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Contents:
Toilet tank, Toilet seat, Plunger, Pooper, Die, 10 Tokens

SetUp:

A. Assemble the toilet by plugging the toilet seat into the toilet tank as shown.

B. Open the toilet tank lid and push Pooper all the way down into the launch chamber.
NOTE: if“Pooper”is not loaded properly the plunger mechanism will not work.

C. Close the tank lid.

D. Drop the die into the hole in the top of the toilet tank.

E. Back View
F. Store tokens in here.

OBJECT
Collect the most tokens by catching the Poop!

Let’s Play!

The youngest player goes first. Play continues clockwise after that.

1.0n your turn, push down on the toilet handle until the die tumbles out of the toilet.

2.The number on the die indicates how many times you have to plunge the toilet.

3. Push down on the plunger the number of times shown on the die (you should hear a click for every plunge).
4. 1f nothing happens, place the die back in the toilet and it's the next player’s turn.

If Pooper launches out of the tank on one of the plunges, all players QUICKLY TRY AND GRAB HIM!

The first player to grab Pooper earns one token. Ifa player catches Pooper out of the air, he or she ears 2 tokens!
Reload Pooper, place the die back in the toilet and continue playing.

WINNING

When all of the tokens have been collected, the player with the most tokens WINS!

NOTE: In case of a tie, the players must have a ONE-FLUSH FACE OFF! Al players who are tied place one hand on the plunger and
they plunge until Pooper pops out. The first player to grab him WINS!

Wer Mister Kacka als Erster in der Hand halt, bekommt einen Chip. Fangt ein Spieler Mister Kacka bereits in der Luft, erhalt er
dafiir sogar 2 Chips!
Mister Kacka und der Wiirfel werden wieder an die dafiir vorgesehenen Stellen im Spiilkasten gesteckt, und es geht weiter.

GEWINNEN

Sobald alle Chips verteilt worden sind, hat der Spieler mit den meisten Chips GEWONNEN!

HINWEIS: Im Falle eines Gleichstands kommt es zu einem Stechen zwischen den daran beteiligten Spielern. Sie legen alle jeweils
eine Hand an den Piimpel und driicken diesen so oft, bis Mister Kacka herausspringt. Wer ihn als Erster fangt, GEWINNT!

Contenuto:
(assetta del water, Asse del water, Sturagabinetti, Cacca, Dado, 10 gettoni

Preparativi:
A. Monta il water inserendo I'asse nella cassetta come illustrato.
B. Apri il coperchio della cassetta e premi la cacca fino in fondo nel vano di lancio.
NOTA: se la“cacca” non viene scaricata correttamente, il meccanismo sturagabinetti non funziona.
C. Chiudi il coperchio della cassetta.
D. Fai cadere il dado nel buco in cima alla cassetta.

E. Vista dal retro
F. Riponi qui i gettoni.

OBIETTIVO DEL GI0CO
Colleziona pitl gettoni che puoi acchiappando al volo la cacca!

Giochiamo!

Il giocatore pitl giovane inizia per primo. Il gioco continua in senso orario.

1. Al tuo turno, premi lo sciacquone fino a far uscire il dado dal water.

2. II'numero del dado indica quante volte devi premere lo sturagabinetti nel water.

3. Spingi verso il basso lo sturagabinetti in base al numero indicato dal dado (a ogni spinta verra emesso un clic).
4. Se non succede niente, rimetti il dado nel water e sara il turno del giocatore successivo.

FRANCAIS Se la cacca salta fuori dalla cassetta dopo una spinta, tutti i giocatori dovranno CERCARE DI ACCHIAPPARLA!

Contient:
un réservoir, un siége de toilettes, une ventouse, une crotte, un dé, 10 jetons

Préparation du jeu:
A. Assemblez les toilettes en insérant le siége des toilettes dans le réservoir, comme illustré.
B. Ouvrez le couvercle du réservoir et enfoncez la crotte dans le compartiment de lancement.
REMARQUE : si la crotte n'est pas insérée correctement, le mécanisme de la ventouse ne fonctionnera pas.
C. Refermez le couvercle du réservoir.
D. Faites tomber le dé dans l'orifice en haut du réservoir.

E. Vue arriére
F. Rangez les jetons ici.

BUT DU JEU
Remportez le plus de jetons en attrapant la crotte !

Clest parti!

Le joueur le plus jeune commence. Suivez ensuite le sens des aiguilles d'une montre.

1. Lorsque cest votre tour, appuyez sur la poignée des toilettes jusqu'a ce que le dé sorte.

2. Le nombre sur le dé indique le nombre de fois que vous devez plonger la ventouse dans les toilettes.

3. Appuyez sur la ventouse autant de fois quindiqué par le dé (vous devriez entendre un clic a chaque fois que vous appuyez).
4.Sirien ne se passe, replacez le dé dans les toilettes, puis le tour passe au joueur suivant.

Si la crotte est expulsée du réservoir a la suite d'une pression de la ventouse, tous les joueurs ESSAYENT RAPIDEMENT DE
L'ATTRAPER!

Le premier joueur a attraper la crotte remporte un jeton. Le joueur gagne 2 jetons s'il parvient a I'attraper dans les airs avant
qulelle ne retombe.

Replacez la crotte dans le réservoir, le dé dans les toilettes et continuez le jeu.

LE GAGNANT

Lorsque tous les jetons ont té remportés, le joueur qui en a le plus A GAGNE !

REMARQUE : En cas d'égalité, les joueurs doivent s'affronter lors d'une CONFRONTATION COMMUNE. Tous les joueurs a égalité
placent une main sur la ventouse et appuient jusqu’a ce que la crotte soit expulsée. Le premier joueur a I'attraper est désigné
VAINQUEUR!

Inhalt:
Spiilkasten, Klobrille, Piimpel, Mister Kacka, Wiirfel, 10 Chips

Spielvorbereitung
A. Baut die Toilette zusammen, indem ihr die Klobrille wie dargestellt in den Spiilkasten steckt.
B. Offnet den Deckel des Spiilkastens und steckt Mister Kacka komplett hinein.

HINWEIS: Ist Mister Kacka nicht richtig in den Spiilkasten hineingesteckt worden, funktioniert der Pimpel-Mechanismus nicht.

C.SchlieBt den Spiilkastendeckel wieder.
D. Legt den Wirfel in die Offnung oben im Spiilkasten.

E. Riickansicht
F. Hier werden die Chips aufbewahrt.

ZIEL DES SPIELS
Die Spieler versuchen, mdglichst viele Chips zu sammeln, indem sie Mister Kacka fangen.

Los geht's!

Der jiingste Spieler beginnt. Danach geht's reihum im Uhrzeigersinn weiter.

1. Wer an der Reihe ist, driickt den Griff am Spiilkasten nach unten, sodass der Wiirfel herausfallt.

2. Die Zahl, die der Wiirfel zeigt, gibt an, wie oft der Spieler den Piimpel betétigen muss.

3. Dann driickt er den Piimpel so oft herunter, wie das Wiirfelergebnis angibt. (Bei jedem Mal sollte ein Klickgerdusch erklingen.)
4, Passiert nichts, legt der Spieler den Wiirfel wieder zuriick in die Offnung des Spiilkastens. Dann ist der néchste Spieler an der
Reihe.

Springt Mister Kacka durch die Betatigung des Piimpels oben aus dem Spiilkasten, versuchen alle Spieler, ihn SO SCHNELL WIE
MOGLICH zu SCHNAPPEN!

Il primo giocatore che acchiappa la cacca guadagna un gettone. Se un giocatore acchiappa la cacca al volo, guadagna 2 gettoni!
Rimetti la cacca in posizione, metti il dado nel water e continua a giocare.

ILVINCITORE

Quando tutti i gettoni saranno stati assegnati, il giocatore che ne ha di pits VINCE!

NOTA: In caso di parita, i giocatori dovranno sfidarsi A COLPI SINGOLI DI SCIACQUONE! Tutti i giocatori che vanno allo spareggio
mettono una mano sullo sturagabinetti e premono fino a quando la cacca non salta fuori. Il primo giocatore che la acchiappa VINCE!

NEDERLANDS

Inhoud:
Toiletreservoir, Toiletbril, Ontstopper, Drol, Dobbelsteen, 10 fiches

Spelvoorbereiding:

A. Zet de wc in elkaar door de we-bril in het toiletreservoir te steken zoals afgebeeld.

B. Open het klepje van het toiletreservoir en druk de drol helemaal in de lanceerkamer.
Opmerking: als 'Pooper' niet correct is geplaatst, werkt het ontstoppermechanisme niet.

C. Sluit het reservoirklepje

D. Gooi de dobbelsteen in het gaatje aan de hovenkant van het toiletreservoir.

E. Achteraanzicht
F. Opbergruimte voor fiches.

DOEL VAN HET SPEL
Vang de drol en verzamel de meeste fiches!

Spelen maar!

De jongste speler mag beginnen. Het spel wordt vervolgens gespeeld met de klok mee.

1. Duw, als het jouw beurt, is de hendel van de wc omlaag tot de dobbelsteen it de wc rolt.

2. Het aantal ogen op de dobbelsteen geeft aan hoeveel keer je de we moet ontstoppen.

3. Duw de ontstopper even vaak omlaag als het aantal ogen op de dobbelsteen (je hoort telkens een Klik).

4. Als er niets gebeurt, leg je de dobbelsteen weer in de wc en is de volgende speler aan de beurt.

Als de drol uit de tank schiet tijdens het ontstoppen van de wc, proberen alle spelers SNEL DE DROL TE GRIJPEN!

De eerste speler die de drol vangt, wint een fiche. Als een speler de drol uit de lucht grijpt, verdient hij of zij 2 fiches!
Laad de drol weer in de wc en speel verder.

DE WINNAAR

Nadat alle fiches verzameld zijn, is de speler met de meeste fiches de WINNAAR!

NB: Zijn er meerdere spelers die eindigen met hetzelfde aantal fiches, dan moeten ze het TEGEN ELKAAR OPNEMEN! Spelers met
hetzelfde aantal fiches leggen één hand op de ontstopper en ploppen tot de drol omhoog springt. De speler die hem als eerste
grijpt, is de winnaar!

Contenido:
Cisterna, Asiento, Desatascador, Caca, Dado, 10 fichas

Preparacion del juego:
A. Montar el véter, encajando el asiento en la cisterna, tal como muestra el dibujo.
B. Abrir la tapa de la cisterna y empujar la "caca” hasta el tope.

ATENCION: si la "caca" no est4 bien colocada, el desatascador no funcionara bien.
C. Cerrarla tapa
D. Introducir el dado en el orificio de la parte superior de la cisterna.

E. Parte posterior
F. Guardar aqui las fichas.

OBJECT
jCazala"caca" y consigue mds fichas que tus rivales!




iAjugar!

Empieza el jugador més pequerio. El juego continda hacia la derecha.

1. El primer jugador baja la palanca de la cisterna hasta que sale lanzado el dado.

2. Elnimero del dado indica el nimero de veces que el jugador deberd empujar el desatascador.

3. Empujar el desatascador el nimero de veces indicado en el dado (cada vez que se empuje, sonard una pedorreta).
4.Sino ocurre nada, el jugador vuelve a meter el dado en el orificio de la cisterna y el turno pasa al siguiente jugador.
Sila "caca" sale lanzada de la cisterna una de las veces que el jugador empuja el desatascador, los demaés jugadores deben
intentar cazarla en el aire o cogerla del suelo una vez haya caido.

El jugador que |a coja del suelo gana una ficha. El que consiga atraparla al vuelo, jgana dos fichas!

Para sequir jugando, hay que volver a poner la "caca" en la cisterna y el dado en el orificio.

COMO GANAR

El juego se termina cuando no quedan mds fichas. Gana el jugador que tiene mds. jGANA!

NOTA: En caso de empate, hay que jugar un cara a cara de desempate. Los jugadores que han empatado deben poner cada uno
una mano en el desatascador y empujarlo a la vez hasta que la "caca" salga lanzada. jGana el primero que consigue cazarla!

Contetido:
Autoclismo, Tampa da sanita, Desentupidor, Sr. Cocd, Dado, 10 fichas

Preparagao:
A. Monta a sanita juntando a tampa ao autoclismo, conforme ilustrado.
B. Abre a tampa da sanita e empurra o Sr. Cocd até ao fundo, para dentro da cdmara de lancamento.
NOTA: se o Sr. Cocd ndo tiver sido introduzido corretamente, o mecanismo do desentupidor ndo funciona.
(. Fecha a tampa da sanita.
D. Larga o dado no buraco no topo do autoclismo.

E. Visto por trds
F. Guarda as fichas aqui.

OBJETIVO DO JOGO
Retine 0 maximo de fichas ao apanhar o Sr. Cocé!

Vamos jogar!

0 jogador mais novo comeca. 0 jogo continua no sentido dos ponteiros do reldgio apds comegar.

1. Na tua jogada, empurra a manivela da sanita para baixo até o dado rolar para fora.

2.0 nimero que calhar no dado € a quantidade de vezes que tens de carregar no desentupidor.

3. Carrega no desentupidor o nimero de vezes que calhar no dado (deveras ouvir um clique de cada vez que empurrares).
4. Se nada acontecer, coloca o dado novamente na sanita e passa a vez ao préximo jogador.

Se o Sr. Cocd sair disparado da sanita numa das vezes, todos os jogadores DEVEM TENTAR APANHA-LO RAPIDAMENTE!

0 primeiro jogador a apanhar o Sr. Cocé ganha uma ficha. Se um jogador apanhar o Sr. Cocd no ar, ganha 2 fichas!

Volta a posicionar o Sr. Cocd, coloca o dado novamente na sanita e continua a jogar.

GANHAR 0J0GO

Quando todas as fichas forem jogadas, o jogador com mais fichas GANHA!

NOTA: em caso de empate, os jogadores DESENTOPEM MAIS UMA VEZ PARA DESEMPATAR! Todos os jogadores que estiverem
empatados colocam uma mao no desentupidor e desentopem até que o Sr. Cocd saia disparado. O primeiro a apanhd-lo GANHA!

Innehall:
Toalettank, Toalettsits, Vaskrensare, Bajskorv, Tarning, 10 brickor

Forberedelser:

A. Sétt ihop toaletten genom att fasta toalettsitsen i toalettanken som pa bilden.

B. Gppna toalettens tanklock och tryck ner bajskorven hela vigen ner till uppskjutningskammaren.
0BS! Om bajskorven inte & korrekt placerad fungerar inte vaskrensningsmekanismen.

(. Stang tankens lock

D. Sldpp ner témingen i halet i den dvre delen av toalettanken.

E. Bakifrn
F. Forvara brickorna hér.

VAD SPELET GAR UT PA
Samla flest brickor genom att fanga bajset!

Nu spelar vi!

Den som ar yngst barjar. Spelet fortsétter medurs efter det.

1. Ndr det dr din tur trycker du ned handtaget pa toaletten tills tarningen rullar ut fran toaletten.

2. Numret pa tarningen anger hur manga ganger du behdver rensa toaletten.

3.Tryck ned vaskrensaren samma antal ganger som visas pa tarningen (du bor hora ett klick for varje rensning).

4. 0m ingenting hander ska du placera tarningen i toaletten och sa blir det nésta spelares tur.

Om bajskorven skjuts ut ur tanken vid ndgon av rensningama ska alla spelare SNABBT FORSOKA FA TAG PA DEN!

Den spelare som forst fangar bajskorven far en bricka. Om en spelare fangar bajskorven i luften far han eller hon tva brickor!
Ladda om bajskorven, placera tarningen i toaletten och fortsatt spela.

SAHARVINNER MAN

N alla brickor har samlats in, &r det spelaren med flest brickor som VINNER!

0BS! Om det blir oavgjort ska spelarna SPOLA EN GANG. Alla spelare som har lika ménga brickor placerar ena handen pa
vaskrensaren och rensar tills bajskorven skjuts ut. Den spelare som forst fangar den VINNER!

Sisalto:
W(-istuimen silio, WC-istuin, Karhupumppu, Kikkare, Noppa, 10 pelimerkkid

Pelin valmistelu:

A. Kokoa WC-istuin kiinnittamalld istuinosa sdilioon kuvan mukaisesti.

B. Avaa séilion kansi ja tyonna kikkare laukaisuaukkoon pohjaan asti.
Huomautus: jos kikkare ei ole kunnolla laukaisuaukossa, mekanismi ei toimi.

C. Sulje séilion kansi.

D. Pudota noppa W(C-séilion padlla olevaan reikddn.

E. Kuva takaa
F. Sailytd pelimerkkeja tassa.

TAVOITE
Keréa eniten pelimerkkeja nappaamalla kikkare kiinni!

Pelaamaan!

Nuorin pelaaja aloittaa. Pelid jatketaan mydtépdivaan.

1. Paina vuorollasi WC-istuimen kahvaa, kunnes noppa kiirii ulos pontdsté.

2. Nopan pistemdard osoittaa, montako kertaa karhupumppua painetaan.

3. Paina karhupumppua (niin ettd kuuluu napsahdus) niin monta kertaa kuin nopan silmaluku osoittaa.

4. Jos mitddn ei tapahdu, pudota noppa uudelleen WC-istuimeen. On seuraavan pelaajan vuoro.

Jos painat karhupumppua ja kikkare lentd ulos sailitsta, KAIKKIEN PELAAJIEN ON YRITETTAVA NAPATA SE NOPEASTI!

Kikkareen ensimmaisend kiinni saanut pelaaja saa yhden pelimerkin. Jos pelaaja saa kikkareen kiinni ilmasta, han saa 2 pelimerkkia!
Laita kikkare takaisin paikalleen sdilioon, pudota noppa reikédn ja peli jatkuu.

VOITTAMINEN

Kun kaikki pelimerkit on kerétty, eniten merkkeja kerdnnyt pelaaja VOITTAA!

HUOM: Jos peli padttyy tasapeliin, voittaja ratkaistaan YHDEN KIKKAREEN FINAALISSA! Tasapisteet saaneet pelaajat laittavat yhden
kdden karhupumpulle ja painavat sitd niin monta kertaa, etté kikkare lentéa ulos. Sen ensimmaisend kiinni saanut pelaaja VOITTAA!

Indhold:
Cisterne, Toiletbraet, Svupper, Polle, Terning, 10 pointbrikker

Forberedelser:

A. Saml toilettet ved at sxtte toiletbraettet fast i cisternen som vist.

B. Abn lget pé cisternen, og tryk Palle hele vejen ned i affyringskammeret.
BEMARK: Hvis "Palle" settes forkert i, virker svuppemekanismen ikke.

C. Luk laget til cisternen

D. Put terningen i hullet verst p cisternen.

E. Set bagfra
F. Opbevar pointbrikker her.

SPILLETS FORMAL
Saml flest pointbrikker ved at gribe Polle!

Lad os spille!

Den yngste spiller begynder. Derefter fortsztter spillet med uret.

1. Nar det bliver din tur, skal du trykke handtaget ned, indtil terningen falder ud af toilettet.

2.Tallet pa terningen afger, hvor mange gange du skal svuppe.

3.Tryk svupperen ned det antal gange, terningen viser (det skal sige klik, hver gang du trykker).

4. Hvis der ikke sker noget, skal du lzegge terningen tilbage i toilettet og give turen videre til den naeste spiller.
Hvis Polle bliver skudt ud af cisternen, mens du svupper, skal alle spillere SKYNDE SIG AT GRIBE HAM!

Den forste spiller, der far fat i Palle, vinder en brik. Hvis en spiller griber Polle i luften, far han eller hun 2 brikker!
Sat Polle tilbage pa plads, put terningen i toilettet, og fortsat spillet.

SADAN VINDER DU

Nar alle pointbrikker er blevet fordelt, er det spilleren med flest brikker, der har VUNDET!

BEMARK: | tilfeelde af uafgjort skal spillet afgares ved FINALE-SKYL! Alle de spillere, der stdr lige, skal have en hand pa svupperen og
svuppe, indtil Polle bliver skudt ud. Den spiller, der forst far fat i ham, VINDER!

Innhold:
AToalettank, Dosete, Klosettsuger, Pooper, Terning, 10 poengmerker

Forberedelser:
A. Sett sammen toalettet ved  sette dosetet pa toalettanken som vist.
B. Apne lokket til toalettanken, og trykk Pooper helt ned i kammeret.
MERK: Hvis Pooper ikke trykkes helt ned, vil ikke klosettsugermekanismen fungere.
C. Lukk tanklokket
D. Legg terningen i hullet pverst pé toalettanken.

E. Sett bakfra
F. Oppbevar poengmerker her.

MALET MED SPILLET
Skaff deg sa mange poengmerker som mulig ved a fange basjen.

La oss spille!

Den yngste spilleren begynner. Spillet fortsetter med klokken etter det.

1. P tur skal dere trykke ned toaletthandtaket til terningen ruller ut av toalettet.

2. Tallet pa terningen indikerer hvor mange ganger du kan trekke ned toalettet.

3.Trekk ned klosettsugeren det antallet ganger som vises pa terningen (du skal here et klikk for hvert nedtrekk).

4. Hvis ingenting skjer, legger du terningen tilbake i toalettet, sa er det neste spillers tur.

Huis Pooper kommer ut av tanken fra en av klosettsugerne, ma alle spillere RASKT PROVE A TATAK | HAM!

Den forste spilleren som far tak i Pooper, far et poengmerke. Hvis en spiller fér tak i Pooper i luften, fér han eller hun 2 poengmerker!
Legg Pooper tilbake igjen, legg terningen tilbake i toalettet, og fortsett spillet.

VINNEREN AV SPILLET

Nar alle merkene har blitt samlet inn, er det spilleren med flest merker som VINNER!

MERK: Hvis det er uavgjort, ma spillerne ha en ONE-FLUSH FACE OFF! Alle spillere som ligger likt, legger en hand pé klosettsugeren og
trekker ned til Pooper kommer ut. Den forste spilleren som far tak i ham, VINNER!

Zawartosc:
Zbiornik WG, Sedes, Przepychacz, Kupa, Kostka, 10 zetonow

Przygotowanie:
A. Zmontuj toalete, faczac sedes ze zbiomikiem WC, jak pokazano na obrazku.
B. Otwdrz pokrywe zhiornika WC i wtdz kupe do komory, dociskajac do korica.



UWAGA: Jesli kupa nie jest poprawnie wiozona, mechanizm przepychacza nie zadziata.
C. Zamknij pokrywe zbiornika WC.
D. Wrzuc kostke do otworu w gorej czesci zbiornika WC.

E. Widok z tytu
F.Tu przechowu;j zetony.

CEL GRY
Ibierz jak najwiecej zetonéw, fapiac kupe!

Zagrajmy!

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Gra konty jest zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

1. Gdy nadejdzie Twoja kolej, wcisnij, sptuczke” na toalecie, az kostka wyskoczy ze zbiornika WC.

2. Liczba na kostce okresla, ile razy masz nacisnac przepychacz do udrazniania toalety.

3. Nacisnij przepychacz tyle razy, ile wskazuje kostka do gry (za kazdym nacisnieciem powinienes ustyszec charakterystyczny
dzwiek, klikniecia”).

4, Jesli nic sie nie stanie, umies¢ kostke z powrotem w zbiorniku WC. Kolej na nastepnego gracza.

Jesli kupa wyskoczy ze zbiomika podczas jedneqo z,przepychart’, wszyscy gracze PROBUJA JA SZYBKO ZtAPAC!

Pierwszy gracz, ktéry ztapie kupe, dostaje zeton. Jesli gracz ztapie kupe w powietrzu, zdobywa 2 zetony!

Ponownie widzcie kupe do zbiornika, umiesccie kostke w zbiorniku WC i kontynuuicie gre.

IWYCIEZCA

Gracz, ktéry zdobedzie najwiecej zetonéw, ZWYCIEZA!

UWAGA: Jesli jest remis, zwyciezca jest wytaniany w ramach OSTATECZNEGO STARCIA! Gracze z jednakowa liczba zetonéw
ktada jedna reke na przepychaczu i naciskaja go, az kupa wyskoczy. Gracz, ktory ztapie ja jako pierwszy, ZWYCIEZA!

CESTINA

Obsah:
Nadrzka zéchodu, Zachodové prkénko, Zvon, Hovinko, Kostka, 10 Zetoni

Pfiprava:
A. Sestavte zéchod pfipevnénim zéchodové prkénka k nadrzce toalety, jak vidite na obrazku.
B. Otevrete viko nddrzky zachodu a zatlacte hovinko do odpalovaci komory.
POZNAMKA: Pokud nebude hovinko spravné viozeno, mechanismus zvonu nebude fungovat.
C. Zaviete viko nddrzky.
D. Vhodte kostku do otvoru na horni strané nadrzky zachodu.

E. Pohled zezadu
F. Zetony ulozte sem.

L
Snaite se chytit hovinko, abyste nasbirali co nejvice zeton(!

Pojdme hrat!

Zacind nejmladsi hrac. Hra poté pokracuje po sméru hodinovych rucicek.

1. Jakmile budete na tahu, tlacte splachovaci packu doldi, dokud z toalety nevypadne kostka.

2. Cislo na kostce udava, kolikrat musite do zachodu zatlatit zvon.

3. Zatlacte zvon dold tolikrat, kolik padlo na kostce (pfi kazdém stlaceni by se mélo ozvat cvaknuti).

4. Pokud se nic nestane, vlozte kostku zpét do zachodu a na fadé je dalsi hrac.

Pokud po zatlaceni zvonu vyskoci z nadrzky hovinko, vichni hréci SEHO SNAZI RYCHLE CHYTIT!

Prvni hrd¢, kterému se to podafi, ziskava jeden Zeton. Pokud se hraci podafi chytit hovinko jesté ve vzduchu, ziskéva 2 Zetony!
Vlozte hovinko a kostku zpét do zdchodu a hra miize pokracovat.

VITEZSTVI

Jakmile jsou viechny 7etony rozdané, hré¢ s nejvyssim poctem zetonii VYHRAVA!

POZNAMKA: V piipadé remizy éeka hrace JEDNORAZOVA VYZVA! ichni hraci, ktef remizovali, polof jednu ruku na zvon a
spoleéné na ngj tladi, dokud nevyskoti hovinko. Hra¢, ktery hovinko chyti jako prvni, VYHRAVA!

Obsahuje:
Nadrzku toalety, Zachodovi dosku, Zvon, Hovienko, Kocka, 10 Zeténov

Priprava:
A. Zmontuj toaletu. Pripevni zachodovi dosku k nadrzke toalety, ako je znazornené.
B. Otvor veko nadrzky toalety a zatlac hovienko do odpalovacej komory.
POZNAMKA: Ak, hovienko” nie je spravne vozené, vystrelovaci mechanizmus nebude fungovat.
C. Zavri veko nddrzky
D. Vhod'kocku do otvoru na vrchole nadrzky toalety.

E. Pohlad zozadu
F. Zetény uloz sem.

CIEL
Snaz sa chytit hovienko a ziskaj co najviac Zetonov!

Podime sa hrat!

Ako prvy ide najmladsi hra¢. Hra potom pokracuje v smere hodinovych ruciciek.

1. Akondhle budes na tahu, zatlac splachovaciu packu dole, kym z toalety nevypadne kocka.

2. Cislo na kocke udava, kolkokrt musis toaletu vycistit.

3. Zatlac zvon nadol podfa cisla na kocke (pri kazdom ponoreni by sa malo ozvat kliknutie).

4, Ak sa ni¢ nestane, vloz kocku spét do toalety a na rade je dalsi hrac.

Pokial z nadrzky pri disteni vyskoti hovienko, vietci hraci SA MUSIA POKUSIT HO RYCHLO CHYTIT!

Prvy hrdc, ktorému sa to podari, ziskava Zeton. Ak sa hracovi podari chytit hovienko este vo vzduchu, ziskava 2 zetény!
ZInovu vloz hovienko a kocku spat do toalety a hra mdze pokracovat.

VitazsTvo

Akonahle st vietky Zetény rozdané, hra¢ s najvacsim poctom Zeténov VYHRAVA!

POZNAMKA: V pripade remizy ¢aka hracov jednorazova VYZVA! Vetci hraci, ktori maju remizu, poloZia jednu ruku na zvon a
spolone, ¢istia’, kym nevyskoéi hovienko. Hra¢, ktorému sa ako prvému podarf hovienko chytit, VYHRAVA!

Tartalom:
AVécétartaly, Vécéiiloke, Vécépumpa, Kaksi, Dobdkocka, 10 zseton

Elokésziiletek:
A. Szereld dssze a vécét: helyezd a vécéiilgkére a tartdlyt az dbran lathaté médon.
B. Nyisd ki a vécétartalyt, és nyomd le Kaksit a kilovonyilas aljara.
MEGJEGYZES: Ha Kaksi nincs megfelelgen behelyezve a tartalyba, a pump
C. Csukd le a vécétartaly fedelét
D. Dobd a kockdt a vécétartély tetején lévd nyildsha.

T

hanizmus nem fog

E. Hatulnézet
F. A zsetonok helye.

AJATEK CELJA
Elkapni Kaksit, és minél tobb zsetont dsszegyijteni!

Jatsszunk!

Alegfiatalabb jatékos kezd. A jaték az 6ramutatd jérdsaval megegyezd iranyba halad.

1. Ha réd keriil a sor, nyomd le a vécé karjat, és vard meg, amig a kocka kipordiil a tartalybol.

2. A dobott szdm jelzi, hanyszor kell pumpadlnod.

3. Pumpdlj annyiszor, amennyit a dobokockaval dobtal (a pumpaldsok kézben kattands hallhatd).

4. Ha semmi nem torténik, tedd vissza a kockdt a vécétartdlyba, és add at a lehetdséget a kivetkezd jatékosnak.

Ha Kaksi kiugrik a vécétartalybdl, minden jétékosnak arra kell torekednie, hogy ELKAPJA!

Az, akinek elsoként sikeriil elkapnia, egy zsetont szerez. Ha a levegdben sikeriil elkapnia Kaksit a jatékosnak, 2 zsetont kap.
Tegyétek vissza Kaksit és a kockat a vécébe, és folytassatok a jatékot.

KINYER?

Ha minden zsetont begy(jtottetek, a legtdbbet megszerzd jatékos NYER!

MEGJEGYZES: Dontetlen allas esetén ismét PUMPALNI KELL! Az azonos szamii zsetonnal rendelkezd jatékosok teqyék a pumpa
keziiket, és addig pumpaljanak, amig Kaksi ki nem ugrik a vécébdl. Az NYER, akinek elscként sikeriil elkapnia!

az egyik

Copepxumoe:
CnuBHoii 6auok, CaeHbe yHuTasa, Bantys, Ctopnpus, MrpanbHblit ky6uk, 10 xeToHoB

MoproToBKa K urpe:

A. CobepuTe yHWTa3, NPUKPENMB CUAEHBE YHITa3a K CIMBHOMY 6auKy Tak, kaK NOKa3aHo.

B. OTkpoiite KpbiLLKY CUBHOrO 6auka v onycTuTe "clopnpus” B MycKoByto kamepy.
OBPATITE BHUMAHWE: ecnu "clopnpu3 ycr HenpasunbHo,

C. 3aKpoiiTe KpblLLKY

D. BpocbTe UrpanbHblit Ky6uk B 0TBEpCTYE CBEPXY B CIMBHOM bauke.

BaHTY3a He cpaboraer.

E. Bua cgapm
F. XpaHuTe xeToHbl 3aecb.

LENb
CobepuTe HaubonbLLEe KONNYECTBO KETOHOB, MoiiMaB "clopnpu3”!

Hauunaem urpy!

TepBbIM XOAT CaMblil MIaALLNI U3 UTPOKOB. 3aTeM Urpa NPOAOMIKAETCA N0 YACOBOI CTPENKe.

1. Korzia HacTynuT Ball XoA, HaXMWTe Ha pyuKy YHUTa3a il MOLLOXKANTE, IOKA U3 YHUTA3 He BbINETUT UTPanbHblil KyOUK.

2. Homep Ha urpasnbHOM Ky6uke NoKa3bIBaeT, CKONbKO Pa3 Bbl AOMKHbI MPOUNCTUTD YHUTA3 BAHTY30M.

3. HaXmuTe Ha BaHTY3 CTONIbKO a3, CKONbKO BLINANO Ha KyGUKe (MpH KaA0M HaXaTi AOMKeH Pa3AaBatbca LWenyoK).

4. ECm HUYero He NPONCXOANT, TOMECTUTe UTparnbHbIii Ky6uK 06paTHo B yHWTa3, Noce Yero Xoa Nepeiifer K crieaytoliemy Urpoky.
Ecnv npu ouepesHoM HaxaTuy Ha BaHTy3 3 CIMBHOTO 6auka BbickakusaeT "ciopnpus’, Bce urpoki gomxHbl MOMbITATBCA KAK MOXHO
BbICTPEE CXBATUTD ET0!

Vrpok, KoTopblit nepBbIM cxBaTUT "clopnpu3", 3apabatbiBaeT 0fH XeToH. Ecnu urpok noiimaet "clopnpu3” B Bo3zyxe, OH 3apabatbiBaeT
2 xeToHa!

ToBTOpWTE AEiICTBIA NOATOTOBKY K MTpe, NOMECTUTE UTPAbHbIiA KYOUK B YHUTa3 U POAOIKNTE UTpy.

NOBEAA

Korna Bce eToHbl COBpaHbl, UrpoK, HabpasLLuil Hanbonbluee KonnYecTBo xeToHoB, BbITPbIBAET!

TPUMEYAHUE. B cnopHoii cutyaLum Urpokm KnagyT oAy PyKy Ha BaHTY3 1 HXUMAIOT Ha Hero 0 TeX Nop, NoKa He BbICKOYUT
"ctopnpu3". Urpok, KoTopblit cxBaTwT ero nepabim, BbIUTPBIBAET!

Neprexopeva:
Tovahéta, KaBiopa Tovalétac, Bevtouda, Pooper, Zdpt, 10 Képpata

Npostotpacia:

A. Zuvappohoyriote T Tovahéta ouvdéovTag To kdBiopa Omwg ametkoviletar.

B. Avoi€te To kamdki kat ompa¢te Tov Pooper mpog Ta kdtw péoa atov Balapo ektoseuan.
THMEIQZH: Av dev Tov ampwéete kahd o pnxaviopdg dev Ba Aettoupynael.

C. Keiote To kamdk1.

D. Pi€te 1o {dpt péoa oTnv TpUMA 0TO MAVG PEPOG TG TOVANETA,

E. Niow Oyn
F. AmoBnkeloTe Ta képpata £66).

IKOMOX TOY MAIXNIAIOY
TuNé€Te Ta mepLoadTepa képpata mavovtag Tov Pooper!

Ac Naigoupe!

NaiCet mpwtog 0 mo pikpdg o€ nhikia maiktng. Metd, To mayvidt ouveyidetal Se€l0otpopa.

1. 0tav €pBeL n oeipd oac, ompaéte T AaPr e Tovahétag péxpt to {aptva Pyet £§w amo autnv.

2.0 apiBpoc oto {apt 6d¢ Aéel mooEC popég mpémel va méoeTe T Aapr T Tovarétag.

3. 0 ap1Bpoc oto {apt adg Aéet mooeg popég mpémel va méoete T Peviodla (Ba mpémet va akovoeTe éva KK kdBe popd mou mélete).
4. Av §ev oupPei timota, TomoBetriote To {dpt A péoa 0TV TOVAAETA Kat PETA, €ival 1) O€lpd TOU EMOYEVOU TIaiKT.

Av o Pooper Byet an6 Ty tovahéta, Ohot ot maikte¢ MPOZMAGOYN IPHTOPA NATON MIAZOYN!

0 mpaytog maiktng mou Ba Tov maoe! kepdiCel éva képpa. Av évag maiktng Tov mdoel oTov aépa, kepdidel 2 képpatal

ZavaPdhre Tov Pooper péoa, Bakte To {dpt maNi péoa ot Touahéta Kal ouvexioTe To matyviol.




I NIKHTHZ TOY MAIXNIAIOY

Otav dev umdpyouv dMa képpata, o maiktng pe Ta meploodtepa KEPAIZEN!

THMEIQXH: Ze mepimtwon toomahiag, ot maiktes kavouv MONOMAXIA! Ot maikteg mou ipBav oe 1omahia falouv éva xépt otn
Bevronla kat matdve péxpt va Pyt é§w o Pooper. O mpwtog maiktng mov Ba Tov maoet eivat o NIKHTHE!

icindekiler:
Tuvalet rezervuari, Klozet oturacagi, Pompa, Kakacik, Zar, 10 jeton

Kurulum:
A. Klozet oturacagini gdsterildigi gibi rezervuara takarak tuvaletin parcalarini birlegtirin.
B. Rezervuar kapagini agin ve kakacidi iterek firlatma yuvasina yerlestirin.
NOT: "Kakacik" diizgiin yerlestiriimezse pompa mekanizmasi calismaz.
C. Rezervuar kapagini kapatin
D. Zari, rezervuanin iist kismindaki delige atin.

E. Arkadan gériiniim
F. Jetonlari burada biriktirin.

AMAC
Kakacigi kapan ve en ok jetonu toplayan kazanir!

Haydi, oynayalim!

Yagt en kiiciik olan oyuncu oyunu baslatir. Daha sonra oyun, saat yoniinde devam eder.

1. Sira size geldiginde zar tuvaletten cikana kadar sifon koluna bastirin.

2. Zanin iizerindeki say, tuvaleti kag kez pompalamaniz gerektigini gdsterir.

3. Pompay, zarda gdsterilen sayi kadar bastirip cekin (her basista "tik" sesi duymalisiniz).

4. Highir sey olmazsa zan tekrar tuvalete yerlestirin. Oyun sirasi, bir sonraki oyuncuya geer.

Kakacik tuvaletten firladiginda tiim oyuncular HEMEN KAKACIGI KAPMAYA CALISIR!

Kendi sirasinda kakacigi kapan oyuncu bir jeton kazanir. Kakaaigi havada kapan diger oyuncular ise 2 jeton kazanir!
Kakacigi tekrar yerine yerlestirin ve oyuna devam edin.

OYUNU KAZANMA

Tiim jetonlar toplandiginda en fazla jetonu olan oyuncu OYUNU KAZANIR!

NOT: Beraberlik durumunda oyuncular BIRER DEFA SIFON CEKEREK YUZLESIR! Berabere kalan tiim oyuncular birer elini pompaya
koyarak kakacidi firlayana kadar pompalar. Kakacigr kapan ilk oyuncu KAZANIR!

Bmicr:
3nuBHuit 6auok, CuainKA yHiTasa, Bantys, Man Kakynb, [panbHuii ky6uk, 10 diluok

MigroToBKa:

A. 36epu yHiras, 3' [ITEE 6aukom, K ) Ha

B. Binkpuii KpuLuKy 3nuBHoro 6auka Ta 3awwuToBxHu MaHa Kakynsa B kamepy 3anycky o KiHuA.
MPUMITKA. AKuwo He naxa Kakyna YUHOM, BaHTY3a He CMpaLlioe.

C. 3aKpwii KpuLLKy 6auka

D. OnycTv rpanbHuii Ky6uK B 0TBIp Y BEPXHiil acTUHi 3nMBHOTO 6auka.

E. Bup 33agy
F. Tyt 36epiratoTbca dituku.

META
TlouTy nana Kakyns, 06 3i6patu AkHaibinbLue Gilok.

[JlaBaiite rpatu!

lepwumm nounHae rpy Haitmonoawwwit rpaselb. Micna HbOro rpae HACTYMHUIA Y4aCHIK 32 TOAVHHIKOBOIO CTPINKOI0.

1. Konu HacTaHe TBOA Uepra, HaTUCKail Ha pyuKy 3n1BY, 10KW 3 6auka He BUNaje rpanbHuii Kyouk.

2. Yucno Ha KybuKy nokasye, CKinbKu pasis noTPiGHO NPOUNCTUTH YHiTa3.

3. HatucHn Ha BaHTY3 CTiNbKY pasiB, CKinbky BUNaNo Ha KyOuKy (Ti Ma€LL YyTi KNaLaHHA Nif Yac KOXHOTO HATUCKAHHS).
4. fIK140 HiY0rO He CTaHeTbCA, NOKNaAM Ky6uk Hasap y 6auok. Hactae yepra HacTynHoro rpaBuA.

flkuyo naw Kakynb BuAiTa€ 3 6auka nif Yac OO 3 HaTUCKaHb, yai rpasui HAMATAIOTbCA LUBIZKO 10O 3M10BUTH.
[paBeLb, AKOMY Lie BAACTbCA, OTPUMAE OAHY (iluky. AKLL0 rpaBeLb 310BUTb NaHa Kakyna B NOBITPi, To 0TpUMAE 2 diluki.
3HOBY 3aLUTOBXHITb NaHa Kakyna B kamepy 3anycKy, noknaaitb KyOuK Ha3az y 6auoK i npoaoBXxyiiTe rpy.

MEPEMOXELb

Konu Bci ditukm 6yze posirpaHo, rpaselip i3 HaitbinbLuoto Kinbkictio ditok CTAE MEPEMOXLIEM.

TMPUMITKA. Aikwwo KinbKicTb ilLiok y rpaBLiB 36ira€Tbcs, BifbyBa€TbCA A0AATKOBYIA po3irpaLLl. Yai rpaBLi KnapyTb OAHY PyKy Ha
BaHTY3 | HATUCKAKOTb, [IOKY He BUNeTUTb NaH Kakynb. MepLunii rpaseLb, Akuii iioro BxonuTb, [NEPEMATAE.

Continut:
Rezervor de toaletd, Capac de toaletd, Pompa, Rahatel, Zar, 10 jetoane

Montare:

A. Asamblati closetul conectédnd capacul de toaletd la rezervorul de toaletd, asa cum se indica in figura.

B. Deschideti capacul rezervorului de toaletd si impingeti rahatelul pand jos in camera de lansare.
NOTA: dacé rahételul nu este introdus corespunzator, mecanismul pompei nu va functiona.

(. Inchideti capacul rezervorului

D. Lasati zarul s cada in orificiul din partea de sus a rezervorului de toaletd.

E. Vedere din spate
F. Introduceti jetoanele aici.

OBIECTIV
Colectati cele mai multe jetoane prinzand rahatelul!

Hai sa jucam!

Cel mai mic jucdtor este primul. Apoi, jocul continud in sensul acelor de ceasornic.

1. Cand vd vine randul, apasati pe maneta closetului pana cand zarul se rostogoleste in afard.

2. Numérul de pe zar indicd de cate ori trebuie sa desfundati toaleta.

3. Apasati pe pompd de cte ori indica zarul (veti auzi un clic la fiecare apasare).

4. Daca nu se intdmpld nimic, introduceti zarul inapoi in toaletd si este randul urmdtorului jucator.

TURKCE

YKPATHCbKUI

ROMANA

Dacé rahatelul tasneste din rezervor la apasarea pompei, toti jucatorii INCEARCA SA-L APUCE RAPID!
Primul jucdtor care apucd rahatelul castiga un jeton. Dacd un jucdtor prinde rahatelul din aer, castigd 2 jetoane!
Puneti la loc réhatelul, introduceti zarul inapoi in toaleta si continuati jocul.

CASTIGATORUL

(and au fost colectate toate jetoanele, jucétorul cu cele mai multe jetoane CASTIGA!

NOTA: In caz de egalitate, jucitori trebuie s& participe la o INFRUNTARE DIRECTA PE TOALETA! Toti jucatorii care sunt la egalitate
pun o ména pe pomp si 0 apasa pana cand tasneste rahatelul. Primul jucitor care il apuca CASTIGA!

Bb/ITAPCKU

CopbpxaHme:
ToaneTHo Ka3aHue, ToaneTHa cefianka, Maykaxep, Ako, 3ap, 10 eToHa

Hauano:

A. Crno6eTe ToarneTHaTa, KaTo N0CTaBUTe ToarneTHaTa Ceflaka B Ka3aHueTo, KakTo e 10Ka3aHo.

B. OTBOpeTe Kanaka Ha TOANETHOTO ka3aHue It HaTicHeTe aKoTo A0 ABHOTO B OTAENIEHIETO 3a U3CTPenBaHe.
3ABENEXKA: Ako akoTo He e NpaBIIHO 3apefieH0, MEXaHU3MBT Ha MNyHXepa HAMa Aa paboTi.

(. 3aTBOpeTe Kanaka Ha kazaHueTo

D. MycHeTe 3apyeTo B 0TBOPA B FOPHaTa YacT Ha TOANIETHOTO Ka3aHue.

E. U3rnep oT3an
F. CbXxpaHsBalite XeToHu TyK.

LEN
Cbbepete Hail-MHOTO XeTOHY, ynaBAliky akoTo!

Xaiipe pa urpaem!

Hait-mnapuat urpay 3anousa mbpeyt. (nief T0Ba MrpaTa NpoAbKaBa N0 M0COKA Ha YaCOBHUKOBATA CTPeNKa.

1. Korato e BawwumaT pep, HatvicHeTe Hagony ApbKaTa Ha ToaNeTHaTa, AOKATO 3apUeTo ce U3THPKONN OT ToaneTHara.

2. HomepiT Ha 3apyeTo Noka3Ba KoK MbTu TpAOBa Aa MyCHeTe ToaneTHara.

3. HaTucHeTe Hapony nnyHXepa TONKOBa MBTH, KOIKOTO € M0Ka3aHO Ha 3apueTo (Luie YyeTe LLpakBaHe 3a BCAKO MycKaHe).

4. AKO He Ce Cyuyt HUILLO, TIOCTaBeTe 3apyeTo 06paTHO B ToaNeTHaTa 1 Mocrie e Pef Ha CIeABaLLVA Urpay.

AKO aKOTO Ce U3CTPENIA OT Ka3aHUETO BbXy e/MH OT NyHXepuTe, Bcuukm urpaun 5bP30 CE ONUTAITE JIA TO XBAHETE!
[TbpBUAT Mrpay, KOIATO XBaHe aKOTO, NOMTyYaBa eAMH XeTOH. AKO HAKOV Urpay XBaHe akoTo BbB Bb3AyXa, TOt WK T Luie nonyywt
2 xeToHa!

3apezieTe 0THOBO aKOTO, MOCTaBETe 3apyeTo 06PaTHO B TOaNETHaTa M NPOAbIKABAIITE Aa UrpaeTe.

NOBEAA

Korato ce cbepar Bcuuky XeToHu, UrpausT ¢ Hail-MHoro xetonu MEYENN!

BENEXKA: B cnyyait Ha paeH pe3yntat, urpauute Tpa6sa Aa Boaat BUTKA JIULIE B IALIE C EAHO NYCKAHE! Bcnuku urpaun,
KOWTO Ca C paBeH pe3ynTat, TpAGBa Ja NOCTaBAT e/iHa Pbka BbPXY MAYHXepa 11 a o HaTieKaT, AOKaTo akoTo 3ckouu. ITbpBuaT
urpay, Koiito ro xsae, MEYENN!

Mangu osad:
WC-loputuskast, Prill-laud, Vaakumpump, Junn, Taring, 10 Zetooni

Mangu alustamine:
A. Pange WC kokku, liikake prill-laud WC-loputuskasti kiilge, vt joonist.
B. Avage W(C-loputuskasti luuk ja liikake junn siigavale kasti.
MARKUS. Vaakumpump ei toota, kui junn on kasti valesti pandud.
C. Sulgege WC-loputuskasti luuk
D. Kukutage téring WC-loputuskasti peal olevast avast sisse.

E.Tagantvaade
F. Hoidke Zetoone siin.

MANGU EESMARK
Piiiida junn kinni ja koguda vaimalikult palju Zetoone!

Méngime!

Mangu alustab kdige noorem mangija. Méngukord liigub paripdeva.

1. Vajutage enda mangukorra ajal WC-loputuskasti kangi alla, kuni téring WC-loputuskastist vélja veereb.

2. Number téringul nditab, mitu korda peate WC-potti pumpama.

3. Vajutage vaakumpumpa nii mitu korda, nagu on number taringul (iga pumpamisega peaksite kuulma klopsatust).
4. Kui midagi ei juhtu, kukutage téring tagasi loputuskasti ja méngukord laheb jérgmisele méngijale.

Kui junn pumpamiste ajal valja vupsab, PROOVIVAD kik mangijad seda KIRESTI KINNI PUUDA!

Mangija, kes piiiiab junni esimesena kinni, saab Zetooni. Kui méngija piiiiab junni 6hus kinni, saab ta kaks zetooni!
Pange junn ja téring tagasi WC-loputuskasti ja jatkake mangu.

VOITIA

Kui kdik zetoonid on vélja jagatud, siis méngija, kellel on neid kéige rohkem, on méngu VOITIA!

MARKUS: Viigi korral peavad mangijad tegema UHE PUMPAMISE OMAVAHELISE VOISTLUSE! Viiki jaanud mangijad panevad iihe
kae vaakumpumbale ja pumpavad, kuni junn valja lendab. VOIDAB méngija, kes junni esimesena kinni piiiab!

LIETUVI

Pakuotéje yra:
Tualeto bakelis, Tualeto sédyné, Pompa, Kakutis, Kauliukas, 10 Zetony,

Pasiruoimas zaidimui:

A. Surinkite tualetg pritvirtindami tualeto sédyne prie tualeto bakelio, kaip parodyta.

B. Atidarykite tualeto bakelio dangtelj ir jstumkite kakutj iki pat apacios j paleidimo kamera.
PASTABA: jei kakutis nebus tinkamai jstumtas, stdmoklinis mechanizmas neveiks.

C. Uzdarykite bakelio dangtj

D. Jmeskite kauliuka j anga tualeto bakelio viruje.

E. Vaizdas i$ nugaros
F. Zetonus laikykite Gia.

TIKSLAS
Surinkti daugiausiai Zetony gaudant kakutj!




Pazaiskime!

Zaidima pradeda jauniausias zaidéjas. Véliau Zaidima teskite pagal laikrodzio rodykle.

1. Savo &jimo metu spauskite tualeto rankenéle, kol kauliukas isriedés i tualeto.

2. Atsivertes skaicius ant kauliuko rodo, kiek karty reikés pumpuoti tualeta.

3. Pumpuokite tiek karty, kiek parodyta ant kauliuko (kiekvien karta pompai suveikus turétuméte isgirsti spragteléjima).
4. Jei nieko nenutiko, jdékite kauliukg atgal j tualeta. Dabar kito Zaidéjo eilé.

Jei pumpuojant kakutis i$Soka i$ bakelio, visi Zaidéjai GREITAI BANDO J] SUGAUTI!

Taidéjas, pirmasis pagaves kakutj, gauna Zetona. Jei Zaidéjas pagauna kakutj ore, gauna 2 Zetonus!

18 naujo jstumkite kakutj, jdékite kauliuka j tualeta ir teskite Zaidima.

LAIMEJIMAS

I8sidalijus visus Zetonus, daugiausia Zetony turintis Zaidéjas LAIMI!

PASTABA. Lygiujy atveju Zaidéjai VIENA KARTA NUSISUKE NULEIDZIA VANDEN]! Lygiosiomis baigusieji uZdeda vienq ranka ant
pompos ir pumpuoja, kol is3oka kakutis. Pirmasis kakutj pagaves Zaidéjas LAIMI!

Komplekta:
Tualetes tvertne, Tualetes sédrinkis, Vantazis, Kakucis, Kaulins, 10 Zetoni

Izkartojums:

A. Saliec tualeti, pievienojot tualetes sédrinki tualetes tvertnei, ka paradits attéla.

B. Atver tualetes tvertnes vaku un iespied kakuci lidz galam palaisanas kamera.
PIEZIME: ja, kakucis” nav pareizi ievietots, vantiiza mehanisms nedarbosies.

C. Aizver tualetes tvertnes vaku.

D. lemet kaulinu tualetes tvertnes cauruma.

E. Skats no aizmugures
F. Uzglaba Zetonus Seit.

MERKIS
Savac visvairak Zetonu, kerot kakuci.

Spélésim!

Spéli sak jaunakais spélétajs. Pec tam spéle turpinas pulkstenraditaja virziena.

1. Sava gajiena nospied uz leju tualetes rokturi, lidz kaulins izkrit no tualetes.

2. Skaitlis uz metama kaulina norada to, cik reizes tev jaspiez tualetes vantazis.

3. Spied vantiizi uz leju tik reizes, cik paradits uz metama kaulina (péc katras nospiesanas reizes ir jaatskan klikskim).

4. Ja nekas nenotiek, ieliec kaulinu atpakal tualeté, un ir karta nakama spélétaja gajienam.

Ja péc vienas no vantaza nospiesanas reizém kakucis izsaujas no tvertnes, visiem spélétajiem ATRI JAMEGINA TAS NOKERT!
Spélétajs, kuram pirmajam izdodas nokert kakuci, nopelna vienu Zetonu. Ja spélétajs noker kakuci gaisa, vins vai vina nopelna 2
Zetonus!

levieto kakuci un kaulinu atpakal tualeté, un varat turpinat spéli.

I UZVARA

Kad ir savakti visi Zetoni, spélétajs ar visvairak Zetoniem UZVAR!
PIEZIME: Neizskirta gadijuma spélétajiem jaspélé IZSKIROSAIS RAUNDS! Visiem spélétajiem, kuriem ir vienads Zetonu skaits,
janovieto viena roka uz vantaiza un kopa tas jaspiez, lidz izlec kakucis. Spélétajs, kur pirmais to noker, UZVAR!
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WARNING: Not suitable for children under 36 months. Small parts.

ATTENTION : Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. Petits éléments.

ACHTUNG: Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Kleine Teile.

AVVERTENZA: Non adatto a bambini di eta inferiore a 36 mesi. Piccole parti.

WAARSCHUWING: Niet geschikt voor kinderen jonger dan 36 maanden. Kleine onderdelen
ADVERTENCIA: PELIGRO DE ATRAGANTAMIENTO. Juguete no recomendado para menores de 3 afios, porque
contiene piezas pequefias que podrian provocar asfixia en caso de ser ingeridas o inhaladas por el/la
nifio/a.

ATENCAO: Nao é indicado para criancas menores de 36 meses, por conter partes pequenas que podem ser
engolidas ou inaladas e provocar asfixia.

VARNING: Ente lamplig for barn under 36 manader. Sma delar.

VAROITUS: Ei sovellu alle 36 kuukauden ikdisille lapsille. Pienid osia.

ADVARSEL: Ikke egnet for barn under 36 maneder. Sma dele.

ADVARSEL: Ikke egnet for barn under 36 maneder. Smd deler.

OSTRZEZENIE: Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej 36 miesiecy. Mate czesci. Niebezpieczeristwo
udtawienia sie.

UPOZORNENI: Nevhodné pro déti mladsi 36 mésicdi. Malé ¢asti.

UPOZORNENIE: Nevhodné pre deti vo veku do 36 mesiacov. Malé Casti.

FIGYELMEZTETES: Csak 36 honaposnal iddsebb gyermekek szamara alkalmas. Kis alkatrészek.
MPEAYNPEXJEHWE: He npenHasHaueHo Ana feTeii B Bo3pacTe A0 3 net. Menkue getanm.
MPOEIAONOIHZH: Aev €ivat katdMn)o yia maidid Katw Twv 36 pvev. Mikpd koppdia.

UYARI: 36 aydan kiigiik cocuklar icin uygun degildir. Kiiciik parcalar.

Bywiuo @3 - T8 36 095 JULN duwlin i 2 o

Warning: Do not aim at eyes or face. Only use projectiles supplied with this toy. Do not fire at point blank range.

Attention : Ne pas viser les yeux ou le visage. Ne pas utiliser d'autres projectiles que ceux fournis avec ce jouet. Ne pas tirer a bout portant.
Achtung: Nicht auf Augen oder Gesicht zielen. Nur die zu diesem Spielzeug gehdrenden Projektile verwenden. Nicht auf Menschen oder
Tiere oder aus néchster Nahe schieBen.

Avvertenza: Non puntare agli occhi o al viso. Usare solamente i proiettili forniti con il giocattolo. Non sparare a distanza ravvicinata.
Waarschuwing: niet op ogen of gezicht richten. Gebruik uitsluitend de bijgeleverde projectielen. Niet van te dichtbij afschieten.
Advertencia: no apuntar las locomotoras hacia los ojos o la cara. Utilizar exclusivamente los proyectiles suministrados con este juguete.
No disparar a quemarropa.

Atencdo: Nao apontar em direcao aos olhos ou ao rosto. Utilizar apenas os projéteis fornecidos com este brinquedo. Nao disparar a
queima-roupa.

Varning! Sikta inte mot dgon eller ansikte. Anvénd endast projektiler som medfoljer leksaken. Fyra inte av pé néra hall.

Varoitus: &l4 tahtd silmiin laka kasvoihin. Kyta ainoastaan témén lelun mukana toimitettuja ammuksia. Al kéytd lahietéisyydelts.
Advarsel: Sigt ikke mod gjne eller ansigt. Brug kun de projektiler, der folger med legetojet. Skyd ikke direkte pé ting eller personer.
Advarsel: Du mé ikke sikte mot gyne eller ansikt. Bruk bare prosjektilene som falger med leken. ke skyt p& noe pa kloss hold.
Ostrzezenie: Nie celuj w oczy ani w twarz. Nie strzelaj pociskami innymi niz dostarczone z zabawka. Nie strzelaj z bliska.

Upozornéni: Nemifte na oci nebo na oblicej. PouZivejte pouze projektily doddvané s touto hrackou. Nestfilejte z bezprostredni blizkosti.
Upozornenie: Nemierte do oci ani do tvére. Pouzivaj iba strely dodané spolu s touto hrackou. Nestrielaj z bezprostrednej blizkosti.
Figyelmeztetés: Tilos szemre és arcra célozni. Csak a jatékhoz mellékelt Ivedékek hasznélhatok. A jatékkal tilos kozvetlen kdzelrdl 6ni.
Bhumanue: He Hanpasnaiite B rnasa u nuuo. Micnonb3yiite ToNbKo cHapAzbl, BXOAALLeE B KoMNAekT. He cTpenaiite ¢ 6nuskoro
paccTonHuA.

Mpogoy1: Mnv oToxevete ota pdria i o mpdowro. Xpnatponoteite povo ta BAjpata mou mepapBdvovat. Mn atoxevete dtav dev éxete
opatétnta.

Uyani: Asla gdzlere veya yiize nigan almayn. Yalnizca bu oyuncakla birlikte verilen iriinleri kullan. Yakin mesafeden hedef alma.

He cn iiTe B 0ui abo . BukopuctoByiite Ana rpv nuwwe aetani, Aki BXOAATL A0 KomnnekTy. He cTpinaiite

Monep
30nm3bKa.

Avertisment: A nu se indrepta spre ochi sau spre fatd. Folositi doar proiectilele furnizate impreund cu aceasta jucarie. Nu trageti de la
distanta mica.

Opozorilo: Ne ciljaj v oci ali obraz. Uporabljaj le izstrelke, ki so prilozeni igraci. Ne streljaj od blizu.

Hoiatus. Arge sihtige silmade ega ndo poole. Kasutage vaid manguga kaasasolevat laskemoona. Arge tulistage liiga lahedalt.
Perspéjimas: Netaikykite j akis ar veida! Saudymui naudokite tik su Zaislu teikiamus Sovinius! NeSaudykite j objektus is arti!
Bridinajums! Nemeérket seja vai acis. lzmantot tikai spéles komplekta ieklauto katapultu. Nemérkét arpus spéles laukuma.
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