Country of Origin - Placement

Factory according to production country to print Country of Origin (COO)
If corresponding country is not in below, contact Spin Master to provide translation

Vietham

MADE IN VIETNAM / FABRIQUE AU VIETNAM o
HECHO EN VIETNAM / ITAHO 80 BSETHAVE / VETNAMDA URETILMISTT R

MADEINCHINA/ FABRIGUEENCHINE
HECHO EN CHINA/ CIETAHO BK/TAE/ GIN'DE URETILMISTIR

MADE IN INDIA / FABRIQUE EN INDE

e MADE IN MEXICO / FABRIQUE AU MEXIQUE
HECHO EN INDIA/ CJETAHO 8 UHIJ/M / HNDISTANDA URETILMISTRR

HECHO EN MEXICO / CAETAHO B MEKCHKE / MEKSIKA'DA URETILMISTIR

Country of Origin
Placement

size : 10 x 10 in (254 x 254 mm)

HOIATUS: LAMBUMISOHT — Vaikesed
osakesed. Mitte sobilik alla 3-aastastele
lastele. Arge suunakse silmade vdi ndo poole.
Arge tulistage inimeste vdi loomade suunas
voi teistele ohtlikus laheduses.

BRIDINAJUMS: NOSMAKSANAS RISKS—
mazas detalas. Nav paredzéts bérniem lidz
tris gadu vecumam. Netémét uz acim vai
seju. NeSaut uz cilvékiem vai dzivniekiem vai
akla zona.

ISPEJIMAS: UZSPRINGIMO PAVOJUS —
smulkios dalys. Netinka jaunesniems nei trijy
mety vaikams. Nesitaikykite j akis ar veida.
NeSaukite j zmones ar gyvunus arba iS arti.

ETTEVAATUST: JUUSTE TAKERDUMINE. Pange
juuksed kinni ning katke juuksed ja lahtised riided enne
mangimist.

UZMANIBU! MATU SAPISANAS RISKS. Pirms spéléties,
sasieniet un apsedziet matus un nostipriniet valigu
apgérbu.

DEMESIO: GALI |SIPINTI PLAUKAI. Prie$ Zaidimg
susiriSkite ir uzsidenkite plaukus bei pasirtpinkite, kad
nebdty palaidy drabuZiy.

Juguete Importado por: Spin Master México, S.A. de C.V.
. .@ WWW.SP'“MASTER.COM Av. Insurgentes Sur No.1070 piso 8, Colonia Insurgentes
J l',,_@ customercare@spinmaster.com San Borja Alcaldia Benito Juérez C.P. 03100, Ciudad de México.
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JUHISED / NORADIJUMI / INSTRUKCIJOS

SISU: 2 peapaela, 100 kaarti, 1 naidisklsimuste leht, juhised

SATURS: 2 galvas saites, 100 kartis, 1 lapa ar paraugu
jautajumiem, pamaciba

TURINYS: 2 galvos juostos, 100 korteliy, 1 pavyzdiniy
klausimy lapas, instrukcijos

EE

See on kiire voistlus arvamaks ara kolm kaarti, kuid kui oled liiga aeglane, lendab su peas
olev kaart plahvatusega minema! Arvaja kiisib erinevaid kiisimusi (ei pea olema ,,ei“ v6i ,.jah“
kiisimused!) ja iilejadnud seltskond vastab iihe sona voi heliga. Jaa kaardi juurde liiga kauaks
ja see lendab su peapaelast plahvatusega minemal!

Toota koos oma arvajaga, et kiiresti arvata digesti ara kolm Hedbanzi kaarti enne kui teine
meeskond, selleks, et manguring voita. Kogu méangu voitmiseks pead véitma kolm ringi!

MANGU EESMARK
Olge labi kiisimuste jada esimene meeskond, kes véidab kolm manguringi! Et méng veelgi Ibusam
oleks, void teiste Hedbanzi kaartide olemasolul ka need méngu vétta!

-
VALMIS SEADMINE

+ Jagunege kahte meeskonda, kus on mélemas kaks v&i ronkem méngijat.

+ Valige igas meeskonnas tks mangija, kes on arvaja — andke neile mélemale Uiks
Blastoff Hedbanz. Nad lahevad véistlusesse Uksteise vastu! Kui meeskonnad on
eri suuruses, pange noorim mangija suuremasse meeskonda.

+ Sega kaardid ja pane nad mdlema arvaja k&eulatusse.

+ Kumbki arvaja votab kaardi ning paneb kaarti mitte vaadates selle enda peapaela

peale nii, et meeskond néeb seal olevat sna.

VALMIS? MANGIME

Lugedes kolmeni, keeravad mélemad meeskonnad oma Blastoff Hedbanzil oleva nupu nii kaugele paremale, kui

voimalik, seejarel hakkavad mélemad arvajad kiisimusi kiisima!

+ Arvajad saavad kisida Ukskoik, milliseid kiisimusi, soovi korral ka uuesti sama kuisimust. Kiisimuste arv ei ole
piiratud.

+ Ulejaanud meeskond vaib igaiiks vastata iihe sona véi haalega.

+ Kui arvaja arvab kaardil oleva s6na digesti, tuleb peapaelal olev kaart kohe ara vétta ja selle asemele asetada
uus kaart ning seejarel taimer uuesti algusesse panna. Nii arvaja voi tikskoik, kes meeskonnast, voib aidata
kaardi paneku ja taimeri taasseadistamisega.

+ Kohe, kui taimer on uuesti seadistatud, vdib arvaja hakata jargmist kaarti arvama.

+ Kui aeg saab enne kaardi arvamist otsa... HUPPAB KAART PLAHVATADES peapaela pealt ra ning see

tahendab, et sa ei saa seda enam arvata! Vota kiirelt pakist uus kaart, taasseadista taimer ja alusta arvamist!




ETVOITA

Arvaja kisib kiisimuse (ei pea olema ,jah* vdi ,ei* kiisimus!) ja ilejadnud meeskond vastab igaliks tihe séna voi
haalega. Té6ta koos oma arvajaga, et arvata igesti kolm Hedbanzi kaarti enne teist meeskonda, et manguring véita.
Kogu méngu vditmiseks pead vditma kolm ringi!

Lv

Tas ir sacikstes viens pret vienu, lai uzminétu 3 kartis, bet, ja tu domasi
parak ilgi, karts uz Tavas galvas uzsprags! Minétajam jauzdod jebkurs
jautajums (nav jabut "ja" vai "né" jautajumam!) un paréjai komandai jaatbilst
ar vienu vardu vai skanu. Ja pie kadas karts kavésies parak ilgi, ta uzsprags
uz galvas apséja!

strada ar minétaju, lai pirmie pareizi atminétu 3 Hedbanz kartis, lai uzvaretu
kartu. Uzvari 3 kartas, lai uzvaretu spéli!

LT

Tai jtemtos varzybos, kuriose reikia atspéti 3 korteles, taciau, jeigu galvosite
pernelyg ilgai, ant jusy galvos esanti kortelé nuskris. Spéliotojas uzduoda
bet kokj klausima (j kurj atsakymas nebutinai turi bati ,,taip*“ arba ,,ne“!), o
kiti komandos nariai atsako vienu Zodziu arba garsu. Jei per ilgai uztruksite
su bet kuria kortele, ji nuskris nuo galvos juostos! Padékite savo spéliotojui,
kad teisingai atspétuméte 3 ,,Hedbanz“ korteles anks¢iau nei kita komanda ir
laimékite raunda. Laimeékite 3 raundus, kad laimétuméte zaidima!

ZAIDIMO OBJEKTAS

Atsakinédami | daugybe klausimy, pirmieji laimékite 3 Zaidimo raundus! Jei turite kitas ,Hedbanz*
versijas, kad baty dar smagiau, galite pridéti ir Siy korteliy!

SPELES MERKIS
Uzdodot virkni jautajumu, esiet pirma komanda, kas uzvar 3 spéles kartas! Lielakai jautribai, ja

Jums ir citas Hedbanz versijas, pielieciet klat art §Ts kartis!

( -V
[ESTATISANA

+ Sadalieties 2 komandas ar 2 vai vairak spélétajiem katra komanda.

+ Katra komanda izvélieties vienu spélétaju, kas bat minétajs - iedodiet katram no
viniem Blastoff Hedbanz.
Vini cintsies galvu pret galvu! Ja komandas nav vienads cilvéku skaits, ielieciet
jaunako spélétaju komanda ar lielako cilveku skaitu.

+ Samaisiet kartis un nolieciet tas rokas stiepiena attaluma no abiem minétajiem.

+ Katrs minétajs izvelk karti un ieliek to galvas apsgja, neskatoties uz to, lai vards
batu vérsts pret grupu.

.

PASIRUOSIMAS

+ Pasiskirstykite | 2 komandas po 2 ar daugiau zaidéjy.
+ Pasirinkite vieng Zaidéjq i kiekvienos komandos, kuris bus spéliotojas -
kiekvienam jy duokite po ,Blastoff Hedbanz” juosta. Jie jtemptai varzysis vienas
su kitu! Jei komandose ne vienodas Zaidéjy skaicius, jauniausia Zaidéja paskirkite
{ komanda, kurioje daugiau Zmoniy.
* ISmaiSykite korteles ir padékite jas taip, kad jas pasiekty abu spéliotojai.
* Kiekvienas spéliotojas itraukia kortele ir, neZitrédamas | jg, uzsideda jg ant savo galvos juostos.

v

GATAVS? SPELEJAM!

Pé&c skaita 3, abas komandas pagrieZ pogu uz sava Blastoff Hedbanz péc iespéjas vairak pa labi, lai

abi minétaji var sakt uzdot jautajumus!

+ Minétaji var uzdot jebkuru jautajumu, ko vini vélas, ieskaitot vienu un to pasu jautdjumu, ja vélas.
Uzdoto jautdjumu skaitam nav ierobeZojumu.

+ Pargja komanda var atbildét uz jautajumu ar 1 vardu vai skanu.

+ Ja minétajs pareizi uzmin vardu no kartites, nekavéjoties nonemiet to no galvas apséja un ielieciet
taja citu kartrti un atiestatiet taimeri. Minétajs vai kads no komandas var palidzét nomainit kartti un
atiestatrt taimeri.

+ Tiklidz taimeris atkal ir palaists, minétajs var sakt minét nakamo karttti.

+ Ja taimeris iztek, pirms kartite ir uzminéta ... kartite NOKRITIS no galvas apséja, un Jas vairs
nevarat turpinat to min&t! Atri panemiet no galda citu kartiti, atiestatiet taimeri un saciet minét!

PASIRUOSE? PRADEKIME ZAIDIMA

Suskaiciavus iki 3, abi komandos iki galo pasuka ,Blastoff Hedbanz" rankenéle  deSing, tada abu

spéliotojai gali pradéti uzdavinéti klausimus!

+ Spéliotojai gali uzduoti bet kokj klausima, jeigu nori, galima net ir ta patj. Klausimy, kuriuos galima
uzduoti, skaicius neribojamas.

+ Kiti komandos nariai gali atsakyti | klausima vienu zodziu ar garsu.

+ Jeigu spéliotojas teisingai atspéja korteléje jradytq zodj, i$ karto nuimkite kortele nuo jo galvos
juostos ir ant jos uzdekite kita kortele bei i$ naujo nustatykite laikmatj. Spéliotojas ar bet kuris
komandos narys gali padéti uzdedant kita kortele ir i$ naujo nustatant laikmatj.

+ Kai tik nustatomas laikmatis, spéliotojas gali vél pradéti spélioti sekancig kortele.

+ Jeigu laikas baigiasi dar neatspéjus, kas raSyta korteléje... kortelé NUSKRIS nuo galvos juostos ir
tai reik, kad nebegalite bandyti jos atspéti! IS kravelés greitai iStraukite kitg kortele, nustatykite
laikmatj i8 naujo ir pradékite spélioti!

NORINT LAIMETI

Spéliotojas uzduoda bet kok klausima, (j kurj atsakymas nebdtinai turi bti ,taip“ arba ,ne"!), o kiti
komandos nariai atsako vienu Zodziu arba garsu. Padékite savo spéliotojui teisingai atspéti 3
,Hedbanz* korteles anksCiau nei kita komanda ir laimekite raunda. Laimékite 3 raundus, kad
laimétuméte Zaidima!

LAI UZVARETU

Minétajam jauzdod jebkurs jautajums (nav jabat "ja" vai "né" jautajumam!) un paréjai komandai
jaatbild ar vienu vardu vai skanu. Stradajiet ar minétaju, lai pirmie pareizi atminétu 3 Hedbanz kartis
un uzvarétu kartu. Uzvariet 3 kartas, lai uzvarétu spéli!




