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/N WARNING: — ADVERTENCIA

CHOKING HAZARD - Sl parts.  PELIGRO DE ASFIXIA. Juguete norecomendado para

Notfor hicren under 3 years. menores de 3 aios. Contiene pezes pequeias que podrian
provocar asia en caso de ser ingeridas por l ifo/a.

ATTENTION :

DANGER D'ETOUFFEMENT -
Petts éléments. Ne convint pas
Ak enfants dg moing dg 36 mos.

WARNING: Not suitable for children under 36 months. Small parts.

ACHTUNG: Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Kleine Teile.

AVVERTENZA: Non adatto a bambini di eta inferiore a 36 mesi. Piccole parti.

WAARSCHUWING: Niet geschikt voor kinderen jonger dan 36 maanden. Kleine onderdelen

ADVERTENCIA: PELIGRO DE ATRAGANTAMIENTO. Juguete no recomendado para menores de 3 afios, porque contiene piezas
pequefias que podrian provocar asfixia en caso de ser ingeridas o inhaladas por el/la nifio/a.

VARNING: Ente lamplig for barn under 36 manader. Sma delar.

VAROITUS: Ei sovellu alle 36 kuukauden ikaisille lapsille. Pienid osia.

ADVARSEL: Ikke egnet for barn under 36 méneder. Sma dele.
ADVARSEL: Ikke egnet for barn under 36 maneder. Sma deler.

OSTRZEZENIE: Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej 36 miesiecy. Mate czesci. Niebezpieczerstwo udtawienia sie.

UPOZORNEN(: Nevhodné pro déti mladsi 36 mésicdi. Malé ¢asti.

UPOZORNENIE: Nevhodné pre deti vo veku do 36 mesiacov. Malé Casti.

FIGYELMEZTETES: Csak 36 hénaposnél idésebb gyermekek szdmdra alkalmas. Kis alkatrészek.
MPEAYNPEXJEHNE: He npepHasHaueHo ana feTeli B Bo3pacTe A0 3 net. Menkue getanm.
[TPOEIAOTOIHZH: Aev €ivat katdMnAo yia madid Kdtw Twv 36 pnvwv. Mikpd KoppdTia.
UYARI: 36 aydan kiigiik cocuklar icin uygun degildir. Kiiciik parcalar.

MONEPEAMEHHA: He npusHaueHo ana aiteit Bikom fo 36 micaui. [IpibHi petani.
AVERTISMENT: Nerecomandata copiilor mai mici de 36 de luni. Parti mici.

BHUMAHWE: Henopxoasiwo 3a Aeua nog 36 meceua. Manku yacti.

HOIATUS: Ei ole sobiv alla 36 kuu vanustele lastele. Vaikesed osad.

|SPEJIMAS: Netinka vaikams iki 36 ménesiy. Smulkios detalés.

BRIDINAJUMS: Nav piemérots bémiem, kas jaunaki par 36 ménesiem. Sikas detalas.

B0 g3 - T4 36 033 JULW duwlio i 1 pdes

ATTE NTl O N : NE CONVIENT PAS AUX ENFANTS DE MOINS DE 36 MOIS - PETITS ELEMENTS.

AT E N gA O : NAQ INDICADO / NAO RECOMENDAVEL PARA CRIANCAS MENORES DE 3 (TRES) ANOS POR CONTER PARTE(S)
PEQUENA(S) QUE PODE(M) SER ENGOLIDA(S) OU ASPIRADA(S) PODENDO PROVOCAR ASFIXIA.

CUT PLASTIC PARTS OFF FRAMES. USE SAFETY SCISSORS.

SEPAREZ LES PARTIES EN PLASTIQUE DE LEUR CADRE A LAIDE DE CISEAUX. UTILISEZ DES CISEAUX DE SECURITE.
DIE KUNSTSTOFFTEILE VORSICHTIG AUS DEN RAHMEN SCHNEIDEN. DAZU EINE SICHERHEITSSCHERE VERWENDEN.
STACCA LE PARTI DI PLASTICA DALLA CORNICE. USA FORBICI DALLA PUNTA ARROTONDATA.

KNIP PLASTIC ONDERDELEN VAN ALLE FRAMES AF. GEBRUIK EEN SCHAAR MET RONDE PUNTEN.

CORTA LAS PIEZAS DEL MARCO DE PLASTICO. USA UNAS TIJERAS DE PUNTA REDONDA.

CORTAR AS PECAS DE PLASTICO DAS ESTRUTURAS. USAR UMA TESOURA DE PONTAS REDONDAS.

KLIPP BORT PLASTDELARNA FRAN RAMARNA. ANVAND EN SAX.
LEIKKAA MUOVIOSAT IRTI KEHIKOISTA. KAYTA TURVASAKSIA.
KLIP PLASTDELENE AF RAMMERNE. BRUG EN SIKKERHEDSSAKS.
KUTT PLASTDELENE AV RAMMENE. BRUK EN BUTT SAKS.

WYTNIJ PLASTIKOWE CZESCI Z RAMKI. UZYJ BEZPIECZNYCH NOZYCZEK.

ODSTRIHNETE Z RAMU PLASTOVE SOUCASTI. POUZIITE NUZKY S KULATOU SPICKOU.
OPATRNE VYSTRIHNITE PLASTOVE CASTI Z RAMOV. POUZITE BEZPECNOSTNE NOZNICE.

VAGD LE A KERETRGL A MUANYAG RESZEKET. HASZNALJ BIZTONSAGI OLLOT.
BbIPEXBTE MNACTUKOBBIE JETANIA 113 PAMOK. U3M0Mb3YATE BE3OMACHBIE HOXHULLbI. ' e
KOWTE TA MAAZTIKA MEPH AMO TA AAIZIA. XPHZIMOMOIHZTE WAAIAL
PLASTIK PARCALARI KESEREK CERCEVEDEN CIKARIN. GUVENLI BIR MAKAS KULLANIN.
BIAPIKTE MNACTUKOBI PAMKIA. 3A I0NOMOTOI0 AUTAYNX HOXMLIb.

TAIATI PARTILE DE PLASTIC DE PE CADRE. FOLOSITI O FOARFECA PENTRU COPII.

OTPEXETE NACTMACOBMTE YACTIA OT PAMKIATE. U3MON3BAVTE OBE30MACEHA HOMMLIA.
LOIKA PLASTOSAD RAAMIDE KULJEST LAHTI. KASUTA TOMBI OTSAGA KAARE.

ISKIRPKITE PLASTIKINES DETALES IS REMU). NAUDOKITE VAIKISKAS ZIRKLUTES.
IZGRIEZIET PLASTMASAS DETALAS NOTO IETVARA. IZMANTOJIET DROSAS SKERES.
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DON'T LET THE MONKEYS FALL!
OBJECT

To carefully pull coloured sticks from the tree trunk without letting
the Monkeys tumble out of the tree. The Player who lets the fewest
Monkeys fall by the end of the game is the winner!

CONTENTS
1Tree, 30 Monkeys, 30 Sticks in 3 colours, 1 Die

ASSEMBLY

1. Snap the two sides of the tree trunk together. (figure 1A)

2. Snap the tree trunk into the base. (figure 1B)

3. Snap the palm fronds into the top of the tree trunk. (figure 10)

SETUP

1. Randomly place two sticks of each colour through the holes on
each level of the tree.

2. Drop the monkeys in the top. If any fall out, put them in again.
(figure 2)

LET’S PLAY!

1. The youngest player goes first.

2. On your turn, roll the die and carefully pull out one stick of the
matching colour from the tree, always taking sticks from the
highest level first. (figure 3)

3. If any monkeys fall from the tree, you must keep them.

4. If all the sticks of one color have been removed and you roll that
colour, you are lucky and miss that turn.

5. Continue in turn (clockwise) until all the monkeys have fallen out
of the tree.

6. The player with the fewest monkeys wins the game!

FRANCAIS

NE FAITES PAS TOMBER LES QUISTITIS !
BUT DU JEU

Retirez les batonnets du tronc sans faire tomber les ouistitis de
I'arbre. Le joueur qui aura laissé tomber le moins de ouistitis a la fin
du jeu remportera la partie !

CONTIENT

1 arbre, 30 ouistitis, 30 batonnets de 3 couleurs différentes, 1 dé

ASSEMBLAGE

1. Assemblez les deux éléments du tronc d‘arbre. (figure 1A)

2. Enclenchez le tronc d'arbre dans la base. (figure 1B)

3. Enclenchez les feuilles de palmier dans le haut du tronc d'arbre.
(figure 1C)

INSTALLATION

1. Placez au hasard deux batonnets de chaque couleur dans les
trous des différents niveaux de I'arbre.

2. Insérez les ouistitis par le haut. Si certains tombent hors de
I'arbre, remettez-les a lintérieur. (figure 2)

REGLE DU JEU

1. Le joueur le plus jeune joue en premier.

2. Chacun leur tour, les joueurs lancent le dé et retirent
délicatement un batonnet de la couleur correspondante de
I'arbre, en retirant toujours en premier les batonnets situés le
plus en hauteur. (figure 3)

3. Sides ouistitis tombent, le joueur doit les garder.

4. Sitous les batonnets d'une méme couleur ont été retirés et
qu'un joueur obtient cette couleur au dé, il peut passer son tour.

5. Les joueurs jouent a tour de role (dans le sens des aiguilles d'une
montre) jusqua ce que tous les ouistitis soient tombés.

6. Le joueur qui a le moins de ouistitis remporte la partie !

DEUTSCH

LASST DIE AFFEN NICHT PURZELN!
ZIEL DES SPIELS

Die Spieler versuchen, die farbigen Stabe aus dem Baum zu ziehen,
ohne dass die Affen herunterfallen. Wer insgesamt die wenigsten
Affen purzeln ldsst, gewinnt!

INHALT
1 Baum, 30 Affen, 30 Stabe in 3 Farben, 1 Wiirfel

ZUSAMMENBAU

1. Die beiden Hélften des Baumstamms werden
zusammengesteckt. (Abbildungen 1A)

2. Dann wird der Baumstamm auf den Sockel gesteckt.
(Abbildungen 1B)

3. Zum Schluss werden die Palmwedel oben auf den Baumstamm
gesteckt. (Abbildungen 1C)

VORBEREITUNG

1. In einer zufalligen Verteilung werden jeweils zwei Stébe einer
Farbe durch die Locher jeder Ebene des Baums gesteckt.

2. Die Affen werden oben in den Baum gefiillt. Falls Affen nach
unten durchfallen, werden sie wieder oben in den Baum
hineingeworfen. (Abbildungen 2)

LOS GEHT'S!

1. Der jiingste Spieler beginnt.

2. Wer an der Reihe ist, wiirfelt und zieht dann vorsichtig einen
Stab der gewiirfelten Farbe heraus. Stabe der jeweils obersten
Ebene miissen zuerst herausgezogen werden. (Abbildungen 3)

3. Fallen Affen herunter, muss der Spieler sie behalten.

4. Wiirfelt der Spieler eine Farbe, von der es keine Stébe mehr gibt,
hat er Gliick gehabt und braucht keinen Stab zu ziehen.

5. Auf diese Weise wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt, bis alle
Affen vom Baum gefallen sind.

6. Der Spieler mit den wenigsten Affen gewinnt!

ITALIANO

NON FAR CADERE LE SCIMMIETTE!
OBIETTIVO DEL GIOCO

Cercare di rimuovere i bastoncini colorati dal tronco dell'albero
stando attenti a non far cadere le scimmie. Il giocatore che avra
fatto cadere meno scimmie alla fine del gioco sara il vincitore!

CONTENUTO

1 Albero, 30 Scimmiette, 30 bastoncini in 3 colori, 1 dado

MONTAGGIO

1. Aggania le due parti del tronco. (figure 1A)

2. Aggancia il tronco dell'albero alla base. (figure 1B)

3. Aggancia le fronde della palma alla cima del tronco. (figure 1C)

PREPARATIVI

1. Posiziona a caso due bastoncini di ciascun colore nei fori presenti
di ogni livello dell'albero.

2. Posiziona le scimmie in cima. Se dovessero cadere fuori, rimettile
al loro posto. (figure 2)

GIOCHIAMO!

1. Il giocatore pit giovane inizia per primo.

2. Quando sara il tuo turno, tira il dado e cerca di estrarre il
bastoncino del colore corrispondente dall'albero--estrai sempre i
bastoncini del livello piu alto per primi. (figure 3)

3. Se una scimmia dovesse cadere dall'albero, dovrai tenerla.

4, Se tutti i bastoncini di un colore sono stati rimossi e tirando il
dado esce quello stesso colore, sei fortunato e salterai il turno.
5. Continua a giocare a turno (in senso orario) fino a quando tutte

le scimmie non saranno cadute dall'albero.

6. Il giocatore che avra collezionato il minor numero di scimmie
vince!

NEDERLANDS

PAS OP DAT DE AAPJES NIET UIT DE BOOM VALLEN!
DOEL VAN HET SPEL

Trek heel voorzichtig de gekleurde stokjes uit de hoomstam zonder
dat de aapjes uit de boom vallen. De speler die aan het eind van
het spel de minste aapjes heeft laten vallen, is de winnaar!

INHOUD

1 boom, 30 aapjes, 30 stokjes in 3 kleuren, 1 dobbelsteen

IN ELKAAR ZETTEN

1. Klik de twee helften van de boomstam aan elkaar vast.
(Figura 1A)

2. Klik de boomstam vast op het onderstuk. (Figura 1B)

3. Klik de palmbladeren vast aan de bovenkant van de boomstam.
(Figura 1C)

VOORBEREIDINGEN

1. Steek twee stokjes van elke kleur in iedere rij gaatjes van de
boom.

2. Doe de aapjes in de boomtop. Als ze eruit vallen, moet je ze er
opnieuw indoen. (Figura 2)

SPELEN MAAR!

1. TDe jongste speler mag beginnen.

2. Als je aan de beurt bent, gooi je de dobbelsteen en trek je heel
voorzichtig een stokje in de gegooide kleur uit de boom. Begin
altijd met de stokjes die het hoogst in de boom zitten. (Figura 3)

3. Bewaar de aapjes die tijdens je beurt uit de boom vallen.

4, Als alle stokjes van een bepaalde kleur al uit de boom verwijderd
zijn enjjij gooit die kleur, heb je geluk: je mag die beurt
overslaan!

5. De spelers zijn één voor één aan de beurt. Het spel wordt
gespeeld in de richting van de wijzers van de klok totdat alle
aapjes uit de boom zijn gevallen.

6. De speler met de minste aapjes is de winnaar!

iNO DEJES QUE LOS MONOS SE CAIGAN!
OBJETIVO

Sacar cuidadosamente palitos de colores del tronco de la palmera,
evitando que los monos se caigan. iEl jugador al que menos monos
se le hayan caido al final del juego es el ganador!

CONTENIDO

1 rbol, 30 monos, 30 palitos de 3 colores, T dado

MONTAJE

1. Encajar las dos mitades del tronco. (figura 1A)

2. Encajar el tronco en la base. (figura 1B)

3. Encajar las hojas de la palmera en lo alto del tronco. (figura 1C)

PREPARACION

1. Introducir dos palitos de cada color en los agujeros del arbol, al
azar.

2. Meter los monos en la copa de la palmera. Si alguno se cae,
volverlo a introducir. (figura 2)

iA JUGAR!

1. Empieza el jugador mds pequefio.

2. Cada jugador, en su turno, debe tirar el dado y sacar del drbol un
palito del color indicado en el dado, con cuidado. Deben sacarse
primero los palitos de los niveles superiores. (figura 3)

3. Sise cae algtin mono de la palmera, el jugador debe quedarselo.

4. Siya no quedan palitos de un color y al jugador que tira el dado
le sale ese mismo color, estd de suerte y el turno pasa al
siguiente jugador.

5. Se contintia jugando de esta manera (en sentido contrario a las
agujas del reloj) hasta que todos los monos se hayan caido de la
palmera.

6. iEl jugador que menos monos tenga gana la partida!

NAO DEIXES 0S MACACOS CAIR!
OBJETIVO D0 JOGO

Puxar os pauzinhos coloridos do tronco da érvore com cuidado para
0s macacos nao cairem. 0 jogador que tiver deixado cair menos
macacos no final do jogo é o vencedor!

CONTEUDO

1 Arvore, 30 Macacos, 30 Pauzinhos de 3 cores, 1 dado

MONTAGEM

1. Encaixa as duas partes do tronco da drvore uma na outra.
(Bild 1A)

2. Encaixa o tronco da arvore na base. (Bild 1B)

3. Encaixa a copa das palmeiras no topo do tronco da drvore.
(Bild 10)

MONTAGEM

1. Coloca aleatoriamente dois pauzinhos de cada cor nos buracos
em cada nivel da arvore.

2. Larga os macacos no topo. Se algum cair, coloca-o de novo.
(Bild 2)

VAMOS JOGAR!

1. 0 jogador mais novo comega.

2. Quando for a tua vez, lanca o dado e retira com cuidado da
drvore um pauzinho com a cor correspondente - comega sempre
primeiro pelos pauzinhos do nivel mais alto. (Bild 3)

3. Se cair algum macaco da drvore, ficas com ele.

4. Se todos os pauzinhos da mesma cor tiverem sido retirados e se
te sair essa cor no dado, tiveste sorte e perdeste a vez.

5. Continua a jogar (no sentido dos ponteiros do reldgio) até que
tenham caido todos os macacos da drvore.

6. 0 jogador com menos macacos ganha o jogo!

LAT INTE APORNA FALLA!
VAD SPELET GAR UT PA

Man ska forsiktigt dra ut fargade grenar fran tradstammen utan att
13ta aporna falla ner fran tradet. Den spelare som har latit minst
apor falla ndr spelet &r slut vinner!

INNEHALL
1trad, 30 apor, 30 grenar i 3 farger, 1 tarming

MONTERING

1. Kndpp ihop de tva sidorna av tréadstammen. (Kuvat 1A)

2. Kndpp fast tradstammen i basen. (Kuvat 1B)

3. Kndpp fast palmbladen hagst upp pa tradstammen. (Kuvat 1C)

FORBEREDELSER

1. Tryck slumpmassigt in tvd grenar av varje farg genom halen i
varje niva i tradet.

2. Slépp ner aporna hagst upp. Om ndgra faller satter du tillbaka
dem i tradet. (Kuvat 2)

SA HAR SPELAR MAN!

1. Den som &r yngst barjar.

2. Nar det &r din tur slar du térningen och drar forsiktigt ut en gren
i samma farg som fargen pa téringen. Dra alltid ut grenar fran
den hdgsta nivan forst. (Kuvat 3)

3. Om négra apor faller ner frén trédet maste du behdlla dem.

4. 0m alla grenar i en farg har tagits bort och du har rullat
tdmingen sd att den visar den fargen har du tur och behéver inte
dra ut nagon gren under den omgangen.

5. Fortsétt i tur och ordning (medurs) tills alla apor har fallit ner
fran trédet.

6. Den spelare som har minst apor vinner spelet!

ALA PAASTA APINOITA PUTOAMAAN!
TAVOITE

Tavoitteena on vetda varilliset tikut puun rungosta ilman, etta
apinat padsevat putoamaan ulos puusta. Pelin voittaa se, jolla on
pelin lopussa vahiten pudonneita apinoita.

SISALTO
1 puu, 30 apinaa, 30 tikkua (3 eri vérid), 1 noppa

KOKOAMINEN

1. Napsauta puunrungon osat kiinni toisiinsa. (figur 1A)
2. Kiinnitd puunrunko alustaan. (figur 1B)

3. Kiinnitd lehvéstd puunrungon yldosaan. (figur 10)

VALMISTELU

1. Tydnnd jokaiselle puun tasolle sattumanvaraisesti kaksi tikkua
kutakin varid.

2. Pudota apinat ylhéltd. Jos apinoita putoaa ulos asti, pudota ne
uudelleen latvasta. (figur 2)

PELATAAN!

1. Nuorin pelaaja aloittaa.

2. Jokainen pelaaja pydrittaa vuorollaan noppaa ja vetdd nopan
varid vastaavan tikun puunrungosta. Ensimmaiseksi vedetdan
ylimpénd oleva mahdollinen tikku. (figur 3)

3. Jos apinoita putoaa ulos puusta, pelaajan on otettava ne
itselleen.

4. Jos kaikki nopan varid vastaavat tikut on jo vedetty puusta,
kyseisen varin heittanyt onnekas pelaaja menettdé vuoronsa.

5. Pelaajat pelaavat vuoronsa (mydtépdivadn), kunnes kaikki
apinat ovat pudonneet puusta.

6. Pelin voittaa se, jolla on pelin lopussa véhiten apinoita!

ABERNE MA IKKE FALDE NED!
SPILLETS FORMAL

Forsigtigt at traekke de farvede pinde ud af treestammen, uden at
aberne falder ned. Den spiller, som far feerrest aber til at falde ned,
vinder.

INDHOLD
1tr, 30 aber, 30 pinde i 3 farver, 1 terning

SADAN SAMLER DU

1. Klik de to sider af trestammen sammen. (figur 1A)

2. Klik treestammen fast i underdelen. (figur 1B)

3. Klik palmens blade fast oven pa traestammen. (figur 1)

OPSATNING

1. Stik vilkarligt to pinde i hver farve gennem hver raekke af huller
pa traestammen.

2. Lad aberne falde ned i treekronen oppefra. Hvis nogen falder helt
ned, s& haeng dem op igen. (figur 2)

LAD SPILLET BEGYNDE!

1. Den yngste spiller begynder.

2. Nér det bliver din tur, skal du kaste terningen og forsigtigt
traekke en pind i samme farve som terningen ud af treeet — og
altid den pind, som sidder averst. (figur 3)

3. Hvis der falder aber ned fra traeet, skal du samle dem op og
beholde dem.

4. Hvis alle pinde i én farve er blevet fiemnet, og du slar den farve,
sd er du heldig — du bliver nemlig sprunget over.

5. Spillet fortsetter (med uret), indtil alle aberne er faldet ned fra
traeet.

6. Den spiller, der far faerrest aber, vinder spillet!

IKKE LA APEKATTENE FALLE.
MALET MED SPILLET

K trekke ut fargede pinner fra treet uten at apekattene faller ut av
treet. Spilleren som har fatt feerrest apekatter til & falle ut av treet,
vinner.

INNHOLD

1tre, 30 apekatter, 30 pinner i tre farger, 1 terning

MONTERING

1. Fest de to delene av trestammen sammen. (rysunek 1A)

2. Fest trestammen til sokkelen. (rysunek 1B)

3. Fest palmebladene til toppen av trestammen. (rysunek 1C)

FORBEREDELSER

1. Plasser to pinner av hver farge tilfeldig i hullene pé hvert nivd pa
treet.

2. Slipp apekattene ned i tretoppen. Hvis noen faller ut, plasserer
du dem i tretoppen igjen. (rysunek 2)

SLIK GJOR DU!

1. Den yngste spilleren begynner.

2. Nér det er din tur, triller du terningen og trekker forsiktig ut
pinnen i fargen som terningen viser, fra treet — ta alltid pinner
fra det hoyeste nivaet farst. (rysunek 3)

3. Hvis noen apekatter faller fra treet, ma du beholde dem.

4, Hvis alle pinnene i en farge er fiernet, og du far den fargen pa
terningen, er du heldig og kan sta over en omgang.

5. Fortsett pa tur (med klokken) til alle apekattene har falt ut av
treet.

6. Spilleren med feerrest apekatter, vinner spillet!

NIE POZWOL MALPKOM SPASC!
CEL GRY

Gracze ostroznie wyjmuja kolorowe patyczki z pnia drzewa — tak
aby nie zrzuci¢ matpek. Gracz, ktdry na koniec gry zrzucit najmniej
matpek, wygrywa gre!

ZAWARTOSC
1 drzewo, 30 matpek, 30 patyczkow w 3 kolorach, 1 kostka

MONTAZ

1. Potacz ze soba dwie czedci pnia drzewa. (obrazek 1A)

2. Zatrzasnij pien drzewa na podstawie. (obrézek 1B)

3. Przymocuj liscie palmowe na szczycie pnia drzewa. (obrazek 1)

PRZYGOTOWANIE

1. Przetéz po dwa patyczki z kazdego koloru przez losowo wybrane
otwory na kazdym poziomie drzewa.

2. Wrzu¢ matpki do Srodka drzewa, tak aby zahaczyty sie o patyczki.
Jesli jaka$ matpka spadnie, wrzuc ja ponownie. (obrazek 2)

ZABAWA

1. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.

2. Rzuc kostka i ostroznie wyjmij z drzewa patyczek w kolorze,
ktory wskazuje kostka — zawsze rozpoczynaj od patyczkéw
umieszczonych na najwyzszym poziomie. (obrazek 3)

3. Jesli podczas wyjmowania patyczka jakakolwiek matpka spadnie
z drzewa, musisz ja zachowac.

4. Jesliwszystkie patyczki w wyrzuconym przez Ciebie kolorze
zostaty wyciagniete, to masz szczescie i opuszczasz kolejke.

5. Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara do momentu,
gdy ostatnia matpka spadnie z drzewa.

6. Wygrywa gracz, ktry zgromadzit najmniej matpek!

CESTINA

NENECHTE OPICKY SPADNOUT!

(d[

Opatrné vytahujte barevné tycky ze stromu tak, aby Zadné opicka
nespadla. Hrac, kterému béhem hry spadne nejméné opicek,
vyhrdvé!

0BSAH
1 strom, 30 opicek, 30 tycek ve 3 barvach, 1 kostka

SESTAVENI

1. Zacvaknéte obé ¢asti kmene stromu do sebe. (obrazok 1A)
2. Zacvaknéte kmen stromu do zakladny. (obrazok 1B)

3. Kvrcholku stromu piicvaknéte palmové listy. (obrézok 1C)

PRIPRAVA

1. Ndhodné rozmistéte dvé tycky od kazdé barvy do otvord na
vech drovnich stromu.

2. Viskem vhodte opicky. Pokud nékterd vypadne ven, vhodte ji
opét dovnitf. (obrdzok 2)

POJDME HRAT!

1. Zacind nejmladsi hrac.

2. Hrd¢, ktery je na fadé, si hodi kostkou a opatrné ze stromu
vytahne tycku v barvé, kterd mu padla na kostce. -- vzdy nejdiive
vytahujte tycky z nejvyssi trovné. (figure 3)

3. Pokud ze stromu spadne opicka, musite si ji vzit.

4. Pokud vdm padne barva, ve které jiz nezbyvaji Zadné tycky, méte
Stésti — v tomto kole nemusite tahat.

5. Stfidejte se ve hie (po sméru hodinovych rucicek), dokud ze
stromu nespadnou v3echny opicky.

6. Vyhravd hrd¢ s nejmen3im poctem opicek!

NEDOVOL OPICIAM SPADNUT!
CIEL HRY

7 kmena stromu opatrne vybrat farebné tycinky tak, aby opice
nevypadli zo stromu. Hru vyhrava hra¢, ktorému vypadne
najmenej opic!

OBSAHUJE
1 strom, 30 opicek, 30 paliciek v 3 farbach, 1 kocka

MONTAZ

1. Obe Casti kmenia stromu zapojte do seba. (1A &bra)

2. Kmef zapojte do zdkladne. (1B dbra)

3. Na vrch kmeia stromu pripojte palmové listy. (1C dbra)

PRIPRAVA

1. Do otvorov na kazdej drovni stromu vloZ po dvoch tycinkdch z
kazdej farby.

2. Opicky vhod' do stromu. Ak nejaky spadne, vloz ho naspat.
(2 abra)

PODME SA HRAT!

1. Ako prvy ide najmladsi hrd¢.

2. Ked'pride na teba rad, hod'kockou a opatrne vyber zo stromu
jednu tycinku zodpovedajlicej farby -- pricom vZdy najprv tuz
najvy33ej trovne. (3 dbra)

3. Ak zo stromu vypadne opica, musis si ju nechat.

4. Ak st vsetky palicky jednej farby uz vybraté a ty tito farbu hodis
kockou, mas stastie a toto kolo nehras.

5. Pokracujte v hre (v smere hodinovych ruciciek), kym zo stromu
nevypadnu vietky opice.

6. Vlyhrava hréc, ktory md najmenej opic!

MAGYAR

NE HAGYJATOK, HOGY A MAJMOK
LEPOTYOGJANAK!

A JATEK CELJA

Ovatosan ki kell hiizni a szines pélcikakat a fatdrzshdl, iigyelve arra,
hogy a majmok ne pottyanjanak le a farél. Az nyer, akinek a jaték
végén a legtobb majma marad fenn a fan.

TARTALOM
1db fa, 30 db majom, 30 db pélcika, 3-féle szinben, 1 dobdkocka

OSSZEALLITAS

1. Pattintsa dssze a fatorzs két részét. (figure 1A)

2. Pattintsa a fatorzset az alapzatba. (figure 1B)

3. Pattintsa a palmaleveleket a fatdrzs tetejére. (figure 1C)

ELOKESZULETEK

1. Tetszés szerint szdrja at a fat két-két palcikéval mindegyik
szinbdl a fa minden egyes szintjén. Ezek lesznek a fa dgai.

2. Sz6rja a majmokat a fa tetejére. Ha valamelyik leesne, tegye
vissza. (figure 2)

A JATEK MENETE

1. Alegfiatalabb jétékos kezd.

2. Amikor réd keriil a sor, dobj egyet a kockéval, és hiizd ki a fabl
az egyik olyan palcikdt, amelyiknek a szine megegyezik a dobés
eredményével. Elgszor mindig a legmagasabb szintr6l kell
kivenni a pélcikakat! (figure 3)

3. Alepottyandé majmokat vedd magadhoz, és tartsd magadnal.
4. Ha valamelyik szinb6l mér az dsszes palcika ki van hdzva, és pont
olyan szint dobsz, akkor szerencsés vagy, mert az adott korbél

kimaradsz.

5. A tobbi jatékosra az ramutat jardsdnak megfeleld irdnyban
keriil sor. Folytassuk a jatékot mindaddig, amig az dsszes majom
le nem pottyan a fardl.

6. Az nyer, akiné| a legkevesebb majom van.

PYCCKMIA

HE 1A/ OBE3bAHKAM YNACTb!
LIEJIb UrPbI

OCTOPO)KHO BbITAHYTb Pa3HOLIBETHbIE NAIOYKK U3 CTBONA AepeBa,
He N03B01AA NpU 3TOM 00e3bAHKaM ynactb. MrpOK, M03BONVBLUMIA
ynacTb HAUMeHbLLEMY KONNYECTBY 06e3bAHOK, nobexgaet!

COQEP?KUMOE
1 nepeBo, 30 06e3bAHOK, 30 nanouek 3 LBeToOB, T UrpanbHbli
KyouK

CbOPKA

1. CnoxuTe JiBe yacTy cTBONa Aiepesa BMecre. (puc. TA)

2. Bcrasbre cTBON AepeBa B ocHoBaHue. (puc. 1B)

3. BcTasbTe MCTbI NanbMbl B BEPXHIOK YacTb CTBONA JePeBa.
(pnc. 10)

YCTAHOBKA

1. Ha Kaxzom ypoBHe iepeBa B CNyyaitHoM NopAAKe BCTaBbTe B
0TBEPCTYASA N0 J1BE NANOYKN KaXAO0ro LBETa.

2. 3abpocsTe 06e3bAHOK B BepxyLLKY AepeBa. Ecnu HekoTopble 13
HIAX yNajyT, NOMECTUTE UX BHYTPb LLE pas. (puc. 2)

HAYUHAEM UTPY!

1. MepBbIM X04UT CaMblii MNAZLINI U3 UTPOKOB.

2. Bo Bpems cBoero xozia 6pocbTe UrpanbHbIii KyouK 1 0CTopoXxHo
BbITAHUTE U3 [IepeBa NaN0YKy COOTBETCTBYHLLEro LiBETa .
HaunHaTb Bceraa HyXHo ¢ Haubonee BbICOKOro ypoBHA. (puc. 3)

3. Ecnm x0Tb 07iHa U3 06€3bAHOK YNAJET, Bbl LOMKHbI 0CTABUTb €&
y ceba.

4. ECv He 0CTanoch nasnoyek Toro LBeTa, KoTopblii BaM Bbinan,
BaM N0BE310 — Bbl NPONYCKAETe X04.

5. MNpoponxaiite urpaTb no ouepean (Mo YacoBoil CTeNnKe) Ao Tex
nop, Noka Bce 06e3bAHKY He ynagyT ¢ fepeBa.

6. BbIurpbIBaeT UrpoK, yPOHUBLLMIA HAUMEHDLUEE KONNYECTBO
06e3bAHoK!

MHN AOHZEIX TA MAIMOYAAKIA NA MEZOYN!
LKOMOX TOY MAIXNIAIOY

TopaBrgte mpooeytikd Ta moOAUXpwHa EUAdKLA amd Tov Koppo Xwpic
va mégouy Ta paipovddxia amé to dévipo. 0 maiktng mou Ba pigel ta
Niyotepa paipovdaia givat o viknrig!

MEPIEXOMENA
1 Aévtpo, 30 Maipovdaxia, 30 {uhdkia o€ 3 xpwpata, 1Zdpt

LYNAPMOAOTHEH

1. Aogahiote Ti¢ 500 mAeupéc Tou koppol padi. (axrpa 1A)

2. Aogahiote Tov Koppd o Paon. (oxrpa 1B)

3. TpocappdaTe TOUG POIVIKES 0TO EMAVW PEPOC TOU KOPHOD TOU
dévtpou. (oyrpa 10)

MPOETOIMAZIA NMAIXNIAIOY

1. Tuyaia TomoBetrioTe dUo §uAdKIa kAB Xpwpatog péoa amo Ti
TpUnEC kaBe emmédou Tou dévipou.

2. A@rioTe Ta pailpouddKia va méaouy amd T Kopugr Tou dévipou.
Edv méoouv €§w Pakte Ta péoa Savd. (oxrnpa 2)

AX MAIZ0YME!

1. Maiel mpwtog 0 Mo pikpdg o€ NAKia maikTng.

2. NMpooetika tpaprigte éva Euhapdki Tou xpwpaTog mou épate
Eexvwvtag mpwta ané to Ynhdtepo emimedo. (oxfpa 3)

3. 3. Av méoouv paipovddkia amé To S€vpo mpémeL va Ta
KPATHOETE.

4. Av 6ha ta {uhapdkia Tou Xpwpatog mov gépate oto {dpt £xouv
By, eiote Tyepdc, dev TpaPdre Suhapdxt kat mailel o emdpevog.

5. Ovmaikteg maiouv pie ™ oglpd pie Tov ibto Tpomo péxpt OAa Ta
paipovdakia va méaouy amé to Sévpo.

6. 0 maikTng e Ta Nyotepa paipovddkia eivai o vikntig!

TURKCE
MAYMUNLAR DUSMESIN!
AMAC

Maymunlan ajactan asagi yuvarlamadan renkli cubuklar agacin
govdesinden cekmek. Oyun sonunda en az maymunu diisiiren
oyuncu oyunu kazanir!

iCINDEKILER
1agac, 30 maymun, 3 renkte 30 cubuk, 1zar

KURULUM

1. Agag govdesinin iki tarafini birbirine gegirin. (sekil 1A)

2. Adac govdesini tabana oturtun. (sekil 1B)

3. Palmiye yapraklarini agag govdesinin tepesine oturtun. (sekil 10)

OYUN DUZENI

1. Adactaki tiim deliklere her renkten iki cubugu gelisigiizel
yerlestirin.

2. Maymunlar yukaridaki delikten birakin. Diisen maymunlari
yeniden agaca ¢ikarin. (sekil 2)

HAYDI OYNAYALIM!

1. Yagi en kiiiik olan oyuncu oyunu baslatir.

2. Siradaki oyuncu zar atar ve gelen renkteki bir cubugu agactan
dikkatlice gekip alir. Cubuklari cekmeye miimkiin oldugunca
yukandan baslanmalidir. (sekil 3)

3. Gubuklan gektiginiz sirada diisen maymunlar sizde kalir.

4. Agacta zarda ¢ikan renkte cubuk kalmamigsa pas gein.

5. Tiim maymunlar agagtan diisene dek oyuncular saat yoniinde
sirayla zar atmaya ve oyuna devam etmelidir.

6. En az maymunu olan oyuncu oyunu kazanir!

YKPATHCbKMIA

HE 1Al MABIMOYKAM BNACTH!
LI TPU

06epexHo BuitmaiiTe KONbOPOBI NanUuKy 3i cTOBOYpa AepeBa, He
[lal0uv MaBnoyYKaM BNacTy 3 Hboro. [paBeLib, AKMIA AacTb BacTh
HaliMeHLLili KiINbKOCTi MaBnoyok, nepemarae!

BMICT
1 nepeso, 30 MaBnoyok, 30 nanuuok 3-x KONbOpiB, 1 rpanbHIiA
KyouK

3bIPKA

1. 3'enHaiiTe ABi nonoBuHKI cToBOYpa AepeBa. (ManioHok TA)

2. 3adiKcyiite cTobyp AepeBa Ha 0CHOBI. (ManioHoK 1B)

3. Mpueanaitte nanbmoBe NUCTA A0 BEPXIBKY CTOBOYpa AepeBa.
(mantoHok 1C)

YCTAHOBKA

1. BcrasTe no AiBi ManuyKm KOXHOTO KONIbOPY KPi3b 0TBOPY Ha
CToBOYpi Ha KOXHOMY piBHi AepeBa.

2. Kupaiite MaBnoyok 3 Bepxiky Aepesa. fkiio 6yab-AKa 3 Hux
Bnage, KUHbTE 3HOBY. (ManioHOK 2)

HYMO IPATU!

1. MepLumm NOYMHAE rpy HaliMONOALLINIA rPaBeLlb.

2. Konw nipiiiae Bawwa yepra, KuHbTe rpanbHuii KyouK Ta
06epexxHo BUIIMITb 3 iepeBa 0fiHY NanuuKy Toro KONbopy, AKMiA
BUMaB Ha KyOuKy — NOCTiitHO BUiMaliTe NANMYKM 3 HaliBULLLOTO
piBHA. (MantoHoK 3)

3. fIKwo oaiHa uw binbLue MaBN Najae 3 fepeBa, 36epiraiite i ycix.

4. Ko Ha AepeBi HeMaE NaNMyoK NEBHOTO KONbOPY, a BiH
BUNAZAE Ha KYOUKY — BaM NOLLACTIANO, ajie BY MPOMNyCKaeTe
Bl Xifl.

5. MpogoBxyiiTe BUAMATY NAnUYKi N0 Yep3i (3a FOANHHNKOBOIK
CTPINKOI0), AOKM YCi MaBMOUKM He BajyTh 3 AiepeBa.

6. [paeLip, AKNil 36epe HalimeHLLy KinbKicTb MaBn, BUTpae rpy!

ROMANA

NU LASATI MAIMUTELE SA CADA!
OBIECTIV

Extrageti cu atentie betele colorate din trunchiul copacului fard a
ldsa maimutele sa cadd din copac. Jucdtorul care lasd cele mai
putine maimute s cada pand la sférsitul jocului este castigator!

CONTINUT

1 copac, 30 de maimute, 30 de bete in 3 culori, 1zar

ASAMBLARE

1. Fixati cele doud laturi ale copacului impreund. (figura 1A)

2. Fixati trunchiul copacului pe baza. (figura 1B)

3. Fixati frunzele de palmier in varful trunchiului de copac.
(figura 1C)

MONTAREA

1. Rintroduceti aleatoriu cite doud bete de fiecare culoare prin
orificiile de la fiecare nivel al copacului.

2. Lasa maimutele s& cadd induntru din varf. Dacd vreuna cade in
afard, puneti-o din nou induntru. (figura 2)

SA NE JUCAM!

1. Cel mai mic jucdtor este primul.

2. Cand va vine rdndul, dati cu zarul si extrageti cu atentie din
copac un bat de culoarea corespunzdtoare, incepand intotdeauna
cu betele de la cel mai fnalt nivel. (figura 3)

3. Daca din copac cad maimute, trebuie sa le pdstrati.

4. Dacd toate betele de 0 anumitd culoare au fost extrase, iar voi
obtineti cu zarul acea culoare, aveti noroc si sariti tura.

5. Continuati pe rand (in sens orar), pand cand toate maimutele
cad din copac.

6. Jucatorul cu cele mai putine maimute castigd jocul!

B'bll TAPCKW

HE OCTABA MAWMYHWTE IA NAIHAT!
LEN

[la n3gbpnare BHUMATENHO LBETHUTE NPbYUKM OT CTBONA HA
[LbpBoTo, 6e3 A3 0CTaBUTE MaiiMyHWTe [ NAAHAT OT bPBOTO.
WrpaywT, KoiiTo cb6OpH Hail-Manko MaitMyHy o Kpas Ha urpata,
nevenu!

CbAbPXKAHUE

1 abpBo, 30 Maitmyhu, 30 npbykm B 3 uBATa, 13ap

CINOBABAHE

1. CrnobeTe ABeTe CTPaHM Ha CTBONA HA AHPBOTO 3aeIHO C
wpakBae. (¢urypa 1A)

2. Crno6eTe cTBONA Ha AHPBOTO B 0CHOBATA C LLpaKBaHe.
(ourypa 1B)

3. (rnobeTe nanmoBuTe KNOHKM OTTOPE Ha CTBONA Ha IbPBOTO C
wpakBae. (¢urypa 1C)

HAYANO

1. MocTaBeTe NPoKU3BOAHO N0 ABE MPBYKI OT BCEKM LIBAT B
[LyNKuTe Ha BCAKO HUBO Ha AbPBOTO.

2. NycHeTe malimyHuTe oTrope. AKO HAKOM NaJHaT, r1 nocTaBete
0THOBO. ($urypa 2)

XAUZE OA UTPAEM!

1. Hali-Mmnaguat urpay 3anousa nbpeu.

2. Koraro poiine BawwuAT pes, XBbpAeTe 3apa 1 BHUMATeNHO
W3AbpnaliTe efHa NPbYKa OT CbOTBETHUA LBAT OT IbPBOTO -
KaTo BUHAru B3ymarte MbpBO NPbUKITE OT Hail-BUCOKOTO HUBO
Ha fibpBoTo. (durypa 3)

3. AKo HAKOW MailMyHY NajHaT oT AbPBOTO, TpAGBA Aa Cv T
3afbpxuTe.

4. AKO BCUYKM NPBYKM OT afieH LBAT ca 61 MaxHaTv u
XBbPAIATE TO3V LIBAT, MMaTe KbCMeT U NponycKaTe XoAa Cu.

5. MlpopbmxaBaitte no pef (Mo YacoBHUKOBATa CTPeNka) A0KaTO
BCMYKY MaiAMyHY U3n0naaar ot AbPBOTO.

6. VirpayT C Hali-Manko MaiiMyHu neyenu urpata!

EESTI

ARA LASE PARDIKUTEL KUKKUDA!
EESMARK

Tommata varvilised pulgad puust vélja nii, et pardikud ei kukuks
alla. Vaitja on mangija, kes on mangu ldpuks kdige véhem
pardikuid alla kukutanud!

PAKENDIS
Puu, 30 pérdikut, 30 kolme varvi pulka, Téring

KOKKUPANEK

1. Pange kaks tiivepoolt omavahel kidpsatusega kokku. (Joonis 1A)

2. Pange kokkupandud puutiivi aluse kiilge klopsatusega kinni.
(Joonis 1B)

3. Kinnitage palmilehtede puhmas puu otsa. (Joonis 1C)

ENNE MANGIMIST

1. Pistke igast vérvist kaks pulka suvaliselt puu iga auguringi
aukudesse.

2. Puistake pardikud iilalt pulkadele. Kui mdned neist kukuvad alla,
puistake need pulkadele uuesti. (Joonis 2)

MANGIME!

1. Kdige esimesena saab mangida noorim mangija.

2. Méngukorra alustamiseks veeretage téringut. Tommake
tdringuga veeretatud varvi pulk puust valja. Alustage pulkade
valjatombamist alati kdige tilemisest auguringist. (Joonis 3)

3. Alla kukkunud pardikud peab jaétma mangu Ipuni enda katte.

4. Kui puust on valja tommatud koik iht vérvi pulgad ja veeretate
tdringuga selle vérvi, siis olete dnneseen — Teie méngukord jadh
vahele.

5. Mdng jatkub (pdripdeva), kuni kdik pardikud on alla kukkunud.

6. Vditja on méngija, kelle kdes on mangu Iopus kdige vahem
pardikuid.

NELEISK BEZDZIONELEMS NUKRISTI!
TIKSLAS

IS medzio kamieno atsargiai iStraukti spalvotas lazdeles stengiantis,
kad bezdzionélés neidkirsty iS medzio. Laimi tas Zaidéjas, kuris turi
maZziausiai iskritusiy bezdzionéliy.

SUDETIS
1 medis, 30 bezdZionéliy, 30 lazdeliy (3 spalvy), 1 kauliukas

SURINKIMAS

1. Dvi kamieno puses pritvirtinkite viena prie kitos. (1A pav.)

2. Medzio kamieng pritvirtinkite prie pagrindo. (1B pav.)

3. Medzio kamieno virduje pritvirtinkite palmés lapus. (1C pav.)

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI

1. Dvi kiekvienos spalvos lazdeles atsitiktine tvarka prakiskite po
skylutes visuose medzio lygiuose.

2. Pro virSy j medzio vidy suberkite bezdZionéles. Jei kuri nors
bezdzionélé iskrenta, ja vél jmeskite vidun. (2 pav.)

ZAISKIME!

1. Zaidimg pradeda jauniausias 7aidéjas.

2. Atéjus jasy eilei Zaisti, ridenkite kauliuka ir pazidrékite, kokia
spalva yra jo virduje. Tada tos spalvos lazdele iStraukite i medzio
(pirmiausia iStraukite auk3ciausiame lygyje esancias lazdeles). (3
pav.)

3. Jei i§ medzio iSkrenta beZdZionéliy, jas pasiimkite.

4. Jei iSridenate spalva ir visos tos spalvos lazdelés jau iStrauktos,
tai reiSkia, kad jums pasiseké — ta &jima praleidziate.

5. I8 eilés (pagal laikrodZio rodykle) taip Zaiskite tol, kol iS medzio
iSkris visos bezdZionélés.

6. Laimi tas Zaidéjas, kuris turi maZiausiai bezdzionéliy!

LATVIESU

NELAUJ MERKAKIEM NOKRIST!
MERKIS

Uzmanigi izvilkt krasainos salminus no koka, lai mérkaki paliek
karajamies uz salminiem. Spélétajs, kurs nomet vismazak
mérkakus spéles beigas uzvar!

KOMPLEKTA

1 koks, 30 mérkaki, 30 salmini trijas krasas, 1 metamais kaulin3

SALIKSANA

1. Salieciet abas koka puses kopa. (Attéli 1A)

2. lelieciet savienoto koka stumbru pamatné. (Attéli 1B)
3. Uzlieciet palmas lapas koka augsa. (Attéli 1C)

SAGATAVOSANAS SPELEI
1. Nejausa kartiba ielieciet divus salminus no katras krasas cauri
saurumiem, katra [imen.

2. Sametiet mérkaki3us no aug3as. Ja kads izkrit cauri, iemetiet
vélreiz. (Attéli 2)

SPELESIMIES!

1. Spéli sak jaunakais spélétajs.

2. Kad pienak tava karta, met kaulinu un velc ara tas krasas
salminu, kads noradits kaulina, sakot no augstaka limena.
(Atteli 3)

3. Jakads mérkakis nokit, tev tas japatur.

4, Ja visi konkrétas krasas salmini ir izvilkti un Tu uzmet kaulinu,
kas norada 3o krasu - Tev ir laiméjies, Tu izlaid gajienu.

5. Turpiniet spéli pulkstena raditaja virziena, lidz visi mérkaki ir
nokritusi.

6. Spéletajs ar vismazak mérkakiem, uzvar spéli!
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