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Manual: Sway Insect

Inserting the batteries: Unscrew the battery cover at the bottom of the toy. Insert a
C (R14) battery (not included) into each hole, making sure the polarity is correct.
Then screw the cover back again

Assembling the toy: Place the apple on a flat surface. Depending on the difficulty of
the game, place rods (connected with connectors) on it - the more rods, the more
difficult the game is. Place the rods in this order - light green, dark green, light green,
dark green. Connect the caterpillar connector to the caterpillar itself. Place on the
rods and then on the apple-shaped base.

Game instructions: Choose a suitable environment for the game - a flat and solid
surface with plenty of space around. Each player gets the same number of circles (the
smaller the circle, the more difficult the game is). Turn on the caterpillar by pressing
the big green button on the apple base. Use the same button to turn it off. After
switching on, the caterpillar starts swaying and rotating, your task is to catch as many
circles as possible while standing still. Choose the distance from the toy yourself (for
example, a step or two from it). You can adjust the rules according to your own
imagination.

Navod: Tancici housenka

Vlozeni baterii: Zespodu hracky (jablka) odsroubujte ze dvou malych dvitek Sroubky,
pouzijte kfizovy Sroubovak. Do kazdého otvoru vilozte C (R14) baterii (nejsou soucasti
baleni), dbejte na spravnou polaritu. Dvitka opét pfisSroubujte

Sestaveni hracky: Jablicko polozte na rovny pevny podklad. Dle obtiznosti hry na néj
nasadte tycky spojené konektory (¢im vice tycek, tim vyssi obtiznost). Tycky nasazujte
v poradi — svétle zelna, tmaveé zelend, svétle zelena, tmaveé zelend. Spojte konektor
housenky se samotnou housenku. Nasadte na tycky a ty nasledné na zékladnu ve
tvaru jablka.

Navod hry: Vyberte si pro hru vhodné prostfedi — rovny a pevny povrch se spoustou
mista okolo. Kazdy z hracli dostane stejny pocet kruht (¢im mensi kruh, tim vyssi
obtiznost). Housenku zapnete stiskem velkého zeleného tlacitka na zakladné (jablku).
Vypnete tim samym tlac¢itkem. Po zapnuti se housenka zacne kymacet a otacet,
Vasim ukolem je na ni zachytit co nejvice kruhU, zatimco stojite na misté. Vzdalenost
od hracky si uréete sami (napfriklad krok nebo dva od ni). Pravidla si m{iZete upravit
dle vlastni fantazie.

Instrukcja: Tannczaca gasienica

Whktadanie baterii: Odkrec¢ srubki z dwdch matych drzwiczek od spodu zabawki
(jabtka), uzywajac Srubokreta krzyzakowego. Wtdz baterie C (R14) (brak w zestawie)
do kazdego otworu, upewniajac sie, ze s wtozone poprawnymi biegunami. Przykrec
drzwiczki ponownie.

Sktadanie zabawki: Potéz jabtko na ptaskiej, twardej powierzchni. W zaleznosci od
trudnosci gry umiesc na niej patyczki potgczone tgcznikami (im wiecej patyczkow, tym
wyzszy poziom trudnosci). Utdz patyczki w kolejnosci — jasnozielony, ciemnozielony,
jasnozielony, ciemnozielony. Podtgcz ztgcze ggsienicy do samej ggsienicy. Nasadz na
patyczki, a patyczki nastepnie nasadz na podstawie w ksztatcie jabtka.
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Instrukcja gry: Wybierz odpowiednig przestrzen do gry — ptaska i solidng
powierzchnie z duzg iloscig miejsca wokodt. Kazdy gracz otrzymuje taka samg liczbe
kotek (im mniejsze kétko, tym wyzsza trudnosc). Gasienice wtgczasz, wceiskajac duzy
zielony przycisk na podstawie (jabtko). Uzyj tego samego przycisku, aby jg wytgczy¢.
Po wtgczeniu gasienica zaczyna sie kotysaé i obracaé, Twoim zadaniem jest zaczepic
na niej jak najwiekszg ilos¢ kotek, stojac w jednym miejscu. Sam wybierz odlegtos¢ od
zabawki (na przyktad krok lub dwa od niej). Mozesz dostosowac zasady wedtug
wtasnej wyobrazni.

Hasznalati utmutatd: Tancold hernyo

Elemek behelyezése: Csavarozza ki a jaték aljan (alma) taldlhaté csavarokat Phillips
csavarhuzéval. Helyezzen be egy C (R14) elemet (nem tartozék) mindegyik nyilasba,
Ugyelve a megfelel polaritasra. Csavarja vissza a fedeleket.

Jaték 6sszeszerelése: Helyezze az almat egy sima, szilard fellletre. A jaték
nehézségétdl fliggben helyezze az almdra a csatlakozdkkal 6sszekotott botokat (minél
tobb botot tesz egymasra, annal magasabb a nehézségi szint). A botokat a kdvetkezé
sorrendbe tegye fel: vildgoszold, sotétzold, vildgoszold, sotétzold. Csatlakoztassa a
hernyofejet a csatlakozdrészhez. Helyezze a hernydtestre (botokra), majd az alma
alaku alapra.

A jaték menete: Valasszon megfelel helyet a jatékhoz — egy sima és szilard feliiletet,
ahol sok szabad hely van. Minden jatékos ugyanannyi karikat kap (minél kisebb a
karika, annal nehezebb a jaték). A hernyot az alapzaton (alman) taldlhato nagy zold
gomb megnyomasaval kapcsolhatja be. Kikapcsoldashoz nyomja meg ugyanazt a
gombot. Ha bekapcsolja, a hernyé elkezd tancolni és forogni. A jaték a karikak
dobaldsanak elvén alapul, Iényege, hogy a jatékosok minél tébb karikat ra tudjanak
dobni a hernydra, mikézben mozdulatlanul allnak. A dobas tavolsagat a jatékosok
hatdrozhatjak meg (példaul egy vagy két l1épés tdvolsag). A szabdlyokat a jatékosok
tetsz6legesen modosithatjak.

B B Manual: Jucarie Sway Insect
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Introducerea bateriilor: Desfaceti capacul bateriei situat la partea de jos a jucariei.
Introduceti cate o baterie de tip C (R14) (nu sunt incluse) in fiecare orificiu,
asigurandu-va ca polaritatea este corecta. Apoi strangeti din nou capacul.
Asamblarea juciriei: Asezati mirul pe o suprafata plana. in functie de dificultatea
jocului, plasati tijele (conectate cu conectori) pe acesta - cu cat sunt mai multe tije, cu
atat jocul este mai dificil. Asezati tijele Tn urmatoarea ordine - verde deschis, verde
inchis, verde deschis, verde inchis. Conectati conectorul de omida la insusi omida.
Asezati pe tije, apoi pe baza in forma de mar.

Instructiuni de joc: Alegeti un mediu potrivit pentru joc - o suprafata plana si solida
cu destul spatiu in jur. Fiecare jucdtor primeste acelasi numar de cercuri (cu cat
cercul este mai mic, cu atat jocul este mai dificil). Porniti omida apasand pe butonul
mare verde de pe baza in forma de mar. Utilizati acelasi buton pentru a o opri. Dupa
pornire, omida incepe sa se leagana si sa se roteasca, sarcina dvs. este sa prindeti cat
mai multe cercuri posibil, stand nemiscat. Alegeti distanta de la jucarie singuri (de
exemplu, un pas sau doi de la ea). Puteti ajusta regulile in functie de propria
imaginatie.



