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Refer to battery caution information on separate sheet. Retain this information for future reference. ) Consultez la feuille de la mise en garde concernant les piles.
Conservez cette information pour référence ultérieure. (2> Bitte beachten Sie die Batteriehinweise auf dem Zusatzblatt. Bitte bewahren Sie diese Informationen zur spéteren
Verwendung auf. &= Consultar a hoja separada para informacidn sobre las baterfas. Conserve esta informacidn para futuras referencias. &2 Consultar o folheto avulso
sobre cuidados com pilhas. Guardar para eventuais consultas. G Fare riferimento al foglio delle precauzioni d'uso delle batterie. Conservare le presenti istruzioni come futuro
riferimento.C®D) De informatie over batterijen staat op een apart vel Bewaar deze informatie als naslag voor toekomstig gebruik (¥ Se vamingstext om batterier pé separat
blad. Behall den hr informationen for framtida bruk. (2 Se det separate ark med forsigtighedsoplysningerne vedr. batteriet. Gem disse oplysninger som fremtidig reference.
Se eget ark med forsiktighetsinformasjon om batteri, Oppbevar denne informasjonen for senere bruk. i Paristojen huomautustiedot [éytyvat erilliseltd sivulta. Sailyté
namé tiedot mahdollista tulevaa tarvetta varten. CoD Avartpé€te oTig mhnpogopieg mpooayic yia g pmatapeg oo Eeywpiotd piMho. QuMEte autéq Tig Thnpogopieg yia
LeMovaiki} avagopd. D Zapoznaj sig z uwagami dotyaqcymi baterii umieszczonymi na oddzielnym arkuszu Zachowaj te informacje do wykorzystania w przyszlosci (D]

{leride bagvurmak icin bu bilgileri saklayi. =) Upozoméni tykajm se baterii naleznete na samostatnem listu. Tyto informace uschovejte pro budouci pouiti. GO Pozn
informdcie o upozornen na stav batérie na samostatnom harku. Navod si odlozte na pouZitie v buddcnosti. C=> Consulta informatiile de atentionare referitoare la baterie de
pefoaia separatd. Pastreaza informatiie pentru ale consulta in viitor. G2 O3HakombTech C uHgopMauyei o Mepax npenocropoxuoam P UCNONb30BaHI Barapeek Ha

nucre. Coxpanue Ty uHdop Ana byaywero uc Batis. &2 Binkre npegynp 3 Ha OTAeHIA UCT. 3anaseTe
Ta3u MHQOpMaLA 3 Gbgewy cnpaski. G Pogledaite informacije 0 mjerama opreza u svezi s batenjom na posebnom Ilstu Sacuvajte informacije za buducu upotrebu, G
Perspéjimus del maitinimo elementy 2. atskirame lape. Issaugokite $ia informacija, nes jos gali prireikti ateityje. GG Informacije o previdnostnih ukrepih pri ravnanju z baterijo
sonalocenemlistu. Navodila shrani, mogoce jih bos Se potreboval. G5 MTpasuna Bukopyicranis Gatapeiiok HaBegeHi Ha okpemoy apkyLui. 36epexib Lo igopMaLiio Ha
Maii6yTe. & Vaadake akuga seotud hoiatusteavet eraldi lehelt. Silitage see teave edaspidiseks kasutamiseks. (i Skatiet akumulatora drosibas informéciju, kasir noradita
atseviska lapa. Saglabajiet So informaciju uzzinai nakotné.
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ADULT ASSEMBLY REQUIRED.
CONTENTS: Electronic muddy puddle gameboard * 2 puddle jumper figures

LY

Race to jump on the yellow or red puddles with Peppa Pig and George!

THE FIRST TIME YOU PLAY

Insert batteries. See ‘Battery Information’ on the back page.

GET READY

1. Pick your puddle jumper: Peppa Pig or George. If you jump in muddy puddles,

you must match your boots! With Peppa Pig, jump on puddles when they light up

yellow. With George, jump on puddles when they light up
2. Move the switch on the gameboard to select 2-player or 1-player mode.

1 Ployer

2 Players

LET’S JUMP!

’PUDDLE TUMPING CONTEST’

for 2 players

1. Both players: hold your puddle jumper, ready to stomp your character’s boots
on the puddles.

. Press any puddle button to start the game. Music will begin and the puddles will
light up red and yellow. Race to stomp your puddle jumper on the puddles as
they light up to match your character’s boots.

Peppa Pig jumps on yellow
* George jumps on

& TIP. try not to jump on the other
colour by mistake = it will count
i towards the other player’s score.

WIN
Who is the Muddy Puddle Champion? When time runs out and the music stops, the
puddles will light up in the winner’s colour

*  If they light up yellow, Peppa Pig won!
If they light up George won!

"ONE WITH THE PUDDLFE’
for 1 player

Hold your puddle jumper, ready to stomp your character’s boots on the puddles.

. The gameboard will display both colours. To begin, press the puddle colour that
matches your character’s boots.

. Stomp on each puddle while it’s still lit up in your puddle jumper’s colour. Avoid
jumping on puddles lit up in the other colour.

There are three levels to becoming ‘one with the puddle'.
You’ Il have to jump faster and faster to keep up!

Stomp 10 matching puddles in o row without any mistakes to reach the next
level.

WIN
Make it through all three levels to win!

MORE TO KNOW

* To begin another game, press any button.

- To turn the game off immediately, press and hold any button for three seconds.
Alternatively, the game will turn of f automatically after o period of inactivity.




I DOITETRE ASSEMBLE PAR UN ADULTE.

CONTENU : Plateau de jeu électronique avec flaques de boue * 2 figurines
amusantes

BUT DU JEU

Sauter dans les flaques de boue jaune ou rouge avec les figurines Peppa et George !

PREMIERE PARTIE

Insérer les piles. Voir les détails sur les piles & la derniére page.

PREPARATION

1. Choisis le pion Peppa Pig ou George. Ton pion doit sauter dans les flaques de
boue de la méme couleur que ses bottes ! Avec Peppa Pig, saute dans les flaques
quand elles silluminent en jaune. Avec George, saute dans les flaques illuminées en

2. Fais glisser l'in‘terrupteur du plateau de jeu pour choisir le mode d 1 joueur ou d 2

joueurs.

1 joueur

2 joueurs

SAUTONS
« CONCOURS DE SAUT DANS LES FLAQUES DE BOUE »

pour 2 joueurs

1. Les deux joueurs tiennent leur pion, préts & piétiner les floques de boue
correspondant & la couleur de leurs bottes.

. Ils appuient sur un bouton en forme de flaque de boue pour lancer la partie. De
la musique se fera entendre et les flaques s'illumineront en rouge et en jaune.
Avec leurs pions, les joueurs se dépéchent d’appuyer sur les flaques de boue qui
s'illumineront de la méme couleur que les bottes de leurs pions.

N Peppu Pig saute sur la ﬂuque joune
+  George saute sur la flaque

&) ASTUCE :Essaie de ne pas sauter sur
l'autre couleur, car cela
augmentera le score de ton
adversaire.

VICTOIRE
Qui sera le grand champion des flaques de boue ? Quand le chrono et la musique
sarrétent, les flnques silluminent aux couleurs du pion gagnant.

Si elles silluminent en jaune, Peppa Pig a gagné !
* Si elles silluminent en m George a gagné !

« EN SOLO DANS LABOUE »
pour 1 joueur
1. Tiens ton pion prét & piétiner les ﬂoques de boue avec les bottes de ton
personnage.
. Le plateau de jeu offichera les deux couleurs. Pour commencer, appuie sur la

flaque colorée assortie aux bottes de ton personnage.

. Avec ton pion, piétine chaque ﬂuque illuminée de la méme couleur que ses bottes
et évite de sauter dans les ﬂuques illuminées d’une autre couleur.

Ily o trois niveaux de jeu quand on joue aux ﬂnq_ues de boue en solo.
Tu devras sauter de plus en plus vite pour garder le rythme !

Piétine 10 ﬂuq_ues de la bonne couleur sans faire d’erreur pour atteindre le

niveau suivant.

VICTOIRE

Termine les trois niveaux pour gagner !

EN SAVOIR PLUS

- Pour commencer une autre partie, appuie sur n'importe quel bouton.

* Pour éteindre le jeu immédiatement, appuie sur n'importe quel bouton pendant trois
secondes. Le jeu s'éteint aussi automatiquement aprés une période d’inactivité.




ZUSAMMENBAU DURCH ERWACHSENE ERFORDERLICH.

INHALT: Etektronisches Matschepfitzen-Spiel - 2 Pfutzenhiipfer-Figuren

ZIEL DES SPIELS

Lasst Peppa oder Schorsch Wutz auf den gelben und roten Matschepfiitzen um die
Wette hiipfen!

VOR DEM ERSTEN SPIEL

Bittet einen Erwachsenen, die Batterien einzulegen. Siehe
»Batteriehinweise” auf der Riickseite.

VORBEREITUNG

1. Jeder Spieler wihlt einen der Pﬁitzenhﬁpfer aus: Peppa oder Schorsch Wutz. Du
dorfst nur in Pfitzen l-\iipfen. die zu deinen Stiefeln passen! Mit Peppa Wutz darfst
du nur auf Pfitzen hﬁpfen, die gelb leuchten. Mit Schorsch darfst du nur auf Pfitzen
hiipfen. die leuchten.

2. Benutze den Schalter am Spiel, um auszuwdhlen, ob du allein oder zu zweit spielst.

1 Spieler

2 Spieler

AUF DIE PLATZE, FERTIG, HUPFEN!

"MATSCHEPFUTZEN WETTHUPFEN"
Fir 2 Spieler
1. Haltet beide euren Pfﬁtzenhiipfer bereit, um ihn mit den Stiefeln auf die Pfutzen

stompfen 2u lassen.

. Driickt auf eine beliebige Pfiitze, um das Spiel zu starten. Nun erklingt Musik
und die Matschepfiitzen leuchten rot und gelb auf. Jetzt misst ihr versuchen, so
schnell wie méglich auf die Pfiitzen in der passenden Farbe zu den Stiefeln eurer
Figur zu stampfen.

* Peppa Wutz hiipft auf gelb

Schorsch hiipft auf

Q TIPP: Versucht, nicht aus Versehen auf die
andere Farbe zu hiipfen, denn dadurch
- bekommt der andere Spieler einen Punkt.

GEWINNEN
Wer wird der Matschepfiitzen Champion? Sobald die Zeit abgelaufen ist und die
Mousik aufhsrt, leuchten die Pfiitzen in der Farbe des Gewinners.

* Wenn sie gelb leuchten, hat Peppa Wutz gewonnen!
Wenn sie leuchten, hat Schorsch gewonnen!

"EINZELSPRINGER"
Fir 1 Spieler

Halte deinen Pfiitzenhiipfer bereit, um ihn mit den Stiefeln auf die Pfutzen
stqmpfen 2u lassen.

. Die Pfitzen auf dem Spiel leuchten in beiden Farben auf. Driicke zuerst auf die
Pfitze in der Farbe der Stiefel deiner Spielfigur.

. Stompfe nun auf alle Motschepfﬁtzen. die in deiner Farbe leuchten. Achte
darauf, nicht auf die falsche Farbe zu hiipfen.

* Wenn du allein spielst, gibt es drei Level zu bestehen.
> Du musst immer schneller hﬁpfen!

* Wenn du 10-mal hintereinander auf die richtige Pfitze gehiipft bist, erreichst
du das ndchste Level.

GEWINNEN
Schaffst du es, alle drei Level 2u bestehen, gewinnst du das Spiel!

GUT ZU WISSEN

* Um ein neues Spiel zu beginnen, driicke einen beliebigen Knopf.

- Um das Spiel auszuschalten, halte einen der Knspfe drei Sekunden lang gedriickt.
Das Spiel schaltet sich auBerdem nach einiger Zeit der Inaktivitat automatisch ab.




ES NECESARIO EL MONTAJE POR PARTE DE UN ADULTO

Ci\o NTENIDO: Tablero electrénico charcos de barro * 2 figuras de saltadores de
charcos

OBJETIVO DEL JUEGO

iCompite para saltar sobre los charcos amarillos o rojos con Peppa Pig y George!

LAPRIMERA VEZ QUE JUEGUES

Introduce las pilas. Mira la Informacién sobre las pilas al dorso.

PREPARACION

1. Elige un saltador: Peppa Pig o George. El saltador debe saltar sobre los charcos
que se iluminen del mismo color que sus botas. Con Peppa Pig, salta sobre los
charcos que se iluminen en amarillo. Con George, salta sobre los charcos que se
iluminen en

. Mueve el interruptor del tablero para seleccionar la modalidad de 2 jugadores o de
1 jugador

1 jugador

2 jugadores

iEMPECEMOS A SALTAR!
"COMPETICION DE SALTO EN CHARCOS"

para 2 jugadores.
1. Coge tu saltador y prepérate para hacerlo saltar en los charcos.

2. Presiona cualquier botén para iniciar el juego. La misica comenzard y los charcos
se iluminarén en rojo y amarillo. Haz saltar o tu saltador sobre los charcos
cuando se iluminen del mismo color de sus botas.

. Peppu Pig salta en los charcos que se iluminan en amarillo

* George salta en los charcos que se iluminan en

&) CONSETO: Evita saltar sobre el otro color
por error, ya que la puntuacién
serd para el otro jugador.

PARA GANAR
&Quién es el campeédn saltando en los charcos de barro? Cuando el tiempo termine y
la misica pare, los charcos se iluminardn del color del ganador

*  Si se iluminan en amarillo, iPeppa Pig es la ganadora!

Si se iluminan en iGeorge es el ganador!

"SER UNO SOLO CON EL CHARCO"
para 1 jugador
Coge tu saltador y prepérate para hacerlo saltar en los charcos.

. El tablero mostrard los dos colores. Para empezar, presiona el color de charco
que coincide con las botas de tu personaje.

. Salta sobre todos los charcos que se iluminen del mismo color que las botas de tu
saltador. Evita saltar sobre los charcos iluminados del otro color.

Hay tres niveles para “ser uno solo con el charco”.
*  iTendrés que saltar cada vez més répido!
*  Salta en 10 charcos sin equivocarte para pasar al siguiente nivel.

PARA GANAR

iCompleta los tres niveles para ganar!

MAS INFORMACION

* Para empezar otra partida, presiona cualquier botén.

* Para apagar el juego inmediatamente, mantén presionado cualquier botén durante tres
segundos. Sino, el juego se apagard automdticamente tras un periodo de inactividad.




DEVE SER MONTADO POR UM ADULTO
COMPONENTES: Tabuleiro eletrénico * 2 figuras

OBJETIVO

Uma corrida para pular nas pogas vermelhas € amarelas com a Peppa Pig € 0 George!

NA PRIMEIRA VEZ QUE TOGARES

Inserir as pilhas. Mais informages sobre pilhas no verso.

PREPARACAO

1

Selecionar uma figura: Peppa Pig ou George. O jogador sé pode pular nas pogas
de lama que sejam da mesma cor das suas botas! A Peppa Pig pode pular nas pogas
amarelas. E o George pode pular nas pogas

2. Mover o interruptor no tabuleiro para alternar entre os modos para 1e 2

jogadores.

1 jogador

2 jogadores

HORA DE SALTAR!
"COMPETICAO NA LAMA”

para 2 jogadores

1. Os jogadores devem segurar nas suas figuras e prepararem-se para pular nas

pocas da mesma cor das suas botas.

. Premir qualquer botdo de poga para iniciar o jogo. A misica ird comegar € as
pogas irdo iluminar-se nas cores vermelha e amarela. Os jogadores devem usar
as suas figuras para pisar nas pogas da mesma cor das botas do seu personagem.

*  Peppa Pig deve pular nas pogas amarelas

George deve pular nas pogas

0
SOl DICA. O jogador deve evitar pular na cor
)« errada, pois isso ird contar como pontos
S5 »

para o outro jogador.

«\W
-
[ 4

O VENCEDOR
Quando o tempo acabar e a misica parar de tocar as pogas de lama no tabuleiro
eletrénico irdo iluminar-se nas cores do vencedor da Competicio na Lama.

*  Se o tabuleiro eletrénico ficar amarelo, a Peppa Pig é o vencedoral

Se o tabuleiro eletrénico ficar T LE, © George é o vencedor!

"DIVERSAO NA LAMA"

para 1 jogador

1. O jogador deve segurar na sua figura preferida e preparar-se para pular nas
pogas da mesma cor das suas botas.

. O tabuleiro ird exibir ambas as cores. Para comegar, é sé premir na poga de lama

da mesma cor das botas da figuro escolhida.

. O jogador deve pular nas pogas da mesma cor das suas botas quando elas
estiverem acesas e evitar pular nas pogas quando a outra cor estiver acesa.

Existem 3 niveis de “Diversdo na Lama”.
* O jogador terd de pular cada vez mais répido nas pogas de lama!
* Para subir de nivel, o jogador deve pular em 10 pogas de lama sem errar.

O VENCEDOR

O jogador que completar os 3 niveis de dificuldade é o vencedor!

MAIS INFORMAGOES

* Para comegar outro jogo, basta premir qualquer botdo.

* Para desligar o jogo, premir e segurar qualquer botdo durante trés segundos.
O jogo ird desligar automaticamente apés um perfodo de inatividade.




® MONTAGGIO DA EFFETTUARSI DA PARTE DI UN ADULTO.
CONTENUTO: Tabellone elettronico con pozzanghere di fango 2 saltatori di pozzanghere

SCOPO DEL GIOCO

Fate a gara saltellando sulle pozzanghere rosse o gialle con Peppa Pig e George!

LA PRIMA VOLTA CHE GIOCATE

Inserite le batterie. Consultate la sezione “Informazioni sulle batterie”

sul retro della pagina.

PREPARATEVI ALLA SFIDA!

1. Scegliete il vostro saltatore di pozzanghere: Peppa Pig o George. Quando saltate
nelle pozzanghere di fango, dovete seguire il colore degli stivaletti del vostro
personaggio! Con Peppa Pig, saltate sulle pozzanghere quando si illuminano di giallo.
Con George, saltate sulle pozzanghere quando si illuminano di

. Spostate Uinterruttore sul tabellone per selezionare la modalitd o 2 giocatorio a1

giocatore.

1 giocatore

2 giocatori

SALTIAMO!
"GARA DI SALTI NELLE POZZANGHERE"

per 2 giocatori

1. Entrambi i giocatori: prendete il vostro personaggio e preparatevi a farlo saltare
abbinando il colore dei suoi stivaletti a quello delle pozzanghere.

. Premete un pulsante qualsiasi a forma di pozzanghera per iniziare il gioco.
Partird la musica e le pozzanghere si illumineranno di rosso e di giallo. Fate
o gara facendo saltare il vostro personaggio nelle pozzanghere non appena si
illumineranno del colore degli stivaletti di Peppa Pig o George.

. Peppu Pig salta sul giallo

SUGGERIMENTO: cercate di non saltare sull’altro
colore per sbaglio, altrimenti
il punteggio sard assegnato
all’altro giocatore.

VITTORIA
Chi sard il vincitore di Muddy Puddle Champion? Allo scadere del tempo, quando si
fermerd la musica, le pozzanghere si illumineranno del colore del vincitore.

*  Se si illumineranno di giallo, ha vinto Peppa Pig!

Se si illumineranno di ha vinto George!

"UN TUTT’UNO CON LAPOZZANGHERA"

per 1 giocatore

Prendete il vostro saltatore di pozzanghere, e preparatevi a farlo saltare nelle
pozzanghere del colore dei suoi stivaletti!

. Sul tabellone saranno visualizzati entrambi i colori. Per iniziare, premete il colore
della pozzanghera corrispondente a quello degli stivaletti del vostro personaggio.

. Saltate su ogni pozzanghera quando si illumina del colore del vostro saltatore di
pozzanghere. Evitate di saltare quando le pozzanghere sono illuminate dell’altro
colore.

+  Bisogna superare tre livelli per diventare “un tutt’uno con la Pozznnghero".
Dovrete saltare sempre pil veloce per tenere il ritmo!

* Saltate 10 pozzanghere di fila del vostro colore senza fare errori per
raggiungere il livello successivo.

VITTORIA

Superate tutti e tre i livelli per vincere!

ULTERIORI INFORMAZIONI

* Per iniziare un'altra partita, premete un pulsante qualsiasi.

* Per spegnere immediatamente il gioco, tenete premuto un pulsante qualsiasi per
tre secondi. In alternativa, il gioco si spegnerd automaticamente dopo un periodo di
inattivitad.




B0 MOET DOOR EENYVOLWASSENE N ELKAAR WORDEN GEZE.
INHOU D:Elektronisch modderpoelspelbord * 2 springfiguurtjes

DEBEDOELING

Ren naar de gele of rode modderpoelen en spring erin met Peppa Pig of George!

DE EERSTE KEER DAT JE SPEELT

Plaats de batterijen. Zie 'Bntterij-informatie' op de achterzijde.

BEREID JE VOOR

Kies jouw springfiguurtje: Peppa Pig of George. Als je in modderpoelen springt,
moeten je loarzen dezelfde kleur hebben! Met Peppa Pig spring je in poelen die geel
oplichten. Met George spring je in poelen die w oplichten.

. Verpluuts de schakelaar op het spelbord om het spel te spelen met 2 spelers of met
1 speler

1 speler

2 spelers

SPRINGEN MAAR!
'WEDSTRITDTIE MODDERSPRINGEN’

voor 2 spelers

1. Beide spelers: Houd je springfiguurtje vast, klaar om met de laarzen in de
modderpoelen te stampen.
. Druk op een modderpoelknop om het spel te beginnen. Je hoort muziek en de

modderpoelen kleuren rood en geel. Ren snel naar de poelen om erin te springen
met je springfiguurtje en kies de poel die de kleur van je laarzen heeft.

Peppa Pig springt op geel
* George springt op w

& TIP. Spring niet per ongeluk op de verkeerde
kleur, want dan gaan de punten naar de
- andere speler.

ZO0 WIN TE
Wie is de Modderpoelen Kampioen? Als de tijd opraakt en de muziek stopt, krijgen
de poelen de kleur van de winnaar

* Als ze geel worden, heeft Peppa Pig gewonnen!
* Als ze w worden, heeft George gewonnen!

'IN JE EENTTE SPRINGEN’

voor 1 speler

Houd je springfiguurt_je vast, klaar om met de laarzen in de modderpoelen te
stampen.

. Het spelbord zal beide kleuren laten zien. Druk op de modderpoelkleur in de kleur
van je loarzen om te beginnen.

. Spring op elke modderpoel, zolang die de kleur heeft van je laarzen. Spring niet
op poelen die een andere kleur hebben.

* Er zijn drie niveaus om 'één te worden met de poel'.
Je moet steeds sneller springen om bij te blijven!

*  Als je 10 opeenvolgende keren in poelen van de goede kleur springt, zonder
fouten te maken, ga je naar een volgend niveau.

ZO WIN JE

Als je alle drie niveaus gehaald hebt, heb je gewonnen!

GOED OM TE WETEN

* Om een nieuw spel te beginnen, druk je op een willekeurige knop.

- Als je het spel direct wilt uitzetten, druk je op een knop en houd je die drie
seconden ingedrukt. Het spel schakelt zichzelf uit als het een tijdje niet gebruikt
wordt.




(%) SKAMONTERAS AV ENVUXEN.

INNEHALL: Elektroniskt spelbriade med lerpslar - 2 pélplaskfigurer NU HOPPA R V| !

SPELETS MAL "POLPLASKTAVLING”
for 2 spelare
Vor forst med ott hoppa pa de gula eller rada pslarna med Peppa Pig och Georgel 1. Ba&da spelarna: Hall i din pélplaskare och var redo att trampa med din figurs
stévlar pd pélarna.
. Tryck pé en pslknapp for att starta spelet. Musiken bérjar och pélarna lyser

rétt och gult. Férsék vara forst med att trampa med din pélplaskare pa pélarna
nar de lyser i samma firg som din karaktars stévlar.

FORSTA GANGEN NI SPELAR " Peppa Pig hoppar pd [l

Satt i batterierna. Se "Batteriinformation” pa baksidan. - George hoppar pé

& TIPS! Forsok att inte hoppa pé den andra
fargen av misstag — det raknas som
- en poéng fér den andra spelaren.

FORBEREDELSER

1. Vslj din pélplaskare: Peppa Pig eller George. Nar du hoppar i lerpslarna méste de
matcha dina stévlar! Med Peppa Pig kan du hoppa pa pélar nér de lyser gult. Med
George kan du hoppa pd pélar nar de lyser

VINNA

Vem blir Muddy Puddle Champion? Nér tiden ar slut och musiken slutar lyser pélarna

i vinnarens farg.
* Om de lyser gult vann Peppa Pig!

2. Anvind knoppen pé spelbradet for ott vala laget for 2 spelare eller 1 spelare.
§ Om de lyser vann George!

1 spelare "ETT MED POLEN”

for 1 spelare

2 spelare

Hall i din pslplaskare och var redo att trampa med din figurs stévlar pé pslarna.

. Spelbrédet lyser i bada fargerna. Bsrjo med att trycka pé pélfargen som
matchar din figurs stévlar.

. Trampa pé en psl nar den lyser i pslplaskarens farg. Undvik att hoppa pé pélar
som lyser i den andra fargen.

+  Det finns tre nivder for "ett med polen”.
Du maste hoppa snabbare och snabbare fér att hdnga med!
*  Plaska i 10 matchande polar i rad utan misstag for att nd nasta niva.

VINNA

Ta dig igenom alla tre nivderna fr att vinna!

MER INFORMATION
- Tryck pd ndgon av knapparna fér att starta ett nytt spel.

* Om du vill stinga av spelet omedelbart trycker du pé en av knapparna och héller
den intryckt i tre sekunder. Alternativt sténgs spelet av automatiskt efter en
period av inaktivitet.




SKAL SAMLES AF ENVOKSEN.

INDHOLD: Elektronisk mudderpsalsspil - 2 muddergrisebasser

SPILLETS FORMAL

Kaemp om at hoppe i de gule eller rade mudderpole med Peppa Pig 0g Gustav!

FORSTE GANG DU SPILLER

Iscet batterier Se “Information om batterier” pd bagsiden.

FORBEREDELSER

Veelg din mudderpalshopper: Peppa Pig eller Gustav. Hvis du hopper i en
mudderpol, skal den matche dine gummistavler! Peppa Pig skal hoppe i mudderpale,
nér de lyser gult! Gustav skal hoppe i mudderpale, nar de lyser

. Flyt kontakten pa spillet for at veelge spil med 1eller 2 spillere.

1 spiller

2 spillere

LAD OS HOPPE!

"KONKURRENCE | MUDDERPGLSHOPNING"

for 2 spillere

1. Begge spillere: Hold din mudderpalshopper, s& du er klar til at trampe i
mudderpolene med figurens gummistovler.

. Tryk pd en mudderpalsknap for at starte spillet. Musikken begynder, og
mudderpalene lyser radt og gult. Keemp om at trampe i mudderpolene med din
mudderpolshopper, ndr de lyser i den samme farve som din figurs gummistevler.

Peppa Pig hopper i de gule
* Gustav hopper i de

&) TIP! Prov ot undga at hoppe i den anden farve
mudderpsal — det teeller med i den anden

i spillers score.

B
SADAN VINDER DU

Hvem er Muddy Puddle Champion? Nar tiden laber ud, og musikken stopper lyser
mudderpolene op i vinderens farve.

* Hoyis de lyser gult, vandt Peppa Pig!
Hyis de lyser vandt Gustav!

"| ET MED MUDDERPZLEN"
for 1 spiller

Hold din mudderpolshopper, sé du er klar til at trampe i mudderpolene med

figurens gummistavler.

. Spillebraettet viser begge farver. Start med at trykke pé den mudderpalsfarve,
der matcher din figurs gummistavler.

. Tramp i mudderpolene, nar de lyser i din mudderpalshoppers farve. Undgd at
hoppe i mudderpole, der lyser i den anden farve.

» Der er 3 niveauer til at blive “i ét med mudderpzlen".

* Du skal hoppe hurtigere og hurtigere for at falge med!

* Tramp i 10 matchende mudderpsole i trock uden fejl for ot né til det nceste
niveau.

SADAN VINDER DU

Klar alle 3 niveauer for at vinde!

EKSTRA INFO

- Tryk pé en vilkarlig knap for at starte et nyt spil.

* Hvis du vil slukke spillet med det samme, skal du trykke pé en vilkdrlig knap og
holde den nede i 3 sekunder. Ellers slukker spillet automatisk efter en periode uden
aktivitet.




SKAL MONTERES AV EN VOKSEN PERSON.
INNHOLD: Etektronisk spillebrett med gjormepytter - to pytthoppefigurer

MAL

Hopp om kapp mot de gule og rade pyttene med Peppa Pig og George!

FORSTE GANG DERE SPILLER

Sett i batterier Se «Bntteriinformusjon» pé bakarket.

GIZR DEG KLAR

1. Velg en pytthopper: Peppa Pig eller George. Hvis du hopper i gjermepytter ma de
ha samme farge som stovlene dine! Med Peppa Pig hopper du pd pyttene som lyser
gult. Med George hopper du pé pyttene som lyser

2. Flytt bryteren pa spillebrettet for & velge modus for to spillere eller én spiller.

én spiller

To spillere

DA HOPPER V1!
"PYTTHOPPEKONKURRANSE"

for to spillere

1. Begge spillere: Hold pytthopperen. Veer klar til & trampe stovlene pa figuren ned
pé pyttene.

. Trykk p& en pyttknapp for & starte spillet. Musikken begynner, og pyttene lyser
rodt og gult. Tramp om kapp med pytthopperne i pyttene nar de lyser i samme
farge som figurens stovler.

Peppa Pig hopper pa gule
* George hopper pa

& TIPS: Prov & ikke hoppe pé den andre fargen
ved et uhell — det teller mot den andre

- spillerens poengsum.

VINN
Hvem er Gjormepyttmesteren? Nar tiden er ute og musikken stopper lyser pyttene
opp i vinnerforgen.

* Hoyis de lyser gult, vinner Peppa Pig!
Hyvis de lyser vinner George!

"|ETTMEDPYTTEN"

for én spiller
Hold pytthopperen. Veer klar til & trampe stovlene pd figuren ned pa pyttene.

. Spillebrettet viser begge fargene. Trykk pd pytten med samme farge som
figurens stovler for & begynne.

. Tramp pa hver pytt mens de lyser i pytthopperens farge. Unnga & hoppe pd
pyttene som lyser i den andre fargen.

* Det tar tre nivaer & bli «i ett med pytten».
* Du ma hoppe raskere og raskere for & holde tritt!
Tramp pd ti pytter i samme farge pd rad uten feil for & nd neste niva.

VINN

Kom deg gjennom alle tre nivéene for & vinne!

MER A VITE
* Trykk pé hvilken som helst knapp for & starte et nytt spill.

* Hvis du vil 518 av spillet med én gang, trykker du pd og holder inne hvilken som
helst knapp i tre sekunder. Ellers slar spillet seg av automatisk etter en periode
uten aktivitet.




D) AIKUISEN KOOTTAVA.
SISALTO: Elektroninen kuralatakkspelilauta * 2 pelihahmoa

TAVOITE

Auta Pipsaa ja Jyria hyppimadn kilpaa keltaisissa tai punaisissa lataksissa!

ENSIMMAISELLA PELIKERRALLA

Asenna paristot paikoilleen. Katso takasivulta tietoja paristoista.

VALMISTELUT

1. Valitse pelihahmo: Pipsa Possu tai Jyri. Hypi lataksihin, mutta vain omiisi! Jos
pelaat Pipsalla, hyppaa lataksihin, joihin syttyy keltainen valo. Jyri taas loikkii
(5taksihin, joihin syttyy 'SENSINN valo.

2. Valitse kaksinpeli tai yksinpeli pelilaudassa olevalla kytkimells.

1 pelaajo

2 pelaajoa

HYPPAAMUKAAN!

"KURAMESTARUUSKILPAILU”
2 pelaajalle

1. Kumpikin pelaaja: ota pelihahmo kiteesi ja valmistaudu painamaan hahmeosi

saappaat lataksihin.

. Aloita peli painamalla mita tahansa latakkspainiketta. Musiikki alkaa, ja
lataksihin syttyy punainen tai keltainen valo. Hypi hahmollasi latsksihin, jotka

vastaavat hahmon saappaiden varia.

Pipsa Possun vari on keltainen

* Jyrin vari on m

0
» & VINKKI: Varo, ettet osu vahingossa toisen
pelaajan lataksihin — se kasvattaa
3
O, -

hanen pistemadradnsa.

«\W
-
[ 4

VOITTAMINEN
Kuka on kuralammikon mestari? Kun aika loppuu jo musiikki pasttyy, lataksihin
syttyy voittojon vari.

+ Jos latakst palavat keltaisina, Pipsa voitti!

Jos ne palavat m, Jyri voitti!

"LATAKON VALLOITTATA”
1 pelaajalle

Ota pelihahmo kdteesi ja valmistaudu painamaan hahmosi saappaat lataksihin.

. Molemmat varit syttyvat pelilaudalle. Aloita painamalla latikkss, joka vastaa
hahmosi saappaiden varia.

. Hyppaa lataksihin, joihin syttyy pelihahmosi viri. Varo, ettet osu muunvarisiin
lataksihin.
+ Latakén valloittaja -pelissa on kaikkiaan kolme tasoa.
Joudut hyppimadn yha nopeammin, tai muuten putoat pois pelista!

Hyppda 10 kertaa perdkkain hahmosi lataksihin osumatta muunvérisiin, niin

etenet seuraavalle tasolle.

VOITTAMINEN

Selvita kaikki kolme tasoa jo voita!

LISATIETOJA

* Voit aloittaa uuden pelin painamalla mits tahansa painiketta.

* Jos haluat sommuttaa pelin heti, paina mita tahansa painiketta kolmen sekunnin
ajan. Peli sammuu myds automaattisesti, jos se on jonkin aikao kiyttamattsmana.




ATAITEITAI ZYNAPMOAOTHZH AMO ENHAIKA.

NEPIEXOMENA: Hiextpovikd TapmAé maiyviSiod muddy puddle -2 piyolpes-
alteg vepoAakkov

ZKONOZ TOY NAIXNIAIOY

Kave Smymva.é dlpatog aTovg Kitpwous 1) kékkwovs vepdAakkous pe Ty Peppa Pig kat
vov T{opr{!

THN NPCTH ®OPA NOY OA NAIZETE

TomoJetijote pratapies. B, «MMAnpopopies yia Tig pratapies» orqv wicw
oelida.

ETOIMAZTEITE

DiadéEre tov dhty vepdhakov: tnv Peppa Pig 1) Tov Tloptl. Av 'rr'q&ilfsts cE
vepoAaKkovs, mpémnet va éxouv To idto XpWpa pe Tig prdtes oag! Me v Peppa Pig,
mlsr']Ete oTovs vepdAakovg étav avaBouv kat yivovrar kitpwor. Me vov Tloptl, 11:1]81']{1:5
oTovg vepdAakovg Stav yivovral

. Mevakwijote to Stakémry Tov TapmAé tov maiyvidioy yia va emhédete T Aetrovpyia 2

. .
nawtwy 1) 1 taiky.

1 Naikeyg

2 Naikreg

AL NHAHEOYME
"AIAT@NIZMOX AAMATOZ ITOYZ NEPOAAKKOYZ"

’
yta 2 raikteg
1. Kat ot 8¥o naikreg: Kpatr’]cts tov aAtn vepolakkovPag kat etolpacteite va
natfoete pe S\'Jvup.'q TLG RTOTEG TOV XAPAKTHPA 0AG TTLG vepoAakkoUPeg.

. Natfjore omotodijmote kovpni vepdAakkov yia va Eekivijoete o maiyvide.
Qa Eekwvijoet v povaLky kat ot vepéAakkot Ja puwticouv kékkivo kal kitpLvo.
Biacteite va matjoete Tov Aty vepdAakkov cag aTovg vepdAakkovg kaJug
avapouv oo i8to XPWRA PE TLG PTOTEG TOV XApAKTIpa oag.

* HPeppa Pig nnddet pe to kizpive

* O Tloptl nndaet pe To m

0
2 ) ZYMBOYAH : Npoonadijore va mYv rr'qSt']Eate
ato aMo xpupa Kata Aadog, Ja
- petpioet unép tyg Padpoloyiag tou
A alAdov waikTy.

NIKH

Notog eivat o Mpwraddyriig Tov Nepddakkou; ‘Orav tedewsoe o xpévos kat crapatijoet 1
povatki], ot vepéAakkol Ja avayouv oTo XpURA TOV VIKNTY.

* Av avayouv kizpwe, képSice 1) Peppa Pig!

Av avayouv m, xépSioe o Tloptl!

"ENAZ ME TON NEPOAAKKO"

yta 1 maikey

1. Kpun’]ara tov aAtr vepéAakkov Kat etolpacteite va natijoete pe St’;vup.'q TLg
PTOTES TOV XapaAKTHpa cag TTOVE VEPSAaKKOUS.

2. To Tapndé Tov natviSiod Fa eppavicet kat Ta Svo Xpwpata. Ma va
Eexivijoete matiiote To Xpwpa Tov vepdAakkou mov éxet To iSlo xpwpa pe Tig
p.rréteq TOV XapakTipa cag.

. Natiore Suvatd oe kade vepdlakko doo eivat akdpa avappévy oto xpupa
tov aAtn vepdhakkov. Amopiyete va mndate oe vepoAakkovs pe dAdo xpwpa.

Yrnapxouv tpia emineda yia va yivetg o «évag e Tov vepSAakko».

*  Oa mpémetva mndag ypryopétepa yia va mporaPerg!

* Natfjove Svvatd oe 10 vepdAakkoug pe o {80 XPpWpa oTY oetpa xwplg
Aady yia va pracete oto endpevo eminedo.

NIKH

Nepaote kat Ta Tpia emineda yta va vikioete!

NEPIZZOTEPEL NAHPOPOPIEL

‘Nava Esxtvﬁcsts Sevrepo rrutxvl'.& matiote onotoSr’]note kovpmi.

*Ma va anevepyomotfjoete apéows to maxvidt, matjote napaterapéva
omotodfmote kovpni yia Tpia Sevrepddenta. Evaldaktikd, To matyvidi
amevepyomoteital avtopata petd and pa nepiodo adpavetas.




WYMAGA MONTAZU PRZEZ 0SOBE DOROSEA.

ZAWA RTOéé: Elektroniczna plansza do gry z kafuzami blota - 2 figurki postaci S KACZ MY!

CEL GRY d:(OzNKURS SKAKANIA PO KALUZACH
a 2 graczy

Scigajcie sig, wskakujoc figurkami Swinki Peppy i Georged na 26fte lub czerwone 1. Dwoje graczy: Trzymaj swojp postaé w gotowosci do nadepnigcia butami na
kafuze! J
kaduze.
. Naciénij dowolny przycisk katuzy, by rozpoczgé gre. Zabawka zacznie odtwarzaé
melodig, a kaluze bgdg sig podéwietlaé na czerwono i 264to. Scigaj sig, by
nadeptywaé swoja postacig na kafuze, ktére podiwietly sig na kolor pasujocy do

GDY GRASZ PO RAZ PIERWSZY butéw postaci.

Wtz baterie. Patrz .Informacje o bateriach” na ostatniej stronie. + Swinka Peppa wskakuje na kafuze w kolorze 264tym

*  George wskakuje na katuze w kolorze m

WSKAZOWKA. Staraj sig nie wskoczyé na

niewlaiciwy kolor przez pomyfke —

P R Z YG‘ OTO wA N 'A D O G R Y ) w takim przypadku Twéj przeciwnik

otrzyma punkt.

4 , [ 4
Wybierz postaé: Swinkg Peppg lub Georged. Kolor katuz blota, na ktére JAK WYGRAC
wskakujesz, musi pasowaé do butéw postacil Swinka Peppa wskakuje na katuze Kto jest mistrzem gry Muddy Puddle Champion? Gdy czas minie i zatrzyma sig
podéwietlone na 26fto; George wskakuje na kafuze podéwietlone na odtwarzanie melodii, kafuze podiwietly sig na kolor zwycigzcy.

. Przestaw przekgcznik na planszy do gry, by wybraé tryb dla 2 graczy lub dla 1 + Jeseli podéwietly sig na 26KE8, wygrywa Swinka Peppa!
gracze. * Jezeli podiwietlg sig na m. wygrywa George!

1 gracz "ZABAWA W POTEDYN KE"

dla 1 gracza

2 graczy

Trzymaj swojo postaé w gotowosci do nadepnigcia butami na kafuze.

. Plansza do gry podiwietli sig na oba kolory. Aby rozpoczgé, naciénij katuze w

kolorze, ktéry pasuje do butéw Twojej postaci.

. Nadeptuj na kazdg kaluzg, ktéra $wieci sig na kolor Twojej postaci. Unikaj
wskokiwania no kafuie podiwietlone na drugi z koloréw.

*  Sg trzy poziomy gry pozwalajoce na »zabawg w pojedynke”.
Bgdziesz musieé podskakiwaé coraz szybciej, by nadg zyé!
Nadepnij na 10 pasujacych kafuz z rzgdu, nie popetniajoc blgdéw, by przejéé
na nastegpny poziom.

TAK WYGRAC

Przejd2 przez wszystkie trzy poziomy, by wygraé!

WIECET O ZASADACH GRY

- Aby rozpoczgé gre od nowa, naciénij dowolny przycisk.

* Aby wylgczyé grg natychmiast, nociénij i przytrzymaj dowolny przycisk przez trzy
sekundy. Gra wykgczy sig tez automatycznie po pewnym czasie braku aktywnosci.




@ AZ OSSZESZERELEST FELNOTT VEGEZZE.

TARTALMA: Elektromos nséros pocsolyds” jatéktdbla - 2 pocsolyéba ugrélé figura U G R AS R A F E L!
A FELADAT POCSOLYAUGRO VERSENY

2 jatékos részére
Versenyezzetek abban, hogy beleugraltok o sérga vagy o piros pocsolyéba a Peppa Pig 1. Mindkét jatékos esetén: Fogd o kezedben a figurédat, készen éllva arra, hogy

’ 2 ‘
& George figurékkal! belenyomd a csizmdjat o pocsolyéba.

. A jaéték megkezdéséhez nyomd meg bérmelyik pocsolyagombot. Elindul majd o
zene, és a pocsolydk pirosan és sérgén fognak villogni. Versenyezzetek abban, hogy

belenyomjatok a figurétok csizmdjét o pocsolydba, amikor azzal azonos szinben

AM'KOR ELéSZéR IATSZOL villan fel o pocsolya.

Helyezd be az elemeket. (Olvasd el az eleminforméciskat o hétoldalon.) *  Peppa Pig a sérga szinre ugrik
* Georgea szinre ugrik

& TIPP. Prébélj meg nem o mésik szinre ugrani,
mert ha véletlen fgy sikeriil, akkor a mésik

= jétékos kapja érte a pontot.

ELOKESZULETEK ,
NYERES

Vilasszétok meg, ki melyik figuréval fog a pocsolydba ugrélni: Peppa Pig vagy Ki lesz o Muddy Puddle Champion? Amikor letelik az idé és ledll a zene, a pocsolyék o
George. Ha beleugrasz a séros pocsolydba, akkor a csizma szinének egyeznie kell nyertes szinében fognak felvillanni.

vele! A Peppa Pig figurdval akkor kell pocsolyéba ugrani, ha az sérgén villan fel. A
George figuréval akkor kell ugrani, ha a pocsolya villan fel.

. A j&téktablan lév8 kapesoléval kivilaszthatjbtok, hogy 2 jatékos vagy 1 jatékos fog

* Ha sérga szinben villannak fel, Peppa Pig nyert!
* Ha szinben villannak fel, George nyert!
jatszani.

"EGY JATEKOS NYER A POCSOLYABAN”

1 jétékos 1 jatékos részére

. Fogd a kezedben a figurddat, készen 4llva arra, hogy belenyomd o csizmijit a
2 jatékos pocsolydba.

. A jatéktébla mindkét szinben villogni fog. A kezdéshez nyomd meg azt a
pocsolyagombot, amilyen szinii a figuréd csizméja.

. Lépj bele minden pocsolyéba, ha a te figurdd csizméjénak szinében villan fel.
Kerild azt, hogy o maésik szinre lépj ré.

Hérom szintet kell teljesiteni ahhoz, hogy »egy jétékos nyerjen”.
Ahhoz, hogy tartsd az iramot, egyre gyorsabban kell ugrélnod majd!

Ugorj bele 10-szer egymés utdn, hiba nélkil o pocsolyékba, hogy elérd o
kévetkezd szintet.

NYERES

Csindld végig az dsszes szintet, hogy nyer;!

TOVABBI TUDNIVALOK

. Oj jaték megkezdéséhez nyomd meg bérmelyik gombot.

* Ahhoz, hogy azonnal kikapcsold a jatékot, tartsd lenyomva barmelyik gombot
hérom mésodpercig. Egyéb esetben a jaték bizonyos idejii tétlenség utdn
automatikusan kikapcsol.




@ BIRYETISKIN TARAFINDAN KURULMASI GEREKIR.

iCiNDEKiLER: Elektronik oyun alans - 2 figiir HAY D' Z l P LAYA L'M!

OYUNUN AMACI "CAMUR BIRIKINTILERINE ATLAMA YARISMASI"
2 kisilik oyun
Peppa Pig ve George ile oyun alans iizerindeki sar veya kirmuzi gamur birikintilerinin Y o o o
e o ' 1. Ikiniz de camur birikintilerine atlayacak figiiriinizii tutun ve karakterinizin
dzerine basmak igin yarign! ¢izmelerini gamurun izerine bastirmaya hazir olun.
. Oyunu baslatmak igin herhangi bir gamur birikintisine bastirin. Mizik baslar ve
gamurlar kirmizi ve sari renkte yanar. Karakterinizin cizmeleriyle ayni renkteki
¢amur birikintisine basmak igin yarigin.

iLK DEFA OYNARKEN " Peppa Piy [ bovor

Pilleri takin. Arka sayfadaki "Pille ilgili Bilgiler” bslimiine bakin. - George bosar

iPUCU: Yanlislikla diger renge basmayin.
Yanlis renge basarsaniz diger
oyuncuya puan yazilir.

OYUNA HAZIRLIK

1. Peppa Pig veya George figiirlerinden birini segin. Gamur birikintilerine basarken
gizmelerinizin rengiyle gamurun renginin eslesmesine dikkat edin! Peppa Pig ile sadece

KAZANAN
Camur Birikintisine Atlama Sampiyonu kim? Siire bittiginde ve mizik durdujunda

amurlu sulor kazananin renginde yanar
sari gtk yanan gamura basabilirsiniz. George ile sadece m sk yanan gamura ¢ c 9 7 p p '
- amur birikintisi sari renkte yanarsa Peppa Pig kazani!

Camur birikintisi renkte yanarsa George kazanir!

basabilirsiniz.

2. Oyun alanindaki digmeyi kullanarak 2 oyunculu veya 1 oyunculu modu segin.

1 Oyuncu "CAMUR LIDERI"
Tek kisilik oyun

2 Oyuncu 1. Figirinuzi tutun ve karakterinizin gizmeleriyle camur birikintisine basmaya

hazirlanin.

. Oyun alani iki renkte de yanar. Baglamak igin karakterinizin gizmeleriyle eslesen
gamur rengine basin.

. Karakterinizin renginde yanan gamura basin. Farkli renkte yanan ¢amura
basmamaya galigin.

* "Camur lideri” olmanin iic seviyesi vardir.
Yarisa devam etmek igin giderek daha hizli basmaniz gerekecek!

*  Bir sonraki seviyeye ulagmak igin eslesen renkteki camur birikintisine hata
yapmadan arka arkaya 10 defa basin.

KAZANAN

Kazanmak icin ii¢ seviyeyi de tamamlayin!

DAHA FAZLA BiLGI

* Yeni bir oyuna baglamak igin istediginiz bir digmeye basin.

* Oyunu kapatmak igin herhangi bir digmeyi ii¢ saniye basili tutun. Bir siire
oynanmadiginda da oyun otomatik olarak kapanir.




@ VYZADUJE SESTAVENI DOSPELOU 050BOU.

OBSAHUTE: Elektronickou hraci desku s blativymi lousemi - 2 figurky skokand
do loui

CilL

Zivod'te o skikejte s Peppou a Georgem do 3lutgch &i Eervenych loui!

PRVNI HRA

Vloste baterie. Viz »Informace o bateriich” na zadnf strané.

PRIPRAVTE SE

Vyberte si svého skokana do lousi: Peppu nebo George. Skolite-li do blétivé louZe,
musite skolit na barvu, kterou maji vase boty! S Peppou skikejte do lou¥i, které
se rozsviti Hluté! S Georgem skékejte do louFi, které se rozsviti

. Pomoci piepinace na hraci desce vyberte rezim hry pro 1 &i 2 hréce.

SKACEME!
*SOUTEZ VE SKAKANi DO LOUVZi“

pro 2 hréce
1. Oba hréé&i: Drite svého skokana do loui a bud'te pFipraveni Slépnout do louse
botami své postavicky.

. Hru spustte stisknutim libovolného tlacitka loufe. Zaéne hrét hudba o louZe se
budou rozsvécet dervené a luté. Rychle $lépnéte svym skokanem do lou#t, kdyi

se rozsviti v barvé bot vasi postavicky.

*  Peppa ské&e na Zlutou

+ George skite no TN

& TIP. Snaste se, abyste nedopatienim neskodili
na opacnou barvu — takovy skok se bude
- pocitat jako bod pro soupefe.

VYHRA

Kdo se stal Sampionem hry Muddy Puddle Champion? Az vyprsi as o prestane hrét

hudba, louZe se rozsviti v barvé vitéze.

* Rozsviti-li se Zluté, vyhrava Peppa!

* Rozsviti-li se w vyhrévé George!

"JEDEN V LOULZI"
pro 1 hréce
1. Drite svého skokana do lou#i o bud'te pFipraveni skikat botami své postavicky
do louZi.
. Hraci deska bude zobrazovat obé& barvy. Za&néte tim, e stisknete barvu louse,
kterd odpovidd barvé bot vasi postavicky.
. Skolte do ka¥dé louZe, kdy? se rozsviti v barvé bot vaif postavicky. Neskikejte
do louZe rozsvicené v opaéné barvé.
+ Existuji t¥i Grovné »jednoho v lousi®.
Budete muset skikat rychleji o rychleji, abyste udrZeli tempo!
Abyste dosdhli dalsi Grovné, budete muset v Fadé $lapnout do 10 lousi
odpovidajicich vasi barvé.

VYHRA

Zvitézite, projdete-li viemi tFemi Grovnémi!

VIiCE INFORMACI

* Chcete-li spustit novou hru, stisknéte libovolné tlagitko.

* Chcete-li hru okam#ité vypnout, stisknéte jakékoliv tlagitko o podrite jej po
dobu 3 sekund. Hra se také vypne po urité dobé& neaktivity automaticky.




@ JEPOTREBNA MONTAZ DOSPELOU 050BOU. s v
OBSAHUTE: Elektronick hraciu dosku s blatovgmi mlékami+ 2 figirky na S KACM E!

skdkanie do mldk

CIEL »SOTAZ V SKAKANi DO MLAK"

pre 2 hrécov

Rychlo skéite do 3ltych alebo Eervengch mlék s Peppou a Georgom!
1. Obaja hrddi: Podrite svojho skokana do mlék a pripravte sa na dupanie giZmami

do mlék.

. Na spustenie hry stlaZte akékol'vek tlaidlo mléky. Zagne hrat hudba a mléky sa
budl rozsvecovat na Eerveno a na Flto. Rychle dupnite svojim skokanom do mlék,
ked’ sa rozsvietia podla farby &ifiem vaiej postavy.

PRED PRVYOU HROU

* Peppa skdle na lté

Vlo#te batérie. Pozrite si Zast »Informécie o batéridch” na zadnej strane. - = 5
*  George skiée na

TIP: Skiste sa nepomylit a neskoEte omylom
na nesprévnu farbu = tym zvysite skére
spera.

PRIPRAVTE SA
VYHRA

Vyberte si svojho skokana do mlék: Peppu alebo Georga. Ak skocite do blatove; Kto sa stal fampiénom v hre Muddy Puddle Champion? Ked vyprdi Zas o hudba
mléky, musite sko&it na farbu, aki maji vade Cifmy! S Peppou skaite do mldky, restane hraf. mldky sa rozsvietio farbou vifaza

) ieti .
ked’ sa rozsvietia na #lto. S Georgom skéite do mléky, ked’ sa rozsvietia na P 7

* Ak sa rozsvietia na #lto, vyhrala Peppa!
* Ak sa rozsvietia na m vyhral George!

2. Posunutim prepinaga na hracej doske si vyberte rezim pre 1alebo 2 hrécov.

"TEDEN V MLAKE“

pre 1 hrééa

Podrite svojho skokana do mlék a pripravte sa na dupanie EiZmami do mlék.

. Hracia doska bude zobrazovat obe farby. Na zaZiatok stla&te farbu mléky, ktoréd
zodpovedd &ifmdm valej postavy.
. Skolte do kaZdej mlaky, ked' sa rozsvieti farbou vésho skokana. Neskdte do
mléky rozsvietenej druhou farbou.
Existujb tri Grovne »jedného v mléke”.
Musite dupat rychlejie o rychlejiie, aby ste udriali tempo!
Skolte bezchybne do 10 mlék zodpovedajiicich vaiej farbe o postipite do
d'aliej drovne.

VYHRA

Vyhrajete, ok prejdete cez vietky tri Grovne!

VIAC INFORMACII

* Pre zalatie daliej hry stlagte Lubovolné tlagidlo.

* Ak chcete hru vypnit okamiite, stlodte o podrite akékolvek tlagidlo na tri
sekundy. Inak sa hra vypne automaticky po uréitom Zase nedinnosti.




ESTE NECESARA ASAMBLAREA DE CATRE UN ADULT. 5 5
CONTINUT: Tabla de joc electronicd §i cu b&ltoace cu noroir 2 figurine pentru SA S A R | M!

OB'ECT'V CONCU.RS“ DE. SARIT PE BALTOACE
pentru 2 juc&tori

w A e . | 'T3 e . .
Intr& in cursa de s&rituri pe biltoacele galbene sau rosii cu Peppa Pig 5i George! 1. Ambii jucktort: tineti figurina pregititi si sard cu cizmele pe bltoace.

topdit pe biltoace

2. Apdsati pe orice buton biltoacd pentru a incepe jocul. Se va auzi muzicd §i
biltoacele se vor aprinde in galben sau rogu. Gribeste-te s& calcicu figurina pe
b&ltoace atunci cdnd se aprind in culoarea cizmelor personajului t&u.

Peppa Pig sare pe galben

PR'MA DATA CAND IOC' © George sare pem

Introdu bateriile. Consult¥ »Informatii despre baterii” de pe verso.

SFAT: Incearcd s& nu sari pe cealaltd
culoare din greseald, celdlalt
jucdtor va primi un punct.

PREGATESTETE
VICTORIE

A},ege personajul cu care o 88 sari pe bittoace: Peppa Pig sau George. Dack sari in Cine este campionul biltoacelor cu noroi? Cénd timpul s-a scurs §i muzica se
biltoace cu noroi, cizmele trebuie si se potriveascd! Cu Peppa Pig, sari pe biltoace

c8nd se aprind in culoarea galbend. Cu George, sari pe biltoace cind se aprind in
culoarea w * Dacd sunt galbene, Peppa Pig a clstigat!

Dacd sunt George a clstigat!

opreste, biltoacele se vor aprinde in culoarea cistigitorului.

. Mutd comutatorul de pe tabla de joc pentru a selecta modul pentru 1 jucitor sau

pentru 2 jucitori.

"PE CONT PROPRIU iIMPOTRIVA BALTOACELOR”

1 jucstor
pentru 1 jucitor

2 jUC&tO"i . Tine figurinu preg&titd s& sard cu cizmele pe biltoace.

. Tabla de joc va afiga ambele culori. Pentru a incepe, apasi pe o biltoack in

culoarea cizmelor personajului t&u.

. Caleg pe fiecare biltoacd atunci cdnd se aprinde in culoarea cizmelor
personajului t&u. Eviti-le cind se aprind in cealaltd culoare.

Jocul are trei niveluri de luptd cu biltoacele pe cont propriu.
Va trebui s sari din ce in ce mai repede pentru a tine pasul!

Calei pe 10 biltoace in culoarea corectd f&rd a gresi pentru a ajunge la

nivelul urmdtor.

VICTORIE

Terming toate cele trei niveluri pentru o cdstiga!

MAI MULTE INFORMATII

- Apasi orice buton pentru a incepe un joc nou.

* Pentru a opri jocul imediat, apasd lung orice buton timp de trei secunde. Jocul se
va opri automat dupd o perioadd de inactivitate.




@ CBOPKY 0MHbI MPOBOAWTH B3POCIBIE.

8 KOMNAEKTE Aaekmpounoe nose € sude Ayk zpasu * 2 duzypku dan nPb' rA EM!

NpbIXKOE 8 AyXu
LlEAb ZCOPEBHOBAHME NO NPLIXKKAM B AYXY>»
An 2 uzpokos.

Hanepezouku npbizame 6 xeambie uau kpacubie ayxu emecme co Ceunkoti Mennoti u 1. O6a uz )
. POKQ: 803bMUME CE0E20 NPLIZYHA U NPUZOMOBLMECH CMABUMb
Axopdxom! NepcoHaXa canozamu 6 AyXu.
2. Ymobui Hauamb uzpy, HaXMUME KHONKY Atoboli AyXu. 3auzpaem my3sbika, u
AyXU HOUHYM nodceevusambcn KpacHbim U keambim. Hanepezouku onyckalime
c80€20 NpbizyHa 8 AyXU MaK, YMobbl usem canoz nepconaxXa coenadaa ¢

ECAM MFPAETE BﬂEPBblE usemom nodceemKU AyXu.

*  Ceuuka Menna npuizaem e keambie ayxu

Bcmasbme Gamapeiiku. Cu. pazden «Mudpopmauus o bamapeiikax>» wa
" * Axopdx npuizaem s AyXU
nocaeduell cmpanuue.

) COBET. Cmapaiimecs no owubke ue
npbizHymMb 6 Ay Xy dpy2020 usema,
NOCKOAbKY O4KU bydym 3acHUMAHb!

n OA OTO B KA - dpyzomy uzpoKy.
NOBEAA

Beibepume cebe npbizywa 8 ayxy: Ceunky Menny uau Axopdxka. Usem eawux canoz Kmo uemnuon no npoikkam & zpazusie ayxu? Kozda euitidem epema u nepecmanem
doaxen coenadamb ¢ usemom 2pasHoli AyXu, & komopyto ebi npbizaeme! Ecau eor uzpamb My3bika, AyXU 3a20pAmca usemom nobedumens.

.
evibpaau Ceunky Menny, npoizatime e ayxu, kozda onu nodceeuusaromes keameim. Ecau * Ecau owu 3azopeauce KeAMBIM, nobedura Ceunka Menna!

eb1 ebibpaau A xopdxa, npuizalime 6 AyXu, kozda oHu nodceeuusaomes m
* Ecau onu 3azopeaucs M nobedua Axopdx!
C nomousio nepekaovamenn Ha UzposoM NoAE MOXHO Bbibpamb pexum 2 UZpOKOS UAU

1 uzpoka.
o UrPA AAS OAHOTO

Aas 1 uzpoka.
1 uzpok 1A poka

Bosbmume ceoezo npuizyHa U npUzomMosbMeEch CMABUMb NEPCOHA XA

CaNo2aMU 8 AyXKU.

2 uzpoka
2. Ha uzpoeom noae 6ydym sazopamscs oba ueema. Ymober vauame, waxmume

AyXy Mmozo ueema, komopbili coenadaem c CaNozaMu 6aWEZ0 NEPCOHAXKA.

Mpoizalime 6 kaxdyto AyXy, NOKQ OHA NOICEEUUBAEMCA UEEMOM CANO2
sawezo npuizyna. Cmapaiimecs e npuizams 6 Ayxu, nodceeuusaemsie dpyzum
ueemom.
B uzpe mpu payuda.
Umobbl ycnesamsb 3a usmenenuem usemos, Hyxkuo bydem npeizams sce
buicmpee u beicmpee!
Umobel nepelimu Ha caedyowmuli paywd, besowubouno npuizwume 6 10 ayx
HyXHOZO ueema nodpad.

NOBEAA

Umobei ebiuzpams, npolidume sce mpu payuda!

NOAE3HbLIE UHCTPYKU UK

*Umobui Hauamb caedytowyto uzpy, HaXMUME Atobyto KHONKY.

* Umobbi nemedaeHHO BbIKAIDUUMD UZpy, HaXMUME Alobylo KHONKy U ydepxueaiime
ee mpu cekywudbi. Ecau wuuezo ne npoucxodum, uzpa makxe ebikalouumecn
aemomMamuuecku uepes onpedeacHuoe epemn.




TPABBA 1A CE CITIOB OT BB3PACTEH.

C‘bA‘bP)’(AHME: EAGKMPOO'CNQ dbcKa 3a \IZPQ C »KQAHU AOKG\I“ - 2 AOKBU
ckauawu ¢uzypku

LLEA

Cbcmesoeoﬁme C€, KAMO cCKaUaME 8 XDAMUME UAU UEPEEHUME AOKEU C rlpoceuu.emo

Mena uau Axopdx.

KOTATO UTPAETE 3A NBPBU NBT

Mocmaseme 6amepuume. Buxme unpopmauusma 3o bamepuume wa

30dHaMa CMpaHUUa.

NOATOTOBKA

Uzbepeme cu uzypka: Mpacenuemo Mena uru Axopdx. Kozamo ckauame e kaanu
AoK8U, me mpsbea da ca ¢ usema Ha bomywume eu. C Mpacenuemo Mena ckauaiime
6 Aokeume, koumo ceemam 6 Xbvamo. C Axxopdx ckaualime 6 rokeume, koumo

ceemam 6 -T2

npeuecmeme npeekalousamean Ha dbckama 3a uzpa, 3a da uzbepeme pexum 3a 2 uau

3a 1 uzpau.

1 uzpau

2 uzpauu

XAUAE AA CKAYAME!
»CBCTE3AHUE NO CKAYAHE B AOKBU“

3a 2 uzpauu

3a deamama uzpauu: Ipvkme ceoama duzypka, maka 4e da cme zomosu da
nomonume Gomywume U 8 Aoksume.

Hamucueme npouzeoaen bymon c Aokea, 30 da cmapmupame uzpama.
Mysukama 3anouea u Aokeume ceemeam 6 uepsero u xbamo. [redalime
KOU AOKEU cEemAmM ¢ ueema Ha bomywume Ha sawama ¢puzypka u bbp3o
ckavalime 6 max.

* Mpacenuemo MNena ckava e XbvAMUMeE

N A*opax ICTW uepsenume

&) CBbBET: Buumaeaiime da we ckauame no
NozpewKa 6 AOKEU c dpy2us ueam
— moea we bbde mouka 30 dpy2usn
uzpau.

NOBEAA

Koli ¢ wamnuowsm no ckavane & kaanu rokeu? Kozamo spememo uzmeue u mysukama
cnpe, AoKeUME we ceemHam & usema Ha nobedumeas.

° A(O ceemam 6 XbAMO, neuyeAu npuceuuemo nenu.

*  Ako ceemsam e neveau Axopdx.

~EAHO C AOKBATA"
3a 1uzpau

1. Apvxme ceoama puzypka, maka e da cme zomosu da nomonume
bomywume U 8 Aokeume.

2. Avckama 3a uzpa we nokasea u Jsama ueama. 3a da 3anoUHEME, HaMUCHEME
AoKea c usema Ho bomywume Ho eawama duzypKa.

3. Ckaualime ebe ecaka Aokea, Koamo ceemu ¢ ueema Ha bomywume Ha
$uzypkama eu. He ckaualime 6 Aokeu, koumo ceemam c dpyzun usam.

* Wwma mpu wuea, 3a da cmaneme »edHo c Aoksama’.
* Ule mpnabea da ckauame ece no-61pa0 u No-6bp30, 3a Ja He usocmasame!

* Ckoueme nocacdosamenno e 10 roksu c sawun usam bes HUKaKeY zpewku,
30 da NpeMuHeme Ha cACdEeaUOMO HUEo.

NOBEAA

npemuueme npe3 mpume Huea, 30 da cneueaume!

KAKBO OUIE TPABBA AA 3HAETE

* 30 da 2anouHeme HOBQ UZPa, HAMUCHEME NPOU3BOAEH BymoH.

* 30 Ja usKAlOYUME UZpama 6edHaZa, HAMUCHEME NpoU38oAeH bymon u zo
3adpbxme 3a 3 cekyndu. Unaue uzpama wie ce uzkAUU aemomMamuuno caed
onpedeAeHo 6peMe HQ HEaKMUBHOCM.




(B PROIZVOD MORA SASTAVITIODRASLA OSOBA. .
SADRZAT: Elektronitka ploZa za igru s blatnim lokvicama * 2 figurice za skakanje SKACIMO!

u lokvice
CI (B “NATJECANTE U SKAKANTU U LOKVICE"
za 2 igrada

Y¥ele

v 2 v ofs . o . '
Utrkujte se skaZuéi u Jute ili crvene lokvice s praiZiéima Peppa Pig § Georgel 1. Oba igrada: driite svog skakala u lokvice spremnog da ugazi &izmama u lokvice.

2. Pritisnite gumb bilo koje lokvice da biste zapoceli igru. Zasvirat ée glazba,
a lokvice ée zasvijetliti crvenom i Zutom bojom. Utrkujte se gazeéi svojim

skakagem u lokvice &ija boja odgovara boji ¢izama vaseg lika.

+ Peppa Pig skaze u Fut
KADA IGRATE PRVIPUT cppe Mo sRace ! N

*  George skale u m
Umetnite baterije. Pogledoj‘te odjeljak nlnformucije o bn‘teriji“

na poledini.
Q) SAVIET: pokuajte ne skoéiti sludajno u
lokvicu druge boje — tako éete
poveéati bodove drugog igrada.

PRIPREMITE SE o aTE D

Tko je Muddy Puddle Champion? Kada vrijeme istekne, a glazba stane, lokvice ée

Odaberite svog skakaa u lokvice: Peppa Pig ili George. Ako skoéite u blatnu
svijetliti u boji pobjednika.

lokvicu, njena boja mora odgovarati boji vasih gizama! S Peppa Pig figuricom
skadite u lokvice koje svijetle Zutom bojom. S Georgeom skalite u lokvice koje * Ako svijetle u Zutoj boji, Peppo Pig je pobijedila!

svijetle m bojom. * Ako svijetle u boji, pobijedio je George!

2. Pomiconjem prekidada na plogi za igru odaberite nain igre za 1ili 2 igrada.

"STEDINTJENTE S LOKVICOM"

1igrad za 1igrada

Drzite svog skakala, spremni da ugazite ¢izmama u lokvice.

2 igrada . Na plodi za igru prikazat ée se obje boje. Za poletak pritisnite boju lokvice koja

odgovara boji ¢izama vaseg lika.

. Ugazite u svaku lokvicu dok jos svijetli u boji Cizama vaseg skakala u lokvice.
Nemojte skakati u lokvice koje svijetle drugom bojom.

Tri su razine na putu »sjedinjenja s lokvicom™.

Morat éete skakati sve br¥e kako biste pratili ritam!

Uguzite u 10 lokvica iste boje u nizu bez pogreske da biste presli na sljedeéu
razinu.

POBJEDA

Prijedite sve tri razine da biste pobijedili!

STO TOS TREBA ZNATI

* Ako Zelite zopoleti novu igru, pritisnite bilo koji gumb.

* Ako Zelite odmah iskljuciti igru, pritisnite i tri sekunde zadrZite bilo koji gumb.
Druga moguénost: igra ée se automatski iskljuciti nakon odredenog razdoblja
neaktivnosti.




1Y) SURINKTITURI SUAUGES ASMILO. - .
PAKUOTES TURINYS: Etektroniné purvo baly Faidimo lenta - 2 per balas PASOKINEKIME!
fokinéjancios figiréles
A4 x = = «
ZAIDIMO TIKS LAS "$OKINETIMO PER BALAS VARZYBOS
Lenktyniaukite su Peppa Pig ir Diordu, Sokinédami j geltong ar raudong balas! 2 Zaidéjams
1. Abu faidéjai: laikykite savo figiiréle ir pasirenkite $okti j balg.
2. Paspauskite bet kurj balos mygtuke, kad faidimas prasidéty. Pradés groti muzika,
o balos ims $viesti raudonai ir geltonai. Lenktyniaukite Sokdindami savo figiréles j
balas, kai jos nuivis ta spalva, kokios yra figiirélés guminukai.

i A' Di 'A N T P' R M A KA RTA * Peppa Pig Sokinéja j geltonai Svieianias balas
ldékite baterijas. i skyriy ..lnformncijn apie bo‘teri_jas" kitoje puséje. *  Diordias Sokinéja j Svieciancias balas

PATARIMAS: pasistenkite nety&ia neuzsokti
ant kitos spalvos, nes taip taskas
bus skirtas kitam Zaidéjui.

PASIRUOSKITE
LAIMETIMAS

lisirinkite, fu kuo fokinésite po bolas: Peppa Pig or szor'dzu. Sokdami j purvo balas Kas bus »Muddy Puddle Champion“? Pasibaigus laikui ir nutilus muzikai, balos ims
turite atsifvelgti j ju it j guminiy baty spalvg! Jei Sokinéjate su Peppa Pig, j balg o

. O . . L . Sviesti laimétojo spalva.

Sokite tada, kai ji Svietio geltonai. Jei Sokinéjote su DiordZu, j balg Sokite tada, kai ji

[T - udonail + Jei jos dviedia geltonai, vadinasi, laiméjo Peppa Pig!

. Paslinkite Zaidimo lentos jungiklj, kad pasirinktuméte 1 arba 2 faidéjy reZimg. Jei jos dviecia ' laiméjo Diordas!

"VIENAS BALOTE"

1 Zaidéjas 1 Zaidéjui

2 Zaidéjai Laikykite savo figuréle ir pasirenkite Sokti j balg.

. Zaidimo lentoje bus abi spalvos. Norédami pradéti, paspauskite tos spalvos balg,
kuri atitinka jlisy personafo guminukus.

. Sokite i kiekvieng balg, kol ji tebedviedia jusy figuréles spalva. Pasistenkite
nepataikyti j balg, kai ji vieia kita spalva.
Norint laiméti rungtj »Vienas baloje”, reikia pereiti tris lygius.
* Norint kilti auk$tyn, reikés Sokinéti vis greiiau ir greiiau!
* Kitg lygj pasieksite jSokg j 10 tinkamy baly if eilés ir nesuklyde.
LAIMETIMAS

Pereikite visus tris lygius ir laimékite!

KA DAR REIKETY ZINOTI
- Jei norite pradéti kitg Zaidimg, paspauskite bet kurj mygtuke.

- Jei norite Zaidimg iSkart i§jungti, paspauskite ir tris sekundes palaikykite bet kurj
mygtukg. Bidomas neaktyvus, Zaidimas po tam tikro laiko i¥sijungs automatikai.




(S0 IZDELEK MORA SESTAVIT ODRASLA SEBA.
VSEBINA: Elektronska igralna plofZa z blatnimi lufami * 2 figurici preskakovalcev lud

CILT IGRE

Dirkaj med preskakovanjem rumenih ali rdeih luZ s Peppo Pig in Georgem!

PRVA IGRA

Vstavi baterije. Glej »|nformocije o bateriji« na zadnji strani.

PRIPRAVA

Izberi figurico preskavovalca luf: Peppo Pig ali Georga. Skadi v lufe, katerih barva
se ujema s tvojimi Skornji! S Peppo Pig skali v luZe, ko zasvetijo rumeno. Z Georgem
skaéi v luZe, ko zasvetijo

. Premakni stikalo na igralni plo$éi, da izberes nadin za 2 igralca ali 1igralca.

1igralec

2 igralca

SKACIMO!
TEKMOVANTE V PRESKAKOVANTU LUZ

za 2 igralca
1. Oba igralca: Dr#ita svojega preskakovalca luZ in bodita pripravljena skoéiti v
lufo z deZnimi Skornji.
. Za zaletek igranja pritisni na kateri koli gumb luZe. Za&ne se glasba in luZe
zasvetijo rdee in rumeno. Cim hitreje skali po luZah, ki zasvetijo v barvi

§kornjev tvojega lika.

* Peppa Pig skae po rumenih lufah
*  George skale po luzah

&) NAMIG: Trudi se, da ponesreli ne skoéis na
drugo barvo — tolka se bo pristela
drugemu igralcu.

IMAGA

Kdo je prvak v preskakovanju uz? Ko se &as iztede in se glasba ustavi, bodo vse luZe
zasvetile v barvi zmagovalca.
- Cevse zasvetijo Fumeno, zmaga Peppa Pig!

- Cevse zasvetijo m zmaga George!

PRIDRUZI SE LUZI
za 1igralca
Dr#i svojega preskakovalca luf in bodi pripravljen skoliti v lufo 2z deZnimi Skornji.
. lgralna plo$&a bo prikazala obe barvi. Zagnes tako, da pritisnes barvo luZe, ki se
ujema s Skornji tvojega lika.
. Skali na vsako luZo, dokler sveti v barvi tvojega preskakovalca luZ. |zogibaj se
skakanju na luZe v drugi barvi.
*  Preden se »pridru#is lufi«, mora$ opraviti tri nivoje.
- Ce Feli§ slediti, morad skakati vedno hitreje!
* Naslednji nivo doseZes tako, da skocis v 10 ustreznih lu# zapored brez napak.

ZMAGA

Ce Zelis 2magati, opravi vse tri nivoje!

VEC INFORMACIT

+ Za zoletek nove igre pritisni kateri koli gumb.

- Ce zeli takoj izklopiti igro, kateri koli gumb pridr¥i tri sekunde. lgra se po
doloéenem &asu nedejavnosti tudi sama izklopi.




CU)  CKTATAETbCA OPOCTMA.

BMICT HABOPY: Enekmpouue izpose noae 3 Gpydnumu KaAlXAMY *
2 $izypku cmpubyuie no KaawXax

LIAb

Cmpubaiime no xoemux abo uepeonux kaaoxax pasom 3 Mennowo ma Axopxem!

NIAFOTOBKA AO NEPWOI rPU

Bcmaeme bamapeiiku. Aus. «lupopmauia npo bamapeiiku» Ha zsopomi.

MAFOTOBKA

Bubepims ceozo cmpubyHa no kaoxax: Menny abo Axopxa. Koau eu cmpubaeme
6pydHuMU KaAoKamu, ix Koaip Ma€E 8idnosidamu koabopy awux uobimkis! Menna
cmpubae Ha Kaaoxi, aKi ceimameca Xkoemum., Akopdk cmpubae Ha Kaaoxi, aKi

ceimamocsa SLLELTITTN

. Pyxalime nepemukau Ha izposomy noni, wob eubpamu pexum dan oduozo abo deox

2pasuie.

1 zpaseus

2 zpasui

CTPUBAUM O!

"3MATAHHA 31 CTPUEKIB NO KAAIOXAX"

Aas 2 zpasuis

1. Obudea 2paeui: 8isabMimb c6020 cmpubyHa ma npuzomylimecs cmynamu liozo
4obimkamu Ha KaAWOXi.

. Hamucuims knonky b6yde-akoi kaawxi, wob poznouamu zpy. 3aayHae My3uka,
i KaAOXi 30c8imambesn YUEpBOHUM | XoemuM. Axuatiweudwe cmynalime ceoim

cmpubyHoM HG KaAOXi, KOAip AKux eidnosidac Yobimkam eawozo nepconaxa.

* Nenna cmpubae Ha Xoeme
* Axopdx cmpubac na NI

NOPAAA. Hamazatimecs ve cmpubamu nomuakoeo
HQ KQAIOXY iHWO20 KOAbOPY, iHOKWE
6aAu 6ydymb 3apaxoeani Ha Kopucmb
cynepHuKa.

AK NEPEMOTITU
Xmo 3306yde nouecwuli mumya Muddy Puddle Champion? Koau sakinuumecs uac i
3yNUHUMbBCA My3UKQ, KAAOXKi 30C8IMAMBCA KOALOPOM NEpEMOXUA.

* SAkwo eowu 3aceimuauca Xoemum, nepemozy ompumye [lenna!

* fkuro sowu saceimuauca nepemozy ompumye Axopdx!

"OAUH NPOTU KAAKDX"
Ars 1 zpasus
1. Bisbmimb ce0zo cmpubyHa ma npuzomylimecs cmynamu liozo wobimkamu Ha KaAlXi.

2. Ha izposomy noaisidobpaxamumymecs kaaoxi 06ox koasopie. LLlo6 poznouamu,
HOMUCHIMb KQAIXY MO20 KoAbopy, AKuli 8idnoeidac Koabopy uobimkie sawozo
nepcouaxa.

Cmynailime Ha koXHy KaAloXy, NOKU BOHA CEIMUMBCA KOALOPOM 8aWO020 cMpUbyHa.
Hamazalimecs ve cmpubamu Ha KaaloXi, AKi c8iMAMbCA iHWUM KOALOPOM.

* UWo6 nepemozmu e uili sepcii zpu, nompibuo npolimu mpu pieni.
* Bamdosedemsben cmpubamu ece weudwe i weudwe, wob ne sidcmasamu!

* UWo6 nepelimu na vacmynwuli pisens, nompibuo cmynumu wa 10 kaaox
8idnoeidno2zo KoAbopy nocniab 6e3 nomuaok.

AK NEPEMOITU

Npotidime yci mpu pieni, wob nepemozmu!

AOAATKOBA IHOOPMALIA

* Hamucuime 6ydb-aky knonKky, wob poznouamu Hosy zpy.

* Ulo6 nezailino sumknymu zpy, HamucHimb i ympumylime 6ydu-aky kHonky
npomsazom mpbox cekyHd. [pa MakoX aBMOMAMUUHO BUMKHEMbCA, AKULO HE
eukoHyeamu XodHux dili npomazom neeHozo uacy.




MANGU KOKKUPANEKUL ON VAJALIK TAISKASVANU ABI.

KOMPLEKT! SISU: Elektrooniline méngulaud * 2 lombis hiippaja kujukest HAKKAME HUPPAMA!

EESMARK PORILOMBIVOISTLUS
2 mi‘mgi_jole

Vsistle kollastele vi punastele lompidele hiipates tegelastega Peppa Pig jo George!
1. Mélemad mangijod: hoidke oma tegelasi jo valmistuge lompides trampimiseks.

2. Manguga alustamiseks vajuta iikskdik millist lombinuppu. Muusika hakkab
mangima ja lompides siittib punane ja kollane tuli. V&istlemiseks trambi oma
kujukesega lompides, mis siitivad sinu tegelase kummikute virvina.

ESIMESEL MANGUKORRAL * Peppo.Pig hippos Rallsstesse
* George hiippab

() - @
RAORE  NAPUNAIDE. Proovi kogemata mitte
hiipata teist varvi lompi
»
5 »

Sisesta patareid. Loe tagakilljel olevat hoiatust » Teave patareide kohta"

= siis arvestatakse punkt
teisele méngijale.

By
-

PAN E MANG VALMIS KUIDAS VOITA

Kes on Muddy Puddle Champion? Kui ae b otsa jo muusika peatub, pélevad lombid
Vali oma lombis hiippajo: Peppa Pig véi George. Pead hiippama porilompidesse, ,__s ,o o 7 amele ! a€g saab otsa ja sika pea pelevad fom>t
véitja vérvis.

mis vastavad sinu kummikute varvile! Peppa Pig saab hiipata lompidesse, mis pélevad
* Kui need on kollased, on véitjo Peppa Pig!

Kui need on on véitja George!

kollasega. George saab hiipata lompidesse, mis pélevad

. 1-vai 2-miingijogn reZiimi valimiseks liiguta mangualaualilitit.

UKSINDA LOMBIS

1 m&ngijg 1 mi:'mgijole

Hoia oma lombis hiippajat ja valmistu oma tegelase kummikutega lompides
2 méngijat trampima.

. Mangulaual pélevad mélemat varvi lombid. Alustamiseks vajuta oma tegelase

kummikutele vastavat lombivarvi.

. Trambi igas oma tegelase kummikute virvi lombis, kui see psleb. Vialdi teist varvi

polevates lompides hiippamist.
»  Et sacksid olla »iiksinda lombis”, pead labima kolm taset.
Et sammu pidada, pead hiippama kiiremini jo kiiremini!

+  Jargmisele tasemele jdudmiseks trambi jirjest 10 korda Siget varvi lombis

ilma vigadeta.

KUIDAS VOITA

Vsitmiseks labi kdik kolm taset!

LISATEAVE

* Uue mdnguga alustamiseks vajuta mistahes nuppu.

* Kui soovid mangu kohe vilja lilitada, vajuta mistahes nuppu ja hoia seda all kolm
sekundit. Teise véimalusena lilitub mang automaatselt viljo, kui seda ménda aega
ei kasutata.




@ NEPIECIESAMA PIEAUGUSA PALIDZIBA SALIKSANA.
KOMPLEKTA: elektronisks dublaino pelku spéles laukums - 2 l&kataju figuras

Sacenties [Ekasana pa pelkém dzeltend vai sarkana krasa kopa ar Ciicipu Pepu un
Dzordzu!

PIRMS PIRMAS SPELES

levieto baterijos. Skati in‘formaciju par baterijam p&déja lappusé.

SAGATAVOSANAS

1. lzvélies savu lekatgju: Cacipu Pepu vai Diordu. Tu driksti lekat pa tam pelkém,
kas atbilst p&c krasas tavas figiras zabacipiem! Ja spélé ar Ciicinu Pepu, ielec pelks,
kas iedegas dzeltena krasa. Spélgjot ar DiordFu, lec pelkes, kad tas iedegas

2. Pﬁrvietojot sl&dzi uz spéles laukuma, atlasi viena vai divu spélétgju reiimu.

1 spélets;s

2 spéleta;i

PALEKASIM!
PELKOSANAS SACIKSTES

Diviem spélétajiem
P J
1. Abi spéletaji: turiet sovus lEkatdjus gataviba, jo ar zabacipiem bis jaleka pa
pelkém.
. Lai saktu spéli, nospiediet jebkuru no pelk&m. Atskan&s mazika, un pelkes
armainus iedegsies sarkand un dzeltend krasa. Lekatajam ir japagist iekapt
P 4 9 J Jopeg P
pelke, kamér ta deg attiecigas figiiras zabacinu krasa.

Ciicina Pepa lec dzeltenajas pelkées.

* DZordss lec pelkés.

IEVERO! Raugi nejousi neielekt pretinieka
krasas pelke, jo §adi tu tikai uzlabosi
otra spélétaja rezultatu.

UZVARETATS
Kurs ir pelnijis titulu “Dublaino pelku Eempions”? Kad spélei atvéletais laiks ir pagdjis
un mizika vairs neskan, pelkes iedegas uzvarétgjo krasa.

* o pelkes iedegas dzeltenas, uzvar Cicina Pepa!

Jo tas iedegas m, uzvar D3ordis!

VIENS PATS PELKE
Vienam spéletajom
Turi savu lEkataju gatavibd, jo ar zabacipiem bis jaleka pa pelkEm.
. Spéles laukuma iedegsies abas krasas. Lai saktu spéli, nospied to pelki, kas p&c
krasas atbilst tavas figiiras zabacipiem.
. Tev ir japagust ielekt katrd pelk, kamér ta deg tova lEkatdjo krasa. lzvairies
ielekt pelkés, kas deg citd krasa.
Lai klatu par “Viens pats pelkeé” uzvar&tdju, ir japievare tris limeni.
Spélei ritot, bus jaléka arvien atrak un atrak!
Lai sasniegtu nakamo limeni, tev ir neklidoties jaielec 10 atbilstigas krasas
pelkés péc kartas.

UZVARETATS

Loi uzvar&tu, pieveic visus tris limepus!

IEVERTBAI

* Lai saktu jounu spéli, nospied jebkuru pogu.

* Lai izsleégtu spéli uzreiz, turi nospiestu jebkuru pogu tris sekundes. P&c noteikta
laika bezdarbiba spéle izsl&dzas automatiski.
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