1 o Més Jugadores
Para Nifios de 5 Anos en Adelante

Contenido: 25 Figuras Geométricas, Etiqueta, La Unidad de Juego con Cronémetro y Bandeja que Salia




| A\ ADVERTENCIA: |

RIESGO DE ASFIXIA - Piezas p equefias.
Peligrosn pera nifos menores de fres afigs.

Obijetivo: Ser el mas répido en introducir las 25 figuras
en los agujeros correspondientes de la bandeja.

:EN SUS MARCAS!

1. Primero limpia la superficie de la unidad de juego con un paiio
limpio y seco, y luego aplica cuidadésamente las efiquetas. SUG-
ERENCIA: Para aplicar la etiqueta rectangular con mayer facilidad,
sujétala por las esquinas y antes de ponerla en la posicién adecuada
co\c’:ccﬂu correctamente sobre la abertura start/ stop. Ve Figur-:: 1l
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2. Luege, con cuidado, separa las figuras de las planchas de
plésticos, y desecha las planchas.

LISTOS!

1. Elige a un jugador para que empiece. Los jugadores alternan
turnos,

2. Coloca las figuras junto a la unidad de juego y mézclalas. Luego
colécalas de manera que los manguitos estén hacia arriba.

3. Coloca el interruptor en la posicién "STOP."

4. Gira el disco selector del cronémetro SEGUN LAS MANECILLAS
DEL RELOJ, hasta que pare en el "0." Ve figura 2.



Figura 2

5. Presiona la bandeja hacia abaijo. Ve figura 3.

Figura 3
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Para hacer funcionar el cronémetro, mueve el interruptor a la posi-

cién "START" y empieza répidamente a colocar las figuras en los
aguijeros correspondientes. Ve figura 4.

Figura 4
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Si terminas antes de que el cronémetro haya termina-
do de girar, mueve rﬁpiﬁamenfe el interruptor a la posicién
"STOP." Tu turno habré entonces terminado. jEl nomero del disco
selector al que apunte la flecha, representa la marca que el sigu-
iente jugador debe fratar de superar! (;Si estés iugunjo solo, trata
nuevamente para superar tu propia marcal)

Si NO terminas antes de que el cronémetro haya
terminado de girar, la bange]a saltaréd — jdesparramando las
figuras de la bﬂn(?eiﬂ POR TODAS PARTES! Tu furno habré termina-
do vy los 60 segundos originales vuelven a ser la marca que hay que
superar. Ve figura 5. (El proxima jugador recoge las 25 tiguras y
coge su turna).

Luego, el siguiente jugador tiene que juntar las 25 figuras, y
empieza su turno.



iEL GANADOR!

El jugador que coloca las 25 figuras en el menor tiempo gana.

NOTA PARA LOS PADRES:

Si loas nifios son pequefios, trate de jugar sin el cronémetro, para
que se acostumbren a colocar las figuras en los agujeros corresp
ondientes. Después de que hayan aprendido dénde van las figuras,
afiada el reto que representa el "tictac" de cronémetro.

COMO GUARDAR LAS FIGURAS:

Cuando hayas terminado de jugar, guarda las figuras en el préctico
compartimiento que se encuentra debajo de la unidad de juego.
Coloca el dedo en la pequefia depresién y levanta la tapa. Para
cerrarla, simplemente presiénala Eaciu abajo. Ve figura 6.

Figura &
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