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Let the monkey tricks begin!

;ifhg§_e busy animals can’t sit still and/(

constantly cfeate some kifid of stunts
They standfon their‘heads, arms,
legs - 'try to keep.up with thém and
build a ng_onkey tower! i
- 16 blocks

.« 2 sheets of stickers

+ construction booklet
« game manual
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SK Zac¢nite zadbavu s opic¢imi zartikmil Tieto neposedné zvieratka ani chvilku neo-
bsedia a neustéle vystrajaju. Stoja na hlave, rukdch, nohach - skuste s nimi udrzat krok a
postavte si opic¢iu vezu! OBSAH BALENIA: 16 kociek, 2 harky so samolepkami, brozurka
so vzormi stavieb, ndvod na hru.

h CZ Otevirame opicarnul Tato pohybliva zvitata nemohou sedét na misté a neustéle
OBSAH KRABICE: 16 kostek, 2 listy s nalepkami, knizka s budovami, navod na hru.
|

mmmmm HU Kezdjuk majomcsinyekkel! Ezek a mozgd allatok nem tudnak nyugodtan Ulni
és folyamatosan pozokat vesznek fel. Fejen, karon, labon allnak — probalj meg Iépést tar-
tani vellk, és épitst majomtornyot! DOBOZ TARTALMA: 16 kocka, 2 lap matrica, Epulet-
fUzet, Jaték leiras.

I I FR Que le jeu commence | Ces animaux trés actifs ne peuvent pas rester en place
et créent constamment des figures. lIs se tiennent sur la téte, les bras, les jambes - essaie
de les suivre et de construire une tour de singes | CONTENU DE LA BOITE: 16 blocs, 2
feuilles d'autocollants, livret avec structures, notice d'utilisation.

I I IT Iniziamo a fare i monelli! Questi animaletti vivaci non riescono stare fermi e
formano in continuazione svariate forme. Si mettono con la testa in giu, sulle zampe, sui
piedi - cercate di inseguirli e Costruire una torre delle scimmie! CONTENUTO DELLA
SCATOLA: 16 blocchi da costruzione, 2 fogli di adesivi, Libricino con le costruzioni, istru-
zioni per giocare

I I RO Incepem maimutéreala! Aceste animale mobile nu pot sta nemiscate si in
permanenta fac tot felul de figuri. Stau in cap, brate, picioare - incercati sa tineti pasul cu
ele si sa construiti un turn din maimute! CONTINUTUL CUTIEI: 16 cuburi, 2 coli de auto-

colante, carticica cu constructii, instructiuni de joc.

]

ﬁé— ES jJuguemos como unos monos! Estos animales no pueden quedarse quietos
y sin cesar componen algunas cifras. Se ponen sobre la cabeza, los brazos y las piernas;
intenta seguir su ritmo y jconstruye una torre de monos! CONTENIDO DE LA CAJA: 16

piezas, 2 hojas de pegatinas, librito con edificios, instrucciones del juego

UA lMounHaemo masnaui possaru! Lli pyxnvBi TBapnHKM He MOXKYTb BCUAITH Ha
Micui i nocTinHO BUPOoONATL AKiCb TPoKW. CTOATb Ha FOMOBI, PyKax, Horax — cnpobyi 3a
HUMW BCTUTHYTU i 30yayBaTy Bexxy Masn! BMICT KOPOBKW: 16 enemeHTiB KOHCTPYKTOPA,
2 apKyLla 3 HaKnenKkamu, KHUXKeuKa 3 dirypamu, iHCTpyKuia go rpu.
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< LI GAME PREPARATION

S EN o .. M .
Before play begins, an adult player helps the child tape the blocks with images of monkeys standing on their feet, o

their heads, and jumping from tree to tree using the included sticker sheets. Label each block with four different stlckers
according to the instructions in Photo 1.

PROGRESS OF THE GAME

The set includes blocks with images of monkeys in three different positions: standing on feet, on hands, and jumping from
tree to tree. The players’ task is to build a tower of monkeys.
Depending on the game variant:

the tower should be set up in the shortest possible time (option 1),

build as high tower as possible (option 2)

or follow the illustrations in the booklet (option 3).
In the first two variants, the participant of the game can choose to build a tower at the amateur, professional or master
level. The task will be completed if the tower you set holds for a minimum of 10 seconds after being built.

OPTION 1
USING BLOCKS CHILD AGE 2+ NUMBER OF PLAYERS 2

Each player gets 8 blocks. The game is to assemble a tower of monkeys as quickly as possible. The tower can be assembled
in three ways:

Amateur level - pin up (monkey stands on legs)

Professional level - pin down (monkey stands on head)

Master level - pin to the side (monkey jumps from tree to tree)
Players start competing at the amateur level and then move up a level. CAUTION! To stack towers in higher levels, it is
necessary to pass the amateur level! The winner is the one who builds a tower of monkeys the fastest, which will stand for
a minimum of 10 seconds after it is built.

OPTION 2
USING BLOCKS CHILD AGE 3+ NUMBER OF PLAYERS 1

The player gets all the blocks (16 pieces). The game is to build a tower of monkeys as high as possible. The tower can be
assembled in three ways:

Amateur level - pin up (monkey stands on legs)

Professional level - pin down (monkey stands on head)

Master level - pin to the side (monkey jumps from tree to tree)
CAUTION! At each stage of the game, the task will be passed if the tower you set holds for a minimum of 10 seconds after being built.

OPTION 3
USING BUILDING BLOCKS AND A CONSTRUCTION BOOKLET CHILD AGE 4+
NUMBER OF PLAYERS10R 2
1 PLAYER VERSION:
The player builds towers of monkeys according to the patterns in the booklet, sequentially moving from build 1 to 15.
With each successive pattern, the level of difficulty of the game increases and the constructions made of blocks become
more and more difficult. If you manage to reproduce all the buildings in the book, you will become the Monkey King!

2 PLAYER VERSION:

Players take turns arranging the patterns in the booklet. To decide who will build the structure marked with the number 1,
players take turns throwing one block with the image of monkeys. The one who throws out a picture with a monkey standing
on its head starts the game first. Each player then tries to replicate the monkey constructions from the subsequent booklet
cards, taking turns building, one player at a time.

CAUTION! At each stage of the game, the task will be passed if the tower you set holds for a minimum of 10 seconds after
being built.

Additional rules:

1. 1. Players earn 1 point for each structure built. They record the points on a piece of paper.

2. If one player’s tower collapses before the end of the construction, the other player builds the same construction and
gets a chance to score an extra point. The game can only continue if each successive construction from the booklet is
built by one of the players and the tower holds for a minimum of 10 seconds after construction.

3. Structure number15 is shared by both players. Building it will ultimately determine the victory of one of the participants,
or lead to a tie. Each player must build a structure numbered 15 before the scores are summed up.

The player with the most points is the winner.
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PRIPRAVA NA HRU
Pred zaciatkom hry pomé&ze dospely hrac dietatu nalepit na kocky obrazky opic, ktoré stoja na nohach, na hlavach a skacu
zo stromu na strom. Na tento Ucel pouzite prilozené harky so samolepkami. Na kazdy blok nalepte Styri rozne samolepky
podla pokynov uvedenych na obrazku é. 1.

PRIEBEH HRY

Sada obsahuje bloky s obrazkami opic v troch réznych polohach: statie na nohach, na rukach a skakanie zo stromu na
strom. Ulohou hraéov je postavit vezu z opic.
V zavislosti od variantu hry:

veZza by mala byt postavena v ¢o najkratsom ¢ase (moznost €. 1),

veZza by mala byt ¢o najvy3sia (moznost &. 2),

alebo postupuijte podla ilustracii v brozure (moZznost &. 3).
V prvych dvoch variantoch sa hra¢ moéze rozhodnut postavit vezu na amatérskej, profesionalnej alebo majstrovskej trovni.
Uloha bude splnend, ak vami postaven veza vydrzi po postaveni stat minimalne 10 sekund.

MOZNOST C.1
HRA S POUZITIM KOCIEK VEK: 2+ POCET HRACOV: 2

Kazdy hra¢ dostane 8 kociek. Hra¢ ma za ulohu ¢o najrychlejsie postavit opiciu vezu.
Vezu je mozné zostavit tromi spdsobmi:

Urover “Amatér” - kolik smeruje nahor (opica stoji na nohéch)

Urover “Profesional” - kolik smeruje nadol (opica stoji na hlave)

Urover “Majster” - kolik smeruje nabok (opica ské¢e zo stromu na strom)
Hraci za¢nu sutazit na amatérskej Urovni a potom postipia o Urover vyssie. POZOR! Na skladanie veZi na vyssich
Urovniach je potrebné najprv prejst amatérskou Urovriou! Vyhrava hraé, ktory najrychlejsie postavi opiciu vezu, ktora po
postaveni vydrzi stat minimalne 10 sekind.

MOZNOST C. 2
HRA S POUZITIM KOCIEK VEK: 3+ POCET HRACOV: 1

Hra¢ dostane vietky kocky (16 kusov). Ciefom hry je postavit ¢o najvy$siu vezu z opic.
Vezu je mozné zostavit tromi spdsobmi:

Uroveri “Amatér” - kolik smeruje nahor (opica stoji na nohach)

Uroveri “Profesional” - kolik smeruje nadol (opica stoji na hlave)

Uroveri “Majster” - kolik smeruje nabok (opica ska&e zo stromu na strom)
POZOR! V kazdej faze hry bude Uloha splnend, ak vami postavené veza po postaveni zostane stat minimalne 10 sekund.

MOZNOSTC. 3
HRA S POUZITIM KOCIEK A BROZURKY VEK: 4+ POCET HRACOV: 1 ALEBO 2
VERZIA S 1 HRACOM:
Hrac stavia opicie veze podla vzorov v brozure. Stavia postupne od verzie 1 po 15. S kazdym nasledujicim vzorom sa zvysuje
naroc¢nost hry a stavby z kociek su ¢oraz zlozitejsie. Ak sa ti podari zhotovit vSetky stavby z brozurky, stanes sa Kralom opic!

VERZIA S 2 HRACMI:

Hréaci sa pri skladani stavieb podla vzorov z brozurky striedaju. O tom, kto postavi stavbu oznacenu ¢islom 1, rozhodnu hraci
tak, Ze sa vystriedaju v hode kocky s obrédzkom opic. Ten, kto hodi obrazok s opicou stojacou na hlave, zac¢ina hru ako prvy.
Kazdy hra¢ sa potom pokusi replikovat nasledujlce stavby z brozury, stavia vzdy len jeden hra¢ naraz a postupne sa
striedaju.

POZOR! V kazdej faze hry bude Uloha splnend, ak vami postavena veza zostane po postaveni stat minimalne 10 sekund.

Dodatoéné pravidla:

1. Hréci ziskavaju 1 bod za kazdu postavenu stavbu. Body si zaznamenaju na kusok papiera.

2. Ak sa veza niektorého hraca zruti pred jej dokoncenim, druhy hrac postavi tl istd stavbu a dostane Sancu ziskat dalsi
bod.Hra mdze pokracovat, iba ak jeden z hracov zostavi kazdl nasledujlcicu konstrukciu z brozury a veza vydrzi po
zhotoveni stat minimalne 10 sekund.

3. Strukturu ¢&islo 15 stavaju obaja hrégi. Jej zostavenie nakoniec rozhodne o vitazovi hry, alebo povedie k nerozhodnému
vysledku. Kazdy hra¢ musi pred sc¢itanim bodov postavit Struktiru s ¢islom 15.

Hraé s najvaésim poétom bodov je vitaz.
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PRIPRAVA HRY

Pred zahajenim hry dospély hra¢ pomaha ditéti nalepit na kostky obrazky opic, které stoji na nohou, na hlavach a skacou l

ze stromu na strom, pomoci pfilozenych listl s nalepkami. Na kazdou kostku nalepte Ctyfi rizné nalepky podle nize
uvedenych na Fotografii ¢. 1.

PRUBEH HRY

Sada obsahuje kostky s obrazky opicek ve tfech rliznych polohach: stojici na nohou, na rukou a skékajici ze stromu na strom.
Ukolem hraéd je postavit opici véz.
V zavislosti na varianté hry:

V&7 by méla byt postavena v co nejkratsi dobé (varianta 1),

postavte nejvy3si moznou véZ (varianta 2)

nebo postupujte podle vkres(l uvedenych v knizce (varianta 3).
V prvnich dvou variantach se Ucastnik hry mize rozhodnout postavit véz na amatérské, profesionalni nebo mistrovské trovni.
Ukol bude dokonéen, pokud postavend véz vydrzi alespori 10 sekund po jejim postaveni.

VARIANTA 1
S POUZITIM KOSTEK VEK DITETE 2+ POCET HRACU 2

Kazdy hra¢ dostava 8 kostek. Cilem hry je co nejrychleji sestavit opici véz. Véz mize byt postavena tfemi zpUsoby:

Amatérska uroven - kolikem vzhiru (opi¢ka stoji na nohou)

Profesionalni trover - kolikem dolG (opicka stoji na hlavé)

Mistrovskéa uroven - kolikem do strany (opicka skace ze stromu na strom)
Hraci zahaji soutéz od amatérské urovné a poté prochazeji na dalsi trover. POZOR! Abyste mohli stavét véze na vyssich
urovnich, musite dokoncit amatérskou uroven! Vitézem se stava ten, kdo nejrychleji postavi opici véz, kterd po jejim
postaveni vydrzi alespor 10 sekund.

VARIANTA 2
S POUZIT[M KOSTEK VEK DITETE 3+ POCET HRACO 1
Amatérska uroven - kolikem vzhru (op\cka stoji na nohou)
Profesionalni trover - kolikem dolC (opicka stoji na hlavé)
Mistrovska Uroven - kolikem do strany (opic¢ka skace ze stromu na strom)
POZOR! V kazdé fazi hry bude Ukol dokoncéen, pokud postavena véz vydrzi alesporn 10 sekund po jejim postaveni.

VARIANTA 3 i
S POUZITIM KOSTEK A KNIZKY S BUDOVAMI VEK DITETE 4+ POCET HRACU 1 NEBO 2

VERZE PRO 1 HRACE:
Hréé stavi opiél’ véie podle vzord v km’ice a postupné pFechézi od budovyl k 15 S kaidy’m naslednym vzorem se zvyéuje

se Opic¢im kralem!

VERZE PRO 2 HRACE:

Hraci skladaji vzory z knizky, jeden po druhém. Pfi rozhodovani o tom, kdo postavi budovu oznacenou ¢islem 1, hraci jeden
za druhém hazi jeden blok s obrazkem opicek. Hrac, ktery hodi obrazek s opickou stojici na hlavé, zahajuje hru. Nasledné
se kazdy hrac¢ snazi kopirovat opi¢i konstrukce z nasledujicich stranek knizky, pficemz se hraci sttidaji.

POZOR! V kazdé fazi hry bude kol dokoncen, pokud postavena véz vydrzi alespori 10 sekund po jejim postaveni.

Dodateéna pravidla:

1. Zakazdou postavenou strukturu hraci ziskavaji 1 bod. Body si zapisuji na papir.

2. Pokud se véz jednoho hrace zhrouti pfed dokoncenim stavby, druhy hrac¢ stavi stejnou strukturu a dostava sanci ziskat
dodatec¢ny bod. Hra maze pokracovat pouze kdyz bude kazda nasledujici struktura z knizky postavena jednim z hracét a
véz vydrzi alespon 10 sekund po jejim postaveni.

3. Konstrukce ¢islo 15 je spole¢na pro oba hrace. Jeho vybudovani rozhodne o tom ktery Gcastnik vyhraje, nebo povede k
nerozhodnému vysledku. Kazdy hra¢ musi pred sectenim vysledkd postavit konstrukei ¢islo 15.

Vitézem je hraé s nejvétsim poétem bodu.
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A JATEK ELOKESZITESE H U
A jaték megkezdése el6tt egy felndétt jatékos segithet felragasztani a matricakat az épitéelemeket a talpukon a fejukon
allo és a fardl fara ugrald majmok képeivel a mellékelt matricalapok segitségével. Minden épitéelemet négy kilonb6z6
matricaval cimkézzetek fel az alabbi az 1. kép szerint.

A JATEK MENETE

A készlet épitéelemeket tartalmaz majmok képeivel harom kilonbdzé helyzetben: labon, kézen éllva és fardl fara ugralva.
A jatékosok feladata majomtorony épitése.
A jatékvaltozattol fliggden:

a tornyot a lehetd legrévidebb idé alatt fel kell allitani (1. lehetéség),

a lehet® legmagasabb tornyot kell épiteni (2. lehetéség)

vagy kovesse a flzet illusztracioit (3. opcio).
Az elsé két valtozatban a jaték résztvevije valaszthat toronyépitést amatér, profi vagy mester szinten. A feladat akkor teljestl, ha a
bedllitott torony megépitése utan legalabb 10 masodpercig kitart (nem dél el)

1. OPCIO
EPITOELEMEK HASZNALATAVAL GYERMEKKOR 2+ JATEKOSOK SZAMA 2

Minden jatékos 8 épitdelemet kap. A jaték lényege, hogy a lehetd leggyorsabban 6ssze kell allitani egy majomtornyot. A
torony hdromféleképpen éllithatd 6ssze:

Amatér szint - felfvelé (majom labakon &ll)

Professzionalis szint - lefelé (majom a fején &ll)

Mester szint - oldalazé (a majom fardél fara ugrik)
A jatékosok amatdr szinten kezdenek versenyezni, majd egy szinttel feljebb lépnek. VIGYAZAT! Ha tovabbi tornyokat akarsz
osszerakni, mindenképp az amatér szinten kell elkezdeni! Az nyer, aki a leggyorsabban épiti meg a majomtornyot, amely
megépitése utan legalabb 10 méasodpercig allni tud.

2.0PCIO
EPITOKOCKAK HASZNALATAVAL GYERMEKKOR 3+ JATEKOS SZAMA 1

A jatékos megkapja az dsszes épitéelemet (16 darab). A jaték lényege a lehetd legmagasabb majomtorony épitése. A
torony haromféleképpen allithaté 6ssze:

Amatér szint - felfelé (majom labakon &ll)

Professzionalis szint - lefelé (majom &ll a fején)

Mester szint - oldalazé (majom ugrik farél fara)
VIGYAZAT! A jaték minden szakaszaban a feladat akkor teljestl, ha a beallitott torony megépitése utan legalabb 10
masodpercig kitart (nem dél el)

3.0pPCIO
EPITOKOCKAK ES EPITESI FUZET FELHASZNALASAVAL GYERMEKKOR 4+ JATEKOSOK SZAMA 1 VAGY 2

1 JATEK VALTOZAT:

A jatékos majom tornyokat épit a flzet mintainak megfeleléen, egymas utan haladva az 1-t61 15-ig. Minden egymast koveté
mintaval a jaték nehézségi szintje ndvekszik, és a blokkokbdl készult konstrukciok egyre nehezebbé valnak. Ha sikerul
reprodukalnia a konyv 6sszes épuletét, akkor majomkirdly lesz!

2 JATEK VALTOZAT:

A jatékosok felvéltva épitik meg a flzet mintait. A jatékosok eldonthetik, ki épiti meg elséként az 1-es szammal jelolt
épitményt, felvaltva dobnak egy épitékockat majmok képével. Aki elsdként kidob egy képet egy majommal a feje tetején, az
kezdi a jatékot. Ezutan minden jatékos megprobalja lemésolni a majomépitményeket a flzetkartyakrdl, felvaltva, egymas
utan. VIGYAZAT! A jaték minden szakaszaban a feladat akkor teljestl, ha a megépitett a torony megépitése utan legalabb
10 masodpercig tart. (nem dél el)

Tovabbi szabalyok:

1. Ajatékosok minden megépitett épitményért 1 pontot szereznek. Papirra rogzitik a pontokat.

2. Ha az egyik jatékos tornya a konstrukcid vége eldtt 6sszeomlik, a masik jatékos ugyanazt a tornyot épiti fel, és
lehetéséget kap egy extra pont megszerzésére. A jaték csak akkor folytatédhat, ha a flzet minden egyes egymast kovetd
konstrukciojat az egyik jatékos megépiti, és a torony az épitést kdvetéen legaldbb 10 masodpercig tart.(nem dél el)

3. A15. szamu épitményt mindkét jatékos megépiti. Ennek felépitése végul meghatédrozza az egyik résztvevd gydzelmét,
vagy dontetlent hoz. Minden jatékosnak fel kell épitenie a 15-0s épitményt, mielétt a pontszamok 6sszeadddnénak.

A legtébb pontot szerzé jétékos a gybztes.
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PREPARATION DU JEU
Avant de jouer, un adulte aide a coller sur les blocs les images de singes se tenant sur leurs pieds, sur leur téte, et sautant

les instructions au Photo 1.

DEROULEMENT DU JEU

Le jeu comprend des blocs avec des images de singes dans trois positions différentes : debout sur les pieds, sur les mains, et
sautant d’arbre en arbre. La tache des joueurs est de construire une tour de singes.
Selon la variante du jeu :

la tour doit étre construite le plus rapidement possible (variante 1),

construire une tour aussi haute que possible (variante 2)

ou suivre les illustrations du livret (variante 3).
Dans les deux premieres variantes, le joueur peut choisir de construire une tour au niveau amateur, professionnel ou master. La
tache sera réussie, si la tour se tient pendant un minimum de 10 secondes aprés avoir été construite.

d’arbre en arbre, a I'aide des feuilles d’autocollants jointes. Enveloppe chaque bloc avec quatre autocollants différents selon i! ii
|y

VARIANTE 1:
UTILISATION DE BLOCS AGE DE L'ENFANT 2+ NOMBRE DE JOUEURS 2

Chaque joueur recoit 8 blocs. Le jeu consiste a construire la tour de singes
le plus rapidement possible. La tour peut étre construite de 3 facons :

Niveau amateur — broche vers le haut (le singe se tient sur les pieds)

Niveau professionnel — broche vers le bas (le singe se tient sur la téte)

Niveau master — broche vers le c6té (le singe saute d’arbre en arbre)
Les joueurs commencent la compétition au niveau amateur et progressent ensuite au niveau supérieur.
ATTENTION ! Pour construire la tour a des niveaux supérieurs, il faut passer le niveau amateur ! Le gagnant est celui qui
construit le plus rapidement une tour de singes, qui se tiendra pendant au moins 10 secondes aprés sa construction.

VARIANTE 2 :
UTILISATION DE BLOCS AGE DE L'ENFANT 2+ NOMBRE DE JOUEURS 2

Le joueur obtient tous les blocs (16 piéces). Le jeu consiste a construire une tour de singes aussi haut que possible. La
tour peut étre construite de 3 fagons :

Niveau amateur - broche vers le haut (le singe se tient sur les pieds)

Niveau professionnel - broche vers le bas (le singe se tient sur la téte)

Niveau master - broche vers le c6té (le singe saute d’arbre en arbre)
ATTENTION ! A chaque étape du jeu, la tAche est réussie si la tour construite se tient pendant un minimum de 10 secondes
aprés avoir été construite.

VARIANTE 3
EN UTILISANT LES BLOCS DE CONSTRUCTION ET LE LIVRET DE CONSTRUCTION AGE DE L’ENFANT 4+
NOMBRE DE JOUEURS 10U 2

VERSION POUR 1JOUEUR:

Le joueur construit des tours de singes en suivant les modeles du livret, en passant de la structure 1 a 15. Avec chaque
modele, le niveau de difficulté augmente et les structures deviennent de plus en plus compliquées. Si tu parviens a copier
toutes les structures du livret, tu deviens le Roi des Singes !

VERSION POUR 2 JOUEURS :

A tour de réle, les joueurs construisent les structures du livret. Pour décider qui va construire la structure numéro 1, les joueurs
lancent successivement un bloc avec I'image de singes. Celui qui obtient I'image du singe se tenant sur sa téte commence le
jeu en premier. Ensuite chaque joueur essaie d'imiter les structures de singes du livret, en construisant a tour de role.
ATTENTION ! A chaque étape du jeu, la tAche est réussie si la tour construite se tient pendant un minimum de 10 secondes
aprés avoir été construite.

Régles supplémentaires:

Les joueurs gagnent 1 point pour chaque structure construite. lls notent les points sur une feuille de papier.

2. Silatour d'un joueur s'effondre avant la fin de la construction, I'autre joueur construit la méme structure et obtient une
chance de marquer un point supplémentaire. Le jeu ne se poursuit que lorsque chaque structure successive du livret est
construite par un joueur et que la tour se tient pendant un minimum de 10 secondes aprés avoir été construite.

3. La structure numéro 15 est partagée par les deux joueurs. Sa construction déterminera la victoire de I'un des joueur ou
conduira a une partie nulle. Chacun de joueurs doit construire la structure 15 avant que les résultats ne soient comptés.

Le joueur qui a le plus de points est le gagnant.
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PREPARAZIONE DEL GIOCO

Prima iniziare il gioco, un giocatore adulto aiuta il bambino ad applicare sui blocchi da costruzione gli adesivi con le immagini
Di scimmie che stanno sulle zampe esaltano da un albero all’altro, Con I'uso di fogli di adesivi in dotazione. Applicate gli adesivi
con quattro stagioni diverse sul blocco da costruzione Secondo sulla Foto nr 1 istruzioni.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Il set contiene i blocchi da costruzione recanti le immagini di scimmie in tre pozioni diverse: erette Sulle zampe, con la testa in gil
e che saltano da un albero all'altro. Il compito dei giocatori E quello di costruire una torre delle scimmie.
A seconda della variante del gioco:

costruire la torre nel pili breve tempo possibile (variante 1),

costruire la torre pil alta possibile (variante 2)

oppure seguire i disegni raffigurati nel libretto (variante 3).
In caso di prime due varianti, il partecipante del gioco pud decidere di costruire la torre A livello amatoriale, professionale e
campione. Il compito verra considerato superato Se, una volta eretta, la torre rimarra in piedi per almeno 10 secondi.

VARIANTE 1
CON L’'USO DI BLOCCHI DA COSTRUZIONE ETA DEL BAMBINO 2+ NUMERO DE| GIOCATORI 2

Ogni giocatore riceve 8 blocchi da costruzione. Il gioco consiste nel costruire, nel piu breve tempo possibile, una torre
Composta dalle scimmie. E possibile costruire la torre in tre modi:

Livello amatoriale - con il pin rivolto in su (la scimmia & eretta sulle zampe)

Livello professionale con il pin rivolto in git (la scimmia & con la testa in giu)

Livello campione - con il pin rivolto verso il lato (la scimmia salta da un albero all’altro)
| giocatori iniziano la sfida a partore dal livello amatoriale e successivamente Ad un livello superiore.
ATTENZIONE! Per poter costruire le torri ai livelli superiori, & necessario Superare il livello amatoriale!l. Vince il giocatore
che per primo costruira la torre delle scimmie che, una volta eretta, rimarra in piedi per minimo 10 secondi.

VARIANTE 2
CON L’'USO DI BLOCCHI DA COSTRUZIONE ETA DEL BAMBINO 3+ NUMERO DEI GIOCATORI 1

Il giocatore riceve tutte le costruzioni (16 pezzi). Il gioco consiste nel costruire il maggior numero di torri composte dalle
scimmie. E possibile costruire la torre in tre modi:

Livello amatoriale - con il pin rivolto in su (la scimmia & eretta sulle zampe)

Livello professionale con il pin rivolto in git (la scimmia & con la testa in giu)

Livello campione - con il pin rivolto verso il lato (la scimmia salta da un albero all’altro)
ATTENZIONE! In ogni fase del gioco il compito verra considerato superato se la torre, una volta eretta, rimarra in piedi per
almeno 10 secondi.

VARIANTE 3
CON L’'USO DI COSTRUZIONI E DEL LIBRETTO CON LE COSTRUZIONI ETA DEL BAMBINO 4+
NUMERO DEI GIOCATORI10 2

VERSIONE PER 1 GIOCATORE:

Il giocatore costruisce le torre composte dalle scimmie secondo le figure visibili nel libretto, a partire dalla figural fino a
15. Con ogni figura, il livello di difficolta aumenta e le strutture da costruire diventano sempre piu difficili. Se riuscirai a
riprodurre tutte le figure presenti nel libretto, diventerai il Re delle Scimmie!

VERSIONE PER 2 GIOCA TORI:

| giocatori costruiscono le figure presenti nel libretto. Per decidere chi creera la struttura numero 1, i giocatori lanciano, uno alla
volta, un blocco da costruzione con I'immagine delle scimmie. Quello che otterra la scimmia con la testa in giu, inizia per primo.
Successivamente ciascun giocatore cerca di riprodurre le scimmie raffigurate sulle carte, costruendo una volta uno, una volta 'altro.
ATTENZIONE! In ogni fase del gioco il compito verra considerato superato se la torre, una volta eretta, rimarra in piedi per
almeno 10 secondi.

Regole aggiuntive:

1. Per ogni figura costruita i giocatori ottengono 1 punto. | punti vengono annotati su un foglio di carta.

2. Selatorre di uno dei giocatori crolla prima del termine, il secondo giocatore costruisce La stessa figura e ha la possibilita
di guadagnare un punto extra. Il gioco pud continuare Solo se tutte le figure del libretto, una dopo I'altra vengono
costruite Da uno dei giocatori e se la torre, una volta eretta, rimarra in piedi per almeno 10 secondi.

3. La figura nr 15 e comune per entrambi i giocatori. La sua avvenuta costruzione sara decisiva per la vincita di uno dei
partecipanti o portera al pareggio. Ogni giocatore deve costruire la figura nr 15 prima di sommare i risultati.

Il vincitore é il giocatore che otterra il maggior numero dei punti.
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I I PREGATIREA JOCULUI

Inainte de a incepe jocul, jucatorul adult il ajutd pe copil sd acopere blocurile cu imagini ale maimutelor care stau pe l

picioare, in cap si sar din copac in copac, folosind foile autocolante atasate. Puneti patru autocolante diferite pe fiecare
caramida, conform instructiunilor in imaginea nr. 1.

CUM DECURGE JOCUL

Setul include cuburi cu imagini ale maimutelor in trei pozitii diferite: stand pe picioare, pe maini si sarind din copac in copac.
Sarcina jucatorilor este de a construi un turn de maimute.
in functie de varianta jocului:

turnul trebuie construit in cat mai scurt timp (varianta 1),

trebuie construit un turn cat maiinalt (varianta 2)

sau s& procedati conform ilustratiilor din carticica cu constructii (varianta 3).
In primele doué variante, participantul la joc poate alege s& construiasca turnul la nivel de amator, profesionist sau master.
Misiunea va fi finalizata dacé turnul stabilit dureaza cel putin 10 secunde dupa ce a fost construit.

VARIANTA 1
CU UTILIZAREA CUBURILOR VARSTA COPILULUI 2+ NUMARUL DE JUCATORI 2

Fiecare jucator primeste 8 caramizi. Scopul jocului este de a pune impreuna un turn de maimute cat mai repede posibil.
Turnul poate fi aranjat in trei moduri:

Nivel amator - pin in sus (maimuta st& in picioare)

Nivel profesional - pin in jos (maimuta st& pe cap)

Nivel Master - pin in lateral (maimuta sare din copac in copac)
Jucatorii incep competitia de la nivelul amatorilor, apoi trec la nivelul urmator.
NOTA! Pentru a construi turnuri la niveluri superioare, este necesar s& treci de nivelul amator! Castigatorul este cel care
construieste rapid un turn de maimuta, care va ramane in picioare cel putin 10 secunde dupa construirea sa.

VARIANTA 2
CU UTILIZAREA CUBURILOR VARSTA COPILULUI 3 + NUMARUL DE JUCATORI 1

Jucatorul primeste toate blocurile (16 piese). Distractia este de a aranja cel mai inalt turn de maimute. Turnul poate fi
aranjat in trei moduri:

Nivel amator - pin in sus (maimuta st& in picioare)

Nivel profesional - pin in jos (maimuta st& pe cap)

Nivel Master - pin in lateral (maimuta sare din copac in copac)
NOTA! In fiecare etapé a jocului, sarcina va fi finalizata daca turnul construit se mentine cel putin 10 secunde dupa construirea sa.
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_ VARIANTA 3
CU UTILIZAREA CUBURILOR $I A CARTICELELOR CU CONSTRUCTII VARSTA COPILULUI 4 +
NUMARUL DE JUCATORI1SAU 2

VERSIUNEA PENTRU 1 JUCATOR:

Jucatorul construieste turnuri de maimute in conformitate cu modelele din carte, trecand de la cladirile 11a 15. rand pe rand.
Cu fiecare tipar succesiv, dificultatea jocului creste, iar cladirile din blocuri devin din ce in ce mai dificile. Daca reusesti sa
recreezi toate cladirile din carte, vei deveni Regele Maimutelor!

VERSIUNEA PENTRU 2 JUCATORI:

Jucatorii aranjeaza modelele din brosurd unul cate unul. Pentru a decide cine va construi constructia marcata cu numarul 1,
jucatorii arunca pe rand un bloc cu imaginea maimutelor. Oricine arunca imaginea cu o maimuta n picioare pe cap incepe
primul joc. Apoi, fiecare jucator incearca sa reproduca constructiile din maimute din urmétoarele pagini ale cartii, construind
alternativ, o datd un jucator apoi celdlalt.

NOTA! In fiecare etap3 a jocului, sarcina va fi finalizatd daca turnul construit se mentine cel putin 10 secunde dup3 construirea sa.

Reguli suplimentare:

1 Pentru fiecare structura construita, jucatorii inscriu 1 punct. Scriu punctele pe o bucaté de hartie.

2. Daca tumnul unui jucétor se prabuseste inainte de finalizarea constructiei, celalalt jucator construieste aceeasi structura si
are sansa de a inscrie un punct suplimentar. Jocul poate continua numai atunci cand fiecare structuré ulterioara din carte
este construita de unul dintre jucétori si turnul raméane la cel putin 10 secunde dupa ce a fost construit.

3. Constructia numarul 15 este comun& ambilor jucatori. Construirea acestuia va castiga in cele din urma unul dintre participanti
sau va duce la o egalitate. Fiecare jucator trebuie s& construiasca numarul de constructie 15 inainte de a insuma rezultatele.

Castigator este jucatorul cu cele mai multe puncte.
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PREPARACION DEL JUEGO
Antes de comenzar el juego, el jugador adulto ayuda al nifio a pegar a los bloques las imagenes que muestran monos de
pie, parado de cabeza y saltando de arbol en arbol, utilizando para ello las hojas de pegatinas adjuntas. Cubre cada bloque
con cuatro diferentes pegatinas de acuerdo con las instrucciones Foto 1.

EL JUEGO

El set incluye bloques con imagenes de monos en tres posiciones diferentes: de pie, parado de manos y saltando de arbol en
arbol. La tarea de los jugadores es construir una torre de monos.
Dependiendo de la opcién del juego:

la torre debe construirse lo mas rapido posible (opcion 1),

debe construirse la torre mas alta posible (opcion 2)

deben seguirse los esquemas presentados en el librito (opcién 3).
En las dos primeras opciones, el jugador puede decidir construir una torre. a nivel amateur, profesional o master. La tarea se
completard, si la torre construida dura al menos 10 segundos después de terminarla.

OPCION 1
CON EL USO DE BLOQUES EDAD DEL NINO 2+ NUMERO DE JUGADORES 2

Cada jugador recibe 8 bloques. El juego consiste en construir una torre lo mas répido posible utilizando para ello los
monos. La torre se puede construir de tres formas:

Nivel amateur: hacia arriba (el mono esta de pie)

Nivel profesional: hacia abajo (el mono esta parado de cabeza)

Nivel maestro: a un lado (el mono salta de arbol en &rbol)
Los jugadores comienzan la competencia a nivel amateur y luego contintian pasando a un nivel més alto.
iADVERTENCIA! Para construir torres en niveles superiores es necesario pasar el nivel amateur! El ganador es el que
construya la torre del mono mas répido y que dure el minimo de 10 segundos después de su construccion.

OPCION 2
CON EL USO DE BLOQUES EDAD DEL NINO 3+ NUMERO DE JUGADORES 1

El jugador obtiene todos los bloques (16 piezas). El juego consiste en construir una torre lo mas alta posible, utilizando
para ello los monos. La torre se puede construir de tres formas:

Nivel amateur: hacia arriba (el mono est4 de pie)

Nivel profesional: hacia abajo (el mono esté parado de cabeza)

Nivel maestro: a un lado (el mono salta de arbol en arbol)
iADVERTENCIA! En cada etapa del juego, se completa la tarea construyendo la torre que dure un minimo de 10 segundos
después de construirla.

OPCION 3
CON EL USO DE BLOQUES Y UN LIBRO CON ESTRUCTURAS EDAD DEL NINO 4+ NUMERO DE JUGADORES 10 2

VERSION PARA 1 JUGADOR:

El jugador construye torres de monos de acuerdo con los patrones del libro, uno por uno, pasando del edificio 1 al edificio 15.
Con cada patrén sucesivo, el nivel de dificultad aumenta y los edificios de bloques son cada vez mas dificiles. Si consigues
reproducirlos todos jte convertiras en el Rey de Monos!

VERSION PARA 2 JUGADORES:

Los jugadores construyen los patrones del librito uno por uno. Para decidir quién construira la estructura marcada con el nimero
1, los jugadores lanzan sucesivamente un bloque con la imagen de los monos. Quien obtenga la imagen con el mono de cabeza
comenzard el juego. A continuacion, cada jugador intentard reproducir las construcciones de los monos de las paginas siguientes
del librito construyéndolas alternativamente, una vez un jugador y otra vez el otro jugador. jADVERTENCIA! En cada etapa del
juego, se completa la tarea construyendo una torre que dure como minimo 10 segundos después de la construccion.

Reglas adicionales:

1. Por cada estructura construida, los jugadores obtienen 1 punto. Anotan los puntos en una hoja de papel.

2. Sila torre de un jugador se derrumba antes de que se complete la construccion, el otro jugador construye la misma
estructura y tiene la oportunidad de sumar un punto adicional. El juego puede continuar sélo cuando cada estructura en el
librito es construida por otro jugador y la torre dura al menos 10 segundos después de construirla.

3. La construccion nimero 15 es para ambos jugadores. Construirla por uno de los partipantes es decisivo del resultado: de
la victoria de uno de los constructores o de un empate entre ellos. Cada uno los jugadores debe construir la construccion
numero 15 antes de contar los puntos.

El ganador es el jugador con mas puntos.
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Mepen nouatkom rpu, ﬂ.OpOCJ‘II/II/I rpaseLb Aonomarae aUTuHI obkneitn Ky6VIKl/I 306pa)KeHHFIMVI MaBMOYOK, WO CTOATb Ha HOrax, I

Ha ronosii wo CKayvyTb 3 AepeBa Ha AepeBo. [ina uboro BI/IKOpVICTOByVITe apKyw 3 Haknerkamu. O6KnenTe KoxeH Ky6VIK 4yoTpma
pi3HUMUK Haknekamu 3rigHo 3 IHCprKLlI€lO Ha Man. 1.

XIAreu

Habip mMicTUTb KyObnKy 3 MantoHKaM1 MaBnoYoK B TPbOX Pi3HMX NO3WLIAX: Ti, WO CTOATb Ha HOrax, Ti O CTOATb Ha rofosax i Ti, Lo
CKauyTb 3 [lepeBa Ha [lepeBo. 3aBfjaHHA rpaBLA — 36y/lyBaTl BEXY 3 MaBMOYOK.
3anexHo Bif BapiaHTy rpu:

- 30yayBaTyh BeXy AKHaLBMALLe (BapiaHT 1),

- 30yayBaTV AKHANBNLLY BeXY (BapiaHT 2)

« abo cknagat $irypw, 3rifHo 3 MaloHKamu, WO NPeACTaBeHi y KHuKeuli (BapiaHT 3).
Y nepwux ABOX BapiaHTax, YYaCHUK rpu MoXe BUpIllyBaTV rpaTh Ha MOYaTKOBOMY, NPOdeCinHOMY 4M MaiCTepPHOMY PiBHI.
3aBJaHHA BBaXaETbCA BUKOHAHWM, KON 36yj0BaHa Bexa NPOCTOiTh LoHaiMeHLwe 10 cekyHp,.

BAPIAHT 1
3 BUKOPUCTAHHAM KYBUKIB BIK AUTUHU 2+ KJIbKICTb FPABLIIB 2

KoxeH rpaBelb oTpumye no 8 Ky6uKiB. 3aBfaHHA NONATaE y Tomy, Wob AKHaiWwBMALWe 306yayBaTV BEXY 3 MaBMOYOK. Bexy
MOXHa CKNacTu Tpboma cnocobamu:

MNMouaTkoBWIN piBEHb — BEPXiBKOIO fOropu (MaBna cToiTb Ha Horax)

MpodeciitHnin piBeHb — BepXxiBKOIO JOHM3Y (MaBna CTOITb Ha ronosi)

MavicTepHuin piBeHb — BepXiBKOIO B CTOPOHY (MaBna cKkaue 3 jlepeBa Ha epeBo)
[paBLi po3MoyYMHaloTb 3MaraHHA 3 aMaTOPCbKOTro PiBHA i Aani nepexofATb Ha HacTynHUi piBeHb. YBATA! o6 npoxoanTn
BULWi PiBHI cnoyaTky noTpibHO npoiTn nouatkosuin!l MNepemarae Tol, XTO HaWlwBuMALeE 30yAye BeXy 3 MaBMOYOK, AKa
NPOCTOITb WOoHaMeHLwWwe 10 ceKyHA No 3akiHYeHHIo 6yAiBHULUTBA.

BAPIAHT 2
3 BUKOPUCTAHHAM KYBUKIB BIK AUTUHU 3+ KIJIbKICTb FTPABLIB 1

lpaBeub oTpumMye BCi Ky6rKm (16 WTYK). 3aBAaHHA nonArae y Tomy, WwWob 36yayBaTi AKHANBULLY BEXY i3 MaBMOYOK. Bexy
MOXHa 36yAyBaTV TpbOMa cnocobamm:

MouyaTkoBWIN piBEHb — BEPXiBKOI foropu (MaBna cToiTb Ha HOrax)

MpodecinHnin piBeHb — BepxiBKOK JOHM3Y (MaBMna CTOITb Ha rono.i)

MaiictepHuin piBeHb — BepXiBKOI0O B CTOPOHY (MaBna cKaue 3 lepeBa Ha epeBo)
YBATA! Ha KoXXHOMY eTari rpu 3aBfiaHHA BBaXKa€TbCA BUKOHAHVM, AKLLO 36y0BaHa Bexa NPOoCTOoiTh WoHaimMeHLe 10 ceKyHA,.

BAPIAHT 3
3 BUKOPUCTAHHAM KYBUKIB | KHUXEYKIN 3 ®IF'YPAMU BIK AUTUHU 4+ KJTbKICTb FPABLUIB 1 ABO 2

BAPIAHT ANA 1 rPABLUA:

lpaBeub 6yaye BeXy 3 MaBNOYOK BiAMOBIAHO A0 CXeM Y KHVXKeuULi, noyeproBo nepexoasauu Big ¢irypm 1 4o 15. 3 KOXKHOI0O
HaCTynHoo Girypolo 3pocTae CKNafHicTb rpu, a girypu 3 Ky6ukis cTaioTb BCe BaXXUMMM ANA cKnagaHHA. Akwo Tobi BaacTbca
BiATBOPUTY BCi Girypu 3 KHuKeukm, To ctaHelw Koponem/Koponesoio Magn!

BAPIAHT A4 2 TPABLIB:

[paBLi NoyeproBo cknapaioTb Girypu 3 KHuKeUKU. Abu BMpiwmnTn xTo ByayBatume nepuy ¢irypy (Homep 1 B KHMXKeuUi),
rpasLi no yepsi NifKkMAaTb OANH KyOrK 3 MaBnouKoto. Toil y KOro B1naae MaBnouyka, Wo CToiTb Ha rosoBi, PO3MNoYnNHaE rpy
i cknagae nepuwy ¢irypy 3 KHUXeukun. HacTynHuWii rpaBelb cTapaeTbCA BIATBOPUTY HAcTynHy dirypy i Tak gani.

YBATA! Ha KoxHOMy eTani rpu, 3aBAaHHA BBAXKAETbCA BUKOHAHUM, AKLLO 36yA0BaHa BeXa NPOCTOITb WoHanmeHLwe 10 cekyHa.

[lopaTkosi ymoBu:

1. 3a KoXHy 36yj0BaHy KOHCTPYKLIilO rpaBeLb oTpuMye no 1 6any. banu 3anucyioTbca Ha TNCTOYKY.

2. fIKWo Bexa OAHOro i3 rpaBuUiB Najac We A0 3akiHueHHA OyAyBaHHA, ApYyruin rpaBeub byaye Ty camy ¢irypy i oTpumye
WwaHc 3806yTn fopatkoBuin 6an. Mpa MoXe MPOMOBXKYBATUCH NMIIE TOAI, KON KOXHa yeproBa ¢irypa 3 KHUXeuKun
36yaoBaHa OHUM i3 rpaBUiB i BeXKa npocToAna woHameHwe 10 cekyHA.

3. @irypaHomep 15 o60B’'A3KOBa ANA 060X rpasuis. Ii nobyfoBa BUPIINTb JONIO MepemMorn ofHoro i3 rpasuis abo npuseae
[l0 Hiumei. KoxeH rpaseLb Mae 36yayBatu ¢irypy Homep 15 go nigpaxyHky 6anis.

MepemorKuem cTae Toi, XTo Habepe Halbinbuy KinbKicTb 6anis.
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PHOTO NO. 1

obrazok ¢.1 / fotografie .1/ 1. kép / photo 1/ foto nr1/imagineanr1/foto1/ Man. 1

THE MONKEY
STANDS
ON ITS FEET/

opica stoji na nohach /
opicka stoji na nohou /
a majom a labain all /
le singe se tient sur

ses pieds /

la scimmia e eretta
sulle zampe /
maimutica sta

in picioare/

el mono que esta

de pie /

MABIA CTOITb

HA HOTAX

THE MONKEY
STANDS ON

ITS HEAD /

opica stoji na hlave /
opic¢ka stoji na hlavé /
amajom a fején all /
le singe se tient

sur sa téte /

la scimmia & con la
testa giu /

maimutica sta in cap /
el mono parado de
cabeza /

MABIIA CTOITb HA
ronosl

MONKEY JUMPS
FROM TREE TO TREE /

opica skace zo stromu
na strom /

opicka skace ze stromu
na strom /

majom farol fara ugrik /
le singe saute d’arbre

en arbre /

la scimmia salta da un
albero all'altro /
maimutica sare dintr-un
copac in altul /

mono saltando de

arbol en arbol /

MABIA CKAYE 3 JEPEBA
HA OEPEBO

DECORATIVE
STICKER /

dekorativna nélepka /
dekorativni nalepka /
dekorativ matrica /
autocollant décoratif /
adesivo decorativo /
autocolant decorativ /
pegatina de decoracion/
HAKNENKA
LOEKOPATVIBHA
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BLOCKS /
kociek /
kostek /

épitékocka /
blocs /
blocchi da
costruzione /
cuburi /
bloques /

EJIEMEHTIB

KOHCTPYKTOPA /

%

PHOTO NO. 2 - OPTION 1
obrazok ¢.2 / fotografie &. 2 / 2. kép / photo 2 / foto nr 2 / imaginea nr 2 / foto 2 / Man. 2

pin / Kolik / Kolik / Oszzerak / Broche / pin / pin / Cima / Bepxiska

AMATEUR LEVEL /
Uroveri amatér /
amatérska Uroven /
amatdr szint /

niveau amateur /
livello amatoriale /
nivelul incepator /
nivel amateur /
MOYATKOBWW PIBEHb

Pinup/

Kolik smeruje nahor /
Kolikem vzharu /
Felfelé mutat /
Broche vers le haut /
pin rivolto in su /

Cu pin-ulinsus/
Hacia arriba /
Bepxiskoto goropu

PROFESSIONAL LEVEL /
Uroven profesional /
profesiondlni Urover /

profi szint /

niveau professionnel /
livello professionale /
nivelul profesionist /

nivel profesional /
MPO®ECINHWIA PIBEHb

Pin down /

Kolik smeruje nadol /
Kolikem dolt /

Lefelé mutat /
Broche vers le bas /
pin rivolto in giu /

Cu pin-ulinjos/
Hacia abajo /
BepxiBKoto fOHN3Y

MASTER LEVEL /
Urover majster /
mistrovska Urover /
mester szint/

niveau master /

livello campione /
nivelul master /

nivel maestro /
MAWCTEPHWI PIBEHb

Pin to the side /

Kolik smeruje nabok/
Kolikem do strany /
Oldalra mutat /
Broche vers le coté /
pin rivolto verso il lato /
Cu pin-ul'in lateral /
Aunlado/

BepxiBKot0 B CTOPOHY
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BLOCKS /
kociek /
kostek /

épitékocka /
blocs /
blocchi da
costruzione /
cuburi /
bloques /

EJIEMEHTIB

KOHCTPYKTOPA /

PHOTO NO. 3 - OPTION 2
obrazok ¢.3 / fotografie &. 3 / 3. kép / photo 3 / foto nr 3 / imaginea nr 3 / foto 3 / Man. 3

AMATEUR LEVEL /
Uroveri amatér /
amatérska uroven /
amatér szint /

niveau amateur /
livello amatoriale /
nivelul incep&tor /
nivel amateur /
MOYATKOBWW PIBEHb

Pinup/

Kolik smeruje nahor /
Kolikem vzharu /
Felfelé mutat /
Broche vers le haut /
pin rivolto in su /

Cu pin-ulinsus/
Hacia arriba /
BepxiBkoto goropu

PROFESSIONAL LEVEL /
Uroven profesional /
profesionalni troveri /

profi szint /

niveau professionnel /
livello professionale /
nivelul profesionist /

nivel profesional /
MPO®ECINHWIA PIBEHb

Pin down /

Kolik smeruje nadol /
Kolikem dolti /

Lefelé mutat /
Broche vers le bas /
pin rivolto in giti /

Cu pin-ulinjos/
Hacia abajo /
BepxiBKoto fOHN3Y

PHOTO NO. 4 - OPTION 3
obrazok ¢4 / fotografie &. 4 / 4. kép / photo 4 / foto nr4/ imaginea nr 4 / foto 4 / Man. 4

MASTER LEVEL /
Uroven majster /
mistrovska Urover /
mester szint/

niveau master /

livello campione /
nivelul master /

nivel maestro /
MAWCTEPHWW PIBEHb

Pin to the side /

Kolik smeruje nabok/
Kolikem do strany /
Oldalra mutat /
Broche vers le coté /
pin rivolto verso il lato /
Cu pin-ul in lateral /
Aunlado/

BepxiBKOI0 B CTOPOHY
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CONSTRUCTION BOOKLET
broZzurka so vzormi stavieb / knizka s budovami / épitési flizet / livret avec structures / libretto
con le costruzioni / carticicd cu constructii / librito de estructuras / KHUMKEUYKA 3 OIF'YPAMU
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