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Wrpata He e noaxopAwa 3a Aeua noa 3 rognHn
3apagv Mankuy AeTainm — CblecTByBa ONacHOCT OT
3ajyLiaBaHe.

Nevhodné pro déti do 3 let — nebezpeci vdechnuti
malych &asti.

Ei sobi alla 3 aasta vanustele lastele vaikeste osade
tottu- lambumisoht.

3 évnél fiatalabb gyermekek szamara nem ajéanlott,
mert a jaték apro alkatrészeit a gyermekek lenyelhetik
és megfulladhatnak.

Igra nije namijenjena djeci mladoj od 3 godine jer sadrzi
sitne dijelove (opasnost od gusenja).

Netinka jaunesniems kaip 3 mety vaikams, nes yra
smulkiy detaliy.

Spéle nav piemérota bérniem lidz tris gadu vecumam,
jo satur sikas detalas, ar kuram bérns var aizrities.

Produkt nieodpowiedni dla dzieci ponizej 3 roku
zycia z powodu zawartosci matych elementéw - grozi
zakrztuszeniem.

Nu este propus copiilor sub 3 ani, deoarece copii pot
sa inghita piesele mici ale jucariei, care poate cauza
sufocarea lor.

He nogxoaut ans neten mnagle 3-x NeT U3-3a Hanuums
MenKUX AeTanemn, onacHOCTb MOMEPXHYTbCA.

Nije pogodno za decu mladu od 3 godine, jer sadrzi
sitne delove.

Nevhodné pre deti do 3 rokov — nebezpecenstvo
vdychnutia malych casti.

Ni primerno za otroke mlajse od treh let, saj lahko
pogoltnejo ali vdihnejo drobne delce!

He nigxogutb ans piten monopLwe 3 pokiB Yepes Api6Hi
YacTUHN — Hebe3neKa NonepxHyTUCA.
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CbAbPXKAHUE

lMnacTmacoBa OCHOBa, AbpPBO, TPU Mpexin 1 30 neTAwm npegmerTa.

LLEJ1 HA UITPATA

la xBaHeTe KOIKOTO MO>Ke NoBeYye Hella B MpeXaTa CWh. Ornexpante ce 3a
Hella KaTo WaJia Ha I'Ipacqo M onallKaTa Ha |/|Op|/| nimexay nmctata.

CrNMOBABAHE

Kak pa crnobum mpexuTe:

1. O6bpHETE APDBXKKUTE C NMNLETO HAZoNy
N HaHWXXeTe MpeXunTe no obpbunTte
(BrXK Qurypa 1).

2, LLipakHeTe 06pbunNTE Ha AP BKKNTE
(BrX Qurypa 2).

NOAroToBKA

1. CnoxeTte netawmTe npenomeTn B n1laCtMacoBaTa 6a3a.

2. Cnoxete cTb6/10TO Ha ObPBOTO OTrope n nogpaBHeETe CTpesikaTa Ha
ObPBOTO C Ta3 Ha OCHOBaATa.

3. MocTaBeTe Urpata Ha 3eMATa Jasney oT ApYyrv NpeameTu.
4, Bceku urpay a B3eme Mpexka 1 ia 3aCTaHe OKOJo urpara.

KAK A UTPAEM

1. Bknioyete urpata c 6yToHa Ha rbpba Ha nnactmacoBaTa 6asa.

2, XBaHeTe OCHOBaTa Ha CTbO10TO Ha AbPBOTO U IO
NOBAUIHETE BHUMATENHO Harope AoKaTo He ce N3npasu
HanbnHo. [No Bpeme Ha usanaTa urpa ctbbnoto TpAbea Aa
OCTaHe B TOBa MNOJIOXKeHMe.

3. llom netAwmTe NnpegmeTn 3anoyHaT ga n3nutat ot
AbPBOTO Ce onuTanTe Aa rv xealuate B Mpexara Ciu.
Hukora He 3aTBapAlTe OTBOpa B Kpad Ha cTbbnotoc |
MpeXxuTe Cu.

4, KoraTto B AbpBOTO He OCTaHaT feTAWM npegmeTu, 6bp3o
B3emeTe Te3U, KOMTO Ca NagHaNMN Ha 3eMATa U M CJI0XKeTe B
Mpe»kaTa Cu.

5. Mrpata cBbpLUBa, KOraTo He OCTaHe HULLO 3a XBallaHe.

6. /I3kntoueTe nrpata 1 Npebporite NpeaMeTTe B MpeXkaTa Cu.
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Qurypa 2
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Qurypa 1

NOBEAUTENAT

Neyenu 103K, KOVTO € YNOBW Ha-MHOro NpegmeTn. AKO Ma
paBEeH pe3ynTarT, UrpaunTe C paBeH 6por NpeameT UrpasT
OTHOBO.

KAK AA UTPAEM CAMU

Moxe fa urpaete camun 1 fa BUAUTE KOSIKO NpeAMeTa Lue ycreeTe Aa
ynosuTe OT Bb3ayxa! st

LEHHU CbBETU

AKO neTawWwwmTEe NPeaMeTV He U3NUTAT KAKTO TPAGBA, UyKHETE HAKOJIKO MbTY C
pbKa OCHOBaTa. AKO TOBa He MoMara, U3K/oYeTe UrpaTa, cBanete CTbO/I0TO

Ha AbPBOTO 1 pa3bbpKaTe Xy6aBo netawyTe npeameTi. AKO HAKOW OT TAX Ca
CbBCEM PaBHU, CMayKalnTe M1 NIeko C PbKa, 3a Aa IETAT No-fgobpe. AKo 11 ToBa He
romara, Mo<e b1 e BpemMe fia ClIoXK1Te HOBY GaTepuin.

CbXPAHEHME

Korato cBansATe cTb6/10TO ro OTKaueTe BHMMATEIHO OT OCHOBATa — He AbpranTe
CaMOTO CTbONO.

BAXHO: UHOOPMALINA 3A BATEPUMTE

Mons 3ana3ete To3v IucT. batepuuTe TpAGBa Aa 6bAAT CMEHAHM OT Bb3PacTeH.

BHUMAHUE:

1. CnepBaiite BH/MaTENHO MHCTPYKUMUTE. I3non3BsaiiTte camo 6atepum ot
YKa3aHuA No-rope BUA 1 M NOCTaBAWTE NPaBUIIHO, KaTo BHYMAaBaTe 3a
cmBOnIUTE + 1 -

2. He cmecBaiiTe cTapy 1 HOBY 6aTepum, Ui CTaHAAPTHY C anKasHW.

3. M3BaxkpaiiTe n3xabeHu nnv ctapu b6atepum oT urpara.

4. /13BaxpaliTe 6aTeprmnTe, ako HAMa Aa U3Mon3saTe NpoayKTa Ab/ro Bpeme.

5. BHumaBariTe Aa He Npeam3BrIKaTe KbCo CbeAVHEHME.

6. AKO TO3V MPOJYKT NPeAV3BiKa Wiy 6bae NMOBAVAH OT eNeKTprYecKka NHTepdepeHLA, Mons
oTaneyeTe ro BKIOYEH enekTpoypeau. AKO € HE06XoAVMO V3BAJETE U MOCTaBeTe batepumTe
OTHOBO, MPEeAV Aa ro BKIOYKTE MOBTOPHO.

7. HE /3MOJ3BATE BATEPVM 3A MHOTOKPATHA YINOTPEBA. HE MPE3APEXKIAVTE CTAHAOAPTHIA
BATEPUW.

X To3u NpoayKT 1 GatepumnTe My TPA6Ba fa GbAAT U3XBbPAAHM OTAENHO, Thii KaTo MoA/IeXaT Ha
= peLMKVPaHe. Mons, He M 3XBbPAANTE B KOoLUa 3a 60KYK y AoMa cU.
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Plastova zakladna, kmen, 3 sitky a rukojeti a 30 vznasejicich se predmétu.

CiL HRY

Pochytat co nejvice poletujicich predmétu do sitky. Hledejte mezi listim i
predméty jako je Prasatkova $dla a ljackav ocas.

SESTAVENI
Sestaveni siték: Z.
1. Otocte rukojeti a navléknéte sité na obruce N ) % ®
. ] (s
(viz obrazek 1). @ “‘-S(ﬂ
2, Zaklapnéte obruce do rukojeti (?bré:ekz

(viz obrazek 2).

PRIPRAVA

1. Vlozte viechny poletujici predméty do plastové zakladny.

2. Nasadte kmen a zarovnejte Sipku na kmeni se Sipkou na zékladné.
3. Postavte strom na podlahu, dale od jinych objekt.

4, Hraci si vezmou sitky a rozestavi se kolem stromu.

PRUBEH HRY
1. Zapnéte hru posunutim vypinace v zadni ¢asti plastové zakladny. ‘
2. Podrzte zédkladnu a vytahnéte kmen do plné vysky tak, aby

sméfoval rovné nahoru. Zajistéte, aby béhem hry kmen zdstal |

v této poloze.

3. Jakmile za¢nou predméty vylétavat, vsichni hraci se je
snazi chytat do siték. Sitkou nikdy nesmite zakryvat
otvor ve kmeni.

4, Kdyz z kmenu nevylétavaji dalSi predméty, posbirejte ty,
co spadly na zem, a vlozte si je do sitky.

5. Hra skondi, kdyz uz jsou vSechny pfedméty rozebrané.

6. Vypnéte hru a spocitejte si predméty v sitkach.

obrazek 1

VITEZ
Ten, kdo nachytd nejvice predmétd, vyhrava. Pokud budou
néktefi hraci mit stejny pocet predmétd, museji hrat znovu.

HRA PRO JEDNOHO

Hrajte sami a zjistéte, kolik predmétd dokazete pochytat
ze vzduchu.

RADY ATIPY

Pokud pfedméty nevylétavaji spravné, zkuste do plastové zakladny nékolikrat
klepnout. Pokud to nepom(ize, hru vypnéte, vyjméte kmen a predméty
zamichejte. Jsou-li nékteré predméty zcela rovné, zkuste je lehce pomackat,
aby lépe létaly. Pokud to nepom(ize, miize

byt zapotiebi vymeénit baterie.

USKLADNENI

Kdyz vyjimate kmen, zdvihnéte ho z plastové zakladny - nevytahujte
samotny kmen.

-

DULEZITE: INFORMACE O BATERIICH

Tyto informace uschovejte pro pozdéjsi pouziti. Baterie musi vymériovat

dospéla osoba.

POZOR:

1. Vzdy peclivé dodrzujte pokyny. PouZivejte jen predepsané baterie a vkladejte
je spravné podle oznaceni pold +a -

2. Nekombinuijte staré a nové baterie ani klasické C-Zn baterie a alkalické baterie.

3. Slabé nebo vybité baterie z vyrobku vyjméte.

4. Baterie z vyrobku také vyjméte v pfipadé, Ze ho nikdo nebude delsi dobu

pouzivat.

5. Nezkratujte pfivodni svorky.

6. Jestlize na tento vyrobek pUsobi lokalni elektrické ruseni nebo ho vyrobek sam zplisobuje, odneste
jej z blizkosti jinych elektrickych zafizeni.V pripadé potieby jej resetujte (vypnutim a opétovnym
zapnutim nebo vyjmutim a opétovnym vlozenim baterii).

7. NEPOUZIVEJTE NABIJECI BATERIE. NENABIJEJTE JINE TYPY BATERII.

X Tento vyrobek a jeho baterie musi byt zlividovany oddélené ve vasem mistnim
= recyklacnim centru. Nevyhazujte do odpadkového koSe ve své domécnosti.
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KOMPLEKTIS ON:

Plastikust alus, puutiivi, 3 vorku ja kdepidet ning 30 6hus lendlevat tiikki.

MANGU EESMARK

Putda oma vorku kéige rohkem 6hus lendlevaid tiikke. Plitia lehtede seast
katte saada ka erilised asjad, nagu Notsu sall ja liahi saba!

MANGU KOKKUPANEMINE

Vorkude kokkupanemine:

1. Hoia kdepidet esiosaga poranda suunas
ja libista vork ronga imber (vt joonis 1).

2, Kinnita rongas kaepideme kiilge

gfﬁ °
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joonis 2

(vt joonis 2).

MANGU VALMISPANEMINE

1. Pane koik 6hus lendlevad tuikid plastikust alusesse.

2. Pane alusele tuvi, ithendades Gihe noole tivel ja teise noolega alusel.
3. Pane mang maha teistest asjadest eemale.

4, Koik mangijad votavad vorgud ja seisavad mangu Gmber.

joonis 1

KUIDAS MANGIDA?
1. Lilita mang plastikust aluse tagakdljel olevast lilitist sisse. ‘
2, Tosta tiivi selle alumisest otsast kinni hoides Ules, nii et kogu

tlvi on sirgu ja suunatud otse Ules. Jalgi, et tivi mangu ajal
samamoodi pusiks

3. Kui 6hus lendlevad tUkid_chvest valja tuhisevad, proovi
need oma vorku pullda. Ara pane oma vorku kunagi
tuve otsa.

4, Kui tlvest ei tule enam Uhtki 6hus lendlevat tiikki, korja
kokku need, mis maha kukkusid ja pane oma vorku.

5. Mang on labi, kui koik tukid on kokku korjatud.

6. Lulita mang valja ja loe kokku, mitu tukki su vérgus on.

VOITJA

Voidab see, kes putidis kdige rohkem tiikke. Viigi korral
mangivad viiki jaanud mangijad uuesti.

UKSINDA MANGIMINE

Mangi Uiksi ja vaata, kui palju tiikke sa 6hust katte saad!

SOOVITUSED - |
Kui 6hus lendlevad tiikid ei taha tiivest hasti valja tulla, koputa plastikust

alust paar korda. Kui see ei aita, lllita mang valja, eemalda tivi ja sega 6hus
lendlevaid tlikke. Kui moni tikk on taiesti lamedaks muutunud, kortsuta neid
kokku, et nad paremini lendaksid. Kui ka see ei aita, on arvatavasti aeg patareid
vdlja vahetada.

MANGU KOKKUKORJAMINE

Tiive eemaldades tdsta see plastikust aluselt dra. Ara tiive ennast tdmbal

TAHELEPANU: TEAVE PATAREIDEST

Palun sailitada kdesolev teave edasiseks kasutamiseks. Patareisid peab

vahetama tdiskasvanu.

HOIATUS:

1. Alati jargida juhiseid tahelepanelikult. Kasutada ainult maaratud otstarbeks
ning kontrollida, et nad oleks digesti sisestatud vastavatesse + ja — tahistatud
pooluste pesadesse.

2, Mitte kasutada uusi ja vanu patareid Giheaegselt voi standardseid (stisinik-

tsink) patareisid koos leeliseliste patareidega.

. Eemaldada tiihjad véi kasutuskélbmatud patareid tootest.

. Eemaldada patareid ka siis, kui mang pole pikka aega olnud kasutusel.

. Mitte tekitada toiteterminaalide luhist.

. Juhul kui toode pohjustab voi saab kannatada kohalikust elektrihdirest, paigutage see eemale teistest
elektriseadmetest. Kui vaja siis hadlestage seade iimber (llilitades vélja ja sisse v6i eemaldades ja
uuesti sisestades patareisid).

7. MITTE KASUTADA UUESTILAADITAVAID PATAREISID. MITTE LAADIDA UUESTI MUUD TUUPI PATAREISID.

oOunhw

= NB!Visake kasutatud patareid ainult selleks ette nahtud kohta.




TARTALOM
Mdanyag alap, fatorzs, 3 halé és nyél, 30 db repulé targy.

A JATEK CELJA

Kapj el minél tébb levegdbe repiilt targyat a haléddal. Figyelj nagyon a
levelek kozt replilé Malacka saljara és Csacsi farkara!

OSSZESZERELES

A halokat az alabbiak szerint rakd 6ssze:
1. Forditsd lefelé a fogdt és csusztasd a halot
a karika pereme kordil. (Iasd 1. abra).

2. A karika szabad végét zard 6ssze a nyéllel.
(lasd 2. abra).

OSSZEALLITAS
1. Tegyétek a repul6 elemeket az alap belsejébe.
2, lllesszétek a torzset az alaphoz és igazitsatok a torzson Iévé nyilat
az alapon lévé nyilhoz.
3. Helyezzétek a jatékot a foldre, el6tte tavolitsatok el minden felesleges
akadalyt.
4. Minden jatékos fogjon egy halot és alljon a jaték koré.

A JATEK MENETE /‘

1. Kapcsoljatok be a jatékot az alap hatuljan lévé kapcsold
segitségével.

2. Emeljétek fel a levegébe a torzset az alapjanal fogva
egészen addig, amig az teljesen egyenes lesz. Figyeljetek
ra, hogy amig a jaték tart, igy alljon a torzs.

3. Amint a targyak kirepulnek, prébaljatok meg azokat
a halétokkal elkapni. Tilos a haléval lefedni a torzs
nyilasat. L

4. Ha mar nem repul ki tobb targy a fatorzsbdl,
kapkodjatok fel a foldon heveréket és tegyétek a halétokba.

5. A jaték akkor ér véget, amikor mar nincs mit elkapni sem a
levegbben, sem a foldon.

6. Kapcsoljatok ki a jatékot és szamoljatok meg az elfogott
targyakat.
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A NYERTES

Aki a legtobb targyat 6sszegy(jtotte, az a nyertes!
A dontetlenre all6 jatékosok egy Uj, dontd jatszmat jatsszanak!

EGYENI JATEK

Jatssz egymagad, gyakorolj és szamold meg, hany targyat tudsz
elkapni a levegében!

TANACSOK ES OTLETEK

Ha a szélfutta targyak nem reptilnek ki megfeleléen, prébaljatok meg a

torzs oldalat 6vatosan meguitogetni néhanyszor. Ha ezutan sem repulnek ki,
kapcsoljatok ki a jatékot, vegyétek le a torzset és keverjétek 6ssze a replilé
targyakat. Ha valamelyik repil6 targy teljesen sima, gy(irogessétek meg, hogy
jobban szarnyra kaphasson. Ha ez sem segit, itt az ideje az elemek cseréjének.

TAROLAS
A torzset a mlanyag alapjanal fogva emeljétek le a tényleges alaprol.
Sose rantsatok meg magat a torzset.

FONTOS: ELEMMEL KAPCSOLATOS INFORMACIO
Kérjuk, tartsd meg ezt az Gtmutatét a jovében el6forduld kérdéses esetek
megoldaséhoz! Az elemeket mindig felnétt cserélje!

FIGYELMEZTETES:

1. Mindig pontosan kdvesse az utasitasokat! Csak a meghatérozott tipusu
elemeket hasznalja, és bizonyosodjon meg arrdl, hogy jol helyezte be azokat
a + és — polaritasnak megfelel6en!

2. Ne hasznaljon egyiitt régi és Uj elemeket, vagy szén- (szén-cink) elemeket
alkali elemekkel!

3. Tavolitsa el a termékbdl a lemertilt, vagy nem miikod6képes elemeket!

4, Tavolitsa el a termékbdl az elemeket, ha huzamosabb ideig nem jatszanak vele!

5. Ne zérja révidre az elektromos végeket!

6. Ha a termék helyi elektromos interferenciat okoz, vagy arra interferencia hat, helyezze a terméket
tdvolabb mas elektromos eszkdzoktdl! Ha sziikséges, kapcsolja ki, majd Ujra be a berendezést, vagy
tavolitsa el és helyezze vissza az elemeket!

7. NE HASZNALJ UJRATOLTHETO ELEMEKET! NE TOLTS FEL MAS TIPUSU ELEMEKET!

X Kérjiik, ezt a terméket és az elemeket elkiilénitve gyijtse és juttassa el az Onhoz legkdzelebbi
= szemétgyUjtéhelyre vagy Ujrahasznositoba. Ne dobja ki a hdztartasi szemétgyujtébe!
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SADRZA)J

Plasti¢no postolje, deblo, 3 mreZe i ru¢ke i 30 otpuhanih predmeta.

CILJ IGRE

Uhvatiti najvise otpuhanih predmeta u svoju mrezu. Dobro gledaj gdje su
stvari poput Prasciceva Sala i Sivkova repa medu lis¢em.

SASTAVLJANJE
Sastavljanje mreza: O
1. Okreni rucke licem prema dolje i mreze ) /\ ®
o v {5
provuci s jedne strane obruca na drugu @ f«-g(ﬂ
(pogledaj sliku 1). @ o
2. Obruce pri¢vrsti za rucke (pogledaj sliku 2).

POSTAVLJANJE IGRE

1. Postavi sve otpuhane predmete u plasti¢no postolje.

2. Na postolje stavi deblo, a strelicu na deblu poravnaj sa strelicom
na postolju.

3. Postavi igru na pod, daleko od ostalih predmeta.

4, Svaki igrac uzima mrezu te se svi smjeste oko igre.

IGRA ‘

1. Ukljuci igru tako da pomaknes prekidac sa straznje strane postolja.

2. Drzedi postolje, podigni deblo tako da je sasvim razvuceno i )
usmjereno ravno u zrak. Za vrijeme igre pripazi da deblo
ostane u ovom polozZaju.

3. Cim otpuhani predmeti izlete iz debla, svi ih pokusajte AR
uloviti u vase mreze. Ne smijete niti u jednom trenutku [\{‘-l‘; N
otvor debla prekriti mrezom. W R

4, Kada otpuhani predmeti prestanu izlijetati iz debla, Ay o

zgrabi one koji su pali na zemlju i ubaci ih u mrezu. - :
5. Igra zavrsava kada vise nema predmeta koje treba uhvatiti. .
6. Iskljuci igru i prebroji predmete u tvojoj mrezi. t
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POBJEDNIK

Ako uhvati$ najvise predmeta, pobjedujes! Ako je rezultat
nerijesen, ti igraci igraju ponovno.

SOLO IGRA

Igraj sam i provjeri koliko predmeta moze$ uhvatiti u zraku!

SAVJETI I NAPOMENE o
Ako otpuhani predmeti ne izlijecu pravilno, pokusaj nekoliko puta lupnuti
plasti¢no postolje. Mozes i iskljuciti igru, odvoijiti deblo od postolja i izmijesati
otpuhane predmete. Ako je neki od otpuhanih predmeta potpuno ravan,
ponovno ga rasiri kako bi letio

bolje. Ako ovo ne pomaZze, mozda je vrijeme za promjenu baterija.

SPREMANJE IGRE

Kada skidas deblo, podigni ga s plasti¢cnog postolja — ne povlaci deblo.

VAZNO: Informacije o bateriji. u
Molimo vas da sacuvate ovaj dokument za buduce potrebe. Baterije bi trebala @

zamijeniti odrasla osoba.
PAZNJA:
1. Pazljivo slijedite uputstva. Koristite samo navedenu vrstu baterija, te pazite
na polove +i - kod umetanja.
2. Ne stavljajte stare i nove baterije ili obi¢ne (karbon cink) sa baterijama s
mogucnoscu punjenja.
. lzvadite istrosene ili skroz potrosene baterije iz proizvoda.

. lzvadite baterije ako proizvod nije radio duze vrijeme.

. Ne spajajte polove izvora energije.

. Ako proizvod smeta, ili njemu smetaju ostali elektri¢ni proizvodi, udaljite ga od njih.(ako je potrebno
ugasite pa upalite uredaj ili izvadite pa umetnite baterije).

7. NE KORISTITE BATERIJE BATERIJE S MOGUCNOSCU PUNJENJA. NE PUNITE DRUGE VRSTE BATERIJA.

ounhw

X Ovaj proizvod i njegove baterije moraju se odvojeno odlagati u namjenske kontejnere za
mmmm reciklazu. Nikako ih ne bacajte u kucni otpad.
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TURINYS

Plastikinis pagrindas, kamienas, 3 tinkleliai ir rankenos, 30 skraidanciy
objekty.

ZAIDIMO TIKSLAS
Savo tinkleliu pagauti kuo daugiau véjo blaskomy daikty. Atidziai ieSkokite
Asiliuko uodegeélés ir Parselio 3alikélio tarp skriejanciy lapy!

SURINKIMAS

Tinklo surinkimas:
1. Rankenas apverskite ir jkiskite jas j tinklelj.
2, Lankus jkiskite j rankenas.

PASIRUOSIMAS
1. |dékite visus véjo blaskomus daiktus j plastikinj pagrinda.

2. Uzdekite kamieng ir sugretinkite kamieno linija su rodykle ant pagrindo.
3. Padekite zaislg ant zemeés, toliau nuo kity daikty.

4. Kiekvienas pasiima tinklelj ir stoja aplink zaisla.

ZAIDIMAS
1. Jjunkite zaidimga, jungikliu kitoje plastikinio pagrindo puséje.
2, Laikykite kamieno pagrinda, pakelkite kamieng tiek, kad jis visiskai ‘
iSsitiesty. Toks jis turi bati viso zaidimo metu. .
3. Kai véjo blaskomi daiktai iSskris, visi turi stengtis jy pagauti kuo daugiau
su savo tinkleliais. Tinkleliu uzdengti kamieno angos negalima.
4. Kai i$ kamieno jau nebelekia jokiy daikty, griebkite likusius &
daiktus, kurie guli ant Zemés ir dékite sau j tinklelj.
5. Zaidimas baigiasi, kai nebelieka jokio daikto.
6. ISjunkite zaislg ir suskaiciuokite turimus daiktus.

. -
LAIMETOJAS iﬁ_}.,u"’ '3 '
Jeigu pagavote daugiausia daikty, laimeéjote zaidima! Jeigu E ! <
yra lygiosios, tie zaidéjai ZaidZia dar karta. t a

' L
FS ’
E.
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SOLO ZAIDIMAS

Zaisk vienas ir paziarék, kiek daikty pagausi ore!

PATARIMAI

Jeigu daiktai netinkamai islekia i$ kamieno, Siek tiek
badauzykite plastikinj pagrunda. Arba iSjunkite zaidima,
nuimkite kamieng ir sumaisykite daiktus. Jeigu kurie nors daiktai yra
visiskai ploksti, Siek tiek suglamzykite juos, kad lengviau skriety. Jeiirtai (v
nepadeda, metas keisti baterijas.

LAIKYMAS

Kai nuimate kamiena, nukelkite jj nuo plastikinio pagrindo - netraukite
tikrojo kamieno.

Prasome iSsaugoti Sig informacija. Baterijos turi bati keiciamos tik prizidrint

suaugusiems.

DEMESIO:

1. Visuomet laikykités instrukcijy. Naudokités tik specifikuotas baterijas ir

tinkamai jas jdékite, taikydami pliuso ir minuso poliariskumo Zenklus.

2, Nemaisykite seny ir naujy baterijy arba standartiniy (anglies-cinko) ir
sarminiy baterijy.

. I3 Zaislo iSimkite iSsikrovusias arba pasenusias baterijas.

. Jeigu su zaislu nebus zaidziama ilgesnj laika, iSimkite i$ jo baterijas.

. Neuztrumpinkite maitinimo jvado.

. Sis produktas gali daryti jtaka arba bti elektriniy trukdziy priezastimi, todél patraukite jj toliau nuo
kity elektriniy prietaisu. Jei reikia, perkraukite (iSjungdami (,off") ir vél jjungdami (,on") arba iSimdami
ir vél jdédami baterijas).

7. NENAUDOKITE |JKRAUNAMUY BATERIJY. NEBANDYKITE JKRAUTI KITY TIPY BATERLU.

SVARBU: INFORMACIJA APIE MAITINIMO ELEMENTUS @

ounhw

X Produktas ir iSimti elementai esantys jame turi buti sunaikinti atlieky surinkimo centre.
= Nemeskite jy j buitiniy atlieky surinkimo konteinerius.
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O
Speles komplekts

Plastmasas pamatne, stumbirs, tris tiklini un 30 véja aiznestu lietu.

Speéeles uzdevums

Ar tiklinu notveriet péc iespéjas vairak lietu. Centieties starp lapam pamanit
personigas mantas, pieméram, Sivéna Salli un ézelisa la asti.

Saliksana

Tiklina salikSana:

1. Apversiet rokturi un uzvelciet tiklinu uz
stipas (sk. 1. attélu).

2, Nostipriniet stipas galu rokturi (sk. 2. attelu).

o‘és ;ﬁ?.c?‘
2. attélu

NOR)
@‘/\ (;@

Sagatavosanas speélei 1. attelu

1. lelieciet visas véja nestas lietas plastmasas pamatné.

2. lebidiet stumbru pamatné un nolidziniet bultinu uz stumbra pret bultinu
uz pamatnes.

3. Nolieciet rotallietu uz gridas péec iespéjas talak no citiem priekSmetiem.

4. Panemiet pa tiklinam un nostajieties ap rotallietu.

Speles gaita
1. leslédziet rotallietu, pabidot slédzi plastmasas pamatnes aizmuguré.‘
2. Pieturot pamatni, iztaisnojiet stumbru, lai tas stavétu vertikali.
Spéles gaita raugieties, lai stumbs batu vérsts uz augsu.
3. Kad gaisa sak lidot véja nestas lietas, centieties tas notvert
ar tiklinu. Nekada zina neaizklajiet ar tiklinu stumbra atveri.

4. Kad no stumbra vairs neizlido véja nestas lietas, salasiet uz /%"
gridas nokritusas mantas un ielieciet sava tiklina.

5. Spéle ir gala, kad vairs nav neka, ko panemt. X
6. Izslédziet rotallietu un saskaitiet lietas sava tiklina. el

Uzvarétajs
Ja esat notvéris visvairak lietu, esat uzvaréjis. Neizskirta gadijuma
abiem dalibniekiem jaspélée vélreiz.
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Solo
Spéléjiet vienatné un saskaitiet, cik gaisa lidojosu lietu
paspéjat notvert.

Padomi
Ja véja nestas lietas neizlido no stumbra, viegli uzsitiet pa plast-
masas pamatni vai nonemiet stumbru un sajauciet véja nestas lietas.
Ja dazi priekSmeti parak ciesi piegul cits citam, pacildjiet tos, lai palidzétu .
tiem labak lidot. Ja ar to nepietiek, iesp&jams, pienacis laiks nomainit

baterijas.

Uzglabasana
Nonemot stumbru, izceliet to no plastmasas pamatnes — nevelciet aiz stumbra.

SVARIGI! INFORMACLJA PAR BATERIJAM

Ladzu, saglabajiet o informaciju turpmakam uzzinam. Baterijas drikst nomainit

tikai pieaugusais. Ja ierice nedarbojas pareizi, piespiediet atiestates taustinu uz

tas pamatnes.

UZMANIBU!

1. Vienmér rlipigi ievérojiet noradijumus. Izmantojiet tikai noradita veida baterijas
un parliecinieties, ka ievietojat tas atbilstosi polaritates + un — iezimém.

2, Vienlaikus neievietojiet iericé jaunas un lietotas baterijas vai parastas
(oglekla-cinka) un sarma baterijas.

3. Ja baterijas ir izladéjusas, iznemiet tas no ierices.

4. Jailgu laiku nelietosiet ierici, iznemiet no tas baterijas.

5. Neradiet kontaktspailu issavienojumu.

6. Ja citas elektroierices ietekmé 3is ierices darbibu vai St ierice ietekme citu elektroiericu darbibu,
novietojiet to talak no paréjam elektroiericém. Atjaunojiet ierices darbibu (izsledzot un atkal
ieslédzot to vai iznemot un ievietojot atpakal baterijas), ja nepieciesams.

7. NEIZMANTOJIET UZLADEJAMAS AKUMULATORU BATERIJAS. NEUZLADEJIET CITU VEIDU BATERIJAS.

X No $is ierices un tas baterijam jaatbrivojas vietéja atkritumu parstrades centra.
mmmm Neizmetiet Sos priekSmetus majturibas atkritumu tvertné.
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D
ZAWARTOSC

Pien drzewa (podstawa), korona (tuba), 3 siatki z raczkami, 30 rzeczy, ktére
porywa wiatr.

CEL GRY
Ztapac jak najwiecej porwanych przez wiatr rzeczy. Uwazaj na ogon
Kfapouchego i szalik Prosiaczka wsrdd rozwianych lisci!

MONTAZ

Aby zamontowac siateczki:

1. Odwré¢ uchwyty napisem do dotu i
ostroznie nawlecz siatke na obrecz
(rysunek 1).

2, Zamknij obrecz na raczce uchwytu
(rysunek 2).

ZANIM ZACZNIESZ GRAC

1. Umiesc wszystkie rzeczy, ktére porwie wiatr do srodka pnia drzewa.
2. Umiesc¢ korone na pniu.

3. Postaw gre na podtodze, z dala od innych przedmiotow.

4, Rozdaj po jednej siatce kazdemu graczowi.

GRA

1. Wilacz gre przesuwajac przetacznik umieszczony z tytu pienka.

2, Utrzymujac podstawe korony, unies$ jg tak, by byta w petni
roztozona. Podczas gry korona drzewa powinna miec¢ caty g
czas taka pionowg pozycje.

J
Rysunek 2

gfﬁ °

=63
@

Rysunek 1

3. Gdy wiatr zacznie mocno wia¢, szybko tap wszystkie ! g
wyfruwajace rzeczy. Pamietaj, ze nie wolno zakrywac W
wylotu powietrza siatkami. - ,

4, Kiedy listki przestang wirowac¢ w powietrzu i niektére [ = i

z nich spadna na ziemie, wtoz je szybko do siatki.
5. Gra konczy sie, gdy wszystkie rzeczy zostang ztapane do siatek.

6. Wytacz Kubusia Puchatka i policz, ile rzeczy udato Ci sie
uratowac przed porwaniem ich przez silny wiatr.
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ZWYCIEZCA

Wygrywa ten, kto ztapat do siatki najwiecej porwanych przez
wiatr rzeczy! Jedli jest remis, gracze o tej samej liczbie punktéw
muszg walczyc¢ jeszcze raz.

JEDEN GRACZ

Mozesz tez gra¢ sam! Sprawd?z, ile ztapiesz rzeczy zanim spadna
na podtoge! o

PORADY | WSKAZOWKI

Drzewko z Kubusiem Puchatkiem powinno by¢ ustawione na podtodze; moze
nie dziata¢, gdy bedzie ustawione na nieréwnej powierzchni lub gdy bedzie
trzymane w rekach. Jesli porwane przez wiatr rzeczy, nie beda wyfruwac
prawidtowo, wytacz gre, zdejmij korone i dobrze pomieszaj rzeczy w $rodku
pienka. Jesli sa pogniecione, wyprostuj je palcami, tak by z tatwoscig mogty
wyfruwac. Jesli to nie pomoze, prawdopodobnie oznacza to, ze czas
wymieni¢ baterie.

PRZECHOWYWANIE
Usun korone z pnia drzewa delikatnie wyjmujac ja; nie wyciagaj nic z jego
plastikowej podstawy.

WAZNE: INFORMACJA O BATERIACH

Zachowaj te informacje. Baterie powinny by¢ wymieniane przez osobe dorosta.

UWAGA:

1. Zawsze postepuj zgodnie z instrukcja. Uzywaj tylko zalecanych baterii i
upewnij sig, ze wktadasz je zgodnie ze znakami + i -.

2. Nie mieszaj starych baterii z nowymi lub zwyktych z alkalicznymi.

3. Usun zuzyte baterie z zabawki.

4. Wyjmij baterie, jesli nie bedziesz uzywac zabawki przez dtuzszy czas.

5. Nie wktadaj baterii przeterminowanych.

6. Jesli produkt spowoduije spiecie elektryczne lub spiecie zaktoci jego dziatanie,
nalezy odsuna¢ produkt od sprzetéw elektrycznych. Wytaczyc i wiaczy¢ ponownie w razie potrzeby.

7. NIE UZYWAC AKUMULATORKOW. NIE DOt ADOWYWAC BATERI.

Prawidtowe usuwanie produktu (zuzyty sprzet elektryczny i elektroniczny). Po uptywie okresu uzytkowania, produktu

nie nalezy usuwac z innymi odpadami pochodzacymi z gospodarstw domowych, ze wzgledu na obecnos¢ w sprzecie

niebezpiecznych dla srodowiska substancji. Czas rozpadu tych substancji jest czesto dtugi i wywieraja one wptyw na

zycie ludzi albo poprzez kontakt bezposredni albo przez narazenie na dziatanie wysokich stezen, do jakich dochodzi w

Srodowisku. Urzadzenia te nalezy przekaza¢ do punktu zbiérki w celu poddania recyklingowi. Informacja o punktach
mmmmm zbiorki dostepna jest w punktach sprzedazy detalicznej lub u lokalnych wtadz samorzadowych.
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D
CONTINUT

Baza de plastic, trunchi, 3 plase si manere si 30 de obiecte luate de vant.

SCOPUL JOCULUI

Sa prinzi in plasa cat mai multe din obiectele luate de vant. Fii atent mai
ales la obiecte ca esarfa lui Piglet si codita lui Eeyore printre frunzele care
zboara imprejur!

ASAMBLARE

Pentru a asambla plasele :

1. Intoarceti manerele cu fata in jos si prindeti
plasa pe inel prin alunecare ( vezi Figura 1).

2. Blocati inelele de manere ( vezi Figura 2).

PREGATIREA JOCULUI

1. Puneti toate obiectele ce vor fi luate de vant in interiorul bazei de plastic.

2. Presati trunchiul deasupra si aliniati sageata de pe trunchi cu sageata de
pe baza.

3. Asezati jocul pe podea, departe de alte obiecte.
4, Jucatorii isi vor lua fiecare cate o plasa si se vor aseza in jurul jocului.

CUM SE JOACA

1. Porniti jocul prin miscarea comutatorului de pe spatele bazei
de plastic.

2. Tinand de baza de plastic, ridicati trunchiul astfel incat sa fie
intins la maxim si este indreptat perfect in sus. In timpul
jocului asigurati-va ca se mentine in aceasta pozitie.

3. Imediat ce obiectele incep sa zboare imprejur, jucatorii
vor incerca sa le prinda in plase. Nu aveti voie sa acoperiti
gura trunchiului cu plasa.

4. Cand nu mai sunt obiecte care sa zboare din trunchi, [+
jucatorii se vor grabi sa adune cat mai multe din
obiectele deja cazute pe jos si sa le puna in plasele lor.

5. Jocul se termina cand nu mai este nici un obiect de prins.

6. Opriti jocul si numarati-va obiectele din plasa.

=
XS0
&
@ o‘és(;a;
Figura 2

Figura 1

)
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CASTIGATORUL

Jucatorul cu cele mai multe obiecte prinse in plasa este
castigator! Daca exista jucatori cu scor egal, acestia vor juca
din nou pentru a determina castigatorul.

JOCUL CU UN SINGUR JUCATOR

Joaca-te singur ca sa vezi cate din obiectele care zboara in jurul tau
poti sa prinzi in plasal o

SFATURI

Daca obiectele nu zboara cum trebuie afara din trunchi, incercati sa loviti usor
baza de cateva ori cu mana. Sau opriti jocul, indepartati trunchiul si amestecati
bine obiectele in baza. Daca obiectele sunt plate, incercati sa le mai “infoiati” ca
sa zboare cum trebuie. Daca nu ajuta, poate este cazul sa inlocuiti bateriile.

DEPOZITAREA

Cand indepartati trunchiul, ridicati-l de pe baza - nu trageti de trunchi.

IMPORTANT : INFORMATII REFERITOARE LA BATERII

Va rugam sa retineti aceste informatii pentru referinte ulterioare.

Bateriile trebuie inlocuite de un adult.

ATENTIE :

1. Urmati intotdeauna instructiunile cu atentie. Folositi doar bateriile specificate
si fiti atenti la polaritatea acestora cand le introduceti in produs.

2. Nu amestecati baterii vechi cu baterii noi, sau standard (carbon-zinc)
cu alcaline.

3. Inlaturati bateriile epuizate din produs.

4, Inlaturati bateriile daca nu intentionati sa folositi produsul o perioada mai indelungata.

5. Nu scurt-circuitati terminalele de alimentare.

6. Daca produsul cauzeaza sau este afectat de interferente electrice locale, indepartati-l de echipamentele
electrice aflate in preajma. Resetati produsul (prin inchidere si apoi deschidere sau prin scoaterea si
apoi re introducerea bateriilor) daca este necesar.

7. NU FOLOSITI BATERII REINCARCABILE. NU REINCARCATI ALTE TIPURI DE BATERII DECAT CELE
REINCARCABILE.

X Acest produs si bateriile pe care acesta le foloseste trebuie aruncate separate, la centrul local de
s reciclare. A nu se arunca la cosul de gunoi.
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RUS
COAEPXKUMOE

MnactmkoBas 6a3a, cTBoN, 3 cauka ¢ pyykamu n30 NnpeameToB, BbigyBaeMbIX
BETPOM.

LIEJIb UT'Pbl

MNonmaTb Kak MOXKHO 60osbLle NpeaMeToB CBOMM CaykoM. [locTapanTech
pa3nununtb wapd MNatauka n xsoct Ma-Ma cpean nuctoes!

CBbOPKA

YT06bI COOPaTb CauKm:

1. ﬂepeBele/lTe PYYKY IMLLOM BHU3 N HAaTAHUTE

h=E{=
CeTKy Ha Kpyr (cmoTpm PucyHok 1). /

©)

SROA
. @‘/\(xﬁ)

PycyHok 2

2. 3aKpenuTe Kpyr Ha pyuke (cMoTpu PUCyHOK 2).

BBEJEHUE

1. CnoxuTe BCe NpeaMeTbl B NaCTUKOBYHO 6a3y.

2. HaXXmuTe Ha CTBOJI, COBMECTUB €r0 C rpaHuLamn Ha 6ase.
3. MocTaBbTe Urpy Ha MO, BAANEKE OT APYruX NPeaMEeTOB.
4, Pa3faiiTe BCEM CaYKM U BCTaHbTE BOKPYT UPb.

KAK AA UTPAEM

PucyHok 1

1. BKntounTe urpy, HaxkaB Ha NepekKtoyaTesib Ha 3aiHeN CTOPOHE ‘

NJacTUKoBOW 6a3bl.

2. CoepnHAA 6a3y co CTBOMIOM, cAenainTe TaK, YToObl OH MOSIHOCTbIO |
PacKpPbINCA 1 CTOAN BePTMKaNibHO. Bo Bpems urpsbl, cneguTe,
4TOObI CTBOJ CTOAN UMEHHO TaK.

3. Korga 13 cTBofia HauyHyT Bbl1eTaTb NpeaMeTbl, CTapanTechb
NoOMMaTb UX CBOMMW Ccaukamun. Hukorga He HakpbiBanTe
CTBOJ1 CAUYKOM.

4, Korga npeagmeTbl 3aKoHYaTCA, cobepuTe Te, UTo ynanu - ,
Ha Mo, N NOSIOXKUTE UX B CBOWN CaYOK. -

5. Korga 6onblue Hevero N0BUTb, Mrpa 3aKaHYNBaETCA.

6. BbikntoumnTe Urpy 1 nogcuntanTe CBOM OUKN.
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NOBEAUTEJIb

Ecnun Bbl NoManu HambonbLuee KoNM4ecTBo NPeaMeToB —
Bbl Bbirpanu! Ecnv nonyyaeTca HUYbA, TO HY>KHO nepeunrparb.

UIrPA B OAUHOYKY

MNMowurpanTe camu 1 NpoBepbTe, CKONbKO NPEAMETOB Bbl
cMoXeTe nonmarb!

COBETbI U NOACKA3KU

Ecnu npegmeTbl NNOX0 BblNeTakoT, NONpobyiTe MOCTYYaTh MO MIACTUKOBOMN
6a3e. inn, BbIKNtounTe Urpy, OTAENMTE CTBOM U NepemellainTe NpeameTbl.
Ecnu npegmeTbl nexatb CIMLLKOM POBHO, NOMeLLariTe (BCTPSAXHUTE) KX,
4TOObI OHV fyyLLe B3neTanu. Eciiv 3To He nomoraeTt, BO3MOXHO, Nopa
3aMeHUTb GaTapenku.

XPAHEHME

Korga Bbl otgensete CTBOS, NOQHUMUWTE €ro C N1aCTUKOBOM 6a3bl — He TAHUTE
HenocpeacTtBeHHO 6a3y.

Baxno: Undopmauus k 6aTapeam

CoxpaHuTe JaHHY MHPOPMaLMIO Ais MOCefyoLX CMPABOK.

3ameHa 6aTtapeit gonkHa NPOV3BOANTLCA B3POC/IbIMU.

BHuMaHne:

1. Bcerga cnegyite MHCTpyKuum. Micnonb3yiTte 6aTapen yKazaHHOTO TMNa 1
YOOCTOBEPLTECh, YTO BCTABUIV UX MPABWIIbHO B COOTBETCTBUN C OTMETKAMU
MOJOCOB «+» U «-».

2. He BcTaBnAiiTe O4HOBPEMEHHO CTapble U HOBbIE GaTapen, a TaKXKe 0ObIUHbIE
(yrneumHKoBble) 6aTapen BMeCTe C LEeIOYHbIMU.

3. Ypanaiite pa3paguBLUMecs 6aTtapen 13 n3genus.

4, BolH/IMaliTe 6atapeu 13 U3Lenus, e He COBMPAETEC UrPaTb B HETO JOJITOe BPeMS.

5. He 3ambikaiTe 3aXK1MMbl ICTOYHMKA MUTAHWA.

6. Ecnv nzpenvie 6yaet cosaaBaTth aNeKTPUYECKUE NOMEXW UM CaMO MoMagaTh NOf UX BIUAHUE,
OTOABUHLTE €r0 OT APYroro 31eKTPoobopyAoBaHUA. BbiKNoumTe ero 1 CHoBa BKIIOUUTE UK
[OCTaHbTE 1 CHOBA BCTaBbTe 6aTapeu, ecnv NoTpebyeTcs.

7. HE ICMOJb3YTE MEPE3APAMAEMbIE BATAPEW. HE MEPE3APAMATE PYIVE TUMbl BATAPEN.

[laHHbIN NPOAYKT AOMKEH ObITb YTUNM3MPOBaH OTAENbHO OT GaTapeeK B BaLLEM JTOKAJIbHOM
mmmmm LIEHTPE BTOPVYHON NEPePaboTKM OTXOA0B. He BblIbpachiBaTb B 06bIUHbIV MYyCOPHbI KOHTEMHEP.
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D
CILJ IGRE

Uhvatiti najvise oduvanih predmeta u svoju mrezu. Dobro gledaj gde su

stvari kao $to je Prasicev 3al i Sivkov rep medu lis¢em.

SASTAVLJANJE

Sastavljanje mreza:
1. Okreni rucke licem prema dole i mreze provuci s jedne

strane obruca na drugu (pogledaj sliku 1).
2, Obruce pri¢vrsti za rucke (pogledaj sliku 2).

POSTAVLJANJE IGRE

1. Postavi sve oduvane predmete u

DI

(5_

&

L]

sliku 2

plasti¢ni stalak.
2. Na stalak stavi deblo, a strelicu na deblu
poravnaj sa strelicom na stalku.
3. Postavi igru na pod, daleko od ostalih predmeta.
4. Svaki igra€ uzima mrezu te se svi smeste oko igre.

IGRA

1. Ukljuci igru tako da pomeri$ prekidac sa zadnje strane stalka.

2. Drzedi stalak, podigni deblo tako da je sasvim razvuceno i
usmereno ravno u vazduh. Za vreme igre pripazi da deblo ostane
u ovom polozaju.

3. Cim oduvani predmeti izlete iz debla, sve pokusajte da ih ulovite
u vase mreze. Ne smete ni u jednom trenutku otvor debla
da prekrijete mrezom.

4, Kada oduvani predmeti prestanu izlecu iz debla, zgrabi
one koji su pali na zemlju i ubaci ih u mrezu.

5. Igra zavrSava kada viSe nema predmeta koje treba
da uhvatite. a9y

6. Iskljuciigru i prebroji predmete u tvojoj mrezi. |

Ako uhvati$ najvise predmeta, pobedujes! Ako je rezultat neresen,
ti igraci igraju ponovo.

POBEDNIK t
=
5
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SOLO IGRA

Igraj sam i proveri koliko predmeta moze$ da uhvatis
u vazduhu!

SAVETI I NAPOMENE
Ako oduvani predmeti ne izle¢u pravilno, pokusaj nekoliko puta
da lupnes plasti¢ni stalak. Moze$ i da iskljucis igru, odvojis deblo od
stalka i izme$as oduvane predmete. Ako je neki od oduvanih predmeta -
potpuno ravan, ponovo ga rasiri da bi leteo bolje. Ako ovo ne pomaze,

mozda je vreme za promenu baterija.

ODLAGANJE IGRE

Kada skidas deblo, podigni ga s plasti¢cnog stalka — nemoj da vuces deblo.

VAZNO: INFORMACILJE O BATERIJAMA

Molimo vas da sacuvate ovo uputstvo. Baterije bi trebalo da menja

odrasla osoba.

PAZNJA:

1. Uvek pazljivo pratite uputstva. Koristite samo baterije naznacene na

pakovanju i potrudite se da ih pravilno postavite, vodeci racuna o polaritetu.

2. Ne mesajte stare baterije sa novim baterijama, ili standardne (karbon-cink)
sa alkalnim baterijama.

. Uklonite stare ili istroSene baterije iz proizvoda.

. Uklonite baterije ako ne koristite proizvod duze vreme.

. Ne prekidajte nikada dovod energije.

. Ako ovaj proizvod izazove, ili bude izlozen smetnjema lokalne elektricne mreze, pomerite ga od
ostalih aparata na struju. Resetujte ga (iskljucivanjem pa ponovnim ukljucivanjem, ili vadjenjem pa
ponovo stavljanjem baterija) ako je potrebno.

7. NE KORISTITE BATERIJE KOJE SE PUNE. NE PUNITE BATERIJE KOJE NISU ZATO NAMENJENE.

ounhw

X Ovaj proizvod, zajedno sa baterijama, nakon upotrebe mora biti bacen u poseban reciklazni
= Odeljak. Ne bacajte ga u obi¢nu korpu za otpatke.
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D
OBSAH

Plastova zakladna, kmen, 3 sietky a rukovate a 30 vznasajucich sa predmetov.

CIEL HRY

Pochytat ¢o najviac poletujucich predmetov do sietky. Hladajte medzi listim
aj predmety, ako je Prasiatkov 34l a ljacikov chvost.

ZOSTAVENIE

Zostavenie sietok: £

1. Otocte rukovatou a navlecte siete na S : % @
obruce (pozrite obrazok 1). @ o‘«-s(f&‘

2, Zaklapnite obruce do rukovati (pozrite (?bré:okz

obrazok 2).
PRIPRAVA

1. Vlozte vietky poletujuce predmety do plastovej zakladne.

2. Nasadte kmen a zarovnajte Sipku na kmeni so Sipkou na zakladni.
3. Postavte strom na podlahu, dalej od inych objektov.

4, Hradi si vezmu sietky a rozostavia sa okolo stromu.

PRIEBEH HRY
1. Zapnite hru posunutim vypinaca v zadnej Casti plastovej zakladne. ‘
2. Podrzte zakladru a vytiahnite kmen do plnej vysky tak, aby smeroval.

rovno nahor. Zaistite, aby pocas hry kmer zostal v tejto polohe. )

3. Hned ako za¢nu predmety vylietavat, vietci hraci sa ich
snazia chytat do sietok. Sietkou nikdy nesmiete zakryvat
otvor v kmeni.

4. Ked'z kmena nevylietavaju dalSie predmety, pozbierajte
tie, o spadli na zem, a vlozte si ich do sietky.

5. Hra sa skondi, ked'su uz vietky predmety rozobrané.

6. Vypnite hru a spocitajte si predmety v sietkach. o

ViTAZ

Ten, kto nachyta najviac predmetov, vyhrava. Pokial budu niektori

hraci mat rovnaky pocet predmetov, musia hrat znovu.

obrazok 1
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HRA PRE JEDNEHO

Hrajte sami a zistite, kolko predmetov dokazete pochytat zo
vzduchu.

RADY ATIPY

Pokial predmety nevylietavaju spravne, skiste do plastovej
zakladne niekolkokrat klepnut. Pokial to nepoméze, hru vypnite,
vyberte kmer a predmety zamieSajte. Ak su niektoré predmety celkom o
rovné, skuste ich trochu pokr¢it, aby lepsie lietali. Pokial to nepomoze,

mbze byt potrebné vymenit batérie.

USKLADNENIE

Ked' vyberate kmen, zdvihnite ho z plastovej zakladne - nevytahujte samotny
kmen.

DOLEZITE: INFORMACIE O BATERIACH

Prosim, uschovajte tieto informacie pre pripadné neskorsie nahliadnutie.

Batérie by mala vymienat dospela osoba.

POZOR:

1. Vzdy starostlivo dodrzujte pokyny. Pouzivajte iba predpisané batérie a
vkladajte ich spravne podla oznacenia pdlov + a -.

2. Nekombinuijte staré a nové batérie, ani klasické C-Zn batérie a alkalické batérie.

3. Slabé alebo vybité batérie z vyrobku vyberte.

4. Batérie z vyrobku vyberte tiez v pripade, ze ho nikto nebude dlhsi ¢as pouzivat.

5. Neskratujte privodné svorky.

6. Ak na tento vyrobok posobi lokélne elektrické rusenie, alebo ho vyrobok sam sposobuje, premiest-
nite ho z blizkosti inych elektrickych zariadeni. V pripade potreby ho resetujte (vypnutim a opa-
tovnym zapnutim alebo vybratim a opdtovnym vlozenim batéri).

7. NEPOUZIVAJTE DOBIJACIE BATERIE. NEDOBIJAJTE INETYPY BATERII.

X Tento vyrobok a jeho batérie musia byt zlikvidované oddelene v miestnom recykla¢nom centre.
= Nevyhadzujte do odpadkového kosa vo svojej domdcnosti.
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D
CILJ IGRE

Uhvatiti najvise oduvanih predmeta u svoju mrezu. Dobro gledaj gde su
stvari kao $to je Prasicev 3al i Sivkov rep medu lis¢em.

SASTAVLJANJE

Sastavljanje mreza:
1. Okreni rucke licem prema dole i mreze provuci s jedne

strane obruca na drugu (pogledaj sliku 1).
2, Obruce pri¢vrsti za rucke (pogledaj sliku 2).

=
PN
POSTAVLJANJE IGRE @KDQ(*&@?
1. Postavi sve oduvane predmete u plasti¢ni ® Slfku 5

stalak.
2. Na stalak stavi deblo, a strelicu na deblu
poravnaj sa strelicom na stalku.
3. Postavi igru na pod, daleko od ostalih predmeta.
4. Svaki igra€ uzima mrezu te se svi smeste oko igre.

IGRA

1. Ukljuci igru tako da pomeri$ prekidac sa zadnje strane stalka.

2. Drzedi stalak, podigni deblo tako da je sasvim razvuceno i
usmereno ravno u vazduh. Za vreme igre pripazi da deblo ostane
u ovom polozaju.

3. Cim oduvani predmeti izlete iz debla, sve pokusajte da ih ulovite
u vase mreze. Ne smete ni u jednom trenutku otvor debla da
prekrijete mrezom.

4, Kada oduvani predmeti prestanu izlecu iz debla, zgrabi
one koji su pali na zemlju i ubaci ih u mrezu.

5. Igra zavrSava kada viSe nema predmeta koje treba
da uhvatite.

6. Iskljuciigru i prebroji predmete u tvojoj mrezi.

Ako uhvati$ najvise predmeta, pobedujes! Ako je rezultat neresen,
ti igraci igraju ponovo.

POBEDNIK t
=
5
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SOLO IGRA

Igraj sam i proveri koliko predmeta moze$ da uhvatis
u vazduhu!

SAVETI I NAPOMENE
Ako oduvani predmeti ne izle¢u pravilno, pokusaj nekoliko puta
da lupnes plasti¢ni stalak. Moze$ i da iskljucis igru, odvojis deblo od
stalka i izme$as oduvane predmete. Ako je neki od oduvanih predmeta -
potpuno ravan, ponovo ga rasiri da bi leteo bolje. Ako ovo ne pomaze,

mozda je vreme za promenu baterija.

ODLAGANJE IGRE

Kada skidas deblo, podigni ga s plasti¢cnog stalka — nemoj da vuces deblo.

POMEMBNO: INFORMACIJE O BATERIJAH
Prosimo vas, da ta navodila shranite za uporabo v prihodnosti.
Baterije naj vedno zamenja odrasla oseba.

POZOR:

1. Vedno natanc¢no upostevaj navodila. Uporabljaj le dolocene baterije in
prepricaj se, da jih vstavi$ pravilno glede na oznaki za polarnost +in —.

2, Ne uporabljaj skupaj starih in novih baterij ali standardnih (ogljik-cink)
in alkalnih baterij.

3. |zrabljene ali prazne baterije odstrani iz izdelka.

4. Odstrani baterije, ¢e se z igraco dalj ¢asa ne bos igral.

5. V napajalnih delih ne sme priti do kratkega stika.

6. Ce izdelek povzroi ali nanj u¢inkujejo lokalne elektriéne motnje, ga postavi stran od druge elektri¢ne
opreme. Ce je potrebno, ga ponovno nastavi (izkljui in ponovno vkljuéi ali odstrani in ponovno
vstavi baterije).

7. NE UPORABLJAJ BATERIJ ZA POLNJENJE. NE POLNI DRUGIH VRST BATERL.

X Ta izdelek odvrzite lo¢eno v najblizji zbiralnik za recikliranje. Ne odvrzite tega izdelka v domaci
s kO3 za smeti.
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BMICT

MnactukoBa 6a3a, ctoBOyp, 3 caukm 3 pyukamu Ta 30 npegmeTis, WO
BVAYBalOTbCA BITPOM.

METATPU

3noBuTK AKOMoOra 6inbLue NpegMeTiB CBOIM caukom. Hamaranteca
po3pi3HnTK Wwapd M'aTauka i xBicT la-la cepen nucta!

AKLO BY 3n10BUNK HaMbBINbLLY KiNbKiCTb NPeAMETiB — BU

3BIPKA

o6 3i6paTn caukm:
1. MNepeBepHiTb pyuKy 061NYYAM BHU3 i
HaTAMHITb CiTKY Ha Kono (gnsncb MantoHokK 1).

SROA
. @‘/\(xﬁ)

—

gs;ﬁ

MantoHoK 2

2. 3aKpiniTb KOO Ha pyuLi (AMBr1cb ManioHoOK 2).

BBEJEHHS

1. Cknagitb BCi NpeAMeTy B NiacTMKOBY 6asy.

2. HaTucHiTb Ha cTOBOYp, CYMICTMBLLM MOTO 3 MeXaMu Ha 6asi.
3. lNocTaBTe rpy Ha nignory, ganeko Bif iHWNX NpegMeTiB.

4. Po3ganTe BCiM Cauku i BCTaHbTE HABKOJIO MPMu.

rPA

1. BBIMKHIiTb rpy, HaTUCHYBLUN Ha NepemMmrKay Ha 3afiHi CTOPOHi
nNacTMKoBoi 6asu.

2. Cnonyyatoum 6asy i3 cToBOYpOM, 3p06iTb TakK, L0 BiH MOBHICTIO
PO3KPUBCA | CTOAB BePTUKaNbHO. ig yac rpu, ctexTe, wob
cTOB6Yp CTOAB Came Tak. |.

3. Konu i3 ctoBbypa NoyHyTb BUNITaTV NpeaMeTy, NparHitb
3N10BUTU IX CBOIMM caukamu. Hikonu He HaKkpuBante
CTOBOYpP Caukom.

4, Konv npegmeTu 3akiHuaTbcsA, 36epiTb Ti, WO BNanu Ha
nignory, i NOKNagiTb 1X B CBill CAYOK.

5. Konu 6inbLue HiYoro noBuTK, rpa 3aKiH4yeTbCA.

6. BumKHITb rpy i nigpaxymnte CBOI OUKMU.

MantoHok 1
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NMEPEMOXELD

Burpanu! AKLWOo BUXOAUTDL HiumA, TO NOTPIOHO NeperpaTtu.

rPA MOOAVHLII

NorpanTe cami i nepeBipTe, CKiNbKM NpeameTiB BU
3moxerte 3n08uUTK!

NMOPAAU | NIAKA3KUA

AKLWO NpeaMeTV NOraHO BUAITaKOTb, CNPOBYIATE MOCTYKATV MO NIACTUKOBIN
6a3i. AGO, BUMKHITb Ipy, BiloKpemTe CTOBOYp i nepeMillanTe npegmeTn. AKLLO
npeamMeTy NexaTb Ay»e PiBHO, NepeLUKoabTe (CTPYCiTb) iX, Wob BOHM Kpalle
3niTann. AKLWO Lie He 4oMOMara€, MOXMBO, MOpPa 3aMiHMUTK 6aTapei.

3BEPIFAHHA

Konu Bu BigokpemnioeTe cToBOYp, NigHIMITb 10r0 3 NIACTUKOBOI 6a3u —
He TArHiTb 6e3nocepeHbO 6asy.

BAXKJIMBO: IHOOPMALLIA MO ECKMAYATALIII BATAPEI

Byab nacka, 3anam’aTaiiTe Lo iHpopMaLlito AnA NoAanbLIOro ii BAKOPUCTaHHS.

BaTapeto NoBUHEH 3aMiHIOBaTN XTO-HebYAb 3 JOPOCVIX.

3ACTEPEXEHHA:

1. 3aB>XAY YBaXXHO JOTPUMYMTECH LMX IHCTPYKLIi. BukopuctoBymte nuwe
3a3HaueHi 6aTapei Ta BNeBHITbCA, L0 BM BCTABIIAETE iX BipHO: W06
cniBnagano MapKyBaHHA NONAPHOCTI + Ta —.

2. Hikonu He 3miluyiiTe cTapi Ta HOBI 6aTapei; cTaHgapTHi 6aTapei
(BYrinbHO-LIMHKOBI) 3 NYyXKHUMM.

3. BumiTb 3 BUpoOy BrKopurcTaHi abo Henpavotoui 6aTaper.

4. BuiimiTb 6aTapei, AKLLO 3 BUPOOOM AOBMAI Yac He rpasu.

5. CnigkyiiTe 3a TUM, OO He 3aMKHYIO 3aT1CKad NigKoUeHHA axKepesia XUBNEeHHS.

6. LL06 YHMKHYTV IOKabHMX ENEKTPUYHMX MOMIX BiACYHbTE Liel BUPIO Bif iHLLIOIO enekTpuyHOro
0bnagHaHHA. MoBTOPHO BBIMKHITb (BUMKHYBLUW, a MOTiM 3HOBY BBIMKHYBLUW, 260 AiCTaBLUM | 3HOBY
BCTABUBLLIV 6GaTapei) AKLLO Lie HeobXiaHo.

7. HE BVIKOPUCTOBYWTE BATAPEI, LLLO NMEPE3APAIMKAIOTbCA. HE MEPE3APAIMAITE IHLLI
BYOW BATAPEW.

X Buikunpgarite Leli npoayKT Ta 6aTapelikv OKpemo ofHe Big ogHoro. He BKuaaiTe Liei NpoayKT y
= [JOMALLHE BigpPO /1A CMITTA.
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