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Legyél te az első, akinek sikerült öt dinnyét a vízilova
szájába hajítania!

Helyezz négyAA méretű elemet vagy akkumulátort a
talapzat alján található elemtartó rekeszbe. (Az elemekre
vonatkozó tudnivalók a hátoldalon találhatók.)

2. Gsatlakoztasd a vízilovakat a
talapzathoz: llleszd össze a csatlakozási
felületeket, és nyomd lefelé a víziló íejét
úgy, hogy a helyére kattanjon.
Bármelyik vízilovat csatlakoztathatod a
talapzat bármelyik íoglalatába.

Csatlakoztasd a katapultokat egy-egy
rámpához: llleszd össze a csatlakozási
felületeket, és csúsztasd a katapultot
lefelé, a rámpa keskenyebb vége felé,
amíg a helyére nem kattan. Bármelyik
katapultot csatlakoztathatod bármelyik
rámpához.

Gsatlakoztasd a rámpákat a
talapzathoz: |lleszd össze a csatlakozási
íelületeket, és csúsztasd lefelé a
rámpa széles végét a talapzaton,
amíg a helyére nem kattan. Bárme|yik
katapultot csatlakoáathatod a talapzat
bármelyik foglalatához.
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5. Helyezz öt dinnyét mindegyik kataputtrekeszébe. Minden készen áll a
játékhoz!

Helyezz egy dinnyét a katapultlapra. Ezután az
ujjhegyeddelóvatosan nyomd !e ütközésig a
lapot, majd csúsztasd le az ujjhegyedet magad
felé a dlnnye kilövéséhez!

A talapzaton található bekapcsológombot jobbra csúsztatva
választhatsz azOFF (Kl), a Beginner (KezdoJ és az Expert
(Haladó) mód között. Amikor a legfiatalabb játékos azt mondja,
hogy ,,Mehet!", az összes játékos elkezdheti a dinnyéket a
vízilova szájába dobálni a kilövő segítségével.

Miután avizi]ő elkap egy dinnyét, az legurul a rámpán egy
szám|álóba. Az a játékos a győáes, akinek a víziIova először
nyel le öt dinnyét!

Vedd ki a dinnyéket a számlálókból:
csúsztasd ki őket a rámpa alján, a
nyíláson keresztül.

Mi történik, ha egy dinnye elpattan az egységrő!?

A játékosoknak maguknak kelI összeszedniük a
mel léhajított dinnyéket, a lehető leggyorsabban.
Mindegyik dinnyével annyiszor próbálkozhatsz,
ahányszor csak szükséges.

Szabad másik iátékos dinnyéjét összeszedni és kilőni?
Nem, Nem szabad ellopni dinnyét másik játékostól.
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1. Válaszd le a csatlakoztatott vízilovakat a talapzatról: húzd őket
felíelé.

2. Válaszd le a csatlakoztatott rámpákat a talapzatról: csúsáasd
őket felfelé.

3. Válaszd le a csatlakoztatott katapultokat a rámpájukróI:
csúsztasd őket felíelé.

4. A dinnyéket helyezd a katapuItokba, majd tegyél vissza minden

Az ELEMEK gexelvtzÉsr
Phill ips-íejű/csillagcsavarhúzó
szükséges (nem tartozék).
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l. Mindig ponto9n taíBd b€az utasítá$kat Gala mqadotttíPu$iehmet€tlabad hawílni,6 mindenkeppen
helFs plaíitá,,al (a + eía -jelölúnekm€qf€hló€n).

2. tle hannálj egyvere regi és új el€me! rm p€dig 5tindard (íérdnt) 6 alkli ehmer

3, A medlób€n lévó vagy l€m€íüh €lemelet vedd li a teímékból.

4. v€dd ki a teímélMl az ehmeiet, ha hossabb ideig nem Játzol vele,

5, Ne áíd i'vidíe az el€kmm0, éíintke!óket

o, lxt(LJMUl,ÁTOROí: tle használd egyiitt semmilytn eqyeb áramfomíssl. Mindiq Wdd li a tem€thól az úintt ltésho,
fu aLkUTulátorok töltÉsáfe|nónfelügyeletewl veg€Zd. tttMtTSOHA t{t PRÓBÁU ÚnAfiLTtt{l.

li. a Flfi temél helyi int€íeíendát okoz, vaqy annak van litéYe, vidd mesgebbre a többi elehromoJ €9kiiztől,
trt§d úp (lits$ld ki, majd ismét be, ngy vedd ki, majd helyezd visva az elem*et), ha vütseges.
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alkatrészt a játék dobozába.


