelen oyuncuc piyonlarindan birini tahtadaki bos bir delige yerlestirir.
« Piyonlar yerlestirildikten sonra hareket ettirilemez veya kaldirlamazlar.
« Oyun, oyunculardan biri kazanana veya tim kareler dolana kadar devam eder.
3. Kazanma kosullari
Kendi renginden ¢ piyonu asagidaki siralardan biriyle yerlestirmeyi basaran ilk oyuncu oyunu
kazanir:
- Yatay
- Dikey
- Capraz

Tum kareler dolmus ve hicbir oyuncu kazanan bir dizilim olusturamamigsa oyun berabere son-
lanir.

BAKIM VE ONARIM

UriinG suyla hafif nemlendirilmis bir bezle temizleyin.

Deterjan veya ¢oziici maddeler kullanarak temizlemeyiniz.

Kullaniimadigi zamanlarda, Grtint 1s1, toz ve nem kaynaklarindan uzakta saklayiniz.

SV,

Alder: 1-99 ar
LAS NOGGRANT FORE ANVANDNING OCH SPARA FOR FRAMTIDA BRUK

Varning:

For ditt barns sakerhet: Observera!

«Ta bort eventuella plastpasar och annat material som anvants for att forpacka produkten och
kasta eller forvara det utom rackhall for barn. Risk for kvévning.

- Kontrollera regelbundet att produkten inte &r sliten eller har gatt sonder. Anvand inte leksaken
om den &r skadad och forvara den utom réckhall for barn.

- Leksaken ska anvandas under tillsyn av en vuxen person.

- Tillsatt inte remmar eller snéren pa produkten. Risk for strypning.

DELAR:

Produktens kartong innehaller féljande:
24 knappar

2 illustrerade kort

1 kub (behallare + lock)

OLIKA SPELSATT:

FRITT SPEL

Spelet bestar av en kub med 9 hal i locket och 24 fargade knappar.

Barnet kan anvéanda knapparna och foéra in dem i hélen for att skapa fria kompositioner, eller
stapla dem for att bygga torn.

FOLJ ILLUSTRATIONERNA
Placera det illustrerade kortet pa kubens lock genom att vélja 6nskad sida (hjérta eller mane).
Fullborda sedan illustrationen genom att satta in knapparna med motsvarande férg i de 9 hélen.

NINE HOLES
Nine Holes ar ett spel for tva spelare
Spelet utvecklas i tva faser:
- Positioneringsfas
- Flyttfas
1. Férberedning
« Placera kortet med 3x3-rutnatet med vdgrata och lodrata linjer pd kubens lock
«Varje spelare véljer en férg och tar 3 spelpjaser
- Bestam vem som ska borja.
2. Positioneringsfas
- Spelarna turas om.
+ Nar det &r hans/hennes tur stéller spelaren en spelpjas pa valfritt ledigt falt pa spelplanen.
« Pjaserna kan inte flyttas forrdn alla sex spelpjaserna har placerats ut.
- Positioneringsfasen avslutas nar bada spelarna har stallt ut alla sina tre spelpjaser.
3. Flyttfas
- Nér det &r hans/hennes tur far spelaren bara flytta en spelpjés per varv.
« En spelpjas kan flyttas till ett intilliggande ledigt falt genom att folja de horisontella eller
vertikala linjerna pa spelplanen.
- Diagonala rorelser &r inte tillatna.
« Spelpjéserna far inte tas bort fran spelplanen.
4. For attvinna
Den spelare som forst lyckas stélla tre spelpjaser i en vagrat eller lodrat rad vinner.
Diagonaler &r ogiltiga.
Segern kan uppnas antingen under positioneringsfasen eller under flyttfasen.
Spelet slutar omedelbart nér en spelare uppnar en vinnande kombination av tre spelpjdser i rad.

TRISS
Triss ar ett spel for tva spelare
1. Forberedning
« Placera kortet med 3x3-rutnatet pa kubens lock
- Varje spelare véljer en férg och tar 6 spelpjaser
« Bestam vem som ska borja.
2. Hur man spelar
« Spelarna turas om.
«Vid varje varv placerar spelaren en av sina spelpjaser i ett tomt hal pa spelplanen.
- Nar spelpjasen val har lagts ut far den inte flyttas eller tas bort.
- Spelet fortsatter tills en av spelarna vinner eller tills alla rutor dr upptagna.
3. For attvinna
Den spelare som forst lyckas placera tre spelpjéser av sin egen férg i en rad vinner pa nagot av
foljande satt:
- Vagrattt
- Lodratt
- Diagonalt

Om alla rutor &r upptagna och ingen spelare har uppnatt en vinnande kombination, slutar spe-
let oavgjort.

RENGORING OCH SKOTSEL AV LEKSAKEN

Rengor leksaken med en mjuk tygtrasa som fuktats med lite vatten.

Anvand inte I6sningsmedel eller rengdringsmedel.

Nar produkten inte anvands ska den forvaras pa en plats skyddad fran varme, damm och fukt.
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HAia: 1 - 99 eTwv

AIABAZTE MNPIN AMO TH XPHZH KAI OYAAZTE AYTEZ TIZ OAHTIEZ TIA MEAAONTIKH
ANAOOPA.

MPOEIAOMNOIHZEIZX: A

la tnv aceaieia Tou madlov 6aG: MPOEIAOMOIHZH!

« Tptv amo TN Xerion a@alpéoTe Kal TIETAETE TUXOV TTAAOTIKEG GAKOUAEG Kal OAA TA UNKA OUOKEL-
aciag Tou mPoIdVTOC 1 KPATAOTE Ta Hakptd and ta maidid. Kivduvog acpuéiac,

« EAéyxeTe TaKTIKA TO Taixvidl yla onpddia @Bopdg kat (nuidg kat BeBaiwbeite dTi €xel cuvapuo-
NoynBei owoTa. 2 TepinmTwon eBopAg oe OTTOIOSHTIOTE HEPOG TOU TIPOIOVTOC, PNV TO XPNOILO-
TIOIE(TE Kal YUAAETE TO pakpld amd maidid.

- To maxvidL MEEMeL va xpnotpomoleital urid Tnv emiBAeYn evoc eviAika.

+ Mnv mpooBétete kopdovia 1 1avTeg oto mayvidl. Kivduvog otpayyahiopou.

ITOIXEIA:

Méoa 0To KoUT{ ToU TIPOTOVTOG UTIAPXOULV:
24 koupma

2 EIKOVOYPAPNHEVES KAPTEG

1 KUROG (Soxeio + Kamakl)

NQX NAIZETAL:

EAEYOEPO MAIXNIAI

To maiyvit amoteheltat and évav KUBO He 9 TPUTEG OTO KATAKL Kal 24 XpWHATIOTE KOUUTIA.

To maudi Prmopel va xpnoILOTIOINOEL TA KOUKTIA KAl VA Ta TOTTOBETHOEL OTIG TPUTTEG Yia va SN
0UPYNOEL ENeVBEPEC OUVBETELC 1] va Ta OTOIBAEEL yia va XTIoEl TTUPYOUC.

AKONOYOHZETE TIZ EIKONEX

TomoBeTAOTE TNV ElKOVOYPaPNHEVN KAPTA OTO KATAKL Tou KUBOU, EMAEYOVTAC TNV eMBOUUNTH
TAeLPA (Kapdia 1y Peyydapl) Kall, 0T OUVEXELQ, OANOKANPWOTE TNV EIKOVOYPAPNON TOTTOBETWVTAG
TA KOUPTTIA TOU QVTIOTOIXOU XPWHATOG OTIC 9 TPUTIEG.

ENNEA TPYNEZ
To Nine Holes gival éva maixvidt yia o maikteg
To maiyviét avarrtuooetal oe SU0 PATEIS:
- Odon TomobéTnong
- ®don kivnong
1. Mpostoipacia
+ TormoBeTAOTE TNV MAGKETA HE TO TIAEYA 3X3 TToU CLVOEETAL e OPILOVTIEG Kal KADETEG ypau-
HEC OTO KATAKI TOU KUBOU
« K&Be maiktng emiéyel éva xpwpa Kat maipvel 3 movia
« KaBopiote motog Ba Eekivroel To maiyvidt.
2. @don tomobétnong
- Ot mmaiktec evaldooovtal.
- Y& K&Be yUpo, 0 aikTng TOMoOETEl éva TOVI G OTIOIOSHTIOTE EAEVBEPO ONIEID TOU TAUTTAO.
« Tamovia Sev Urmopoly va HETakvnBoUy péxpL va TomoBetnBoly kat Ta €6l mdvia.
«H @daon tomobétnong oAokAnpwveTal 6Tav Kat ol SUO TAIKTEG €XOUV TOTTOBETAOEL Kal Ta
Tpia movia Tous.
3. Odon kivnong
« ZeKIVWVTagG amd Tov MaikTn Tou omoiou gival n oelpd, KABe TaikTng UIMOPE( va ETAKIVIOEL
poOvOo éva mmovi avd yupo..
« Bva movi umopei va peTakivnBei o€ éva eNeUBEPO YEITOVIKO ONEiD, akohouBwvTtag TG optlo-
VTIEC 1) KABETEG YPAUUES TOU TAUTTAS.
« O1 SlayWVIES KIVATELG OV EMITPEMOVTAL
- Tamovia Sev urmopoly va apaipebolv armd To TAUMO.
4. Mw¢ va kepdioete
O maiktng mou Ba kataépel TPWTOG va TomobeTroel Tpia mévia ot VBeia, oplldvTia 1 Kabetn
ypapur kepdiCel.
O1 SlayWVIEG gival AKUPEG.
H vikn pmopei va emteuyBei eite katd tn pAon NG TOMOBETNONG E(TE KATA TN PACN TNG KivnonG.
To maiyvidl TeEAelvel apéowg dtav €vag aikTng KAVEL évav VIKNeopo cuvouacpd Tplwv eubu-
YOQUHIOUEVWV TTIOVIWV.

TRIS
To Tris eivat éva maikvidt yia 0o maikteg
1. MposToipacia
- TOTIOBETAOTE TNV MAAKETA PE TO TMAEYHA 3X3 TTAVW OTO KATTAKL TOU KUBOU.
« K&Be maiktng emAéyel éva xpwpa Kal Taipvel 6 ovia
- KaBopiote motog Ba Eekivroel To maiyvidt.
2. E§EMiEN Tou maiyvidiov
- Ot mmaiktec evaldooovtal.
- Y& KGBe yUpo, 0 MaikTNG TOMOBETE! éva armmd Ta TOVIA TOU OE I KEVE) TPUTIA OTO TAUTTAO.
« Aol TomoBeTn B, To TdVI Sev umopei va etakivnBel i va apalpeel.
- To makvidt ouveyiCetal péxpt va KepSioel €vag amod Toug MAIKTEG 1) va kataAngBouv dAa ta
TETPAYWVA.
3. Mg va kepdioete
O maiktng o Ba KATAPEPEL TTPWTOC VA TOTTOBETATCEL TPIA TTOVIA TOU XPWHATOE TOU OF A YPA-
ury kepdidel pe évav amod Toug akOAOUBOUG TPOTIOUG:
- Opilovta
- KabBeta
- Alaywvia

Edv 6ha ta TeTpdywva gival Katenppéva Kat Kavévag maiktng Ogv €xel EMTUXEL VIKNGOPO CUV-
Suacpo, To makvidt Ayet loomaho.

OPONTIAA KAl ZYNTHPHZH

KaBapioTe To maiyvidl pe éva mavi ENappwe BPeyUEVO LE VEPO.

MnVv XpnOILOTIOIEITE SIGNUTEG 1) ATTOPPEUTTAVTIKA.

Otav Sev xpnoidomoleital, UAAETE To malkVidl O €va XWPO TPOCTATEVHEVO aTTO TINYEG BEpUO-
TNTAG, OKOVN Kal uypao(a.

\O

Alder: 1-99 ar
LES N@YE F@R BRUK OG OPPBEVAR FOR FREMTIDIG REFERANSE.

ADVARSLER:

For & verne om ditt barns sikkerhet: ADVARSEL!

« Fjern eventuelle plastposer og alle elementene som er del av emballasjen til produktet og
eliminer eller ta vare pa de utenfor barns rekkevidde. Fare for kveling.

- Kontroller regelmessig slitasje ved produktet og om det viser tegn pa eventuelle gdeleggelser.
Ved skade ma leken ikke benyttes og den ma oppbevares utenfor barnas rekkevidde.

« Leken ma kun benyttes under kontinuerlig oppsyn av en voksen.

« Bruk ikke leken med ekstra snorer eller band. Fare for struping.

KOMPONENTER:

Inne i boksen til produktet finner du:
24 knapper

2 illustrerte kort

1 kube (boks + lokk)

HVORDAN LEKEN FUNGERER:

FRILEK

Leken bestar av en kube med 9 hull i lokket og 24 fargede knapper.

Barnet kan bruke knappene og stikke dem inni hullene for & lage frie komposisjoner, eller stable
dem for & bygge tarmn.

FOLG ILLUSTRASJONENE
Legg det illustrerte kortet pa kubens lokk, velg @nsket side (hjerte eller mane), og fullfer deretter
illustrasjonen ved a putte knappene med riktig farge inn i de 9 hullene.

NINE HOLES
Nine Holes er et spill for to spillere
Spillet er utviklet i to faser:
- Posisjoneringsfasen
- Bevegelsesfasen
1. Forberedelse
- Plasser kortet med 3x3-rutenettet bestdende av horisontale og vertikale linjer pa lokket til
kuben
- Hver spiller velger en farge og tar 3 brikker
- Bestem hvem som starter spillet.
2. Posisjoneringsfasen
- Spillerne skifter pa a spille.
«Ved gang det er spillerens tur, plasserer han/hun en brikke pa et hvilket som helst ledig felt
pa brettet
« Brikkene kan ikke flyttes for alle seks er plasserte.
- Plasseringsfasen avsluttes nar begge spillerne har plassert alle tre brikkene sine.
3. Bevegelsesfasen
« Hver spiller kan bare flytte én brikke nédr det er hans/hennes tur.
- En brikke kan flyttes til et ledig felt ved siden av ved & felge de horisontale eller vertikale
linjene pa brettet
- Diagonale bevegelser er ikke tillatt.
« Brikkene kan ikke flernes fra brettet.
4. Betingelser for d seire
Den spilleren som farst klarer a plassere tre brikker pa en rett, horisontal eller vertikal linje, vinner.
Diagonalene gjelder ikke.
Seieren kan oppnas enten i posisjoneringsfasen eller i bevegelsesfasen.
Spillet avsluttes umiddelbart nar en spiller oppnar en vinnerkombinasjon med tre brikker pa
linje.

TRIS
Tris er et spill for to spillere
1. Forberedelse
- Plasser brettet med 3x3-rutenettet pa kubens lokk
- Hver spiller velger en farge og tar 6 brikker
- Bestem hvem som starter spillet.
2. Spillets forlop
- Spillerne skifter pa a spille.
-Ved gang det er spillerens tur plasserer han/hun en av brikkene i et tomt hull pa brettet.
« Nar brikken farst er plassert, kan den ikke flyttes eller flernes.
- Spillet fortsetter til en av spillerne vinner eller til alle rutene er besatt.
3. Betingelser for d seire
Den spilleren som ferst klarer a plassere tre brikker av sin egen farge pa en linje, vinner pa én av
de folgende matene:
- Horisontalt
- Vertikalt
- Diagonalt

Hvis alle feltene er fylte og ingen spiller har oppnadd en vinnerkombinasjon, ender spillet uav-
gjort.

RENHOLD OG VEDLIKEHOLD AV LEKEN

Gjer leken ren ved a benytte en klut som er lett fuktet med vann.

Bruk ikke lasemiddel eller rengjeringsmiddel.

Nar produktet ikke benyttes ma det oppbevares pa en plass hvor det er beskyttet mot varme-
kilder, stav og fuktighet.

@

Bik: 1-99 pokis

NMPOYUTANTE NEPE[, BUKOPUCTAHHAM TA 3BEPEXITb A1 NOAAJIbLLOIO 3ACTO-
CYBAHHA

NONEPEAKEHHA: A

[lna 6e3neku BaLol UTUHN: YBATA!

+ 3HiIMITb NNACTUKOBI NAKETW Ta BCi €1eMEHTY YNaKoBKM BUPOOY Ta BUKMHBTE X abo 36epiraiiTe
nognani Big aiten. Hebesneka yayLeHHs.

« PerynapHo nepesipainTe CTaH 3HOWEHHA BMPOOY Ta HAaABHICTb MOLWKOMKEHD. Y pasi NOWKO-
[PKEHb He BUKOPUCTOBYNTE irpaluky Ta TpumMaiTe i nogani Big Aiten.

« BukopucToByiTe irpaluKy nif NOCTIMHUM HarnAgoM A0POCIOro.

« He npws'A3yiiTe 4o irpalwkv neTni abo 3as'a3ku. ICHye Hebe3neka yayLeHHs.

KOMMNOHEHTU:

YcepennHi KOPOOKM MOXKHA 3HANTH:
24 TyA3vIKN

2 iNOCTPOBaHi NNaHWweTn

1 KyO (KOHTENHEP + KpULLIKa)

CMnocCIb rePu:

FPA'Y BIJIbHOMY PEXXUMI

B cknap rpvi BxoauTh: Ky6 3 9 0TBOPamMM Ha KpMLLILLi Ta 24 KONbOPOBI IYL3VKM.

[InTHa MOXe BCTaBNATY I'yA3MKIL B OTBOPU, KOMBIHYIOUM iX Ha BNACHWIM po3cy, abo cknagath ix
y CcTOCK, W06 nobyaysaTh Bexi.

CNIAYNATE 3A UNTIOCTPALIIAMUA

OKNaAiTh iNOCTPOBaHMIA NNAHLET Ha KPWLLKY Kyba, BUOpaBLUM GaxaHy CTOPOHY (cepue abo
MicAUb) ANA rpK, a NOTIM AOMNOBHITL 3006paKeHHs, BCTaBAAUM IYA3MKM BIANOBIAHOMO KONbOPY
8 9 OTBOpIB.

PEXXWM «NINE HOLES»
«Nine Holes» — rpa ana nsox rpasLis.
Bona npoxoanTb y ABa eTanu:
- PO3MILLEHHS;
- PyX.
1. MMidzomoeka
« MoMICTiTb NNaHwWeT 3 KNiTMHKaMK 3x3, 3'€AHaHVMU FOPU3OHTANIbHVMI Ta BEPTUKANbHUMM
NiHIAMK, Ha KPULLKY KyOa.
- KoxeH rpaselb 0bvipae Konip i 6epe 3 dilku.
« BusHaute, xT0 Oyzie neplmnm rpaBLem.
2. ®aza posmiweHHA
- [paBeLb PO6NATL Xif MO Uep3i.
« i uac KOXKHOTO X0y rpaBellb CTaBUTb QilLKy Ha Byab-AKe BinbHe MiCLie Ha iIrpOBOMY Mofii.
« DilWKNM He MOXKHa NepemiLaTh, MoK BCi WiCTb GilLOK He OyAyTb po3CTaBneHi.
« Maza po3MilLieHHA 3aKiHUYETbCA, AK TiNbKM 061ABa rpaBLi PO3MICTIN BCi TPM CBOT BiLLKK.
3. ®aza pyxy
« TTourHatoyM 3 NePLIOTro rpaBUA, KOXKEH i3 rpaBLiB MOXe nepemicT!T nuile ofHy Gilky 3a
Xif.
+ OiLIKY MOXKHa NepPemiCTVTI Ha CyCiAHIO BiNbHY KNITUHKY, PyXalounCb MO FOPU3OHTabHIX abo
BEPTUKANbHUX JTiHIAX Ha MAaHLWeTi.
« PyxaTunca no giaroHani He MOXHa.
+ QiWKM He MOXHa 3HIMaTW 3 iIrPOBOTO NONA.
4. BusHa4yeHHA nepeMoXxuys
[epemara€ ToW rpaseLb, AKWA NepLUMM BUCTaBUTL TPM GILLKM B NPAMY NiHi0 — ropr3oHTanbHy
abo BepTUKanbHYy.
JIiHiT no piaroHani He 3apaxoByIOTbCA.
3006y Nepemory B rpi MOXHa AK Mig Yac $a3n po3milleHHA, Tak i nig yac Gasm pyxy.
lpa 3aKiHuyeTbCA oApasy Nicaa TOro, AK rpasellb CKNafae BUrpallHy KOMBIHaLi0 3 TPbOX OfiHa-
KOBO PO3MiLLIeHX Ha NiHiT ilOK.

XPECTUKN-HYJTUKU
XpecTuKu-Hyn1kin — rpa na ABox rpasLis
1. Midzomoeka
+ PO3MICTiTb MNaHLWeT i3 KNiTMHKamMu 3x3 Ha KpuLLi Ky6a.
« KoxeH rpaseub obvipae Konip i bepe 6 dillok.
« BusHaute, xT0 Byzie nounHaTv rpy.
2. Mepebiz zpu
- [paseLb pobnATh Xif Mo vepsi.
« Iig Yac KoXKHOTO XOAY rpaBeLlb KNnaae OAHY 3i CBOIX QilIOK Y MOPOXHIO KMITUHKY Ha irpoBOMYy
nnaHweri.
- LLlonHo dilky po3milleHo, i He MOXHa Oyae nepemicTTV abo 3HATY 3 NAaHLeTa.
«[pa TpvBae O TVIX Nip, NMOKM OAWH 3 rPaBLiB He BUrpae abo NokW He OyAyTb 3aiHATI BC
KIITUHKNA.
3. BusHa4yeHHA nepemoXxysa
lpaBeLib, AKOMY NepLIOMY BAACTLCA BUCTABUTM TPW QilLIKW OHOTO BUOPAHOTO KONbOPY B NiHii0,
nepemarae OfjH!M 3 HaCTYMHKX CNOCO6IB:
- MO rOpU30oHTasi;
- MO BepTMKani;
- No aiaroHani.

AKLLO BCi KNITWHKM 3aMOBHEHI, ane »ofeH rpaBelb He OTPUMaB BUrpalHOT KoMbiHaLlii, rpa 3a-
KIHUYETbCA BHIUMIO.

YULLEHHA TA AOMNAA 3A ITPALLKOIO

YNCTiTb irpaLuKy 3BONOKEHOIO Y BOAI M'AKOIO FaHuUipKoIo.

He BMKOpPUCTOBYITE PO3UMHHIKM abO MUIOYT 3aCO0M.

Konw Bupib He BUKOPUCTOBYETLCA, 30epiraiiTe Oro nofani Bif AxKepen Tenna Ta B 3axniLeHomy
Bif Nwy Ta BONOIM MicLi.

@

Idade: 1-99 anos
LEIA ANTES DE USAR E GUARDE PARA REFERENCIA FUTURA.

ADVERTENCIAS: _

Para a seguranca da crianca ATENCAO!

+ Remova sacos plasticos e todos os elementos que fazem parte da embalagem do produto e elimine ou guarde fora do alcance das criangas.
Risco de asfixia.

«Verifique sempre o estado de desgaste do produto e a presenca de possiveis rupturas. Se estiver danificado, ndo use o brinquedo e mante-
nha-o fora do alcance das criangas.

« Utilize o brinquedo sob a supervisao continua de um adulto.

«+ Ndo acrescente corddes ou tiras no produto. Risco de estrangulamento.

COMPONENTES:

Dentro da embalagem do produto estao presentes:
24 botdes

2 cartoes ilustrados

1 cubo (recipiente + tampa)

MODOS DO BRINQUEDO

BRINCADEIRA LIVRE

O brinquedo consiste em um cubo com 9 orificios na tampa e 24 botdes coloridos.

A crianca pode usar os botoes e inseri-los nos orificios para criar composicoes livres ou empilha-los para construir torres.

SIGA AS ILUSTRAGOES
Coloque o cartao ilustrado na tampa do cubo, escolhendo o lado desejado (coracdo ou lua) e, em seguida, complete a ilustracao inserindo os
botdes da cor correspondente, nos 9 orificios.

NINE HOLES
Nine Holes é um jogo para dois jogadores
O jogo é composto de duas fases:
- Fase de posicionamento
- Fase de movimento
1. Preparagdo
- Posicione o cartao com a grade 3x3 conectada por linhas horizontais e verticais na tampa do cubo
- Cada jogador escolhe uma cor e pega 3 pegas
« Determine quem comega o jogo.
2. Fase de posicionamento
« Os jogadores se alternam nas jogadas.
« A cada jogada, o jogador coloca uma pega em qualquer espaco livre do tabuleiro.
« As pecas ndo podem ser movidas até que todos as pegas tenham sido colocados.
- A fase de posicionar termina quando os dois jogadores tiverem colocado todas as suas pegas.
3. Fase de movimento
- A partir do jogador da vez, cada jogador pode mover apenas uma pega por jogada
- Uma pega pode ser movida para um espaco livre ao lado, seguindo as linhas horizontais ou verticais do tabuleiro.
- Movimentos diagonais nao sao permitidos.
- As pecas ndo podem ser removidas do tabuleiro.
4. Quem vence?
O primeiro jogador que conseguir colocar trés pegas em uma linha reta, horizontal ou vertical vence.
As diagonais ndo séo validas.
Nao se pode vencer durante a fase de posicionamento ou durante a fase de movimento.
O jogo termina imediatamente quando um jogador faz uma combinagao vencedora de trés pecas alinhadas.

TRIS
OTris € um jogo para dois jogadores
1. Preparagdo
« Posicione o cartdo com a grade 3x3 sobre a tampa do cubo
« Cada jogador escolhe uma cor e pega 6 pegas
- Determine quem comega 0 jogo.
2. Como se joga
- Os jogadores se alternam nas jogadas.
- A cada jogada, o jogador coloca uma de suas pegas em um orificio vazio no tabuleiro.
- Uma vez colocada, a pega ndo pode ser movida ou removida.
O jogo continua até que um dos jogadores ganha ou todos os quadrados estejam ocupados.
3. Quem vence?
O primeiro jogador que conseguir colocar trés pegas de sua propria cor em uma linha vence, de uma das seguintes maneiras:
- Horizontal
- Vertical
- Diagonal

Se todos os quadrados estiverem ocupados e nenhum jogador tiver obtido uma combinagao vencedora, o jogo termina empatado.

LIMPEZA E MANUTENCAO DO BRINQUEDO

Limpe o brinquedo usando um pano macio levemente umedecido com dgua.

Nao utilize solventes nem detergentes.

Durante as pausas de uso, conserve o produto em um local protegido de fontes de calor, pé e umidade.
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