Allgemeine Informationen zur Pflege und Benutzung von Billy Biber

Verwendung von Batterien

Billy Biber arbeitet mit zwei Batterien vom Typ

1.5W LR44/ATEKATEMNTI0A, Das Austauschen der
Batterien muss van gingm Erwachsenen durchgefihrt
werden, Der Deckel des Batteriefachs befindet

sich an der Unterseite des Bibers, Offnen Sie den
Batteriefachdeckel mit Hilfe eines Kreuzschiitz-
Schraubandrehers. Legen Sie die Batterien so ein,
dass die Flus- und Minuspole mit den Markierungen
und Abbildungen im Fach Obereinstimmen und
verschrauben She den Batteriefachdeckel wieder,

Sicherheitshinweise

= Nicht wiederaufiadbare Batterien dirfen auf keinen
Fall wieder aufgeladen werden |

= Aufladbare Batterien dirfen nur unter Aufsicht von
Erwachsensn g:l.‘ldn:n svergen

= Aufladbare Batterien sind aus dem Spielzeug heraus-
zunehmen, bevor sie geladen werden|

« Ungleiche Batterietypen cder neue und gebrauchte
Batterlen dirfen nicht zusammen verwendet
werden!

= Batterlen gemdl den Polungszeichen +% und ="
korrekt einlegent

+ Wenn die Batterien entladen sind oder wenn das
Spielreug bingere Zeit nicht benutzt wird, miisien
die Batterien entfernt werden !

= Die Anschiussklermmen dirfen nicht kurz-
geschiossen werden!

= Wir empfehlen die Verwendung von Alkalibatterien.

= Mur Batterten des vorgegebenen Typs oder eines
gleichwertigen Typs verwenden,

= Ersotzen Sie immer alle Batberien gleichzeitig,
nicht nur einzelne,

Mit diesem Symbol gekennzeichnete
Produkte scllen auf folgende Art entsorgt
E—

werden: Werfen Sie die elektrischen

Bestandtelle des Spiels nicht in den Hausmigll,

sondern geben Sie sie in der Riickgabestelle
fiir Elektroaltgerdte ab, Erkundigen Sie sich in
Ihrer Gemeinde nach den durch die kommunalen
Entsarger zur Verfligung gesteliten Moglichkeiten
zur Ruckgabe ader Samrmiung van Altgeraten.

Pflegehinweise

= Zur Reinigung bitte die Oberfliche mit einem
trockenen cder leicht feuchten Tuch abwischen,
Keine chemischen Losungimittel verwenden

® Bill_llr Biber nich! direkter Sonnenbeast rahulll.-u‘lgI ader
einer anderen Hitzequelle aussetzen.

« Bitte darauf achten, dass keine Flissigkeiten in Billy
Biber eindringen.

= Billy Biper darf nicht auseinander genommen werden.

Erste Hilfe bei Problemen

Falls Billy Biber nicht wie erwartet funktioniert,
wersuchen Sle bitte zundchst folgende Malinahmen:

Der Ton klingt verzerrt, zu leise oder zu langsam:

« Prifen Sie, ab die Batterien richtig eingelegt sind.

+ Legen Sie frische Batterien ein,

+ Falls die Probleme dadurch nicht beseitigt werden,
entfernen Sie die Batterien bitte fiir einige Minuten
und versuchen Sie es dann erneut.

Bitte beachten:

Achtungl Fiir Kinder unter 36 Monaten nicht geeignet,
Erstickungsgefahr wegen verschluckbarer Kleinteile,
Bitte Anleitung aufbewahren|
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Ein biberstarkes Geschicklichkeitsspiel
fiir 1- 4 Spieler von 4 — 99 Jahren

Inhalt
1 Biber
1 dreltellige Spielelandschaft
(Bach mit zwei Uferteilen)
2 griine Fleece-Aufkleber
42 Baumnstamme und 42 Scheiben
I drel Farben (10 orange, 12 gelbe
und 20 braune Stamme)
1 Stickerbogen mit 42 Zauberfollen-
Aufklebern (27 lahresringe,
9 Wirmer und 6 Sterne)

1 Holzstab

Billy Biber hat im Fluss Holzstamme
aufgestapelt, die er sorgsam bewacht,

Doch die Biberkinder versuchen immer
wieder, die Stamme zu stibitzen. Einen nach
dem anderen schieben sie aus dem Holz-
stapel heraus — ganz vorsichtig, damit nichts
wackelt! Sonst bemerkt Billy den dreisten
Klau und meckert, was das Zeug halt,

Doch aufgepasst! In ginigen Stammen
haben sich Holzwiirmer versteckt. So ein
Pech! Denn nur die Stamme zihlen, die als
symbuol Jahresringe oder einen Stern tragen.
letzt wird schnell nachgesehen, was die
magische Zauberfolie zeigt. Die Spannung
steigt! Wer wird als Erster sechs der wert-
vollen Stamme erbeuten?

Ziel des Spiels

ist es, als Erster zwel braune, zwel orange
und zwei gelbe Stamme zu sammeln, die als
Symbol lahresringe oder einen Stern zeigen.

Vor dem ersten Spiel

= Steckt die Baumstdmme zusammen,
indem ihr immer eine Scheibe in das
farblich passende offene Ende des
Stammes einklickt (siehe Abb. A).
Achtung: Nach dem Einrasten kann der
Baumstamm nicht mehr zerlegt werden!

-

Beklebt das jeweils glatte Ende jedes Baum-
starmmes mit den beiliegenden Zauberfolien-
Aufklebern (siehe Abb. B). Der Stickerbogen
ist in Aufkleber mit brauner, gelber oder
oranger Hintergrundfarbe aufgeteilt.
Aufkleber mit brauner Hintergrundfarbe
klebt ihr auf die braunen Stamme, die mit
gelbem Hintergrund auf die gelben 5timme
und die mit crangem Hintergrund auf die
orangefarbenen Stamme.

-

Beklebt die Innenseiten der beiden grinen
Uiferteile mit den beiden beiliegenden
griinen Fleece-Aufklebern
(siehe Abb. C).




Vorbereitung

« Steckt die beiden Uferteile links und rechts
auf das Bachteil und stellt die Spiefeland-
schaft in die Mitte des Tisches
Isiehe Abb. C).

+ Stapelt die Baumstamme zwischen den
Ufern bunt durcheinander. Wie in Abb. D
dargestellt, legt ihr zuerst fiinf Stamme
auf das Wasser, dann sechs Stdmme
darauf, dann wieder finf usw.

Die oberste Reihe besteht aus vier
stammen. Die Stamm-Enden, die mit der
Zauberfolie beklebt sind, kéinnen dabei in
beide Richtungen zeigen.

+ Am Bauch von Billy Biber befindet sich
das Knopfzellenfach. Zieht dort den
sicherheitsstreifen heraus und legt Billy
anschliefend vorsichtig auf die oberste
Stamm-Reihe des Stapels (siehe Abb. D).
Der Sicherheitsstreifen wird nicht mehr
bendtigt und kann entsorgt werden.

Es kann sein, dass Billy sofort losmeckert,
aber das macht nichts. Wenn er erst einmal
auf den Stammen liegt, beruhigt er sich
gleich wieder.

Dies gilt auch flr die Lagerung nach
spielende: Wird Billy in der Schachtel nicht
mehr bewegt, hat er nichts zu meckern,

+ Setzt euch gegeniiber, so dass ihr die
Stamme gut sehen konnt. Dabei ist es egal,
ob ihr von vorn oder von hinten auf das
Spiel schaut.

« Legt den Holzstab bereit.

Und los geht's!

Der jlngste Spieler beginnt. Danach geht
es im Uhrzeigersinn weiter.

1. Stamm herausschieben

Wenn du an der Reihe bist, nimmst du den
Stab. Versuche einen Stamm vorsichtig aus
dem Holzstapel zu schieben, ohne dass sich
der Rest des Stapels zuviel bewegt oder
sogar einstiirzt, Korrigieren ist erlaubt.

Es ist nicht erlaubt, die Stimme der ober-
sten Reihe zu bewegen. Sollten einmal alle
stamme der bendtigten Farbe in der obersten
Reihe liegen, darfst du, bevor du einen Stamm
herausschiebst, den kampletten Stapel

neu sortieren.

2. Billys Reaktionen beobachten

« Billy Biber meckert nicht:
Schaffst du es, einen Stamm aus dem
Holzstapel zu schieben, ohne dass der Biber
meckert, kontrollierst du, welches Symbol
sich unter der Zauberfolie verbirgt
(siehe Punkt 3. Symbeol priifen).
Hinweis:
Achte beim Hinausschieben darauf, welche
Farbe du noch bendtigst. Schiebst du aus Ver-
sehen einen Stamm in einer Farbe heraus, die
du nicht mehr brauchst, verschenkst du den
Stamm an einen beliebigen Mitspieler.
Auch wenn du einmal mehr als einen

Stamm aus dem Holzstapel schieben solltest,

darfst du nur einen behalten und musst die
iibrigen an Mitspieler verschenken, die diese
noch brauchen kénnen. Wenn keiner deiner

Mitspieler einen Baumstamm bendtigt,
legst du ihn wieder auf den Stapel zuriick.

Billy Biber meckert lautstark los:

Wenn sich beim Herausschieben des
Starmmes der Holzstapel zu viel bewegt
oder sogar zusammenfallt, meckert der
Biber lautstark |os. Gib Billy Biber diesen
Starmm deshalb wieder zurlick. Du nimmst
den Biber dazu vom Stapel, legst die hinun-
tergefallenen Stémme darauf, rickst den
Stapel wieder zurecht und setzt Billy Biber
dann wieder obenauf. Dann ist der nachste
Spieler an der Reihe.

Wenn ein Spieler absichtlich am Tisch
riittelt und Billy daraufhin meckert, muss
dieser Spieler einen der eigenen Stdmme
zuriick auf den Stapel legen.

3. Symbol priifen

Driicke deinen Daumen auf die Zauberfolie.

Mach kurzer Zeit {circa 5 Sekunden) nimmst

du den Daumen wiedear vom Stamm und siehst
nach, welches Symbol die Zauberfolie zeigt.

T

Primal Du darfst diesen Stamm
} behalten und legst thn vor dir ab.
Der nachste Spieler ist an der Reihe.

Du Glickspilz! Du darfst dlesen
Stamm behalten. AuBerdem bist du
gleich noch einmal an der Relhe und
darfst versuchen, einen weiteren
Stamm zu stibitzen.

Soein Pech! In diesem Stamm hat

@ sich ein Holzwurm versteckt. Lege
ihn zur Seite. Er wird beim nichs-
ten Zusammenbrechen des Stapels
wieder mit den anderen Stammen
aufgestapelt. Der nachste Spieler
ist an der Reihe,

Was tun, wenn die Zauberfolie

nicht reagiert?

Die Zauberfolie reagiert auf Wirme. Be|
kalten Fingern kommt es manchmal vor,
dass die Symbole nicht sichtbar werden.
In diesem Fall driickst du den Stamm mit
dem folienbeklebten Ende gegen deine
Stirn, die in der Regel warmer ist, als deine
Finger es sind. Oder du versuchst, die
Zauberfolie mit dem Finger zu reiben.

Nur bei Raumtemperatur spielen!

Wenn die Luft zu warm ist, kann es passie-
ren, dass die Symbole durchscheinen oder
ohne Zutun sichtbar werden. In diesem Fall
kannst du das Spiel trotzdem spielen.

Ziel des Spiels ist es dann, zwei Stimme
|eder Farbe zu sammeln, egal welches
symbal sie zeigen.

Ende des Spiels

Sobald ein Spieler zwei braune, zwei
orange und zwei gelbe Stamme ergattert
hat, die Jahresringe oder einen Stern als
Symbaol tragen, ist das Spiel zu Ende.
Dieser Spieler hat das Spiel gewonnen.

Spielvarianten
... fiir einen Spieler

Wie viele Stamme, die als Symbol Jahresringe
oder den Stern tragen, kannst du hinaus-
schieben, ohne dass Billy etwas merkt?
Schaffst du 47 Oder &7 Oder sogar noch mehr?
Versuche doch einfach, deinen persénlichen
LStammstibitzrekord” aufzustellen.

« fiir Profis
setze Billy Biber einfach einmal mit der
Mase nach unten oder nach oben auf

den Stapel und spiele das Spiel wie in der
Grundregel beschrieben.




