De 2 a 4 jugadores
Mayores de 4 anos

ggm PARf\ LOS PADRES t A\ jPrecaucion!
QOTIE NTTEREUG™ 2z un jusgo o molor qua debe BEl I SRV i
usarse dnicamente con los peloles especiales quelo | E*—“:Em DE ASFIXIA P[_'Z!:Ut-:’lb
acompanan, Mo infreduzea agua u otros objetos que | PEQUENAs. No apto para nifios
na sedan estos pelotitas de juego en COOTIE ITTEREUG. | menares de 2 afins.




CONTENIDO

El COOTIE® NITTERBUG™ a mofor, el rabo de encendido y apagado On/Of,
6 patas, el montfaje de la cabeza, 12 pelofitas Coofie,
4 atrapadores Cootie, hojo de pegatinas

MONTAJE

Podras ver el montaje de COOTIE ITTERBUG en

la figura. Mira ese dibujo para mentar el juega.

1. Coloca la cabeza en el poste situado
delante del caparazén de Coolie.

2. Introduce las 6 patas en los agujeras
existenies a los lados de la parte verde
inferior del cuerpo de Coofie.

3. Coloca lus pegatings en los ojos de
COOTIE JITTERBLIG,

PILAS

« Introducir las pilas: Aflojo el fornillo de
compartimento para las pilas situado en la
parte inferior del cuerpo de Coofie y saca
la puerta. Infroduce dos pilas de 2 C |se
recomiendan alcalinas], v asegirate de
que coinciden con las marcas + y = que
aparecen en gl plastico. Yuelve a colocar
la puerta y aprieia el tornillo.

Compartimento para las pilas

# Prueha las pilas empujondo el rabito de
Cootie hacia lo posicion OM. 5§ COOTIE JTTERBUG no empieza a moverse, las
pilas pueden ser poco pofenies o estar mal instaladas. Después de la prueba,
empuja el rabo de COOTIE JITTERBLIG para apagarlo.

ATENCION:
Para evitar que las pilas pierdan

1) Aseglrate de gue infroduces las pilas de forma correcia y sigue los
instruccionas del juego y de los fobricantes de las pilas.

2) Mo deben mezclarse pilas viegjas y nuevas, o pilas alcalinas, normalas
lcarbén-zing] o recargables [miquel-cadmio).

3] Deben refirarse siempre del producto pilos poco potenies o ya gastadas.

/A jPrecaucion!
OBJETO El pelo del nifio se puede enredar

Ser el primero en meter las 3 pelofitas en las ruadas en movimiento del
Coolie del mismo colar en la parte frasera jLigusta si entra en contacto con las
de COOTIE JITTERBUG. mismas. Es necesaria la supervision
por parte de un adulto.

jPREPARADOS! :
» Coloca a COOTIE JITTERBUG en el suelo. i‘v“\/- _
» Daja coer fadas las pelofitos Cootie cerca, en el suelo. ! v :

¢ Todos eligen un color diferente de atrapodor Coolie (el color v
con las pelotitas) y se sitban alrededor de COCTIE JITTERBUG.
* 5i juegan menos de 4 nifios, se pueden poner a un
lado los pelotos y atropadores que no se ulilicen.

iLLEGO LA HORA DE JUGAR!

Cuando todos estan preparados, el mas
pequena de 1os jugadares comienza el
juego empujondo el rabito de COOTIE
JTTERBUG para encenderlo. jMira

como salta y va de un lado a ofra! S

: el airapador
5 = Cootie contra
|ATRAP“LA5! 1 pmm'[c
Lo mds rapido posible, atrapa una para que
de las pelotitas Coolie de fu color éslo se ‘
métela en un agujero de la parte pongo répido

frasera de COOTIE JITTERBUG. Los en pasicion.

principiantes pueden usar las manas,
pero los jugadores avanzados pueden
usar los atrapodaores Coofie para atrapar
las pelotas. (Mira el dibujcl.




iSUELTALAS!

Después de soltar una pelatita de fu

coler en COOTIE JITTERBUG, jcorre /
rapido v atrapa otral Date prisa . /
COOTIE JITTERBUG lanzard los /
pelofitas fuera casi ton rapido

como 10 las meles dentro, Sigue

urmpundal ¥ solfando hasta que N Deje coer la pelola
las 3 pelofitas de tu calor estén en el agujern de lo

deniro de COOTIE ITTERBLIG, e y_  concha de COOTE
NITERBLG

iPARALO!

Tan pronto como las

3 pelotitas estén dentro, /_\

empujo el rabo de COOTIE

JTTERBUG para detenerla,

VARIACION PARA JUGADORES MAS JOVENES

Para los jugadores mas jovenes puede resultar mas facil coger las pelotas can
los manes; ipero fambién tendran que elegir un afrapador Cootie para saber de
que calor son las pelolitas que tisnen que atrapar!

GANADOR

El primero que pare o
COOTIE ITTERBUG, con las

3 pelofitas Coalie del mismo
color deniro, gana el juego,

PARA GUARDARLO

Mota: Una vez montado, COOTIE JTTERBUG va no cabe entero an o Caja.
5in embargo, padrd separar las patas de Coolie Jitterbug v guardar todas las
piezas en lo cajo.
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