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CZECH

UPOZORNENI: Nevhodné pro deti do 3 let. Obsahuje malé éasti.
Nebezpeci uduseni. Dlouhy provdzek. Nebezpeci uskrceni.

Pandy maji hlad, ale musi se snazit, aby ziskaly ,bambusové” micky! Pandy a cvicitelé
vytvori tym, predvadéji triky a ziskévaji body. Vyhrava tym, ktery jako prvni ziska 5
bodu!
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CVICITEL PANDA
Provede kaskadérsky kousek Ma na sobé masku, do které
a hodi bambusovy micek. chyta bambusovy micek.

Tak do toho, hybejte se a chytte
bambusovy micek!

PRIPRAVA

Vytvorte dva tymy a kazdému pridélte jednu masku pandy. Kazdy tym si zvoli prvniho
cvicitele a pandu.

Zamichejte bali¢ek karet s triky. Zacina tym s hracem, ktery naposledy vidél pandu.
POZNAMKA: Hraci se musi stfidat v roli cvi¢itele a pandy. Nemohou zastavat tutéz roli
dvé kola po sobé.

POJDME SI HRAT

Cvicitel si vytahne kartu s trikem. Na ni je zobrazena vyzva, kterou je tfeba splnit, a
pocet pokusu, které na to tym ma. Cvicitel si vezme tolik bambusovych mick, kolik
ma podle karty s trikem pokusu. Pokud cvicitel a panda provedou trik diive, nez
vycerpaji pocet pokusll, maji bod a nechavaji si kartu!
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POKUSY

s HOD MiCKEM
A\ Cvicitel hodi micek a panda ho musi chytit za letu, aniz by
A se odrazil.
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HOD S ODRAZEM
\an Micek se musi jednou odrazit, nez ho panda chytne.
m§
(>
HOD POSLEPU
' Cvicitel musi mit pfi hodu zaviené oci. Panda musi micek
n chytit, aniz by se odrazil.
[@2)
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HOD S OTOCKOU
\‘@ > & Cvicitel se jednou otoci a ihned hodi balének. Panda musi
=% l? micek chytit, aniz by se odrazil.
S
v
PRES RAMENO
< Cvicitel se otoci celem vzad od pandy a hodi micek pres
rameno. Panda musi micek chytit, aniz by se odrazil.
VYZVA!
v w. Vpripadé vytazeni karty s vyzvou hraji oba tymy

najednou. Kazdy tym si vezme tfi micky. Po odpocitani
3-2-1 prvni tym, ktery Uspésné provede HOD MICKEM,
ziskava bod!
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VITEZSTVI

Vyhrava tym, ktery jako prvni ziska 5 bod!

NASAZENI MASKY PANDY

@) Pietahnéte si masku pandy pres hlavu. Méla by vam dobfe sedét na nose.
@ Nastavte gumu tak, aby vdm maska dobre sedéla.

Maska nechrani oci.

Maska muze prekazet ve vyhledu. Méjte

na zreteli své okoli a hrajte na
bezpecném misté.

OBSAH
|i 2 masky pandy

+ 56 karet s triky

« 6 micku
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HUNGARIAN

FIGYELMEZTETES: Csak harom évnél idosebb gyermekek szaméra
alkalmas. Kis alkatrészek. Hosszt zsindr. Fulladdsveszély.

A JATEK CELJA

A pandak éhesek, de keményen meg kell dolgozniuk a,bambuszlabdakért”! A panddk
és az idomarok 6sszefognak, hogy a triikkkdk végrehajtasaval pontokat szerezhessenek.
Az a csapat nyer, amelyiknek els6ként sikeriil 5 pontot 6sszegydjtenie!
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IDOMAR PANDA
Végrehajtja a mutatvanyt, és A maszkot viselve igyekszik
eldobja a bambuszlabdat! elkapni a bambuszlabdat!

Mozdulj, helyezkedj, és kapd el azt
a bambuszlabdat!

Alkossatok két csapatot — mindkét csapat kap egy-egy panddas maszkot. A csapatok
kivalasztjak elsé idomarjukat és pandajukat.
Keverjétek 6ssze a triikk-kartydkat. Annak a jatékosnak a csapata kezd, aki legutébb

latott pandat.

MEGJEGYZES: A jatékosoknak felvaltva kell betdlteniiik az idomar és a panda szerepét.
Egy jatékos nem lehet két egymdast kovet6 kdrben ugyanaz a szerepl6.

JATSSZUNK!

Az idomar kihtz egy triikk-kartyat, amelyen a végrehajtandé triikk mellett a
végrehajtashoz megengedett prébalkozasok szama is lathaté. Az idomarnak annyi
bambuszlabdat kell felvennie, amennyi probalkozast a triikk-kartya el6ir. Ha az idomar
és a panda sikeresen végrehajtja a trikkot, miel6tt probalkozasaik elfogynanak, kapnak
egy pontot és megtarthatjak a kartyat!
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PROBALKOZAS

TARTALOM

o LABDADOBAS
A\ Az idomar eldobja a labdat, a pandanak pedig a
& levegdben kell elkapnia anélkil, hogy a labda pattanna
I%' y egyet a foldon.
“4\
PATTANOS DOBAS
nA A labdanak pattannia kell egyet a foldon, miel6tt a panda
\ lkapna
=on elkapna.
(>
VAK DOBAS
' Az idomar csukott szemmel dobja el a labdat. A pandanak
ﬂ anélkul kell elkapnia, hogy a labda pattanna egyet a
' @ foldon.

PORGO DOBAS

Az idomar egyszer megpordiil, majd azonnal eldobja a
labdat. A pandanak anélkiil kell elkapnia, hogy a labda
pattanna egyet a foldon.

VALL FOLOTT

Az idomar hatat fordit a pandanak, és a valla fol6tt dobja
el a labdat. A pandénak anélkdil kell elkapnia, hogy a labda
pattanna egyet a foldon.

TRUKKLESZAMOLAS!
v w.  Egy Triikkleszamolas kartya kihivasakor mindkét csapat
egyszerre keril sorra. Mindkét csapat kap harom labdat. 3,
2, 11 A visszaszamlalast kovetéen az a csapat kap pontot,
amelyiknek elséként sikeriil végrehajtania a LABDADOBAS
trikkot!
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KI NYER?

Az a csapat nyer, amelyiknek elséként sikerll 5 pontot 6sszegy(jtenie!

A PANDAS MASZK FELHELYEZESE

@) Huzd a fejedre a pandéas maszkot. A maszknak az orrodon kell nyugodnia.
@ Ugy allitsd be a gumipantokat, hogy a maszk kényelmesen illeszkedjen.

A maszk nem biztosit védelmet a szemek
szamara.

A maszk akadélyozhatja a visel6 latasat.
Figyelj a korulotted lévé targyakra, és
csak biztonsagos teriileten jatssz.

TARTALOM
|i 2 pandas maszk « 56 triikk-kartya + 6 labda
e ()
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POLISH

OSTRZEZENIE: Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej 36 miesiecy.
Mate czesci. Dtugi sznurek. Niebezpieczenstwo uduszenia

CEL GRY

Pandy sa gtodne, ale musza zapracowac¢ na positek z,bambusowych” piteczek! Pandy i
ich treserzy tacza sie w druzyny, wykonujac sztuczki i zdobywajac punkty. Zwycieza
druzyna, ktora jako pierwsza zdobedzie 5 punktow!
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TRESER PAE)A

Nosi maske, aby ztapa¢
~bambusowg” piteczke!

Wykonuje sztuczke i rzuca
,bambusowq” piteczke!

Poruszaj sie tak, aby ztapac
~bambusowa” piteczke!

PRZYGOTOWANIE

Utworzcie dwie druzyny. Kazda dostaje po jednej masce pandy. Kazda druzyna
wybiera swojego pierwszego Tresera i Pande.

Przetasujcie karty ze sztuczkami. Druzyna z graczem, ktéry widziat ostatnio pande,
rozpoczyna gre.

Uwaga: gracze muszg sie zmienia¢ w rolach Tresera i Pandy. Nie moga miec tej samej
roli przez dwie kolejki pod rzad.

ZABAWA

Treser ciggnie karte ze sztuczka, na ktérej pokazane jest wyzwanie do wykonania i
dozwolona liczba proéb. Treser bierze liczbe ,bambusowych” piteczek réwna liczbie préb
na karcie. Jesli Treser i Panda wykonaja sztuczke, zanim skonczy im sie dostepna liczba
préb, zdobeda punkt i zachowajg karte!

SZTUCZKA .
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PROBY

ZAWARTOSC

s RZUT PILECZKA
N Treser wyrzuca piteczke, a Panda musi ja ztapaé w
)@ powietrzu, zanim piteczka odbije sie od ziemi.
I%' y
<
RZUT Z ODBICIEM
\\an Piteczka musi sie raz odbi¢, zanim Panda jg ztapie.
K%
v
RZUT W CIEMNO

Treser rzuca piteczke z zamknietymi oczami. Panda musi
ztapac piteczke i nie moze pozwoli¢, by piteczka odbita sie
od ziemi.

RZUT Z OBROTU

Treser obraca sie jeden raz i natychmiast rzuca piteczke.
Panda musi ztapac piteczke i nie moze pozwoli¢, by
piteczka odbita sie od ziemi.

RZUT PRZEZ RAMIE

Treser odwraca sie tytem do Pandy i rzuca piteczke przez
ramie. Panda musi ztapac piteczke i nie moze pozwoli¢, by
piteczka odbita sie od ziemi.

POJEDYNEK NA SZTUCZKI!

v w.  Gdy gracz wyciggnie karte Pojedynku na sztuczki, obie
A — druzyny graja w tym samym czasie. Kazda druzyna dostaje
g g po trzy piteczki. Po odliczeniu 3-2-1 pierwsza druzyna,
” y =7 ktérej uda sie wykonac¢ RZUT PILECZKA, zdobywa punkt!

ZWYCIEZCA

Zwycieza druzyna, ktéra jako pierwsza zdobedzie 5 punktow!

ZAKLADANIE MASKI PANDY

) zat6z maske Pandy na gtowe. Powinna opierac sie na nosie.
@ Wyreguluj pasek, aby maska dobrze przylegata.

graj w bezpiecznym miejscu.

Maska nie zapewnia ochrony oczu.

Maska moze ograniczac pole widzenia
gracza. Zwracaj uwage na otoczenie i

« 56 kart ze sztuczkami

ZAWARTOSC
|i 2 maski pandy

« 6 piteczek
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RUSSIAN

[TPEQYNPEXAEHWE: He npegHa3HaueHo AnA eTeld 4o 3 neT.
Menkue petanu. lnuHHbIR WwHyp. OnacHoCTb yAyLIeHns.

LIENb

MaHzbl FonogHbl, HO "6ambyKoBbIe" LIAPVIKY HYXKHO 3apaboTaTtb! MaHabl 1 TpeHepbl
06beNHATCSA, YTOObI BbIMOHATL TPIOKY 1 3apabaTbiBaTb oYKy, Mobexgaet nepeas
KOMaHAa, HabpaBsLas 5 0UYKoB!
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TPEHEP PANDA

HapeBaeTt MacKy, 4tobbl
nonmatb 6ambyKoBbIV WapUK!

BbinonHaeT Tplok n 6pocaeTt
6ambyKoBbIN LWapuK!

BcraBan, gBurancsa n nosun
6am6yKoBbII WapuK!

NMOAITOTOBKA

OpraHusynTe ABe KOMaHAbl 1 JanTe KaXAon Mo Macke naHAbl. [yCcTb Kaxaan KOMmaHaa
BblOEpeT TpeHepa 1 MaHAy.

MNMepemeluarite KoNoay KapToyekK C Tplokamy KoMaHza ¢ Mrpokom, KOTOPbI HeAaBHO
BUAEN NaHAy, XOQUT NEPBOWA.

MPUMEYAHWE: urpokn BomKkHbl MeHATbCA ponAaMU. OHU He MOTYT UrpaTb OOHY U Ty
e posib ABa payHAaa nogpag.

AABAU CbIrPAEM

TpeHep BblITaCKMBAET KapTOUKy, Ha KOTOPOW 1306paKkeH TPIOK 1 YKa3aHO KONMYeCcTBO
MOMbITOK €ro BbIMOHEHUA. TpeHep 6epeT KoNMUeCcTBO LWaprKoB, COBMAAAoLLEe C
UMCIIOM MOMbITOK Ha KapTouKe C TpoKoM. Eciv TpeHep v naHAa BbIMOMHSAIOT TPIOK 3a
OTBefeHHOEe KOIMYECTBO MOMbITOK, OHY MOJTyYaloT OYKO 1 OCTABAAIOT cebe KapTouKy!
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MonbITKU

COAEPXUMOE

BPOCOK LUAPUKA

TpeHep bpocaeT WwapwK, a NaHAa AOS>KHa NoiMaThb ero B
rnoJieTe TaK, UToObl OH He OTCKaKMBal.

YOAP C OTCKOKOM

\% A LLIapviK AOMKEH OTCKOUMTb OAVH pa3 Nepes Tem, Kak
s \\? naHga novimaer ero.

BPOCOK C 3AKPbITbIMU MA3AMU

. TpeHep 6pocaeT WapyK ¢ 3aKPbITbIMM F1a3zamu. MNaHaa
[IO/KHA MOVMaTb €ro B MoJieTe TaK, YTOObl OH He
OTCKaKMBar.

BPOCOK C PACKPYYUBAHUEM

TpeHep KpyTUTCA Ha MecTe OfiH pa3 1 cpa3y bpocaeT

%0 wapwuk. MaHaa foMmKHa MOMMaTb ero B MOJIeTe Tak, YToobI
e OH He OTCKaKWBas.
<
BPOCOK YEPE3 INJIEYO
<9 TpeHep 0TBOpPAUMBAETCA OT MaHAbl U OPOCAET LWAPYIK
yepes nneyo. [MaHga fomKHaA NOMMaTb ero B MoJieTe TakK,
YTOObI OH HE OTCKaKMBaJl.
COPEBHOBAHUE C TPIOKAMW!
v v Ecnuv Bbinana 3ta KapTouka, 06e KOMaHAbl UrpatoT
A —= opHoBpemeHHO. Kaxkgaa KomaHga nosyyaet no Tpu
g g WwapuKa. Ha cuet 3-2-1 wapukm 6pocatotcs, U 0UKo
E’ ., nosyyaeT nepBas KOMaHAa, YCNeLHO BbiNOSHMBLUAA TPIOK
y o "BPOCOK LUAPUKA™

NOBEAA

MobexpaeT nepBas KOMaHAa, HabpaBsLwas 5 0UKoB!

HAOEBAHUE MACKU NMAHADbI

@) Hapenbte Macky naHgbl uepes rofosy. OHa JOMKHa NpUNeraTh K HOCY.
@ Ortperynupyiite nonoxetne, utobbl Macka cuaena KOMOpPTHO.

Macka He 3aWuuwaeT rnasa.

6e30MacHol 30He.

TMacKa MOXKeT orpaHuu1BaTb 0630p
Nrpoka. bygbre OCTOPOXHbI 1 UrpanTe B

COOEPXUMOE
|i 2 MacKn NaHAbl « 56 KapTo4yeK C TploKaMu  « 6 LLIapUKOB
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SLOVAK

UPOZORNENIE: Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé diely.
Nebezpecenstvo zadusenia. DIhd Sndra. Nebezpecenstvo uskrtenia.

CIEL HRY

Pandy su hladné, ale musia sa trochu snazit, aby ziskali lopticky z,bambusu”! Pandy a
tréneri sa spoja, aby predvadzali rézne kusky a ziskavali body. Vyhrava tim, ktory ako
prvy ziska 5 bodov!
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TRENER PANDA
Predvadza akrobatické triky a Nasadi si masku a chyta
hadze bambusovou loptickou! bambusové lopticky!

Postav sa, pohybuj sa a chytaj
bambusovi lopticku!

PRIPRAVA

Vytvorte dva timy a kazdému timu pridelte masku pandy. Kazdy tim si vyberie svojho
prvého trénera a pandu.

Zamiesajte balicek kariet s trikmi. Zacina tim s hra¢om, ktory videl pandu ako
posledny.

POZNAMKA: Hraci musia byt striedavo trénerom aj pandou. Nemézu mat rovnaku
ulohu v dvoch po sebe idtcich kolach.

PODME SA HRAT

Tréner vytiahne kartu s trikmi. Je na nej vyzva, ktoru treba vykonat, ako aj pocet
pokusov, ktoré tim ziska na vykonanie Ulohy. Tréner si zoberie bambusové lopticky v
takom pocte, kolko je pokusov na karte s trikmi. Ak sa trénerovi a pande podari
dokoncit trik eSte predtym, nez vycerpaju vsetky pokusy, ziskavaju bod a kartu si
ponechaju!
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POKUSY

s HOD LOPTICKOU
A\ Tréner hodi lopti¢ku a panda ju musi chytit vo vzduchu
& bez toho, aby sa odrazila.
I%' y
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ODRAZENA LOPTICKA
\\an Lopticka sa musi raz odrazit predtym, ako ju chyti panda.
-
(~
HOD NASLEPO
' Tréner ma pri hadzani loptickou zatvorené oci. Panda
ﬁ musi chytit lopticku bez toho, aby ju nechala odrazit sa.
[ass)
-

HOD Z OTOCKY
\‘@ 4 & Tréner sa raz otoci a okamzite hodi loptickou. Panda musi
= l? chytit lopticku bez toho, aby ju nechala odrazit sa.
S
v
PONAD RAMENO
< Tréner sa odvrati od pandy a hodi lopticku ponad rameno.
Panda musi chytit lopticku bez toho, aby ju nechala
odrazit sa.
SUBOJ TRIKOV!
v w. Ked'sa vytiahne karta suboj trikov, oba timy hraju naraz.

Kazdy tim dostane tri lopticky. Po odpoditani 3-2-1 prvy
tim, ktory vykona trik HOD LOPTICKOU uUspesne, ziskava
bod!
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VITAZSTVO

Vyhrava ten, kto ako prvy dosiahne 5 bodov!

AKO SI NASADIT MASKU PANDY

@) Pretiahni si masku pandy cez hlavu. Mala by zostat na nose.
@ Gumicku si nastav tak, aby maska pohodine sedela na hlave.

Maska nie je uréena na ochranu o¢i.

Maska moze zhorsit videnie jej nositela.
Nezabudni vnimat svoje okolie a hraj v
priestore, ktory je bezpecny.

OBSAH
|i 2 masky pandy + 56 kariet s trikmi - 6 lopticiek
e | £2 ||




