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Ein Aktionsspiel mit
magnetischem Pendel |
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ab 5 Jahren
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le Faucon qui se balance ...
De 2 & 4 joueurs, & partir de 4 ans

Contenu

plateau de jeu avec son cadie en bois
pions en bois de couleurs différentes
disques en bois aimantés

perchoir en bors.

faucon magnétique en hais

tiges en bois

« poutre » (bane en bois)

(O SN

« pendule » (boule magnétique, préatable
ment fixee  la « pautre »)
1 régle de jeu.

But du jeu

Du haut de son perchoir, Buteo le faucon
observe les souris qui dansent sur Uherbe. Pour
nourrir ses petits, Buteo va tenter d'en capturer
un maxirum!

Préparation du jeu

Tl faut tout d'abord s‘accuper de lassemblaye
du pendule magnétigue. Fixez verlicalement los
deux tiges on bois dans les trous situés sur les
bords du plateau de jec, Hxez ensuite la poutre
e bois au sommet des 2 tiges, grice aux trous
prévus a cet effet. le pendale esl déja fixe 4 la
poutre

Le perchoir est fixé au milieu du cadre {(entou
1ant le plateau de Jeu), du coté apposé 4 la zone
de départ e ésentée par un nid avec 2 ceufs
Posez le faucon sur le perchoir, pastille inagné-
tique vers e haut. Placez ensuite los 7 disques
magnétiques, faces vertes vers le haut, sur les
emplacements circulaires dessinés au centre du
platea. La partie peut alors commences
Déroulement de la partie

Chaque joueur choisit san personnage. Le pre-
mier refourne Lrois disques de san choix, puis
souléve le pendule vers e haut ot vise le faucon
qui attend sur le poteau

Pour aider le faucon & quitter son perchoir et
prendre son envol, fe pendule dait atteindre

sa hauteur maximum au-dessus de Vaimant

de Uoiseau. Gardez cela a Uesprit quand vous
velachez le pendute

Une fois touché, Faiseau « vole » au-dessus des
disques. Le faucon attertit uniquement sui lun
des disques dont a face est visible

Selon le symbole indiqué, le joucur bougera son
pion de la man

e suivarnte :
pas de déplacement, le joueur

Pas de souris :
reste sur le nid
1 souris : le joueur avarce d'unie casc.
2 souris : le joueur avance de 2 cases.
3 souris : le joueur avarce de 3 cases
2 fléches qui se croisent
sa position avec le joueur |

le joteur échange

plus avance su- le
plateau de jeu (Si votre pion est en pole pos:
tion, il reste & sa place. Si piusients pions cc
trauvent en téle sur la méme case, 1l recident

ensemble)
Oiseau : le joueur bendficic d'un tou supplé
mentaire.

Chat : tous les disques sont retauraes, laicsant

le cote vert face visible. Iis sont ensuite me-
langés. Apies que les disques ot elés repast
tionnes, trois nouveanx disques sont 4 nouvean
retournés (aucun déplacement du pion’
Remarque: le disque sur lequel le fauson <est
A7TEte est retolirré A chague taur et un antre et
chaisi pour le Jauewr suivant

Le gagnant est le premier joueur et panaent
3 atteind-e le nid des oiseaux devenus adultes,
préts & prendee lear onvol

Attention! Ce jouet contient des aimants ou
des composants magnétiques.

Des aimants collés fes uns aux autres au 3 un
obiet métaltique & Vinterieur du carps hizmain
peuvent entrainer des Lésions aux consequen
ces mortelles. En cas diingestion au dinbala
tion d'aimants, demande immédiatement une
assistance médicale.

Avertissement

Ce jeu ne convient pas aux cnfants de muine
de 3 ans. (e jeu contient de petites piéces
pouvant étre ingérées ou inhalées





