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EIN MAGNETISCHES
GESCHICKLICHKeITSSPIeL

Fiir 2-4 Kinder ab 5 Jahren

Auf dem Weg von eurem Baumhaus nach Hause seht ihr
Beppo auf der Wiese grasen. Beppo ist ein lieber Ziegen-
bock, aber gerne auch fur den ein oder anderen Spal zu
haben. Am liebsten spielt er mit euch das Kastanienspiel:
Wer ihn mit einer Kastanie trifft, der darf sich auf ein Wett-
rennen der besonderen Art gefasst machen!

Lasst euch nicht umrennen und kommt maéglichst schnell
nach Hause!

INHALT
¢ 1 Spielplan mit Magnetfeld e 1 Rampe
o 1 Spielfigur ,Beppo” ¢ 1 Kugel ,Kastanie”
¢ 1Scheibe ,Gliicksklee” (und 1 Ersatzkugel)

e 4 Spielfiguren

SPIeLzIeL
Erreiche als Erster das Ende des Weges, um zu gewinnen!
SPICLAUFBAU
Rampe Spielfiguren
Magnetfeld
Ziel

Baumhaus

Gluicksklee

_'} 1 [ Spielfelder
Beppo “# " Kastanie (Kugel)

Nehmt das Spielmaterial aus der Schachtel und legt danach
den Spielplan wieder in die Schachtel zuruck. Steckt die
Rampe in das Loch beim Baumhaus. Jeder Spieler sucht
sich eine Spielfigur aus und stellt diese auf das Baumhaus
in der Ecke. Legt den Glucksklee auf das zweite Wasserfeld
des Weges.

Derjenige von euch, der zuletzt ein Tier gestreichelt hat,
fangt an.

SPICLABLAUF

Ihr spielt im Uhrzeigersinn.
Bist du an der Reihe, legst du
Beppo auf oder dicht neben
den Magneten. Du darfst ihn
so hinlegen, wie du méchtest.
Allerdings solltest du Beppo
nicht aufstellen.

Drehe anschlieflend die Rampe
in die Richtung, in die du zielen
mochtest. Am besten geht das,
wenn du hinter der Rampe bist.
Du darfst dafur das Spiel drehen
oder dich selbst um das Spiel
herum bewegen.

Meist mochtest du auf den Magneten unter Beppo zielen,
aber es kann durchaus auch mal sinnvoll sein, leicht
daneben zu zielen. Du wirst noch sehen, warum.

Hast du die Rampe so
eingestellt, wie du mdchtest?
Dann lege jetzt die Kastanie
(Kugel) an einer beliebigen Stelle
auf die Rampe und lass sie los.

Trifft die Kugel Beppo, springt er wie verrtckt Uber den
Spielplan. Schubst er dabei andere Spielfiguren von ihren
Feldern, musst du sie wieder auf das Baumhaus stellen.
Das gilt auch, wenn er deine Spielfigur trifft.

Wie Beppo springt konnt ihr steuern, aber das braucht
etwas Ubung!

Je nachdem, wie Beppo auf dem Magneten liegt, wie die
Rampe ausgerichtet ist oder wie schnell die Kugel rollt, wird
Beppo anders springen. Hier seht inr ein paar Beispiele:

Es ist sogar moglich, dass Beppo nach hinten springt.
Schafft inr das auch?

Nachdem Beppo gesprungen
ist, ziehst du mit deiner Figur
vorwarts. Auf welches Feld

du ziehen darfst, zeigt dir die
Landschaft, auf der Beppo
liegen geblieben ist. Ist Beppo
zum Beispiel im Gebirge liegen
geblieben, darfst du deine Figur
auf dem Weg bis zum nachsten
Gebirgsfeld vorziehen.




Die 4 Orte und ihre Symbol,e sind: Der Glucksklee bringt Glick. Wenn Beppo auf deine Figur
losspringt, kann es namlich sein, dass nur der Glucksklee

weggeschnipst wird. Wenn deine Figur danach noch ste-
hen bleibt, musst du nicht zurtick zum Startfeld. Du hast

Der dunkel- 'l . Gllck gehabt'

griine Wald - ; ) Wenn der Glucksklee unter dir weggeschnipst wird, dann
bekommt ihn der Spieler, der gerade die Rampe gesteuert
hat, und legt ihn unter seine Figur.

Wird der Glucksklee getroffen, bevor ein Spieler auf ihm
Dasgraue | 0 steht, so legt ihn einfach wieder auf das zweite blaue

Gebirge e : Wasserfeld zurlick.
X b Das gelbe

- Getreidefeld

Hast du als Erster das Ende des Weges erreicht, dann hast
Bleibt Beppo auf der hellgrunen Wiese oder springt aus du gewonnen! Das Spiel ist dann vorbei.
der Schachtel, darfst du leider nicht vorrucken.

sPieLenoe r

Liegt Beppo auf der Grenze von
zwei Orten, darfst du dir aus-
suchen, zu welchem du gehst.

VARIANTE FUR FORTGESCHRITTENE

Seid ihr schon erfahrene ,Beppo”-Spieler oder etwas alter,

d kénnt inr folgende Regeln hi h :
Felder, auf denen schon andere gl e e SRS T

Spieler stehen, werden Uber-
sprungen. Hier kannst du ja das
Symbol nicht sehen!

» Wird eine Spielfigur umgestoRen, so muss sie nicht

bis zum Baumhaus zurtck, sondern nur hinter

die nachste Figur hinter ihr. Werden mehrere Figuren
- , gleichzeitig umgestolien, stellt zuerst die vorderste
H&?St dlj' etz n?ch nicht f:las letzte Feld.des Weges er- Figur zurtick, dann die zweitvorderste und so weiter.
reicht, ist der nachste Spieler an der Reihe. Wird die letzte Figur umgestoRen, muss sie aber zuriick
zum Start.

Der Gliicksklee

Zu Beginn des Spiels liegt der
Glucksklee auf dem zweiten
Wasserfeld.

» BerUhrt Beppo mehrere Orte, dann darf der Spieler das
Feld nicht mehr aussuchen. Dann zahlt der Ort, auf
dem Beppos Vorderhufe liegen.

» Wer als Erster zweimal das Spiel gewonnen hat,
Ziehst du als Erster mit deiner ist Gesamtsieger.
Figur uber oder auf den Glucks-
klee, darfst du den Glucksklee
aufsammeln und unter deine

Figur legen.

Ziehst du deine Spielfigur im
Spielverlauf vorwarts und hast
den Glucksklee, nimmst du den
Glucksklee naturlich mit und legst
ihn wieder unter deine Figur.

Warum springt
Beppo so wild umher?

Der Magnet unter Beppo ist sehr stark.
Kommt die Kugel in die Nahe des
Magneten, wird sie stark angezogen und
dadurch auch sehr schnell. Da die Kugel
zum Magneten mochte, stofdt sie Beppo
weg. Ahnlich wie beim Billardspielen
Ubertragt sich damit der sogenannte
Impuls der Kugel auf Beppo und
er springt davon.




Unh Jeu D’ADReSSe MAGNETIQue

Pour 2 a 4 joueurs a partir de 5 ans

Beppo le bouc s'ennuie | Chaque jour, c'est avec impatience
qu'il attend que les enfants passent devant son pré au retour
de leur cabane. Le vieux bouc espiegle adore le jeu du

« Beppo » : il fait semblant de ne pas voir les garnements,
jusqu'a ce que l'un d'eux lui lance un marron. Et L3, il bondit
et fonce droit devant lui ! Il faut alors courir le plus vite pos-
sible jusqu'a la maison en orientant Beppo vers ses cama-
rades. Mais gare a celui qui se trouve sur son passage !

Ne laissez pas Beppo vous botter les fesses — et soyez le
premier rentré a la maison !

conrenu

¢ 1 plateau de jeu avec
une case aimantée

¢ 1 pion Beppo

¢ 1 jeton Trefle

¢ 4 pions Personnage
¢ 1 rampe de lancement
¢ 1 bille Marron
(et une bille de rechange)

BUT DU JEeu

Le premier qui atteint l'arrivée avec son personnage
remporte la partie.

MiSe eh PLACE

Rampe Personnages

L Case aimantée
Arrivée

Cabane

Trefle

3 ﬁ @ Cases
Beppo # "  Marron (bille)

Apres avoir sorti le matériel, reposez le plateau dans la
boite. Placez la rampe dans le trou pres de la cabane.
Chaque joueur choisit un pion Personnage et le place sur
la cabane. Placez le Trefle sur la deuxieme case Eau.

Le dernier joueur a avoir caresse un animal est le premier
joueur.

DEéRoULemenT pe LA PARTIC

La partie se déroule dans le /\ |
sens des aiguilles d'une montre. .
Quand vient votre tour, placez -
Beppo sur - ou prés de — l'aimant. '
Vous pouvez le positionner

comme vous le souhaitez, mais
pas en position debout.

Ensuite, orientez la rampe et
visez. C'est plus facile si vous
vous placez derriere elle. Vous
pouvez tourner le plateau ou
vous déplacer autour de la table
si vous le souhaitez.

La plupart du temps, vous
voudrez viser l'aimant situé sous Beppo, mais il peut
parfois étre utile de viser légérement a coté. Nous vous
expliquerons bientét pourquoi !

Vous avez positionné la rampe
comme vous le souhaitiez ?
Placez maintenant la bille
n'importe ou sur la rampe et
lachez-la.

Si la bille atteint Beppo, ce dernier bondit comme un fou

sur le plateau. S'il pousse des Personnages hors de leur

case ou les renverse, renvoyez ces pions a la cabane. Cela
s'applique aussi a votre Personnage s'il est touché. =

Avec un peu d'entrainement, vous pourrez réellement
contréler Beppo ! Il se comportera différemment en fonc-
tion de sa position sur l'aimant, de l'orientation de la rampe
et de la vitesse de la bille. Voici quelques exemples :

Ilest méme possible de faire bondir Beppo en arriere.
Y parviendrez-vous ?

Une fois que Beppo s'est

« calmé », avancez votre
Personnage sur la prochaine
case correspondant au paysage
sur lequel s'est arrété Beppo. Par
exemple, si Beppo s'est arrété
sur les montagnes, vous devez
déplacer votre Personnage sur la
prochaine case Montagne.




Les quatre paysages et leur symbole sont :

La forét
vert foncé

Les montagnes
grises

Le champ de
blé jaune

Si Beppo s'arréte sur le champ vert clair ou est éjecté de la
boite, vous ne pouvez malheureusement pas avancer.

Si Beppo s'arréte entre deux ré-
gions, vous pouvez choisir entre
les deux.

Une méme case ne peut accueil-
lir gu'un seul Personnage. Placez
votre Personnage sur la premiere
case libre affichant le paysage
souhaité.

Si vous n‘avez pas encore atteint la derniére case, c'est au
tour du joueur suivant.

Le Trefle

Au début de la partie, le jeton
Trefle se trouve sur la deuxieme
case Eau.

Le premier joueur a atteindre

ou dépasser cette case prend le
Trefle et le place sous son Per-
sonnage : a partir de maintenant,
il se déplace avec lui.

Ce Tréfle le protege. Lorsque
Beppo heurte un Personnage,
il se peut que seul le Trefle soit

déplacé. Si le Personnage reste debout dans sa case, il ne
doit pas étre renvoyé au départ. Quelle chance !

Si un joueur parvient a éjecter le Trefle de sous un Person-
nage, il s'en empare et le place sous son propre pion.

Si le Trefle est éjecté de sa case avant qu'un joueur n'‘ait
réussi a s'en emparer, remettez-le sur la deuxieme case
Eau.

Filh D€ LA PARTIC

Le premier joueur a atteindre larrivée est déclaré vain-
queur ! La partie est alors terminée.

VARIANTE POUR LES PLUS GRAINDS

Si vous avez déja joué a « Beppo » ou si vous étes un peu
plus age, vous pouvez ajouter les régles suivantes :

« Si un Personnage est renverseé ou pousse hors de sa
case, il n‘est pas renvoye dans la cabane, mais juste
derriere le Personnage qui le suit. Si plusieurs Person-
nages sont renverses, le Personnage qui était le plus
avance est replaceé en premier, suivi par le deuxieme plus
avanceé etc. Cependant, si c'est le Personnage en
derniére position qui est renversé, celui-ci est renvoyé
dans la cabane.

« Si Beppo est a cheval entre plusieurs paysages, le joueur
n'est pas autorisé a choisir le paysage. Ce sont les pattes
avant de Beppo qui sont prises en compte.

« Le premier joueur a gagner deux parties est déclaré
vainqueur.

Pourquoi Beppo bondit-il

commeca?
Laimant sous Beppo est tres puissant.
Lorsque la bille s'en approche, elle est

irremédiablement attirée vers lui. Comme
la bille veut atteindre l'aimant, elle repousse
Beppo et lui transmet son impulsion, ce qui le
fait bondir, comme au billard.




UN GIOCO DI ABILITA CON CALAIMITA

Per 2-4 bambini dai 5 anni

Mentre rientrate a casa dalla vostra casetta sull'albero,
vedete Beppo che bruca allegramente l'erba. Beppo € un
caprone mansueto, ma anche un gran burlone. Il gioco
che preferisce e quello del lancio delle castagne: chi
riesce a colpirlo con una castagna, deve prepararsi a una
corsa molto particolare!

Non fatevi prendere e cercate di arrivare a casa al piu
presto!

conrenurtro

¢ 1 tabellone di gioco con
una calamita

¢ 1 pedina di “Beppo”

¢ 1 dischetto “quadrifoglio”

e 4 pedine

e 1rampa

¢ 1 sfera “castagna”
(e 1 sfera di riserva)

OBIETTIVO DEL GI0CO

Vince chi raggiunge prima la fine del percorso!

PREPARAZIONE DEL GIOCO

pedine

rampa

calamita

arrivo

casetta
sull'albero

quadrifoglio

2 '} & caselle
Beppo __,/" castagna (sfera)

Togliete il materiale di gioco dalla scatola e poi rimettete il
tabellone nella scatola. Fissate la rampa nell'apposito foro
vicino alla casetta sull'albero. Ogni giocatore sceglie una
pedina e la mette nell'angolo in cui si trova la casetta
sull'albero. Mettete il quadrifoglio sulla seconda casella
dell'acqua che si trova sul percorso.

Chi fra di voi ha accarezzato piu di recente un animale
inizia la partita.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Si gioca in senso orario. /\
Quando tocca a te metti Beppo _
disteso sopra oppure vicinissimo i

alla calamita. Lo puoi mettere :

come preferisci. Tuttavia non
dovresti metterlo in piedi.

Poi puoi ruotare la rampa

per prendere la mira. Il modo
migliore € mettendoti dietro la
rampa. Per farlo puoi ruotare
il tabellone di gioco oppure
spostarti tu.

In generale prenderai la mira
verso la calamita che si trova
sotto Beppo, ma a volte pud essere meglio mirare un po’
di lato. Ti accorgerai presto del motivo.

Hai posizionato la rampa come
preferisci? Allora adesso metti
la castagna (sfera) in un punto a
tua scelta della rampa e lasciala
andare.

Se la sfera colpisce Beppo, lui iniziera a saltare come un
matto sul tabellone. Se cosi facendo sposta altre pedine
dalle loro caselle o le fa cadere, devi rimetterle sulla

casetta sull'albero. Questo vale anche per la tua pedina.

E possibile guidare i salti di Beppo, ma per riuscirci avrete
bisogno di un po’ di esercizio! Beppo salta in modo diverso
a seconda di come é stato messo sulla calamita, di come &
orientata la rampa o di quanto ¢ veloce la sfera. Ecco qual-
che esempio:

Dopo che Beppo ¢ saltato,
procedi con la tua pedina. Per
sapere su quale casella fermarti
guarda su quale paesaggio

€ rimasto fermo Beppo. Ad
esempio se Beppo si € fermato
sulle montagne, porterai avanti
la tua pedina fino alla casella
successiva in cui si vede la

montagna.




| 4 luoghi e i loro simboli sono:

It bosco verde '|

scuro

Le montagne B
grigie
; Il campo di
- cereali giallo

Se Beppo si ferma sul prato verde chiaro o salta fuori dal
tabellone, purtroppo non puoi procedere.

Se Beppo si ferma sul confine
fra due aree puoi scegliere tu su
quale andare.

Le caselle su cui si trovano gia al-
tri giocatori vanno saltate. Infatti
non ne puoi vedere il simbolo!

¥

Se ancora non hai raggiunto l'ultima casella del percorso,
tocca al giocatore successivo.

Il quadrifoglio
All'inizio il quadrifoglio si trova
sulla seconda casella dell'acqua.

Chi per primo mette la sua
pedina sul quadrifoglio o ce la fa
passare sopra, lo puo raccogliere
e mettere sotto la propria pedina.

Se poi, nel corso della partita,
procedi con la tua pedina e hai
anche il quadrifoglio, natural-
mente lo porti con te e lo metti
di nuovo sotto la tua pedina.

Il quadrifoglio porta fortuna.

Infatti, se Beppo saltando raggiunge la tua pedina, €
possibile che sposti solo il quadrifoglio. Se la tua pedina
rimane al proprio posto, non devi tornare alla casella di
partenza. Che fortunal

Se il quadrifoglio e saltato via da sotto la tua pedina, verra
raccolto dal giocatore o dalla giocatrice che ha posiziona-
to la rampa, che lo mettera sotto la propria pedina.

Se il quadrifoglio viene colpito prima che qualcuno ci
sia sopra, lo rimetterete a posto sulla seconda casella
dell'acqua.

FINE DELLA PARTITA

Chi raggiunge l'ultima casella del percorso vince la partital
A questo punto il gioco finisce.

VARIANTE DI GIOCO PER CHI HA GIA
esPeRrIeNzA

Se siete gia esperti nel gioco di “Beppo” o se siete piu
grandi, potete aggiungere queste regole:

» Se una pedina viene buttata giu o spostata dalla
propria casella, non deve tornare alla casetta
sull'albero, ma solo dietro la pedina che le stava dietro.
Se piu pedine vengono buttate giu contemporanea-
mente, spostate prima la pedina che si trovava piu
avanti, poi quella che era dopo e cosi via. Tuttavia se
ad essere spostata o fatta cadere & l'ultima pedina,
deve tornare alla casetta sull'albero.

» Se Beppo si ferma sul confine fra piu aree, non si pud
piu scegliere su quale casella andare. In questo caso
conta dove si trovano gli zoccoli anteriori di Beppo.

» A chi per primo vince due partite, viene assegnata la
vittoria del gioco.

Perché Beppo salta qua e
la come un matto?
La calamita che si trova sotto Beppo &
molto forte. Quando la sfera si avvicina alla
calamita viene attirata con forza e quindi

anche con una certa velocita. Poiché la
sfera vuole raggiungere la calamita, spinge
via Beppo. In questo modo, come nel
gioco del biliardo, l'impulso della sfera si
trasferisce su Beppo e lui salta via.




A IMAGNETIC DEXTERITY GAINE

For 2 to 4 players aged 5 and over

On the way home from your tree house, you spot Beppo
grazing in the meadow. While Beppo is a sweet-natured
billy goat, he also likes to have a little fun. His favorite
game to play with you is the chestnut game: whoever
manages to hit him with a chestnut can expect a very
special race!

Don't let him butt you—and get home as soon as possible!

conTenTs

¢ 1 game board with a ¢ 4 player pawns

magnet e 1ramp
¢ 1‘Beppo’ playing piece ¢ 1 ‘chestnut’ ball
e 1 ‘lucky clover' piece (and 1 spare ball)

AlIn OF THE GAINE

Be the first to reach the end of the path to win!

GAIme SseTupP

Ramp

Player pawns

Magnet
Finish P

Tree house

Lucky clover

2 '} & Spaces
Beppo "# Chestnut (ball)

Remove the game materials from the box, then lay the
game board back into the box. Place the ramp in the hole
by the tree house. Each player should choose a player
pawn and place it on the tree house in the corner.

Lay the lucky clover ready on the second water space
along the path.

The last one of you to pet an animal goes first.

HOW TO PLAY /\ :

You play in turns, in a clockwise ™~
direction. When it's your turn,
place Beppo on top of—or close
to—the magnet. You can position
him any way you like, but you
shouldnt stand him up.

Now turn the ramp and use it

to aim. It's easiest when you're
behind the ramp. You can rotate
the board or move around it
yourself to do this.

Most of the time you'll want to
aim at the magnet underneath
Beppo, but it can also be useful to aim slightly off target.
You'll soon see why!

Have you set the ramp the way
you want it? Now place the
chestnut (ball) anywhere on the
ramp and release it.

If the ball hits Beppo, he'll buck around like crazy across the
board. If he pushes other player figures off their fields or
knocks them over, return them to the tree house. The same
applies for your player figure if it's hit.

It takes a little practice, but you can actually control how
Beppo bucks! Beppo will buck differently depending how
he's lying on the magnet, how the ramp is aligned, and
how fast the ball is moving. Here are a few examples:

It's even possible to get Beppo to buck backwards.
Can you make him do that, too?

Once Beppo has finished
bucking, move your player pawn
forward. You can move to the
landscape that Beppo has ended
up on. For example, if Beppo
ended up in the mountains, you
can move your pawn on to the
next mountain field along the
path.




The four locations and their symbols are:

The dark
green forest

The gray B

mountains
The yellow
cornfield

If Beppo remains on the light green meadow or bucks
out of the box entirely, you unfortunately cannot move
forward.

If Beppo lands between two
locations, you get to choose one
of them.

Skip any spaces where other
player's pawns are already stand-
ing. You cannot see the symbol
here!

then it's the next player's turn.

Lucky clover

At the start of the game, the
lucky clover is placed on the
second water field.

If you're the first to move your
player pawn over or onto the
lucky clover, you can pick it up
and place your playing figure on it.

Every time you move your pawn
forward during the game when
you have the lucky clover, you

¥

If you have not yet reached the last space along the path,

take the lucky clover with you and place your playing
figure back on it.

The lucky clover brings good luck. When Beppo bucks
your player pawn, only the lucky clover might be flicked
away. If your pawn remains standing, you don't have to
return it to the start. You were lucky!

If the lucky clover is flicked out from under you, then the
player who was just in charge of the ramp gets it and
places their player pawn on it instead.

If the lucky clover is hit before a player has it, simply return
it to the second blue water space.

END OF THE GAIme

The first player to reach the end of the path wins! The
game is then over.

PLAY VARIATION FOR ADVANCED
PLAYERS

If you've played the game before or are a bit older, you can
add the following rules:

« If Beppo knocks over a player pawn or pushes
other pawns off their fields, don't return them to the
tree house, but rather to just behind the next pawn
in line behind it. If Beppo knocks over several pawns,
the player pawn that is furthest forward moves back
first, followed by the pawn that is second furthest
forward, and so on. However, if the player pawn that is
furthest back along the path is knocked over or pushed
off its field, it must return to the tree house.

« If Beppo touches more than one location, then the
player is not allowed to choose the location freely. The
location that Beppo's front hooves end up on counts.

» The first player to win the game twice is the overall
winner.

Why does Beppo buck around

so wildly?

The magnet below Beppo is very strong.
When the ball gets close to the strong

magnet, it's drawn to it—hence it's so fast.
Since the ball wants to get to the magnet,
it pushes Beppo away. Similar to in billiards,
the ball's impetus is transferred to Beppo
and he bucks away.

4




EeN MAGNETISCH
BEHENDIGHCIDSSPEL

Voor 2-4 kinderen vanaf 5 jaar
Onderweg van jullie boomhut naar huis komen jullie
langs Beppo die in de wei staat te grazen. Beppo is een

vriendelijke geitenbok, maar hij doet graag een beetje gek.

Het liefst speelt hij met jullie het kastanjespel: wie hem
met een kastanje raakt, kan zich voorbereiden op een
speciaal soort race!

Laat je niet omverlopen en ga zo snel mogelijk naar huis!

¢ 1speelbord met
magneetveld

¢ 1 pion “Beppo”

¢ 1 schijf “klavertje vier”

e 4 pionnen

¢ 1 hellingbaan

¢ 1 balletje “kastanje”
(en 1 reserveballetje)

DOCL VAN HEeT SPeL

Bereik als eerste het einde van de weg en win het spell

VOORBEREIDING

Hellingbaan Pionnen

Magneetveld

Boomhut

Klavertje vier

Speelvelden

oy @
Beppo '-'é}" Kastanje (balletje)

Haal het speelmateriaal uit de doos en leg vervolgens het
speelbord weer terug in de doos. Steek de hellingbaan in
het gat bij de boomhut. ledere speler kiest een pion en
plaatst deze in de boomhut in de hoek. Leg het klavertje
vier op het tweede waterveld van de weg.

Wie van jullie het laatst een dier heeft geaaid,
mag beginnen.

HET SPEL ZCLF /\ -

Er wordt met de wijzers van de ™~
klok mee gespeeld. Als jij aan de

beurt bent, plaats je Beppo op of
vlak bij de magneet. Je mag hem
neerleggen zoals je wilt, maar je

moet hem niet rechtop zetten.

Dan mag je de hellingbaan
draaien en ermee richten. Dat
gaat het beste als je je achter de
hellingbaan bevindt. Daarvoor
mag je het spel draaien of zelf
om het spel heen lopen.
Meestal wil je op de magneet Mo ri
onder Beppo mikken, maar soms is het slim om iets

ernaast te mikken. Je zult wel zien waarom.

Heb je de hellingbaan gedraaid
zoals je wilt? Leg dan de kastanje
(het balletje) op een willekeurige
plek op de hellingbaan en laat
het los.

Als het balletje Beppo raakt, springt hij als een gek over
het speelbord. Als hij daarbij andere pionnen van hun veld
schopt of omver gooit, moet je deze terug in de boomhut
plaatsen. Datzelfde geldt ook als hij jouw pion raakt.

Je kunt sturen waar Beppo naartoe gaat springen, maar
daarvoor moet je wel een beetje oefenen! Afhankelijk hoe
Beppo op de magneet ligt, hoe de hellingbaan is gericht of
hoe snel het balletje rolt, gaat Beppo anders springen. Hier
zie je enkele voorbeelden:

Het is zelfs mogelijk dat Beppo achteruit springt.
Krijg je dat voor elkaar?

Als Beppo klaar is met springen,
verplaats je je pion vooruit.

Op welk veld je terecht gaat
komen, zie je aan het landschap
waar Beppo is blijven liggen.

Als Beppo bijvoorbeeld in de
bergen is blijven liggen, mag

je je pion verplaatsen naar het
eerstvolgende bergenveld op de
weg.




De 4 landschappen en hun symbolen zijn:

Het donker-
groene bos

De grijze B
bergen
Het gele

graanveld

Als Beppo op de lichtgroene wei blijft liggen of als hij uit
de doos springt, mag je je pion helaas niet verplaatsen.

Als Beppo op de grens tussen
twee landschappen terechtkomt,
mag je kiezen waar je naartoe
gaat.

Over velden waarop al andere
spelers staan, spring je heen.
Daar zie je immers het symbool
niet van.

Als je nog niet bij het laatste veld van de weg bent aange-
komen, is de volgende speler aan de beurt.

Het klavertje vier
In het begin ligt het klavertje vier
op het tweede waterveld.

Als je als eerste met je pion op
het klavertje vier terechtkomt
of eroverheen gaat, mag je het
pakken en onder je pion plaat-
sen. Als je tijdens het spel je
pion vooruit verplaatst en je het
klavertje vier hebt, neem je dat
natuurlijk mee en plaats je het
weer onder je pion.

Het klavertje vier brengt geluk. Als Beppo op je pion
afspringt, kan het zijn dat alleen het klavertje vier wordt
weggeduwd. Als je pion daarna nog staat, hoef je niet
terug naar de boomhut. Daar had je geluk!

Als het klavertje vier van onder je pion wordt weggeduwd,
gaat het naar de speler die zojuist de hellingbaan heeft
gedraaid en die legt het onder zijn pion.

Als het klavertje vier wordt geraakt voordat er een pion
op staat, leg je hem weer terug op het tweede blauwe
waterveld.

EINDE VAN HEeT SPEL

Bereik je als eerste het einde van de weg, dan heb je het
spel gewonnen! Het spel is afgelopen.

VARIANT VOOR GEVORDERDEN

Als jullie al wat ervaring met “Beppo” hebben of iets ouder
zijn, kunnen jullie de volgende regels toevoegen:

* Als een pion van zijn veld of omver wordt geschopt,
hoeft deze niet helemaal terug naar de boomhut, maar
naar het veld achter de pion die het dichtst achter hem
staat. Als er meerdere pionnen tegelijk omver worden
geschopt, plaats je eerst de voorste pion terug, dan de
tweede, enzovoort. Maar als de laatste pion van zijn
veld of omver wordt geschopt, moet hij toch weer
terug naar de boomhut.

 Als Beppo meerdere landschappen raakt, mag de
speler het veld niet meer zelf kiezen. Dan telt het
landschap waar Beppo met zijn voorpoten terecht is
gekomen.

» Wie als eerste twee keer heeft gewonnen, is de
eindwinnaar.

Waarom springt Beppo zo dol
in het rond?
De magneet onder Beppo is heel sterk. Als
het balletje in de buurt van de magneet
komt, wordt het sterk aangetrokken en

beweegt daardoor heel snel. Omdat het
balletje naar de magneet wil, wordt Beppo
weggeduwd. Net als bij het biljarten gaat
de zogenaamde impuls van het balletje
over naar Beppo en deze springt weg.

V




JUeGo MAGNETICO De DESTREZA

Para 2-4 niiios a partir de 5 afios

De camino a casa después de jugar en la casa del arbol,
veis a Beppo paciendo en el prado. Beppo es un chivo
carinoso al que le encanta pasarlo bien. Con lo que mas
disfruta es jugando con vosotros al juego de la castafia:
quien atine a darle se embarcara en una carrera muy
emocionante.

iNo dejéis que os derribe y llegad lo mas rapido posible a
casa!

conrenino

e 1tablero coniman

¢ 1 figura de Beppo

¢ 1 ficha con el trébol
de la suerte

¢ 4 figuras

e 1rampa

¢ 1bola en forma
de castaria (y 1 bola
de repuesto)

OBJETIVO D€L JUeGo

Ser el primero en llegar al final del camino para ganar la
carrera.

PREPARATIVOS

Rampa Figuras

Iman

Meta

Trébol de la
suerte

_ﬁ: & Casillas
Beppo # Castafia (bola)

Sacad los elementos del juego de la cajay colocad de
nuevo el tablero en la caja. Entonces, insertad la rampa en
el agujero que hay junto a la casa del arbol. Ahora, cada
jugador elige una figura y la coloca sobre la casa del arbol
situada en la esquina. Poned el trébol de la suerte en la
segunda casilla con agua del camino.

Empieza el jugador que haya acariciado un animal mas
recientemente.

DESARROLLO D€L JUEGO

Se juega en el sentido de /\ |
las agujas del reloj. Cuando _
sea tu turno, coloca a Beppo -
sobre el iman o muy cerca de
él. Puedes colocarlo como mas

te guste, pero no lo dejes nunca
de pie.

Ahora, ya puedes girar la rampa
para orientarla hacia Beppo. Lo
mejor es que te coloques detras
de la rampa. Para ello, puedes
girar el juego o bien desplazarte
tu a esa parte del juego. Por lo
general, querras apuntar hacia el
iman situado bajo Beppo, pero, a veces, puede ser mejor
apuntar ligeramente hacia un lado. Ya veras por qué.

¢Has orientado ya la rampa
como querias? Entonces, coloca
la castafia (bola) en cualquier
lugar de la rampa y suéltala.

Si atinas a darle a Beppo, saltara como un loco por el
tablero. Si la bola empuja alguna otra figura de su casilla
o la derriba, deberas colocarla de nuevo en la casa del
arbol, también si es tu figura.

La forma de saltar de Beppo puede controlarse, pero, para
eso, hace falta un poco de practica. La posicion de Beppo
sobre el iman, la orientacion de la rampa o la velocidad a
la que ruede la bola influye en la forma de saltar de Beppo.
Aqui podéis ver algunos ejemplos:

Incluso es posible que Beppo salte hacia atras.
¢Podréis conseguirlo?

Cuando Beppo haya acabado

de saltar, puedes avanzar con tu
figura. La casilla a la que puedes
moverla debe representar el
mismo paisaje que la casilla sobre
la que Beppo se ha quedado
quieto. Por ejemplo, si Beppo se
ha quedado en una casilla con
una montana, podras avanzar en
el camino con tu figura hasta la
siguiente casilla con una montana.




Los 4 paisajes y sus simbolos son: suerte, te puedes llevar al trébol de la suerte y colocarlo
de nuevo bajo tu figura.

El trébol de la suerte te trae buena suerte. Si Beppo salta
hacia tu figura, quiza solo se mueva el trébol de la suerte.

Un bosque 1 - Si'tu figura no cae derribada, no tendras que volver a la
verde oscuro ' !

casilla de salida. jHas tenido suerte!

Si la bola arrastra el trébol de la suerte situado bajo tu fi-
gura, el jugador que acaba de lanzar la bola podra colocar
el trébol de la suerte bajo su propia figura.

Una monta- B

fia gris A e Sieltrébol de la suerte se mueve antes q§ que un jugador
' \ : | amarillo de pueda posar su figura sobre él, solo tenéis que colocarlo
SRS de nuevo sobre la segunda casilla con agua del camino.

FINAL D€L JUeGo r

Si logras llegar en primer lugar al final del camino, enton-
ces, has ganado y se ha acabado la partida del juego.

Si Beppo se queda sobre el prado verde claro o se cae de la
caja del juego, no podras avanzar con tu figura.

Si Beppo se queda en la frontera
entre dos paisajes, podras elegir a
cual de esos dos paisajes quieres
mover tu figura.

VARIANTE PARA AVANZADOS

Si habéis alcanzado ya un nivel avanzado jugando a

«Beppo» o sois algo mayores, podeis jugar también ana-
Las casillas ocupadas por otros diendo las siguientes reglas:
jugadores se saltan, pues no pue-

des ver el paisaje de esta casilla.

 Si una figura cae derribada o es empujada fuera de su
casilla, no tiene que volver a la casa del arbol, sino que
retrocede a la casilla situada detras de la figura situada
wo Y inmediatamente tras ella. Si se derriban varias figuras
turno pasa al siguiente jugador. a la vez, haced retroceder primero la figura situada mas
por delante, luego la segunda figura situada mas por
delante y, asi, sucesivamente. Ahora bien, si la ultima

h - figura cae derribada o es empujada fuera de su casilla,
‘ tiene que volver a la casa del arbol.

Si'aun no has llegado a la ultima casilla del camino, el

El trébol de la suerte

Al principio de la partida, el
trébol de la suerte esta situado
sobre la segunda casilla con
agua.

Si Beppo toca varios paisajes, el jugador no podra
elegir a qué paisaje mover su figura, sino que se regira
por la casilla en la que se posan las patas delanteras de

Si consigues pasar por encima Fohoo.

o llegar en primer lugar al trébol
de la suerte, podras recoger el
trébol de la suerte y colocarlo
bajo tu figura.

Si sigues avanzando con tu figu- i |
ra mientras tienes el trébol de la l I *

* El primer jugador que consiga ganar dos partidas del
juego es el ganador absoluto.

é¢Por qué salta Beppo

como un loco?
Eliman situado bajo Beppo es muy

potente. Si la bola llega cerca del iman, se
vera fuertemente atraida por el iman, por
lo que cobrara mucha velocidad. Como
la bola quiere llegar al iman, empuja a
Beppo. De forma similar a lo que ocurre en
el juego del billar, el impulso de la bola se
traslada a Beppo y lo hace saltar.




‘Eva payvnTiko mmaixvioi
EMOESIOTNTAG

lNa 2-4 naikteg amo 5 eTwv

EmotpépovTac omitt META Ao TIC TIEPUTETELEC 0AC OTO SEVTPO-
omito, BAénete Tov Mmémo va ookel oto Ai3adt. O Mmémo
gival évag kahokdyabog Tpdyog mou Tou ap€oouve TTOAU Ta
maiyvidla. To ayamnuévo Tou gival ta kaotava: 61molog Kata-
PEPEL VA TOV TIETUXEL UE £va KAOTAVO, TOTE KOAA Ba KAVEL va To
Bdel ypriyopa ota média o€ évav Eexwploto aywva Spouou!

Mnv Tov a@pnOETE va 0ag KOUTOUANOEL TTPOTOU TTPOAARETE va
@pTaoete oTo omitl!

Meprexopeva
o 1 TAPUMAG ME HAYVNTIKO * 4movia
nedio « 1papna

« 1 @ryovpa Mnémo
* 1 MAAKAKL TUXEPO TPLPUANL

o 1 pmaldkit Kaotavo
(kat 1 £edPIKO pmalaxi)

2 KOTTI0G TOU TTaIXVidiou

OT1A0TE MPWTOL OTO TENOG TOU POVOTIATIOU Yyia va KePSioeTe!
MposToipacia

)  Pauma Moévia
MayvnTiko nedio

Teppatiopdg

Tuxepd TPIPUANL

a
KukAdkia maigvidio

ik &
Beppo Lﬁlf " Kdotavo (umdha)

Mapte Ta MePIEXOEVA TOU TTAIXVISIOU aTTd TO KOUTI Kal ToToBe-
oTe EavA 0To KOUT( To TAUMAOG. BAATE Tn pduma otny tpurmna
Sim\a oto devtpoomito. KABe maiktng emAEyel éva TOVI KAl TO
TomoBeTei 0To SeVTPOOTITO OTN Ywvia. BAATE TO TUXEPS TPIPUA-
AL oTo SeUTEPO KUKAAKIL VEPOU TIoU Ba BpeiTe 0TO HovomaTL.

O maiktng mou xadee o mpdoata éva (wAk Tailel TPWTOG
Kal TTaipVvel TO KAoTAvo Kal Tov Mméro.

To maiyvidi Nq- oy
AT

To maixvidt maietal Se€looTpOPA. 41}
"

-
-

2Tn O€lPd TOUG Ol TIAIKTEG
TomoBeTouV Tov Mmémo endvw
oTtov payviTn (i 6co mio Kovtd
yivetat). Mmopeite va tov
TomoBeTrioeTE OMWG OENETE, ApKei
va unv otéketal 6pblog.

[upioTe TN paprma kat
XPNOIMOTIOINCTE TN yla va
otoxevoete. Eival mo eUkolo av
Bpiokeote miow amd T pauma.
Mmopéeite va yupioeTe TO TAUTAG
1 va petakivnOeite gosic. Tic
TIEPIOOOTEPEC POPEC BonBdel va
OTOXEVOETE TOV HAYVATN KATW amd tov Mmémo, fonBdel dpwg
€MioNG Kal av otoxeLoeTe Aiyo o Ao&a. Oa Seite yuati!

lupicate Tn pduma otn Béon mou
Béhete; TomoBetnoTE TWPA TO
KAOTAVO (UImaAAKI) ommoudnmoTe
EMAVW 0TN PAWTTA KAl AQriOTE TO
eNeLBepo.

Av 1o umaAdki xturioel Tov Mmémo, Ba apyioel va pixvel
KOUTOUAIEG O€€1d KL aploTEPA O€ ONO TO TAUTIAO. AV OTNV TPEAN
Topeia Tou ompwéel kamolo movi and ) Béon Tou A To piel
KATW, TOTE Ol TAIKTEG auToi eMoTpéPouv oto Sevipoomito. To
{610 10YVEl Kal yia To S1k6 oag MoV

MOoAG 0 MTETTO OTAUATHOEL TIG
KOUTOUAIEC TOU, TIPOXWPIOTE TO
MoV 0ag UMPooTd, avaloya pe
TO TOTTiO OTO OTI0{0 OTAUATNOE

o Mmiémo. Av yia mapddetyua o
Mmémo otaudtnoe o€ éva Bouvo,
HETAKIVEITE TO TTIOVI 0AG OTO
EMOUEVO KUKAAKI Bouvou mou Ba
Bpeite oto povomartt.



Ta técogpa Tomia kai Ta Gl')pﬂo}\d TOUG Eivar: AL Av 1o mévI Tapapivel 6pBlo, Sev xpeldleTal va eMOTPEPEL
otnv apxr! Hrav tuxepd!

Av 10 TUXEPOS TPIPUAAL PUYEL KATW aTTO TO TMOVL, TO TTAIPVEL O
TaAiKTNG TTOU ATAV N OELPA TOU va YUpioel Tn papma kat Badet

Tookolpo || EKEIVOC TO TTIOVI TOU EMAVW GTO TPIPUAAL
npdowo Sdcog :
; Av TO TUXEPO TPIPUAAL LETAKIVNOEI TTPOTOU TO TTAPEL KATIOLOG
L TA{KTNG, EMOTPEPTE TO 0TO SEUTEPO KUKAAKL VEPOU.
Ta ykpt Bouva t '\I ] €AO§ 'I'I'((IXVISIOU
= 3 o @ O maiktng mou Ba @TACEL TPWTOG OTO TEAOG TOU LOVOTIATIOU
' L XwpdgiueTa kePSiCel kal padi Tou TEAEIWVEL Kal TO TTalyvidt!
¢ Av o Mmiémo piel katw éva movi i ompwéel AAa moévia

MapaAAayn yia mpoXwpnME-

Av 0 MTémo oTapaTroEL 0To avolXTé mpdotvo AiBAadt ) Bpebei VOUS
EKTOG TAUTAG TEAEIWG, TOTE SUOTUXWG OEV UETAKIVEIOTE.

Av éxete aifel apkeTd o maixvidl f eiote peyalutepol og nAkia
Av o Mniémo c‘[quq‘[r’]cgl quugo‘q TTGiKTEC, pTl'OpSiTS va Tl'pooeéOSTE TOLG SEI'I]C KGVéVEC:
oe Suo Toria, EMAEYETE €0€iC TOU

KOAQUTTOKIQ
Ba mare. amné tn 80N TOUC, PNV Ta EMOTPEPETE OTO SEVTPOOTITO,

BdAte Ta amAd miow amd to mévi ou Bpioketal akpLBwg
and mow Toug.

Av o Mriémo pi€el TOANG miovIa TauTéxpova, TO TIOVL TTOU
eival mo pmpootd gival autd mou Ba mdel Miow MPWTO, HETA
Ba el miow Tou TOo TMOVI TToL HTav SeUTEPO OTN OEIPA, Kal
oUTw KaBe&ne. Av To mMovi mou Bplokdtav TEAEUTAIO TTECEL
KATw 1 @Uyel and t B€on tou, 1éTe Ba TpEmel va eMOTPE-
el oo devipodomito.

Mn&dte Ta KUKAAKIA 0T OTTOIal OTE-
KovTtal AANOL TTAKTEC. Agv UrmopEite
va Seite Ta GUUPOAA Toug!

Av Sgev @TACATE QKON OTOV TEPUATIONO, TOTE TAilEL O EMTOME-
VoG TaiKTNG.

Tuxepo TPIPUAAL

3TNV apxn Tou maixvidiou, To
TUXEPO TPIPUAANL ToMoBETE(Tal OTO
SeUTEPO KUKAAKI vEPOU. O TTPWTOG
maiktng mou Oa otapatnoel ) Ba
TIEPACEL ETTAVW ATTO TO TPIPUAAL,
To Taipvel Kat Badel To TovI Tou
EMAVW.

¢ Av o Mmémno oTapatriosl avdueoa og SU0 ToTTia, Ol TTAIKTEC
Sev éxouv emhoyry. Metpdel To medio 0To omoio oTapdTn-
0oQaV Ol UTTPOCTIVEC OTTAEC TOU Mméro.

¢ NIKNTri¢ Tou mavidlou ival o TPWTog maiktng mou Ba
TEPUATIOEL TTPWTOG SUO POPEC.

Kd&Be popd mou o maiktng autodg
METAKIVE{TAL OTO TAUTTAG, TINyaivel
padi Tou kat To TPIPUAAL To TpI-
UM\ QUTO QEPVEL KOA TUXN. AV O
Mrémo KoUTOUA GEL TO TTIOVI AUTO,
MITOpPE( va UYEL povaxa TO TPIPUA-

MNati kovviétalt t6co Mol o Mmémo;
O payvitng katw amod tov Beppo sival
TOAU 1oXUPAC. OTav To pumaldki mAnotadel,
payvntietal kal Kiveitat ypriyopa. Miag kal to

MITaAGKI TTpooTabei va pTACEl 0TOV HayVATN,
onpwyxvel Tov Mmémo and tn peon. Onmwg
oupPaivel Kal 0To UIMAIAPS0, N 0PN TTOU €XEL
TO UMAAdKI HETa@EpEeTal 0TOV MTEMO Ki auTdG
apxiCel TIC KOUTOUAIEC.
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Achtung! Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr.
Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Petits éléments. Dangers
de suffocation. Avvertenze! Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni. Piccole
parti. Rischio di soffocamento. Warning! Not suitable for children under 3 years.
Small parts. Choking hazard. Waarschuwing! Niet geschit voor kinderen jonger dan
3 jaar. Kleine onderdelen. Verstikkingsgevaar. jAdvertencias! No conviene para nifios
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