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BATTERIEWECHSEL

D: Batteriewechsel. GB: Battery exchange. F: Changement des piles. I: Cambio delle batterie. NL: Batterijwisselen. E: Cambio de pilas. P: Trocar de pilha.
DK: Batteriveksel. S: Batteribyte. FIN: Paristojen vaihto. N: Batteriskift. H: Elemcsere. CZ: Vyména baterie. PL: Wymiana baterii. GR: AN\ayn pmatapiag.
RUS: 3ameHa 6atapeek. TR: Pil degisimi. SI: Zamenjava baterij. HRV: Promjena baterija. SK: Vymena batérii. BG: CmaHa Ha 6atepuute. RO: Schimbul

bateriilor. UA: 3amiHa akymynAaTopis.
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GB: Instructions for assembly F: Instructions de montage I: Istruzioni di montagglo NL: Montagehandleiding E: Instrucciones de montaje
Instrucées de montagem DK: Monteringsvejledning S: Konstruktionsanvisning FIN: Kokoamisohje N: Veiledning for oppbygglnz[:j H.lfelzleplt
um kilavuzu Sl

as CZ: Navod pro sestaveni PL: Instrukcja montaSu GR: O8nyieg ouvapuo)\ovncnc RUS: Yka3aHus no cobupaxuio TR: Kuru
avodilo za postavitev HRV: Uputa za sastavljanje SK: Navod na montaz BG: VIHCTPYKLWA 32 MOHTaX
ontaj UA: BKa3iBKu 3i BCTaHOBNEHHSA
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Rs] de role et tous les canards sont remis en jeu. Le gagnant est celui qui a péché le plus de canards ou qui a ob
élevé.
I: BIG-Waterplay Pesca delle Papere € un divertente gioco di abilita che pone diversi livelli di difficolta. Scopo del gioco & pescare il maggior nu

apere oppure totalizzare il punteggio piu alto. Sotfo ogni papera ¢ infatti indicato un punteggio da 1 a 3. | bambini pil piccoli possono giocare e
'amo di grandi dimensioni, i pit grandi con quello piccolo. Versione 1: Le papere nuotano grazie alla turbina, e i bambini cercano di pescarle. Vince c
ne acchiappa di pit, o in alternativa vince il giocatore con il punteggio piu alto. Versione 2: Con I'aiuto della turbina a mano uno dei giocatori genera una
corrente d'acqua, mentre un altro giocatore gioca a pescare le papere per un lasso di tempo stabilito. Poi € il turno del giocatore Successivo, e tutte le
ﬁapere vengono rimesse in gioco. Vince chi totalizza il punteggio pit alto o pesca il maggior numero di papere. . .

L: BIG-Waterplay Eendjes hengelen is een afwisselingsrijk handigheidsspel met verschillende moeilijkheidsgraden. Doel is om of de meeste eendjes of

als alternatief het hoogste aantal punten te hengelen, want elke eend heeft 1 tot 3J)unten op zgn onderkant. Jongere kinderen krijgen de hengels met

een grote, oudere die met een kleine haak. Variant 1: De eendjes zwemmen aangedreven door de turbine. De kinderen hengelen om het hardst. Wie de




meeste eenden vangt, wint. Als alternatief is de speler met het hoogste aantal punten winnaar. Variant 2: Met de handturbine wekt een speler een
st(omln%ln het water op. Binnen een vastgelegde tijd hengelt ondertussen de andere speler. Dan wordt er gewisseld, alle eendjes zijn weer in het spel.
Wie het hoogste aantal punten heeft of wie dé meeste eenden hengelt wint. )

E: Pescar patitos BIG-Waterplay es un entretenido juego de habilidad con varios niveles de dificultad. El objetivo es pescar el mayor nimero de patitos
o bien alcanzar la maxima puntuacion posible, pues cada patito oculta de 1 hasta 3 puntos en el lado inferior. Los ninos pequenos pescan con anzuelo
grande, los adultos con anzuelo pequefio. Variante 1: los patitos nadan impulsados por la turbina. Los nifios compiten entre ellos. Gana el que pesca
més patitos. Como alternativa gana el jugador con la puntuacién mas elevada. Variante 2: con la turbina manual uno de los jugadores genera una
corriente de agua. Mientras tanto el otro jugador pesca durante un periodo de tiempo predeterminado. Entonces se intercambian los papéles y todos
itos entran de nuevo en 0. Gana quien alcanza la puntuacion mas elevada o qmenff)es;a el mayor nimero de patitos. :

( ay "Vamos Jaescar patos” € um jogo de destreza bastante flexivel que apresenta diferentes graus de dificuldade. O
objeti le patos ou, em alternativa, pescar o maior nimero de pontos, visto que cada pato possui uma pontuagao
de’1 a 3 na sua parte de baixo. As criangas mais novas obtém as canas com os anzdis grandes, as criancas mais velhas, por sua ve a

anzois mais pequenos. Variante 1:os|patos nadam movidos pela turbina. As criancas pescam por aposta. Quem pescar o mai

Como alternativa o vencedor é aquele que pescar o maior numero de pontos. Variante om.a turbina man

igua. Num intervalo de tempo predefinido o outro jogador comega a

em Jo? Ganha o jogo quem tiver o maior niimero de pontos ou quem

DK: BIG-Water Ia{ ske aender spil er et afvekslingsrigt behae

eller alternativt, at fa de fleste point, for hver and ha
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m druhy hrac kachnick $3i pocet bodl

nebo ten, kdo chytil nejvice kachnicek. .
PL: BIG-Waterplay Enten Angeln jest i ekszosci kaczek, albo
uzyskanie wiekszej ilosci punktow, dostajg wedki z mﬁkszym
hakiem, a starsze = z mniejszym. 5 wa ten, kto ztapie wiecej kaczek.




racz wywoluje\ﬁrqd wodny. Jednoczesnie w
ygrywa ten o wiekszej ilosci

Alternatywnie zwyciezca jest gracz z wiekszg iloscig punktéw. Wariant 2: Za pomoca turbiny reczne;(g
okreslonym wczesniej czasie tfowi drugi %racz. Wowczas nastepuje zmiana graczy, znowu wszystkie kaczki sa w grze.
punktow lub z wiekszg iloscig ztowionych kaczek.
GR: To mayvidt BIG-Waterplay Wapgbovtag marmieg gival éva S1aokeSaoTIKO TOIKINOHOPPO TratyVidt emSegloTnTag HE Gld(possc Babuideg Suokohiag.
3TOX0C TOU TTAXVISIOU Eival VA PAPEVTOVV Ol TIEPICOOTEPEG TTATIEG 1 EVOANAKTIKA O MEYAAUTEPOG APIONOC TTOVTWVY, S10TI KABE AT KPUBEL amo TV
KATW TAEUPA TNG T £wG 3 TOVTOUC. Ta UIKPSTEPA TIAISIA TTAIPVOULY TO KAAAML UE TO EYAAUTEPO ayKIGTPL KAl T LEYAAUTEQA E TO UIKPOTEQO AYKIOTOL
MapaMayn 1: Ot Tamieq KOAUUTOUV TTaPACUPOUEVEG amd Tnv Touppmiva. Ta maidid Papevouy yia va Kepdioouv To maixvidL. Omolo maidi mAaoel Tig
TEPIOCOTEPEG TAMTIEG KEPSICEL. EVANOAKTIKA VIKNTAG UTTOpPEL Va €ival auTd To maidi ou EMAsE TOUG TTEPIOCOTEPOUC TTOVTOUG, Mapaliayn 2: Eva
TaixTNG SNUIOVPYEI HE TN XEIPOKIVNTN TouppTiva por vepou. TauTdxpova Kal UEca O KaBopIopEVO §\pévo Papevel 0 AAOG TTaiXTNG. AQOU TIEPAOEL
0 KABOPIOPEVOC XPOVOC YIVETAL ANy, OAEG Ot TTATTIEG Elval TAAL LECA GTO TialXViSL. KEpSiCel o ueyaAUTEPOG OPIBUOG TTOVTWV Iy OTIOIOG WOPEWEL TIG,
TIEPICOOTEPEG TIATTIEG.
RUS: Vrpa Ha Boge EIG Waterplay «loviMaiy1éHKka» — 3T0 yBneKaTe/bHaa Urpa Ha I0BKOCTb, C Pa3NYHbIMN YPOBHAMU CNOXKHOCTY. Lieb urpbi:
1Ny noiMaTh Ha yAoYKy Kak MOXHO 60JiblUe yTAT, N, Kak BapnaHT, HabpaTb Kak MOXHO 60sIblLIe OUKOB (y KaXa0ro YTEHKa C HUXKHEN CTOPOHbI
nmeetca L#Vl?pa oT 1 10 3 04KOB). ManbiLy NoNyyaloT ANA NOBAM YTAT YAOUKM C 6O/bLINM KPIOYKOM, AETW NOCTapLUe OBAT Ha ManeHbKNIA KPIOYOK.
BapuaHT 1: YTATa N/biByT MO BOAE, KOTOPasA TeYeT noj AeNCTBMEM TYpOuHbI. [leTn JIOBAT 1X, COPEBHYACh MEXAY COOOW. BbiMrpblBaeT TOT, KTO
novimaet 6onblue yTaT. Kak BapnaHT, Nobexaaer ToT Urpok, KOTopbli Habpan Hanbosnbluee YMCNO OYKOB. BapuaHT 2: OanH 13 UrPOKOB co3faeT
- TeueHye Bofbl C MOMOLLbIO PyuHOI Typ6UHbI. B TeYeHVe BpeMeHH, O ANNTENIbHOCTV KOTOPOTO MIPOKY JOrOBapMBaloTCA, APYTON UFPOK IOBUT YTAT
Ha ygoqlw. aTeM ULPOKY MEHAIOTCSA, a BCe YTATA BO3BPALLAIOTCA B ylrgy. BbIrpbIBaeT TOT, KTO Habpan 60siblie OYKOB WAV NolMan 6onblue yTAT.
TR: BIG-Waterplay Ordek Avi, farkli zorluk dereceleri olan ¢ok degisik bir beceri o¥1unudur. Hedef, en cok 6rdegi veya alternatif olarak en ytiksek puan
avlamaktir, cuinkd her 6rde§gl altinda 1 ila 3 arasinda puan gizlenmektedir. Daha kuguk ¢ocuklar blyuk ve daha ileri yastakiler ise kuguk kancali
oltayi ile kullanir. Secenek 1:Ordekler, tirbin yardimiyla ytizmektedir. Cocuklar av yarisi gerceklestirir. En cok 6rdek avlayan, kazanir. Alternatif olarak
da en yuiksek puani elde eden kisi kazanir.Se¢enek 2:'El turbini ile bir oyuncu bir su akimi yaratir. Belirlenen bir stre icerisinde bir diger oyuncu avlar.
Ondan sonra degistirilir, tiim 6rdekler tekrar oyuna alinir, En ytiksek pdani alan ya da en ¢ok 6rdek avlayan kazanir.
HRV: BIG-Waterplay lov na gosi je zanimiva spretnostna igra z razlicnimi tezavnostmi stopnjami. Cilj je uloviti najvec gosi ali ati najvisje Stevilo
tock, saj pod vsako gos{o najdete od 1 do 3 tocke. Mlajsi otroci naj lovijo goske z vec“:’j]lml trnki, starejsi p: ) Plavajoce gosi
poganja turbina. Otrocilovijo gosi in kdor jih ujame najve¢, zmaga. Zmagovalec pa je lahko tudi tisti, ki zbere najvisje stevilo tock. 2. razlicica: Igralec
z rocno turbino ustvarja vodni tok. Med tem drugi igralci lovijo'gosi to¢no dolocen ¢as. Nato se igralci zamenjajo tako, da so vse gosi znova'v igri.
Zmaga tisti, ki zbere najvec tock ali pa najlveé gosi.
SK: BIG-Waterplay igra ,Ulovi patku” Saro| ikajf arkadna igra s razlicitim razinama tezina. Cilj je upecati ili vise pataka ili, alternativno, vise bodova,
jer svaka patka nosi'od 1 do 3 boda koji su prikazani na donjoj strani patke. Mlada djeca dobivaju vece udice, a stariéa manlg' Varijanta 1: Patke koje
glivaju tjera turbina. Djeca se natjecu u pecanju. Onaj tko ulovi vise pataka, pobjeduje. Druga mogu¢nost je da je pobjednik igrac s najvecim brojem
odova. Varijanta 2 %r_aé stvara vodenu struju pomocu rucne turbine. U meduvremenu drugi igra¢ peca. Tada igraci mijenjaju mjesta, a;sve patke
gonovno su u igri. Pol ﬁdwe_ najveci broj bodova ili vise uﬂecanlh pataka. : : : - :
G: BIG-Waterplay - chytanie ka k na udicu je pestra hra na precvi¢ovanie obratnosti s roznymi stupfiami naro¢nosti. Cielom je
udicu ¢o najvyssi pocet kaciciek, alebo nazbierat vyssi pocet bodov, pretoze kazda kacicka ma na spodnej strane ukryté 1.az 3 bod:
dostanu udicu s velkym hacikom, starsie s malym hacikom.
Variant 1: Kacicky plavaju pohanané turbinkou. Deti chytaju kacicky o zavod. Vyhrava ten, kto C|’3’ti ¢o najviac kaciciek. Pri dalsom vai
hrac s najvyssim poctom bodov. Variant 2: Pomocou rucnej turbiny vytvara hrac vodny prud. Medzitym druhe’/ hréac chyta v urcenom ca ky na
udicu. Potom sa hraci vymenia a v hre su opat vsetky kacicky. Vyhrava ten, kto ziskal najvyssi pocet bodov alebo ten, kto chytil najviac kaciciek.
RO: Pescuitul de ratuste BIG-Waterplay este un joc de indemanare interesant si variat cu diferite trepte de dificultate. Scopul este sa escui}l sau cele
mai multe ratuste, sau, alternativ, cel mai mare numar de puncte, pentru ca sub fiecare ratusca se ascunde un numar de puncte de |a 1 [a 3. Copii
mai mici primesc undita cu carligul mare copii mai mari cea cu carligul mic. Varianta 1: Ratustele inoata actionate de turbina. Copii pescuiesc in
concurs. Castiga cine prinde cele mai multe ratuste. Alternativ, castiga jucatorul cu cel mai mare numar de puncte. Varianta 2: Unul dintre jucatori
produce un curent de apa cu turbina manuala. Intr-un interval de timp stabilit, celalalt jucator pescuieste. Apoi se schimba rolurile si toate ratele
sunt introduse din nou in joc. Cédstigé numarul maxim de puncte sau cele mai multe ratuste.
UA: 'pa Ha Bogi BIG Waterplay «Cniiimaii KaueHa» — Lie 3aX0ornJiioloya rpa Ha CMPUTHICTb, 3 Pi3HUMU PiBHAMK cKnagHocTi. MeTa rpu: abo criiimaTii Ha
BYAOUKY sIKHaMbIiNbLUe KaueHAT, abo, AK BapiaHT, HAbpaTn AKHaNGINbLLE 040K (KOXKHE KaueHs Ma€e 3HW3y Lmdpy Bif 1 40 3 04OK). Maioky oTpnMyIoTh
[U1A JTOBJ1i KaUeHAT ByAOUKM 3 BRIMKNM FaukoM, CTapLui AiTV IOBAATb Ha MaeHbKUI ravyok. BapiaHT 1: KaueHATa nimByTb NO BOfI, AKa Teye nig Ai€io
TypGiHW. [liTn NOBAATH iX, 3Maralouncb OAVH 3 OAHUM. BUrpae Tow, XTo cninmMac Ginblue KaueHAT. K BapiaHT, nepemarae Tou rpaBeLib, AKMI Habpas
Halbinblie o4ok. BapiaHT 2: OguH 3 rpaBLiB CTBOPIOE TEUil0 BOAM 33 AONOMOTOI0 Py4YHOI Typ6iHW. [poTArom yacy, Npo AKWiA rpaBLi JOMOBATHCA,
iHLWWI rpaBeLlb IOBUTb KaYeHAT Ha BYAOUKY. [oTiM rpaBLi MiHAIOTLCA, a BCi KaueHATa NoBepTaloTbcA A0 rpu. Burpae Toir, xTo Habpas HalbinbLe
04oK abo cririMaB Habinblue KaueHsAT.




