THERE'S ALWAYS TIME FOR A NURSERY RHYME!

Now the songs and rhymes you remember can be your child's favorite games!
They're simple to set up, easy to learn, and take only a few minutes to play.
Try them all!

MILTON BRADLEY

= ABC Song Game

* Sing Along Game with Mother Goose
“ 0ld MacDonald Had a Farm

“ ltsy Bitsy Spider™

“ Row Row Row Your Boat™

* Baa Baa Black Sheep”
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|t was balmy and bright on a midsummer night,
And the cat played a light-hearted tune.

Era una noche clara y tranquila de pleno verano,
y ¢l gato tocaba una alegre melodia.

His friends on the lawn were listening on:
The cow and the dog, dish and spoon.

Sus amigos lo escuchaban en el césped:
La vacay el perro, el plato y la cuchara.




The cow began prancing, and merrily dancing,
And jumping incredibly high!

The cat stopped his playing. “Come down!" he was saying
As the cow disappeared in the sky!

La vaca comenzo a hacer cabriolas, a bailar alegremente,
iy a saltar increiblemente alto!

El gato dejo de tocar el violin. “iBaja," le decia
ala vaca mientras desaparecia en el Gielo!




The dog laughed at that, but it worried the cat, Then the cow reappeared, and exclaimed as they cheered,

And the dish ran away with the spoon. "I Jumped all the way over the moooo-n!"
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El perro se ri ante esto, el gato se preocupo, Mientras sus amigos vitoreaban, la vaca reaparecio

y el plato huyo con la cuchara. y exclamo: “Salté por encima de la lunal”




— Game Rules ——

FOR 2 TO 4 PLAYERS / AGES 3 AND UP

CONTENTS: Gameboard, 4 plastic character
pawns (cat, cow, dish and moon), 14 card-
board spoons, spinner board, spinner arrow,
spinner base.

OBJECT: Collect spoons by jumping over
other character pawns on the gameboard.
To win, have the most spoons at the end of
the gamel

THE FIRST TIME YOU PLAY

Carefully remove the 4 character pawns from
the blister. Discard the waste.

Carefully detach the spoons and the spinner
board from the cardboard sheets. Remove
the plastic spinner arrow and spinner hase
from the runner. Discard all waste.

Assemble the Spinner: Snap the spinner
arrow and base together through the hole
in the spinner board. See Figure 1.

Figure 1

LET'S GET READY!

1. Spread out 13 spoons in the center of the
gameboard. Note: Your game includes an
extra (l4th) spoon, in case you ever need a
replacement. For now, place the extra spoon
out of play.

2. Place each of the 4 character pawns on
its starting gamehoard space (the space that
shows a matching character and a star).
Note: All 4 character pawns must be

placed on the gameboard, even if less
than 4 are playing.

Choose the character pawn you wan o
move during the game. All players do the
same. Now you're ready to play!

LET'S PLAY!

The youngest player goes first.
Play continues to the left.

ON YOUR TURN

1. Spin! Spin the spinner, and take a look at
the character the arrow points to. (If the
arrow points to 4 line, just spin again.)

2. Jump! Now “jump" your pawn clockwise
to the next open space With that character
shown on it. If there aren't any open spaces
showing that character, just spin adain.

Collecting spoons: Collect one spoon for
each pawn you “jump” over as you move,
and place it in front of you. See Figure 2 for
an example.

Now it's the next player's turn!

HOW TO WIN
The game ends when all of the spoons have
been collected from the center of the
gameboard. Players then count up their
spoons. The player with
the most spoons Wins
the game! (In case of a
tie, play adain.)

Figure 2
On its way to the
dish space, your cow
jumped over the moon and

the dish. Collect 2 spoons!

We will be happy to hear your guestions
or comments about this game. Write to:
Hasbro Games, Consumer Affairs Dept.,

P.O. Box 200, Pawtucket, Rl 02862.

Tel: 828-836-7025 (toll free).
Canadian consumers please write to:
Hasbro Canada Corporation, 2350 de la Province,
Longueuil, QC Canada J4G1G2

©2003 Hasbro, Pawtucket, RI 02862, All Rights Reserved.
® denotes Reg. US Pat. & TM Office. 40984



CONTENIDOS: Tablero de jueqo, 4 peones de
plastico de los personajes (gato, vaca, luna y
plato), 14 cucharas de cartén, tablero con aguja
giratoria, flecha de la aguja giratoria, hase de |3
aguja giratoria

OBJETIVO: Juntar cucharas saltando por encima
de los peones en el tablero de juego. Para
ganar, jhay que tener la mayor cantidad de
cucharas al finalizar el juegol

ANTES DE COMENZAR A JUGAR
Retirar con cuidado los cuatro peones de los
personajes del envoltorio y arrojar el pléstico.

Desprender con cuidado las cucharas y el tablero
con la aguja giratoria de las hojas de cartén.
Retirar la flecha plastica de la aguja giratoria y
la base de la misma de la guia. Desechar todos
los desperdicios.

Para ensamblar la aguja giratoria: Introducir
la flecha y la base de la aguja giratoria a través
del orificio en el tablero. Ver Figura 1.

Figura 1

2. A Saltar! Ahora “haga saltar” su peon en el

sentido de las agujas del reloj hacia el proximo

COMO GANAR

El juego termina cuando se recogieron todas

Reglas del Juego——

PARA 2 A 4 JUGADORES / DE 3 ANOS EN ADELANTE

las cucharas del entro del tablero. Los
jugadores luego cuentan sus cucharas. Y jel
que tenga mds gana el juego!

(En caso de empatar,
se jueqa ofra vez.)

espacio abierto donde aparezca el mismo
personaje. Si no hay espacios abiertos con
dicho personaje, vuelva a hacer el giro.

(émo juntar cucharas: Por cada pedn

que ha “saltado” por encima mientras se va
moviendo, junte una cuchara y coloquela frente
a usted. La Figura 2 muestra un ejemplo.

iEMPECEMOS A JUGAR!

1. Esparcir 13 cucharas en el centro del tablero
de juego. Nota: El juego incluye una cuchara
extra, en (aso de que necesitara reemplazar
alguna en el futuro. Por ahora, colocar la cuchara
extra fuera del juego.

jAhora es el turno del proximo jugador!

2. Colocar cada uno de los 4 peones sobre su
espacio inicial en el tablero (el espacio que
muestra el personaje coincidente y una estrella).
Nota: Los 4 peones deben colocarse sobre el
tablero, ailn cuando jueguen menos de 4
Jugadores.

Elegir el peon del personaje que desee mover
durante el juego. Todos los jugadores haran lo
mismo. Ahora jpueden empezar a jugar!

iVAMOS A JUGAR!

El jugador mas joven empieza. l juego continda "1)
hacia la izquierda.

Figura 2
En su camino hacia el
espacio del plato, su vaca
salta por sobre el plato y el

gato. jAcumula 2 cucharas!

A su turno

1. iA girar! Haga girar la aquja qiratoria y
observe a qué personaje apunta la flecha. (i la
flecha apunta a una linea, realizar nuevamente
el giro.)

Mos agradaria escuchar sus preguntés o
comentarios acerca de este juego. Escriba a :
Hasbro Games, Departamento de Atencién al

Cliente, P.O. Box 200, Pawtucket, Rl 02862 Tel:
888-836-7025 (linea gratuita). Se ruega a los
consumidores canadienses escribir a : Hasbro

Canada Corporation, 2350 de la Province,

©2003 Hasbro, Pawlucket, Rl 02862. Todos los derechos reservados.
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