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Kuviot sopivat yhteen
Ménsterpassning
” ! Manstrene passer
A PREPARATION DU JEU
1. INSTALLE LE PLATEAU DE JEU
(illustration 1)

B oPPSETT

1. LEGG FREM BRETTET
(figur 1)

E PELIVALMISTELUT
1. ASETA PELILAUTA POYDALLE
(kuva 1)

sammen.

Menstret skubbes
sammen

Assemble les piéces du

plateau.

2. CONSTRUIS TA CATAPULTE
(illustration 2)

2. VALMISTELE OMA SINKOSI
(kuva 2)

2. SETTSAMMEN KATAPULTEN
(fiqur 2)

Zet het speelbord volgens
model in elkaar,
Z16z plansze wedlug
rysunku
el PRZYGOTOWANIE
1. ROZLOZENIE PLANSZY

(rysunek 1)

FURBEREDEEH.SER :SPEL OPBOUW
LG SPILLEPLADEN PA BORDET 1. HETSPEELBORD
(figur 1) (figuur 1)

| =) FORBEREDELSER
1. LAGG UT SPELPLANEN 1.
(figur 1)

SAMLING AF KATAPULTEN
(figur 2

2. SATTIHOP DIN KATAPULT
(figur 2)

. DEKATAPULT
(figuur 2

2. BUDOWANIE KATAPULTY
(rysunek 2)

- S e N
wmm Kiinnitd singon varsi pohjaan ja
varmista, ettd varsi on pysdyttimien
takana.

= Kiicka i katapultarmen i basen och

se till att armen hamnar bakom stopparna.

S Kiikk katapultarmen ned i basen, og
veer sikker pd at armen er bak stopperne.

= Kiik katapultarmen fast pd basen sd
armen sidder bagved stoppindene.

l Positionne le bras de ta catapulte sur
sa base en t'assurant que ce bras est bien
placé derriére les butées.

== Klik de katapult arm in de basis en
zorg er voor dat de arm achter de stoppers
komt te liggen.

= Wiz ramie katapulty do podstawy.
Upewnij sie, ze ramie znajduje sie za
ogranicznikami.

kddnnd ympéiri
X B vind
| snuover
vend katapulten om
S retourne-la

erover heen
obrdd do gdry nogami

w

== Kiinnitd vieteri singon alle.

9P siitt ficidern under katapulten.

3 r‘l'_-"- Fest fizeren under katapulten.

¥ st fiederen fast under katapulten.

l Attache le ressort au-dessous de la
catapulte,

=R Maak de veer achter de katapult vast.

- Przyczep sprezyne pod katapultq.

L

2-3
Singon alle
Under katapuiten,
Katapultens undetside. !
Under katapuiten
Under kamputren‘
Onder de katapulf
Pod katapuitq

w [innitd ensin vain yksi vieterin
kierroksista téhdn.

S Sitt fast den enkla fidderringen
hdr forst.

87 Festen enkelt lokke av fleren
her farst.

S Set enden meden ring fast her.

l Attache la boucle du ressort tout
d‘abord ici.

=N Maak de enkele lus van de veer
hier vast.

- pierwszej kolejnosci przyczep
Jjednq petle sprezyny w tym miejscu.

= Vihje: Venytd vieteri kyndin

avulla kuvan toiseen pidikkeeseen.
Huom! Varmista, ettd metallirengas
tyénnetddn syvdlle jotta sinkosi ei heilu.

S Tips: Anvéind en penna pé
dubbelringen fér att kunna dra den upp
over den andra knoppen. Obs! Se till att
metallringen dr helt nedtryckt sd att din
katapult inte vickar!

8= Hint: Bruk en penn pd en dobbel
fieer for a strekke den til det andre festet.
(NB) Veer sikker pd at metallringen
dyttes skikkelig ned, slik at katapulten
ikke vipper!

S Tip: S.ten pen I dobbeltringen for
at str.kke flederen, s. du kan s.tte ringen
fast p. den anden knop.

Bem.rk: Pas p. at metalringen trykkes
helt ned, s. katapulten ikke vipper.




: EKUKDA PELIHAHMOT VALMIIKSI
kuva3

Irrota pelihahmot ja laita niiden muovijalat
paikoilleen. Kilpikonnat kayttavat vihreitd,
ja pahikset violetteja muovijalkoja.

(illustration 3)

socle violet.

3. W SATT IHOP SPELPJASERNA 3, = SPEELFIGUREN
figur 3 (figuur 3)

Tryck ut alla spelpjaser och satt fast dem i
fotterna. Turtles har gréna och fiender har
lila fotter.

slechteriken.

3. EE FORBERED SPILLBRIKKENE
(figur 3) 3.

Press ut alle spillbrikkene og fest dem
i plastfettene. Turtles bruker grenne,
slemminger bruker lilla.

(rysunek 3)
Nalezy wypchnac wszystkie postacie
zramek i wlozy¢ je do podstawek.
Purpurowe podstawki sa dla wrogéw,
zielone dla z6twi.

2 SAMLING AF SPILDELE
(figur 3

Tryk alle spildele ud og set dem i standerne
-~ Turtles i granne, og skurke i lilla.

W

Tyénnd vieteri pidikkeeseen sormellasi.

Tryck ner ficidern over knoppen med ditt finger.
Dytt fizzren nedover festet med fingeren din.
Tryk ringen fast pd knoppen med din finger.

Appuie bien avec le doigt pour insérer le ressort
sur la piéce.

Laita pizza paikoilleen / Ligg i en
pizza/ Plasser en pizza / Pleeg pizzaen
i katapulten / Emplacement d'une
Pizza / Leg de pizza in de katapult /
Widz Pizze

Druk de veer op de knop met je vinger.

Naciqgnij palcem sprezyne na zaczep.

4. F=1PIZZOJEN AMPUMINEN

| B Conseil : Utilise un stylo pour
tendre le ressort sur I'autre piéce. (NB)
Assure-toi que I'anneau métallique
est poussé vers le bas, pourque ta
catapulte soit fixée correctement!

singon alustaa paikallaan, ja aseta
toisella pizza singon verkkoon kuten
kuvassa 4.

Pida vielakin kiinni singon alustasta

ja veda sen varsi taaksepain kuten
kuvassa 5. Mita kauemmas taaksepain
vedat singon varren, sitd pidemmaille
pizza lentdad. Kun olet valmis, voit
laukaista pizzan taivaalle!

= Tip: Gebruik een pen om de
dubbele lus naar de andere knop te
trekken.

Zorg er voor dat de metalen ring
ver genoeg naar beneden gedrukt
is, zodat de katapult niet weg kan
springen

- Wskazéwka: Uzyj diugopisu
lub otéwka, aby pociggnqéza dwa
kdtka sprezyny do drugiego zaczepu.
Upewnij sie, Ze metalowy pierscieri

« jest na tyle daleko, aby katapulta nie
kolysata sie.

4. [T AVFYRA PIZZOR

Hall ner katapultens bas med en hand,
ldgg en pizza pa katapultens nat med
din andra hand, se figur 4.

Fortsétt halla ner katapultbasen med en
hand medan du med den andra handen
drar tillbaka Katapultarmen som visas
ifigur 5. Ju langre bak du drar armen,
desto langre flyger pizzan. Avfyra
pizzan ndr du dr klar genom att sldppa
katapultarmen!

3. ICH PREPARE LES SILHOUETTES

Place-les chacune sur un socle. Les Tortues
Ninja sur un socle vert, les ennemis sur un

Druk alle speelfiguren uit en plaats ze in
de opzetvoetjes, groene opzetvoetjes voor
de Turtles en paarse opzetvoetjes voor de

&= PRZYGOTOWANIE POSTACI

Ampuaksesi pizzan, pida yhdella kadelld

4. = KASTE PIZZAER

For & kaste en pizza - hold
katapultbasen nede med en hand, og |
legg en pizza med den andre handen i
katapultnettet som vist i figur 4.

Mens du fremdeles presser ned basen
pa katapulten med én hand, bruker
du den andre handen til & trekke
katapultarmen tilbake som vist i
figur 5. Jo lenger du dytter armen
bakover, jo lenger vil pizzaen fly. Nar
du er klar, I3 den g4, og send pizzaen
av garde,

4. [ AFFYRING AF PIZZAER

For at affyre en pizza, skal du holde i
katapultens base med den ene hand,
og leegge pizzaen i katapultens net med
den anden hand som vist i figur 4.

Mens du stadig holder i katapultens
base med den ene hand, skal du
bruge den anden hand til at treekke
katapultarmen tilbage som vist i
figur 5. Desto laengere du traekker
katapultarmen tilbage, desto laengere
vil pizzaen flyve af sted. Nar du er

klar, affyres pizzaen, nar du slipper
katapultarmen.

4. WA LE LANCER DE PIZZAS

Pour lancer une pizza, tiens solidement
la base de ta catapulte avec une main,
et avec l'autre main, pose la pizza sur
le filet de la catapulte comme indiqué
illustration 4.

Tout en maintenant la base de la
catapulte bien plaquée au sol avec une
main, utilise ton autre main pour tirer
le bras de la catapulte vers |'arriére
comme indiqué illustration 5.

Plus tu tireras sur le bras de
ta catapulte, plus ta pizza
sera éjectée avec force et
s'envolera loin. Prét ? Clest
parti pour un lancer de
pizzas !

4

>

Terwijl je de basi

S LANCEER DEPIZZA'S
een piz: en h

steeds vast houd met
je de andere hand om.
katapult achtero:
afgebeeld in figuur
de arm achterover
pizza gelanceerd wi
Als je de juiste afstand he
lanceer je de pizza.

k! KATAPULTOWANIE P1ZZY

W celu wystrzelenia pizzy, nalezy
jedna reka przytrzymac podstawe
katapulty. Druga rekg zawodnik
ktadzie pizze na koszyku katapulty,
jak pokazano na rysunku 4.

W dalszej kolejnosci gracz
podtrzymujac podstawe katapulty,
druga reka nacigga jej ramie tak, jak
pokazano na rysunku 5. Im mocniej
grajacy naciagnie raivis natapaity,
tym dalej pizza poleci. Kiedy cel
zostanie wybrany, gracz puszcza
ramie i katapultuje pizze!

Ammu pizza
Avfyrapizzan

Kast pizzaen

Affyr pizzaen
Lancement d'une Pizza

Lanceer de pizza

Wystrzel Pizze



=3 PELIOSIEN PAIKAT

(kuva 6) Jokainen pelaaja ottaa yhden
Kraana Droid -hahmon, 1 Silppuri-
hahmon, 1 Foot Clan -hahmon, 1
kilpikonna-hahmon (muista valita
kohdallasi olevan pelilaudan paadyn
varinen kilpikonna), 1 singon ja 4 pizzaa.

Aseta oma pelilaudan paatysi paikalleen.

Sinkosi, kilpikonna-hahmosi ja pizzasi
asetetaan laudan paadyn ulkopuolelle.
Voit asettaa 3 pahistasi omaan paatyysi
suojatien valkoisten viivojen taakse,
mutta et saa asettaa pahista suoraan
kilpikonnasi eteen. Aseta pahikset
strategisesti siten, ettd niihin on vaikea
osua. Sinua vastapaata istuva pelaaja
yrittda osua niihin! Kun olet laittanut
pahiksesi paikoilleen, et saa enda koskea
niihin!

514 PELAAJAN PELI

= PELIN TAVOITE

Kayta ninjantaitojasi ja taistele
roistoja vastaan (Silppuri, Kraang
Droid, ja Foot Clan) sinkoamalla
heidan paalleen pizzoja. Ala
kuitenkaan kaada toista kilpparia
tai olet ulkona pelista!

Tamd on peli taynna herkullista

= SPELIDE

Anvind dina Ninjatalanger och sla
ner de onda fienderna (Shredder,
Kraang Droid och Fotklanssoldater)
genom att triffa dem med
pizzor som kommer fran din
pizzakatapult. Men se til i
triffa nagon av dina Turtle

3= MALSETNING

Bruk dine ninjaferdigehter til a
sla ned slemmingene (Shredder,
Kraang Droid og Foot Clan) ved

a treffe dem med pizzaer_frayd

pizzakatapultMenfslalikke]noen
av/di =

tuhoa!

2= PLACERING VID SPEL

(figur 6) Alla spelare far 1 Kraang Droid,
1 Shredder, 1 Fotklanssoldat och 1 Turtle-
spelpjas (matcha med Turtle-figuren i
din dnde av spelplanen), 1 katapult och
4 pizzor. Alla spelare placerar sakerna
vid sin @nde av spelplanen. Katapulten,
Turtle-spelpjasen och pizzorna laggs
precis utanfor spelplanen. Spelarna
stdller de 3 fienderna vid sin speldnde
varsomhelst bakom den streckade
linjen, men inte direkt framfér Turtle-
spelpjasen. Stdll fienderna strategiskt sa
att det blir svart att trdffa dem. Dessa ar
de mal som spelaren mittemot kommer
att forsoka traffa! Nar du val har placerat
dina fiender far du inte rora eller flytta
dem!

1. Laskekaa kolmeen, ja peli alkaa. Yritd ampua pizzoillasi pahikset kumoon, lataa sinkosi
jaammu uudelleen, Kaada sinua vastapaata istuvan pelaajan pahikset ennen kuin
hén kaataa sinun pahiksesi ja olet ulkona pelista! Ald kuitenkaan kaada vastustajasi
kilpikonnahahmoa, tai olet ulkona pelista! Jos kaadat vastustajasi kilpikonnahahmon,
vastustajasi pelaa uudestaan vasta kun on viimeisen kierroksen aika!

2. Lataauudelleen jaammu vain omia pizzojasi TAl sinua vastapdata istuvan pelaajan
pizzoja. Et saa kdyttda vasemmalla tai oikealla puolellasi istuvien pelaajien pizzoja.

suoraan edessasi olevia pahiksia kohti.

. Etsaa kaataa vasemmalla tai oikealla puolellasi istuvien pelaajien pahiksia. Tahtda vain

Kun kaksi pelaajaa on ulkona pelistd, laita peli valmiiksi kahdelle jdljella olevalle
pelaajalle. On viimeisen kierroksen aika!

ALA laukaise muita kuin lelun mukana tulleita esineité. On vaarallista kayttaa
muita kuin pelin mukana tulleita ammuksia.

&2 SPEL MED 4 SPELARE

1. Rékna till tre och spelet bérjar. Avfyra dina pizzor och férsok att sl ner fienderna, ladda
katapulten igen och igen och avfyra! Sla ner de tre fienderna hos spelaren mitt emot
dig innan hon eller han slar ner dina tre fiender — dé har du fatt den spelaren ut ur
spelet! Men om du slar ner hans Turtle-spelpjas &r du ute ur spelet! Om detta hénder
far spelaren mitt emot dig vénta tills det & hennes eller hans tur att spela i finalen.

2. Duférlov att ladda och avfyra dina egna pizzor ELLER pizzor som avfyras av spelaren
mitt emot dig. Du far inte lov att anvanda pizzor fran spelare till hoger eller vanster om

dig.

3. Duférinte sla ner fiender som tillhér spelare till hoger eller vanster om dig. Du far

endast sikta mot fienderna mitt emot dig.

4. Finalspel: Nér tva spelare har akt ut ur spelet startar spelet om for de tva resterande
spelarna. Ni ska nu spela final dar den som lyckas halla sig kvar vinner!

med denna uppséttning.

ANVAND INTE nagot annat féremal vid avskjutningen &n vad som féljer med
spelet. Det dr riskabelt att anvidnda avskjutningsféremal &n de som kommer

= 4 SPILLERS SPILL

1. Etter nedtelling til tre, begynner spillet. Prov a kaste pizzaene dine slik at de slar

slemmingene overende, og lad pa nytt. SI& overende de tre slemmingene foran
spilleren rett overfor deg, fer han/hun slar overende de tre slemmingene foran deg, og
du slér han/henne ut av spillet! Men sla ikke overende din motstanders Turtle-brikke
for da er du ute av spillet! Hvis dette skjer, gjer ikke motstanderen overfor deg noe

mer, men venter til finalerunden!

2. Lad og kast kun dine pizzaer ELLER pizzaer kastet av motspilleren rett overfor deg. Det
er ikke tillat & bruke pizzaene til spillerne til hoyre eller venstre for deg.

3. Du férikke sl overende slemmingene foran spillerne til hayre eller venstre for deg.

Sikt bare pa slemmingene rett overfor deg.

4, Med en gang to spillere har blitt slatt ut, sett opp spillet pa nytt for de to gjenvaerende

spillerne som far spille finalerunden!

&= PLASSERING FOR SPILLING

(figur 6) Hver spiller tar 1 Kraang
Droid-brikke, 1 Shredder-brikke, 1

Foot Clan-brikke, T Turtlebrikke (match
Turtle-navnet med din side av brettet),

1 katapult og 4 pizzaer. Legg ut din side
av brettet. Din katapult, Turtle-brikke og

dine pizzaer legges ved siden av brettet.

Du kan plassere dine tre slemminger
pd din side av brettet, hvor som helst
bak den hvite linjen som krysser din
brettdel, men du kan ikke plassere en
slemming rett foran Turtle-brikken din.
Plassér slemmingene dine strategisk,
sa de er vanskelig  treffe. Disse er
malene spilleren overfor deg vil prave
4 sla overende! Nar du farst har plassert
slemmingene dine, far du ikke lov til &
berare eller flytte dem!

SPIL MED 4 SPILLERE

&= PLACERING VED SPIL

(Figur 6) Hver spiller far 1 Kraang

Droid, 1 Shredder, 1 Fodklan og 1 Turtle
(matches med Turtlen i din ende af
spillepladen), 1 katapult og 4 pizzaer.
Alle spillere placerer deres figurer i
deres ende af spillepladen. Katapulten,
Turtlen og pizzaerne lazgges lige udenfor
spillepladen. Spillerne stiller de 3 skurke
i deres ende af pladen pa et valgfrit
sted bag den hvide stiplede linje, men
ikke direkte foran Turtlen. Stil skurkene
strategisk, sa det bliver svaert at ramme
dem. De er nemlig malet for spilleren,
som sidder overfor dig. Nar du har
placeret skurkene, ma du hverken rere
dem eller flytte dem.

1. Teel til tre og spillet kan begynde. Affyr din pizza, og prev at sigte sa den rammer
skurkene, lad katapulten igen og fyr los. Hvis du veelter tre skurke i modsat side, inden
modstanderen velter dine tre skurke, sa er modstanderen ude af spillet. Men pas pa
at du ikke vaelter modstanderens Turtle, for sa er du selv ude af spillet. Hvis dette sker,
venter din modstander pa modsat side til finalespillet.

2. Duma lade og affyre dine egne pizzaer, ELLER modstanderens som sidder overfor. Du
ma ikke bruge pizzaer fra spillerne til hajre eller venstre for dig.

3. Duma ikke veelte skurkene foran spillerne til hajre eller venstre for dig, men kun skyde

mod skurkene i din modsatte side.

4. Nar to spillere er ude af spillet, skal de sidste to spille mod hinandeni finalen.

Affyr IKKE andre genstande fra katapulten end dem, der medfalger til dette spil.
Det er farligt at skyde med andet end pizzaerne.

IR LORS D’UNE PARTIE A 4 JOUEURS

1. Comptez... 3,2,1 et démarrez la partie | Essaye de lancer tes pizzas pour renverser
les ennemis en face de toi. Recharge ta catapulte et relance encore. Renverse les 3
ennemis de ton adversaire en face de toi, avant quil ne dégomme les tiens, et ainsi
tu pourras éliminer ton oppasant ! Mais attention, ne renverse pas la tortue de ton

adversaire sinon tu serais éliminé !

2. Sil'unde vous deux est éliminé, il devra attendre quiil y ait un vainqueur dans l'autre

équipe pour |'affronter lors d'un tour final !

3. Recharge et ne lance que tes pizzas OU les pizzas lancées par ton adversaire qui te fait
face. Tu n'es pas autorisé a lancer les pizzas de tes adversaires situés a ta droite ou a ta

gauche.

4. Tune peux pas non plus attaquer les ennemis de tes adversaires situés a ta droite ou a
ta gauche. Ne vise que les ennemis placés en face de toi.
Lorsque deux joueurs ont été éliminés, ils se placent I'un en face de l'autre et
réinstallent le plateau correctement. Ainsi, les deux vainqueurs restants jouent le tour
final pour déterminer le gagnant de la partie!

NE PAS LANCER un objet non fourni dans le jeu. Il est dangereux d'utiliser des
projectiles autres que ceux fournis dans ce jeu.

(S=HET SPELEN VAN HET SPEL MET 4 SPELERS

1. Tel3,2,1 en hetspel begint. Lanceer je pizza's en probeer een slechterik van je
tegenstander aan de overkant te raken. Herlaad en lanceer opnieuw. Raak de 3
slechteriken van je tegenstander voordat hij jou 3 slechteriken heeft geraakt en je
werpt hem uit het spel. Zorg dat je de Turtle van je tegenstander niet raakt want dan
heb jij verloren en lig je uit het spel, je tegenstander kan nu wachten totdat hij de

finale kan spelen.

2. Jemag alleen pizza’s lanceren van jezelf en van je tegenstander tegenover je, niet van

de spelers links en rechts van je.

3. Je mag geen slechteriken raken van de spelers links of rechts van je, alleen van de

tegenstander tegenover je.

4. Wanneer er 2 spelers uit het spel zijn geworpen, begint het spel opnieuw met de 2
winnaars die nu de finale tegenover elkaar spelen.

IKKE BRUK andre gjenstander enn de som folger med spillet. Det kan vaere farlig

& bruke andre gjenstander enn de som fglger med spillet.

GEBRUIK alleen onderdelen uit het spel om mee te lanceren. Het is niet
geoorloofd om andere munitie te gebruiken dan meegeleverd in het spel
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IR INSTALLATION DU JEU

(lMustration 6) Chaque joueur prend 1 Krang,
1Shredder, 1 Foot Clan, 1 Tortue (celle dont le
nom figure sur sa partie du plateau), 1 Catapulte
et 4 pizzas. Mets en place ta partie de plateau.

Ta catapulte, ta tortue et tes pizzas sont posées

a l'extérieur du plateau. Tu poses tes 3 ennemis
derriére |le passage piéton en bordure de plateau,
mais tu ne dois pas positionner un ennemi devant
ta tortue. Dispose tes ennemis stratégiquement
de sorte que tes adversaires ne puissent pas les
atteindre facilement. lls sont les cibles du joueur
en face de toi, joueur qui fera tout pour les
renverser. Une fois que tu les auras positionnés, tu
ne seras plus autorisé a les déplacer !

k) ROZGRYWKA DLA 4 GRACZY

1. Aby rozpoczac gre, zawodnicy odliczaja 1,2,3.
Na 3 prébuja zatadowac i katapultowac pizze
w kierunku wrogow, a nastepnie przetadowaci
wystrzeli¢ ponownie ... i tak, az do zwyciestwa.
Gracz, ktory wezesniej przewrdci wszystkich 3
wrogow nalezacych do przeciwnego gracza,
niz straci swoich, wygrywa. Osoba, ktora straci
swoje postacie, odpada z gry! Nalezy jednak

Ninjalcaritu'seraisiéliming/!!
Humm'*Hquellesavoureuse]

st senandere

== VOORBEREIDING

(figuur 6) Elke speler neemt de volgende
speelfiguren: 1Kraang Droid, 1 Schredder, 1 Foot
Clan en 1Turtle, tevens nemen de spelers een
katapult en 4 pizza's. Op het eind van je speelbord
plaats je de slechteriken waar je wilt zolang ze de
gestreepte witte lijn maar niet passeren, de Turtle
en de katapult (zie afbeelding) plus de pizza's
plaats je net buiten het speelbord . Het is niet
toegestaan om een slechterik voor je Turtle op te
stellen. Plaats de slechteriken strategisch zodanig
dat ze moeilijk zijn te raken. Zij zijn het doel van je
tegenstander tegenover je die moet proberen om
ze te raken. Wanneer de slechteriken eenmaal zijn
geplaatst mogen ze niet meer verzet worden.

) USTAWIENIE ELEMENTOW GRY
(rysunek 6) Kazda osoba otrzymuje: 1
Krangobota, 1 Shreddera, 1 Zoni
stopy, 1 zolwia (nalezy wybrac
znajduje sie na krawedzi planszy po stronie
zawodnika), 1 katapulte oraz 4 pizze. Gracze
ustawiaja elementy po swojej stronie planszy.
Katapulte, z6twia i pizze nalezy potozy¢ tuz za
plansza. Trzech wrogéw mozna dowolnie utozy¢
na swojej czeici planszy, miedzy jej koricem a
biatymi pasami. Nie mozna ich jednak potozy¢
centralnie przed z6twiem i nalezy to zrobic ze
sprytem - tak, aby trudno byto w nich trafié. Sa
oni celem dla graczy siedzacych naprzeciwko!
Po utozeniu wszystkich postaci, nie wolno ich
przesuwac ani dotykac!
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5 ; PSP S 3 PAHISTA
Zasodn S oMM Ghadazir. L srEnoen
; lje, odpada z gry!
Jego oponent musi poczekac, az zostanie 3 SLEMMINGER
wyloniony drugi finalista (patrz ponizej). 3SKURKE
e : : : A 3 ENNEMIS

2. Jako amunicje mozna uzywac tylko swoje pizze 3 SLECHTERIKEN
LUB te wystrzelone przez gracza siedzacego 3 WROGOWIE
naprzeciwko. Nie mozna uzywac pizzy osob
siedzgcych po lewej lub prawej.

3. Nie mozna celowac w postacie zawodnikow
po lewej i prawej. Jako cel mozna wybrac tylko
wrogow osoby siedzacej naprzeciwko.

4. Kiedy dwoch graczy zostanie wyeliminowanych, KILPIKONNA
zwyciezcy ustawiajg plansze dla dwoch osébi TURTLE .
rozgrywaja gre finatowa. TORTUE

20w
Uwaga: Nie wolno katapultowaé innych SINKO

pociskéw, niz te dostarczone z grg. Moze to KATAPULT .
by¢ niebezpieczne i grozi¢ m.in. zniszczeniem CATAPULTE
elementow gry. CATAPULT
KATAPULTA
M\ VIEMERINKANSI
A BRUNNSLOCK
Wiy KUMLOKK

an ') BR@NDDAKSEL :
p BOUCHE D'EGOUT L

PUTDEKSEL

W= PELIN VOITTAJA!

Kukista viimeinenkin

vastustajasi ja voita! Aseta kilpikonna-
hahmosi pelilaudan keskelle ja pinoa
kaikki pizzat sen ympdrille.

Sinun kruunataan... PIZZANSINKOAJIEN
MESTARIKSI!

5= VINNARE!

Om din motstandare i finalen dker ut

ar du vinnare av spelet! Stall din Turtle-
spelpjas i mitten pa spelplanen och lagg
alla pizzorna runt honom.

Du &r nu korad till den... ULTIMATA
PIZZAKATAPULT-MASTAREN!

S VINNE!

Fjern din ene gjenveaerende motstander
og vinn! Plasser din Turtle-brikke

pa midten av brettet og plasser alle
pizzaene rundt den.

Du er kronet... DEN ULTIMATE
KATAPULTPIZZA SEIERHERREN!

S VINDEREN!

Sla din sidste modstander ud i finalen
og vind spillet. Saet din Turtle i midten af
spillepladen og lzg alle pizzaerne rundt
om ham.

Du er karet til... ULTIMATIV PIZZA
KATAPULT MESTER!

il

B LEVAINQUEUR!

Elimine I'adversaire restant et gagne
ainsi la partie ! Place ta tortue au centre
du plateau et encercle-la avec toutes les
pizzas empilées.

Te voila sacré... CHAMPION DE LA
CATAPULTE A PIZZAS!

= DE WINNAAR!

Wanneer je al je tegenstanders verslaat

ben jij de winnaar! Plaats je Turtle in het

midden van het speelbord en verzamel

alle pizza's om hem heen.

Je bent nu gekroond tot

ULTIEME KATAPULT PIZZA KAMPIOEN!
[

WYJSCIE Z KANALOW

™= TWYCIESTWO!

Gracz ktory wyeliminuje gracza w grze
finatowej, wygrywa. Zwyciezca kladzie
wszystkie pizze i swojego zétwia na
$rodku planszy, zdobywa réwniez tytut.
Wielkiego Sensei Pizzy. .
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I KOLMEN PELAAJAN PELI (kuva 7)

1. Kaikki kolme pelaajaa laukaisevat
vuorollaan yhden pizzan samasta
singosta kohti lautaan painettua
viemadrinkantta. Pelaaja, jonka pizza
osui lahimmaksi viemérinkannen
keskiosaa, ei pelaa ensimmaisella
kierroksella.

2. Kaksi muuta pelaajaa pelaavat
ensimmaisen kierroksen vastakkain.
Valmistele oma paatysi kuten 4
pelaajan pelissa.

3. Jaa pizzat kahden pelaajan kesken
(tdssd pelissa 8 molemmille pelaajille),
jaanna niiden viuhua!

4. Ensimmdisen kierroksen voittaja pelaa
kolmatta pelaajaa vastaan, joka ei
pelannut ensimmaisella kierroksella.
Nain [6ydetadn yksi voittoisa
kilpikonnal

&= SPEL MED 3 SPELARE (FIGUR 7)

1. Allatre spelare turas om att avfyra
en pizza fran samma katapult mot
brunnslocket som &r tryckt pa
spelplanen mitt emot dem. Den
spelare som kommer ndrmast mitten
pa brunnslocket &r nu klar fér finalen
och vantar pa den.

2. Detva kvarvarande spelarna satter sig
nu mitt emot varandra fr semifinal.
Sdtt upp spelet vid spelplansandarna
som under spel med 4 spelare.

21 AV3IREVARAN]RE ITASETTENU]
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3. Dela upp pizzorna (8 per spelare i detta
spel), och lat dem flygaivag! Densom 3
lyckas halla sig kvar vinner semifinalen.

4. Vinnarenisemifinalen spelar nu finalen
mot spelaren som var klar fér final i
forsta omgangen. Den som lyckas halla
sig kvar vinner finalen och koras till en
triumferande Turtle!

&= 3 SPILLERS SPILL (figur 7)

1. Alle tre spillere kaster, etter tur, en
pizza fra den samme katapulten, mot
kumlokket trykket pa brettet mellom
dem. Spilleren som kommer naermest
kumlokket er ikke med pa den ferste
runden.

2. Deto gjenvaerende spillerne setter seg
overfor hverandre for farste runde. Sett
opp din side av brett som om det var
for fire spillere.

1.

3. Fordel pizzaene (8 til hver spiller i dette
spillet), og kast lgs!

4, Vinneren av ferste runde spiller mot 3,
spilleren som stod over ferste runde,
for sa a kére en enkelt seirende Turtle!

SPIL MED 3 SPILLERE (figur 7)

1. Alle tre spillere skiftes til at affyre
en pizza fra samme katapult mod
brenddzekslet, som er trykt pa

klar som ved spil med 4 spillere.

Opdel pizzaerne (8 pr. spiller i dette
spil) og affyr dem.

Vinderen af semifinalen skal nu i finale
mod den spiller, som vandt f.rste
omgang. Spilleren, der vinder finalen,
kares til den sejrende Turtle.

WL LORS D’UNE PARTIE A 3 JOUEURS
(illustration 7)

Les 3 joueurs, a tour de role, lancent
une pizza a partir de la méme
catapulte, vers la bouche d'égout
située en face d'eux, sur le plateau de
jeu. Le joueur dont la pizza est la plus
proche du centre de la bouche d'égout
ne joue pas lors du premier tour de jeu.

Les 2 joueurs restants se placent I'un
en face de l'autre pour ce premier tour
de jeu. Installez chacun votre partie de
plateau comme dans la version de jeu
a4 joueurs.

Distribuez 8 pizzas a chaque joueur, et
envoyez !

Le gagnant du premier tour de jeu,

rencontre ensuite le joueur quin‘a

pas participé au premier tour, pour
permettre de découvrir qui sera le
grand vainqueur pizzavore !

spillepladen midt foran dem. Spilleren, u SPELVOOR 3 SPELERS (figuur 7)

der kommer naermest midten af
brenddaekslet, er nu klar til finalen og
skal vente til semifinalen er afgjort.

1.

2. Deto resterende spillere szetter
sig overfor hinanden for at spille
semifinale. Gar enderne af spillepladen

Alle spelers lanceren om de beurt een
pizza vanaf dezelfde katapult, naar de
putdeksel gemarkeerd aan de overkant
van het speelbord. De speler welke

zijn pizza het dichtst bij de putdeksel

4,

schiet hoeft de eerste ronde niet mee
te doen.

De overige 2 spelers spelen nu de
eerste ronde. Een ieder plaatst zich
aan een uiteinde van het speelbord
tegenover elkaar zoals in het spel voor
4 spelers.

Alle pizza's worden nu verdeeld (16
stuks dus ieder 8 pizza's) en speel zoals
eerder beschreven.

De winnaar van de eerste ronde

speelt hierna tegen de overgebleven
speler metals inzet...... wie wordt DE
ULTIEME KATAPULT PIZZA KAMPIOEN ?

k= 3 ROZGRYWKA DLA 3 GRACZY
(rysunek 7)

1.

Kazdy z zawodnikéw wystrzeliwuje
pizze z jednej z katapult w kierunku
wyjscia z kanatow po przeciwnej
stronie planszy. Osoba, ktdrej pizza
wyladuje najblizej pola “wyjscie z
kanatow"” otrzymuje wolny los do
finatu.

Dwidch pozostatych graczy siada
naprzeciwko siebie i uktada elementy
gry, jak w grze dla 4 oséb. Plansze
ukfadajg tak, jak na ponizszym rysunku.

Kazdy z zawodnikéw otrzymuje 8

krazkéw pizzy... przygotuj, faduj i
strzelaj!

4, Zwyciezca pierwszej partii trafia do

finatu i toczy béj z graczem, ktéry
otrzymat wolny los. Triumfator gry
finalowej zostaje ogtoszony najlepiej
strzelajgcym zétwiem ... oczywiscie
pizza.

KILPIKONNA
TURTLE
TORTUE
z0tw

SINKO
KATAPULT
CATAPULTE
CATAPULT
KATAPULTA

VIEMARINKANSI
BRUNNSLOCK
KUMLOKK
BR@NDDAKSEL
BOUCHE D’EGOUT
PUTDEKSEL

WYJSCIE Z KANALOW

3 PAHISTA | 3 FIENDER | 3 SLEMMINGER | 3 SKURKE | 3 ENNEMIS | 3 SLECHTERIKEN | 3 WROGOWIE

2 PELAAJAN PELI

pelataan kuten 3
pelaajan peli mutta
yhdelld kierroksella,
jonka voittaja saa koko
palkinnon (tai tdssa
tapauksessa...
valtavasti PIZZAA!)

alla pizzornal

SPEL MED 2 SPELARE 2 SPILLERS SPILL

Spelas som spel med3  Spilles pa samme mate  Spilles som spillet
spelare (punkt 3). Spela
en omgang och anvand men med kun én runde kun en runde med alle

som for tre spillere,

for seier (eller i denne
sammenheng.... PIZZAl)

pizzaerne.

SPIL MED 2 SPILLERE

med 3 spillere, men

LORS D'UNE PARTIEA
2 JOUEURS

Vous jouerez comme
dans la partiea 3
Jjoueurs mais avec un
seul tour de jeu et
toutes les pizzas !

SPELVOOR 2 SPELERS

Speel dit spel zoals het
spel voor 3 spelers maar Przebiega jak rozgrywka
nu gaat het slechtsom 1 dla 3, ale tylko jedna gra
ronde en alle pizza's.

ROZGRYWKA DLA 2
GRACZY

decyduje o wygranej
(wygrany z6tw zgarnia
wszystkie kawatki... ale
pychal).




SISALTO:

4 pizza-sinkoa, 16
pizzaa,

16 pelihahmoa

(4 kilpikonnaa, 4
Silppuria, 4 Foot
Clan -sotilasta ja 4
Kraang Droidia), 16
muovijalkaa, suuri
pelilauta jonka voi
muuttaa joko 2, 3,
tai 4 pelaajan pelia
varten, ja saannot.

INNEHALL:

4 pizzakatapulter, 16
pizzor, 16 spelpjdser
(4 Turtles,

4 Shredder, 4
Fotklanssoldater och
4 Kraang Droid) plus
16 fotter,
jattespelplan for 2, 3
eller 4 spelare samt
regler.

INNHOLD:

4 pizza katapulter, 16
Pizzaer, 16 spillbrikker
(4 Turtles,

4 Shredder, 4 Foot
Clan and

4 Kraang Droid),

16 plastfetter, Jumbo
spillbrett, som
tilpasses for 2, 3 eller
4 spillere, og regler.

INDHOLD:

4 pizza katapulter, 16
pizzaer, 16 brikker (4
Turtles,

4 Shredder, 4
Fodklaner og

4 Kraang Droid),

16 standere, stor
spilleplade til 2, 3
eller

4 spillere samt regler.

CONTENU DU JEU:

4 catapultes a pizzas,
16 Pizzas, 16
Silhouettes

(4 Tortues, 4
Shredder, 4 Foot
Clan et 4 Krang), 16
Socles, Plateau de jeu
convertible pour 2,

3 ou 4 joueurs, regle
de jeu.

INHOUD VAN HET SPEL:

4 katapults, 16 pizza’s,
16 speelfiguren (4
turtles,

4 schredder, 4 foot
clan,

4 kraang), 16
opzetvoetjes, groot
speelbord voor 2, 3 of
4 spelers en
spelregels.

ZAWARTOSC:

4 katapulty do pizzy,
16 krazkow pizzy, 16
postaci (4 Zotwie, 4
Shredderéw,

4 Zotnierzy Klanu
Stopy oraz

4 Kraangoboty),

16 podstawek,
modutowa plansza,
ktéra zmienia sie dla
2,3 lub 4 graczy oraz
zasady gry.
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