Jatékszabdly és hasznalati utmutato
A csomag tartalma:

zsiraf

matricak

4 madarfigura 4 kiilonboz6 szinben
dobdkocka

el A

Osszeszerelési utmutaté
Ragaszd fel a matricdkat az dbran lathaté maédon!

(dbra)

ELEMCSERE: Az elemtartdé doboz nyilasa a jaték tetején talalhato. Tavolitsa el az elemtarté doboz
fedelét kereszthornyos csavarhlzé segitségével és helyezze be az elemeket! A termék 3 db
LAA/LRO6” tipusu elemmel miikddik. Helyezze vissza az elemtarté fedelét és hizza meg a csavart,
Ggyelve arra, hogy ne huzza tul a csavart! Az elemcserét feln6tt végezze, Gigyelve az elemek
polaritdsara.

ELEMEKRE VONATKOZO BIZTONSAGI FIGYELMEZTETES: Ne keverje a régi és 4j elemeket, mindig
egyforma tipusu elemeket haszndljon! Az Ujrat6lthetd akkumuldtorokat téltés el6tt szedje ki a
jatékbol! Az akkumulatorok toltése csak felnétt felligyelet mellett torténhet. A nem Ujratéltheté
elemeket nem szabad Ujratolteni. A lemeriilt elemeket vegye ki a jatékbol! Ne zarja rovidre az
érintkez6ket és az aramkort! Ne dobja az elemeket a tlizbe, mert felrobbanhatnak vagy kifolyhatnak.
Ne dobja a kukaba, csak a szelektiv elemgytijté |adaba!

Jatékszabaly és hasznalati utmutato
Hogyan hasznald:
Allitsd a zsirafot az alapjara! Minden jatékos kap egy madarat, amit a zsiraf elé helyez.

A leghosszabb nyakkal rendelkez6 jatékos nyomja meg a bekapcsold gombot a kezdéshez! Halk zene
jelzi a jaték elinduldsat.

Az elsé jatékos a dobjon a dobdkockaval, és Iépjen annyit, amennyit a kocka mutat!

A jaték ezutdn az dramutatd jarasaval megegyezd irdnyban folytatddik.

+1: Lépj egyet el6re a madaraddal a zsiraf nyakdn! Ha a kdvetkez6 hely mar foglalt, 1épj még egyet az
azt kévetd helyre!



+2: Lépj kett6t el6re a madaraddal! Ha azon a helyen van mar madar, ahova lépnél, |épj a kbvetkezd
szabad helyre.

-1: Lépj egyet hatra! Ha a mogotted 1évé hely foglalt, 1épj hatra még egyet.

+1/Shake: Lépj egyet el6re, majd nyomd le a zsiraf farkat! A zsiraf meg fogja razni a fejét és egy vagy
tobb madar le fog esni a nyakardl. Ha a Te madarad is leesett, |épj a kezd6 pozicidba és kezdd el6rél a
zsiraf nyakdnak megmadszasat.

+2/Shake: Lépj kett6t el6re madaraddal, majd nyomd le a zsiraf farkat!
-1/Shake: Lépj egyet hatra, majd nyomd le a zsiraf farkat!

A jatéknak akkor van vége, amikor egy madar felér a zsiraf fejére. Akinek a madara el6sz6r landol a
zsiraf fején, az nyeri a jatékot.

Figyelmeztetés! A termék nem haszndlhato 3 éves kor alatt. Kérjiik, minden csomagoléelemet
tavolitson el, miel6tt a terméket gyermeknek adnd, de Grizze meg a rajta |1év6 informdacidk miatt. A
termék a csomagolason jelzett6l szinben és formaban eltérhet. Tisztitas: szaraz ruhaval.



