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Juego de habilidad

OPERACION BAMBU

Jogo de habilidade Operacdo bambu

Ref.: GPF2103

INSTRUCCIONES
INSTRUCOES

Guardar este manual de instrucciones para posibles consultas futuras.
Conservar as instrucoes para referéncia no futuro.

ES

ADVERTENCIAS DE SEGURIDAD

ADVERTENCIA: No conviene para niios meno-
res de 36 meses. Piezas pequenas.

ADVERTENCIAS: Los colores y contenidos pue-
den ser diferentes de los ilustrados. Retire el en-
voltorio, bolsas, bridas y alambres antes de dar
el juguete al nifo. Utilizar bajo la supervisién de
un adulto. El montaje debe realizarlo un adulto.
Limpiar con un pano hiimedo

PT

ADVERTENCIAS DE SEGURANCA

ATENCAO: Contra-indicado para criancas com
menos de 36 meses. Pequenas partes.

ATENCAO: As cores e os contetdos podem dife-
rir das imagens apresentadas. Remova a emba-
lagem, bolsas, bracadeiras e fios antes de dar o
brinquedo a crianca. Utilizar sob a supervisao de
um adulto. A montagem deve ser feita por uma
pessoa adulta. Limpar com um pano hdmido.



LISTA DE PIEZAS E INSTRUCCIONES
DE MONTAJE

LISTA DE PECAS E INSTRUCOES
DE MONTAGEM
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Arriba
Medio

Abajo

Montaje

1

. Coloca el contenido de la caja sobre una su-

perficie plana y nivelada.

. Comprueba el contenido para asegurarte de

que tienes todas las piezas.

. Coloca las pegatinas sobre las siluetas de los

pandas. Diagrama A.

. Pon también las pegatinas de la base verde

pequena. Diagrama B.

. Encaja las dos piezas de la base verde peque-

na. Diagrama C.

. Fija los cuatro palos de bambu pequerios a la

base verde pequena. Ten en cuenta las posi-
ciones de los agujeros y los pinchos (palos A
con A, palos B con B). Diagrama D.

. Alinea las ranuras y fija la base verde pequena

en la base marrén pequena. Diagrama E.

. Conecta las dos piezas de la cafia de bambd.

Diagrama F.

. Coloca las hojas grandes a los puntos de co-

nexion mas grandes en el exterior de la cana
de bambd, y las hojas pequefas a los puntos
de conexion mas pequenos. Diagrama G.

Nota: Hay 2 hojas grandes y 2 pequenas.
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.Fija la caha de bambu grande a la base,
alineando las ranuras en la parte inferior.
Diagrama H.

.Coloca el anillo verde en la parte superior de
la cana de bambu grande. Diagrama |.

.Desliza los palos horizontalmente a través
de los agujeros. Diagrama J. Debe haber al
menos 2 palos de cada color en cada una de
las tres secciones (arriba, medio y abajo). In-
serta los palos de forma aleatoria para que
se entrecrucen dentro de la cafa de bambu.

. Introduce todos los pandas en la abertura de
la parte superior de la caha de bambu. Los
pandas caeran y sus brazos se engancharan
a los palos. Si algin panda cae directamente
al fondo, recdgelo y vuelve a meterlo por la
cana de bambu.

. Una vez que todos los pandas estén colgados
de los palos y ninguno esté en el fondo, jes-
tas listo para jugar!

Objetivo:

Quitar los palos de la cafia de bambu sin que los

pa

ndas caigan a tierra.

Montagem

1

. Coloca o contetdo da caixa sobre uma super-

ficie plana e nivelada.

. Verifica o conteudo para te certificares de que

tens todas as pecas.

. Coloca os autocolantes nas silhuetas dos

pandas. Diagrama A.

. Coloca também os autocolantes da base ver-

de pequena. Diagrama B.

. Encaixa as duas pecas da base verde peque-

na. Diagrama C.

. Fixa os quatro paus de bambu pequenos a

base verde pequena. Tem em conta as po-
sicdes dos buracos e as pontas (paus A com
A, paus B com B). Diagrama D.

. Alinha as ranhuras e fixa a base verde peque-

na na base castanha pequena. Diagrama E.

. Conecta as duas pecas da cana de bambu.

Diagrama F.

. Coloca as folhas grandes nos pontos de li-

gacao maiores no exterior da cana de bambu,
e as folhas pequenas nos pontos de ligacao
mais pequenos. Diagrama G.

Nota: Ha 2 folhas grandes e 2 pequenas.
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1.

12.

13.

14.

.Fixa a cana de bambu grande na base,
alinhando as ranhuras na parte inferior.
Diagrama H.

Coloca o anel verde na parte superior da
cana de bambu grande. Diagrama I.

Desliza os paus horizontalmente através dos
buracos. Diagrama J. Deve haver pelo menos
2 paus de cada cor em cada uma das trés se-
ccdes (acima, meio e abaixo). Insere os paus
aleatoriamente para que se entrecruzem
dentro da cana de bambu.

Introduz todos os pandas na abertura da
parte superior da cana de bambu. Os pandas
cairao e os bracos ficardo presos aos paus.
Se algum panda cair diretamente no fundo,
apanha-o e volta a meté-lo pela cana de
bambu.

Assim que todos os pandas estiverem pendu-
rados nos paus e nenhum estiver no fundo,
estas pronto para brincar!

Objetivo:

Remover os paus da cana de bambu sem que os

pa

ndas caiam ao chao.




Como jugar

1. Eljugador mas joven comienza tirando el dado.

2. El color del dado indica el color del palo que
debe retirar.

3. Los jugadores deben retirar primero los palos
que estan en la parte mas alta.

4. Una vez que se hayan quitado todos los palos
de un color determinado de la parte de arriba,
los jugadores pueden empezar a retirar los
palos de la seccidn siguiente.

5. Cada jugador tira el dado por turnos y retira
un palo, intentando no molestar a los pandas.

6. Si un panda cae a tierra, lo recoge el jugador
que estaba quitando el palo en ese momento.

7. Si el dado cae en un color y no quedan palos
de ese color en el bambd, el turno pasa al si-
guiente jugador.

8. El juego termina cuando se hayan retirado to-
dos los palos o hayan caido todos los pandas.

Como ganar:

Gana el jugador que menos pandas tenga al final

de la partida.

Juego alternativo:

El jugador con el mayor numero de pandas al
final, gana.
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Como jogar
1. O jogador mais novo comeca lancando o dado.

2. A cor do dado indica a cor do pau que deve
retirar.

3. Os jogadores devem retirar primeiro os paus
situados na parte mais alta.

4. Assim que tiverem retirado todos os paus de
uma cor determinada da parte de cima, os jo-
gadores podem comecar a retirar os paus da
seccao seguinte.

5. Cada jogador lanca o dado a vez e retira um
pau, tentando nao incomodar os pandas.

6. Se um panda cair ao chao, é recolhido pelo joga-
dor que estava a retirar o pau nesse momento.

7. Se o dado cair numa cor e nao restarem paus
dessa cor no bambu, a vez passa para o joga-
dor seguinte.

8. 0 jogo termina quando todos os paus forem re-
tirados ou todos os pandas cairem.

Como vencer:

Vence quem menos pandas tiver no fim da partida.

Jogo alternativo:

0 jogador com o maior nimero de pandas no
fim, vence.
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