Spelregels * Régles du jeu * Spielregeln
Rules of the game * Spelregler
Spilleregler * Regole di gioco




HEBBES! / CATCH!

INHOUD

4 nefjes {rood, groen, geel en blauw), 1 dcbhelsteen met
insekten erop ( 1 viieg, 1 viinder, 1 mier, 1 mug, 1 lieve-
heersbeestje en 1 kever}, 1 vileg, 20 fiches

DOEL VAN HET SPEL
De snelste speler ziin en zo zes fiches winnen.

SPELREGELS

Leg de viieg in het midden van de tafel, waar iedercen er
gemakkeliik bij kan. Geef alie spelers een natje.

De jongste speler mag beginnen. Doe de debhelstesn In je
net en gooi hem in het netje van de speler links van Je.

Do tweede speler gooit hem in het netje van de derde,
anzovoort, Als de viieg op de dobbelsteen boven ligt, moe-
ten alle spelers tegelijkertijd proberen de viieg,
die op de tafel ligt, met hun netje te vangen.
Degene die daarin slaagt, krijgt een fiche.

Nu begint de volgende ronde van het spel,
op dezelide manler als hiervoor haschraven.
Als je de vlieg vangt terwijl de viieg op de
dobbelsteen niet boven ligt, moet je een fiche in de pot
stoppan.

DE WINNAAR
De winnaar is degene die als eerste zes fiches verzameld
heett.:




T g K *

CONTENU

4 filets (rouge, vert, jaune ot bleu), 1 dé avec des insectes
(1 mouche, 1 papillon, 1 fourmi, 1 moustique, 1 coccinelle
et 1 scarabée),1 mouche, 20 jetons

BUT DU JEU
Etre le jousur le plus rapide et gagner ains! 6 jetons.

REGLE DU JEU

Posez la mouche au milisu de fa table pour que chacun
puisse t'atteindre facilement. Donnez a chague joueur un
fitet. C'est le jousur le plus jeune qui commence. Celui-ci
met le dé dans son filet et le jetie dans le filet du joueur
placé & sa gauche. Le deuxiéme jousur jette le dé dans le
filet du troigiéme, et ainsi de suite.

Lorsque la mouche apparatt sur la face supérieure du dé,
tous les jousurs dolvent essayer d'attraper en
méme temps avec leurs filets la mouche qui
se trouve sur la table. Celui qui réussit racoit
un jeton. C'est ensuite le deuxidme tour de
jeu, qui se déroule selon la description ci-
dessus. Siun jousur attrape la mouche alors
gu'elle n'apparait pas sur le dessus du dé, ce jousur doit
rendre I'un des jetons qu’ll possade.

LE GAGNANT
Le gagnant est celui qui a rassemblé le premier six jetons.
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Opgelet: Wegens de kleina onderdelen is dit spe! niet geschikt voor

kinderen jonger dan 3 jaar.

MNe convient pas & un enfant de moins de 36 mois, car ce produit

contient de pefits élémants pouvan! &lre absorbés. Il est conseiils de

garder |'emballage.

Vorsicht: Dieses Spief enthalt kleine Teile und ist deshalb ungeeignet

far Kinder unter 3 Jahren,

Caution: Not suitable for ehildren under 3 years of age due to small

parts. Some of the parts have sharp points or stges.

Please keap this information for reference,

gqming: Dalta spel innehdller sméadelar och ar ef lampligt fr barm under
ar.

Advarsel: Dette spil er uegnet for bern under 3 ar da det indeholder

smadele. -

Giocattolo non adalto a bambini di eta inferiore a 36 mesi per le sue

stesse caratteristiche, Conservare queste informazioni per ogni

eventuale necessitd. Corredato di avvertenze o istruzioni per I'uso.
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