ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Problem

Naprawa

Rozwigzanie

Zabawka nie wydaje dzwigku /
nie $wieci

Przetacznik ustawiony
jest w pozycji OFF

Zabawka dziata tylko kilka
sekund i sig wylacza

Przetacznik ustawiony
jest na pozycji TRY ME

Ustaw przetacznik
do pozycji ON

Dzwieki zabawki sg ciche

Cyfry sq trudne do odczytania

Stabe baterie

Wymien baterie na nowe

DD 98024

Kulka nie moze
sie poruszac

Zabawka umieszczona
jest zbyt blisko

Odsun zabawke od
urzadzenia z magnesem

Zachowaj instrukcje na
przysztos¢, poniewaz
zawiera ona wazne
informacje.

urzadzenia z magnesem

Nie mozna uzyska¢
dostepu do trybu gry
POZIOM EKSPERT

Zaden gracz nie
ukoniczyt L9 w trybie
gry TRYB SOLO

Cwicz wiecej z zabawka,
aby zaliczy¢ zadania
z poziomu L9.

Informacje dotyczace bezpieczeristwa:

W wyjatkowych okoliczno$ciach baterie moga wyciekac¢, co moze spowodowa¢ chemiczne
oparzenia lub zepsu¢ zabawke. Aby tego unikngg:

* nie mieszaj ze sobg baterii alkalicznych, standardowych ani tadowalnych;

* nie mieszaj ze sobg starych i nowych baterii;

+ stosuj wylacznie baterie tego samego lub réwnowaznego typu, co zalecane;
+ baterie wkfadaj z zachowaniem wtasciwej polaryzacji;

+ zuzyte baterie wyjmij z zabawki;

* nie zwieraj zaciskow zasilania;

« zutylizuj baterig / akumulatory;

* nie wyrzucaj zabawki do ognia; baterie moga eksplodowac lub wyciekac.

* nie faduj baterii, ktére nie nadajg sie do ponownego tadowania.
Akumulatory mozna tadowa¢ tylko pod nadzorem osoby dorostej.
Akumulatory nalezy wyja¢ z zabawki przed natadowaniem.

Instalacji i wymiany baterii powinna dokonywa¢ osoba dorosta
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'é OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej
3 roku zycia. Produkt zawiera drobne elementy.
Zagrozenie zadtawieniem.
|

Zdjecia i kolory umieszczone na opakowaniu moga réznic sig od zawartego w nim wyrobu.
Przed podaniem zabawki dziecku nalezy usuna¢ wszystkie elementy mocujace. Te elementy nie sa cze$cig zabawki.

tel. 22 428 21 90
22 843 18 13

INSTALACJA BATERII

@ za pomocg Srubokretu odkre¢
$rubki, aby zdja¢ pokrywe
przedziatu baterii;

® zainstaluj 3 nowe baterie AAA
zachowujac prawidtowg,
biegunowos¢ ("+"i"-");

@ umie$¢ pokrywe przedziatu
baterii na swoim miejscu
i zabezpiecz jg za pomocg
Srubek; nie dokrecaj ich zbyt
mocno.

Ustaw przefacznik

&

5+ wiek

Zbierz czerwong czaszke,
aby zdobyc¢ 5 sekund
dodatkowego czasu.

Obracaj zabawka,
aby zebra¢
niebieskie czaszki.

Zbierz zielong czaszke,
aby przej$¢ do nastepnej
rundy.

WYBIERZ POZIOM
GLOSNOSCI

1. Licznik migajac
g@ pokaze “ 7 _

PLAY  ENTER

2. Naciskaj ENTER

8 Q do momentu ustawienia
zgdanego poziomu

CICHY ‘

SREDNI ‘

gtognosci. J_ J=
Zatwierdz gtosnos¢
naciskajac przycisk
PLAY.
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GLOSNY



USTAWIENIA

1. Licznik migajac pokaze
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2. Naciskaj ENTER
przetaczajac od
“P1" do “PY" Naciskajac

PLAY ENTER  PLAY potwierdz liczbg
graczy.
( ad \/
! \\/_
\S—T1V | Py

Sprawdz panel sterowania

TRYB GRY SOLO
CEL: ZALICZ POZIOM 9, ABY WYGRAC.

Jesli wybierzesz “P]“ 4. Panel sterowania wskaze zadanie jak na przykfadzie ponizej

w ustawieniach. Zadanie: zbierz 5 czaszek w ciggu 90 sekund.
Licznik migajac B 8 4 niebieskie czaszki + 1 zielona czaszka
pokaze ‘|- =+

4 niebieskie czaszki + 1 zielona czaszka
* Liczba czaszek do zebrania zalezy od wybranego poziomu ZADANIA.
taczna liczba pozioméw zadar to 9. . ,
A P 5. Poprowadz kulke tak, aby zebra¢

oH

Kulka niebieska czaszke oraz zielong czaszke
w ciagu 90 sekund. Pospiesz sig! Czas
D @ ucieka.
[ 23 6. Ztap czerwong czaszke, aby
@ wydtuzy¢ czas gry o 5 sekund.

3. Naciskaj ENTER

przetaczajac od ‘L. 1“

do ‘{9 “. Naciskajac PLAY

potwierdz wybrany =

poziom gry. {
Skrot —

Uzyj skrotu, aby kulka znalazta sig po drugiej stronie czaszki.

9. Aby wygraé, zakoricz poziom zadania “{_9". Licznik zagra melodie.

7. Gra skoniczy sie wraz z uptywem
czasu. Licznik pokaze ilo$¢ pozostatych
czaszek.

8. Gracz moze przej$¢ do nastepnego
poziomu zadania, jesli zebrat wszystkie
wymagane czaszki.
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TRYB GRY POZIOM EKSPERT
Jesli ktorys z graczy ukoriczy poziom zadania ‘(G w trybie gry jeden gracz, odblokuje tryb gry
POZIOM EKSPERT - ekstremalne wyzwanie.

CEL: ZBIERZ JAK NAJWIECEJ CZASZEK W CIAGU 99 SEKUND, ABY WYGRAC.

3. Licznik migajac 4. Tryb gry POZIOM EKSPERT 5. Po uplywie 99 sekund, licznik
pokaze ‘HI* jest gotowy do rozpoczecia. pokaze catkowita liczbe

8 8 Zbierz jak najwiecej czaszek czaszek, ktdre zebrat gracz.

w ciggu “99" sekund. Zabawka zapamieta ten numer
6. Aby sprawdzic¢ najlepszy wynik

jako najlepszy wynik, dopoki
B B ktory$ z graczy nie zdobedzie
trybu gry POZIOM EKSPERT
nacisnij w tym samym momencie

wyzszego wyniku.
PLAY i ENTER, nastepnie licznik
wyswietli ,HI" i wynik.

Licznik bedzie
odmierzat czas.

Uwaga!

Najlepszy wynik zostanie
zachowany do czasu
wymiany baterii.

7. Po aktywowaniu trybu gry POZIOM EKSPERT, gracz moze nacisna¢ ENTER, aby
przetaczy¢ sie z {1 “ na “HI“w trybie gry tryb solo, a nastepnie nacisna¢ PLAY, aby uzyska¢
bezposredni dostep do trybu gry POZIOM EKSPERT.

Uwagal! Jesli baterie zostang zmienione, gracz musi jeszcze raz zaliczy¢ poziom
zadania |9, aby aktywowac tryb gry POZIOM EKSPERT.

TRYB GRY GRUPA

Jesli wybierzesz ‘P /P31 “PYH" w ustawieniach, licznik migajac pokaze “FP]”
z $wiecacymi czerwonymi / niebieskimi czaszkami.

CEL: ABY BYC PIERWSZYM, GRACZ MUSI ZEBRAC WSZYSTKIE 13 CZASZEK.
3. gracz nr 1 naciska 4. Licznik pokaze liczbg czaszek 5. Kazdy gracz ma 20- sekundowg

PLAY, aby gra¢ do zebrania przez graczy - ‘13" sesje gry. Po zakoniczeniu sesji,
licznik migajac pokaze P2 ze

\ ‘ // Swiecacymi czaszkami w kolorze
=~ B B niebieskim / czerwonym. Nastepnie
- kolejny gracz rozpoczyna gre.

Gracz nr 2 naciska PLAY,
aby zagrac.

> O =

6. Gracze starajg sie zebra¢ jak najwiecej czaszek, pierwszy ktory zbierze
wszystkie 13 czaszek wygrywa.



