A JATEK VEGE ¢ THE END OF THE GAME « KONIEC HRY « KONEC HRY

Az gyoz, aki el6szor éri el a kerek, szines mezét a hiito mellett és eszi meg a csokitortat.
The one who reaches the round, colorful field next to the fridge first and eats the chocolate cake wins.
Kto vyhra, je ten, kto ako prvy dosiahne okrhlu, farebnu plochu vedla chladnicky a zje cokoladovy kolac.
Vyhrava ten, kdo jako prvni doséhne kulatého, barevného pole vedle lednice a sni ¢okoladovy dort.

MEGJEGYZESEK « NOTES + POZNAMKY » POZNAMKY

A tobbszini mezét a tabla utolsé plros, z0ld, sarga vagy kék szinii mezdjének tekintjiik. Ha eléred, megnyered a jatékot.
Az akkumulator élettartamanak megdvasa érdekében a jaték hosszabb inaktivitas utan automatikusan alvé izemmodba kapcsol.

The multicolored field is considered the last red, green, yellow, or blue field of the table. If you reach it, you win the game.
To preserve battery life, the game automatically enters sleep mode after a longer period of inactivity.

Viacfarebny stvorcek povazujeme za posledny cerveny, zeleny, Zlty alebo modry $tvorcek na stole. Ak ho dosiahnes, vyhras hru.
Aby sa prediZila Zivotnost batérie, hra sa po dlhsej necinnosti automaticky prepne do rezimu spanku.

Vicebarevné pole povazujeme za posledni cervené, zelené, Zluté nebo modré pole na desce. Pokud ho dosahnes, <
vyhrajes hru. Aby se Setfila Zivotnost baterie, hra se po del3i necinnosti automaticky pfepne do rezimu spanku. -~

User manual
d na pouzitie

© 2021 Goliath BV, Vijzelpad 80, 8051 KR Hattem, The Netherlands. Keérjiik, drizze meg ezt az informéciot a késobbi hivatkozés végett. Kindban készilt. - Please keep this information for future reference. Made in China. « Prosim,
uchovajte si tito informaciu na neskorsie odkazy. Vyrobené v Cine. - Prosim, uchovejte si tyto informace pro pozdéjsi odkaz. Vyrobeno v Ciné.

Elektromos tartozékok: 2xAA (LR06) tipus( elem (nem tartalmazza). Az jratolthetd elemeket toltés el6tt tavolitsa el a jétékbol. Az elemeket kizarolag fell i
arégi és az j elemeket. Az elemek behelyezésekor vegye figyelembe a helyes polaritdst. A hasznalt elemeket tavolitsa el a jatékbol. A tipegységet ne zrja rovidre.
Electrical accessories: 2xAA (LR06) type battery (not included). Remove rechargeable batteries from the toy before charging. Replace batteries only under adult supervision. Do not mix old and new
batteries. When inserting batteries, pay attention to the correct polarity. Remove used batteries from the toy. Do not short-circuit the power supply. Warning. Only for children three years old and older.
Elektrické prislusenstvo: 2xAA (LR06) typ batérie (nie je sticastou). Pred nabijanim vyberte nabijatelné batérie z hracky. Batérie vymiefiajte iba pod dohladom dospelej osoby. Nemiesajte staré a nové
batérie. Pri vkladani batérii dbajte na spravnu polaritu. Pouzité batérie odstrante z hracky. Napajaci zdroj nezatvarajte skratom. Upozornenie. Iba pre deti starsie ako tri roky.

Elektronické pfislusenstvi: 2xAA (LR06) baterie (neni soucasti baleni). Pred nabijenim vyjméte dobijeci baterie ze hry. Baterie vyméfiujte pouze pod dohledem dospélé osoby‘ Nemichejte staré a nové
baterie. Pfi vkladani baterii dbejte na spravnou polaritu. PouZité baterie vyjméte ze hry. Napdjeci zdroj nezkratujte. Upozomnéni. Pouze pro déti starsi tfi let.
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HU: Pszt! Aﬂa elaludt é hangosan horkol... Itt az alkalom, hogy megeg{ﬂk ahiitében lapuld inycsiklandd csokitortat! De dvatosan! Ki kel keriilniink
azajos akadalyokat, nehogy eIkananak! «EN: Shh! Dad has fallen asleep and is snoring loudly... Here's the opportunity to devour the deliciou:
ut be careful! We must avoid the noisy obstacles, so we don't get caught! - SK: Pszt! Otec zaspal a hlasne chri...
Tu je prileZitost, aby sme zjedli chutny cokolddovy tortu, ktory sa skryva v chladnicke! Ale opatme! Musime sa vyhnit hiucnym prekazkam, aby nds
nezachytlili! - CZ: Pszt! Tata usnul a hlasité chréi... Tady je pfileZitost, abychom se najedli chutného cokolddového dortu, ktery se skryvé v chladnicce! Ale
opatrné! Musime se vyhnout hluénym prekazkém, aby nés nechytl!

chocolate cake hiding in the fridge!

TARTOZEKOK + ACCESSORIES « PRISLUSENSTVO « PRISLUSENSTVI

1 alvé Apu figura, 1 jatéktabla, 16 kartya, 4 babu, 1 nyil, 1 matricalap, 1 hasznalati utasitas

A\ 1 sleeping Dad figure, 1 game board, 16 cards, 4 pawns, 1 arrow, 1 sticker sheet, 1 instruction manual
n 1 spaci Apu figura, 1 herny stél, 16 kariet, 4 figurky, 1 3ip, 1 matrica, 1 navod na pouzitie

1 spici tata figura, 1 hraci deska, 16 karet, 4 figurky, 1 Sipka, 1 samolepkova deska, 1 navod k pouziti

A JATEK CELJA « THE AIM OF THE GAME - CIELOM HRY - CiLEM HRY

Légy az elsé jatékos aki eljut a hiitében rejlé csokitortaig.
Be the first player to reach the chocolate cake hidden in the fridge.
Bud'prvy hrag, ktory sa dostane k ¢okoladovému kolaéu ukrytému v chladnicke.
Bud'prvnim hracem, ktery se dostane k ¢okoladovému dortu ukrytému v lednici.

ELOKESZULETEK  PREPARATIONS « PRIPRAVY  ELOKESZULETEK

= e

nyilat a tablara, majd kérjetek meg egy felnéttet, hogy helyezze be az elemeket. - Kapcsoljatok be a jatékot az agyon talalhato bekapcsolé gombot <<I>> éllasha

A jaték elokészii atok a az agyon lathaté négyzetekre a képen lathaté médon (a zéldet a bal oldalra, a sdrgat a jobb oldalra), illesszétek a M ATRI ‘ AK
helyezve. - Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére, illesszétek az agyat a lyukakba, és fektessétek le Aput. | — ‘.

As a preparation for the game, stick the stickers on the squares visible on the bed. Place the green on the left side and the yellow on the right side as shown in the S—
picture, fit the write on the board, then ask an adult to insert the elements. - Turn on the game using the power button located on the bed <<I>> placed in position. ——
« Place the game board in the center of the table, fit the bed into the holes, and lay down Dad.

W\
Ako pripravu na hru nalepte nalepky na Stvorce viditelné na posteli na obrazku viditelnym spasobom (zeleni na lavi stranu, It na pravi stranu), prispdsobte napiste { A 1@
na tabulu, potom poZiadajte dospelého, aby vloZil prvky. - Zapnite hru pomocou tlacidla na zapnutie <<I>> na posteli umiestneny - Polozte herny plén na stred stola, \)
vlozte postel'do otvorov a PoloZte otca na zem.

Jako pfipravu na hru nalepte samolepky na ctverce viditelné na posteli jak je vidét na obrazku (zelenou na levou stranu, Zlutou na pravou stranu), vlozte napiste na
tabuli, poté pozadejte dospélého, aby vloZil prvky. - Zapnéte hru pomoci tlacitka pro zapnuti na posteli <<I>> umistén do zaméstnani - Umistéte herni desku na stil,
vlozte postel do otvorii a poloZte tatu na zem.

HOGYAN HELYEZZETEK ' °
APUT ALVO HELYZETBE

HOW TO PLACE DAD IN A
SLEEPING POSITION

AKO UMIESTNIT OTCA DO
SPANKOVEJ POLOHY
JAK VUMISTIT TATU DO
SPANKOVE POLOHY

« Keverjétek meg a kartyakat és osszatok szét ket egyenlden a jatékosok kozott (az extra kartyakat ne hasznaljatok). A kartyakat helyezzétek magatok elé, felfelé forditva. - Minden jatékos
valasszon egy babut és tegye a szinének megfeleld papucsra az agy mellé.

« Shuffle the cards and distribute them evenly among the players (do not use the extra cards). Place the cards face up in front of you. - Each player chooses a pawn and places it on the slipper
next to the bed that matches their color.

« Zamieiite karty a rozdelte ich rovnomerne medzi hracov (nepouzivajte extra karty). Karty polozte pred seba, licom nahor. - Kazdy hrac si vyberie figtirku a poloZi ju na papucu zodpovedajticu
jeho farbe vedla postele.

« Zamichejte karty a rozdélte je érné mezi hréce (
své barvé vedle postele.

ivejte extra karty). Karty poloite pied sebe licem nahoru. - Kazdy hrac si vybere figurku a umisti ji na pantofel odpovidajici
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JATEK MENETE « GAME PROCESS « PRIEBEH HRY + PRUBEH HRY

A leghangosabban horkold jatékos kezd, és a jaték a téle balra iildvel folytatodik. Ha te kovetkezel, porgesd meg a nyilat, és végezd el a megadott feladatot!
The player with the loudest snore starts and the game continues with the player to his left. If it's your turn, spin the arrow and complete the given task.

Zacina hrac s najhlasnejsim chrapanim a v hre pokracuje hrac po jeho lavici. Ak ste na rade vy, otocte Sipkou a spliite tlohu.

Hrac s nejhlasitéjsim chrapanim zacina a hra pokracuje s hracem po jeho levici. Pokud jste na fadé, otocte Sipkou a spliite tikol.

HA A NYIL SZINRE MUTAT (PIROS, ZOLD, KEK VAGY SARGA) - IF THE ARROW POINTS TO A COLOR (RED, GREEN, BLUE ORYELLOW).
AKO UKAZUJE SIPKA NA FARBU (CERVENA, ZELENA, MODRA ALEBO ZLTA) - HA SIPKA UKAZUJE NA BARVU (CERVENA, ZELENA, MODRA NEBO ZLUTA)
Tegye a jatékos a labnyomat a nyil altal mutatott szin elsd szabad mezdjére. Ha az foglalt, Iépjen a kdvetkezd, ugyanolyan szinii szabad mezére. Néhany mezdn a «Pszt»
szimbélum lathatd. Ha egy jatékos erre a mezére lép, védett lesz. A legtobbszor azonban, a mezén egy szammal ellatott abrat lathatunk. Ezek a «zajos» mezdk. Az adott
jatékosnak meg kell nyomnia az ébresztdoran a jelzett szamot, hacsak nincs nala a megfeleld kartya. Ebben az esethen a jatékos védett!

The player must place their footprint on the first free space of the color indicated by the arrow. If that space is occupied, move to the next free space of the same
color. Some spaces have the «Pszt» symbol. If a player lands on this space, they will be protected. However, most of the time, we see a figure with a number on the
space. These are the «noisy» spaces. The player must press the indicated number on the alarm clock unless they have the corresponding card. In this case, the player
is protected!

Nech hrac postavi svoju nohu na prvé volné policko farby, na ktori ukazuje Sipka. Ak je obsadené, nech prejde na nasledujiice volné policko rovnakej farby. Na
niektorych polickach je viditelny symbol «Pszt». Ak na toto policko hrac vstupi, bude chraneny. VadSinou vsak na policku vidime obrazok s cislom. Tieto st «hluéné»
policka. Dotyény hraé musi stlacit na budiku oznacené &islo, pokial'nema spravnu kartu. V tomto pripade je hra¢ chraneny!

Nechte hrace postavit svou nohu na prvni volné policko dané barvy, na které ukazuje Sipka. Pokud je obsazené, prejdéte na dali volné policko stejné barvy. Na
nékterych polickéch je vidét symbol «Pszt». Pokud na toto policko hrac vstoupi, bude chranén. Vétsinou vSak na policku vidime obrazek se ¢islem. To jsou «hlukova»
policka. Dany hrac musi stisknout na budiku oznacené ¢islo, pokud nema odpovidajici kartu. V tomto pripadé je hrac chranén!

HA APU NEM EBRED FEL - HE IS NOT WAKING UP -

HA APU FELEBRED - WHEN DAD WAKES UP - AK SA 0CKO ZOBUDI - KDYZ SE TATINEK PROBUDI  »\'cx 0cKo NEZOBUDI . KDY SE TATINEK NEPROBUDI

Hoppa! A jatékos lebukott! Vissza kell mennie a kezdd mezdre és eldlrl kezdenie a jétékot. Karpétlasul A JA 0 ATOD
megtarthatja azt a kértyt, aminek a hidnya miatt lebukott! Helyezziik vissza aput az dgydba aludni és a jéték n ON]
folytatédhat. Ha egy Iabnyom az &gyon 1évé mez6n volt, a jatékosnak vissza kell [épnie a papucsaba. 2 A POKRA =
Oh no! The player has been caught! They must return to the starting space and start the game over. As compensation, RA POKRACUJE

they can keep the card that caused them to be caught! Let’s put dad back to sleep in bed and the game can continue. If
a footprint was on the space on the bed, the player must step back into their slippers.

Hopla! Hra¢ bol odhaleny! Musi sa vrétit na Startovacie pole a zacat hru odznova. Ako néhradu si moze ponechat kartu,
kvoli ktorej bol odhaleny! Umiestnime ocka spat do postele, aby spal dalej, a hra moze pokracovat. Ak bola stopa na
policku pri posteli, hrac sa musi vrétit naspat do papuc.

Hopla! Hrd¢ byl piistizen! Musi se vrétit na startovni pole a zacit hru znovu. Jako nahradu si mtize ponechat kartu, kvili
které byl odhalen! Polozme tatinka zpét do postele, aby dal spal, a hra miize pokracovat. Pokud byla stopa na policku u
postele, hra¢ se musi vratit zpét do pantofli.

HA A NYiL A LANGOLO PAPUCSRA MUTAT . IF THE ARROW POINTS TO THE FLAMING SLIPPER «
AKO SIPKA UKAZUJE NA PLAPOLIACE PAPUCE - KDYZ SIPKA UKAZUJE NA HORICI PAPUCE
Ajéatékos a legelsd jatékos elé Iéphet (az ébresztdora lenyomasa nélkiil). Ha te vezetsz, ismét te jossz.
The player can step in front of the very first player (without pressing the alarm clock). If you are in the lead, it is your turn again.
Hraé mdze vstupit pred prvého hraca (bez stlacenia budika). Ak vedies, znova si na rade.
Hra¢ miiZe vstoupit pred prvniho hrace (bez stisknuti budiku). Pokud vedes, znovu hrajes.

HA A NYIL A FEKETE MEZORE MUTAT - IF THE ARROW POINTS TO THE BLACK FIELD -
AKO SIPKA UKAZUJE NA CIERNE POLE - KDYZ SIPKA UKAZUJE NA CERNE POLICKO

Ajatékos ellophatja az dltala valasztott kartyat barmelyik ellenfelétdl, és kihagyhatja a sajat korét. - The player can steal a card of their choice from any opponent and skip
their own turn. - Hra¢ moZe ukradnut kartu podla vlastného vyberu od ktoréhokolvek stipera a preskocit svoj vlastny tah. - Hra¢ miiZe ukrast kartu podle svého vybéru od
jakéhokoli soupefe a preskocit sviij vlastni tah.




