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MODE4: Gra dowolna | DLA 1-10 GRACZY

Miksuj swoje ciosy i muzyke! Za kazdym razem, gdy uruchomisz czujnik lub ztamiesz deske,

ustyszysz dzwiek. Stworz wtasng sekwencje ruchow i dzwiekow!

1. Naciskaj przycisk MODE, az ustyszysz ,Gra dowolna”. |

2. Nacisnij START, ustyszysz ,Pokaz mi swoje ruchy’.

3. Nie czekaj, az zaswieci sie czujnik, wykonuj ciosy, aby wydoby¢ dzwieki. Powtarzaj dzwieki, |
przerywaj je, fgcz je razem w innej kolejnosci - to STYL WOLNY! |

DD 72731

w ZESTAWIE |

1x 2-czesciowa tamliwa deska
2x Ramie Stojaka
1x Podstawa Stojaka
kx Samoprzylepna pianka
2% Sznurek
1x Instrukcja obstugi

Regulacja poziomu gtosnosci: /A |

1. Naciskaj przycisk START, az ustyszysz ,Nastepny poziom” ila) |

2. Zetnij gorny, srodkowy czujnik, aby wybrac jeden z trzech L RY

poziomoéw gtosnosci: SREDNI - NISKI - WYSOKI. Domys$inie %ﬂ /><] | CE G

gra jest ustawiona na poziomie wysokim. < T | Atakuj deske, zadajgc uderzenia zgodnie z zapalajgcymi sie swiatetkami.

Uzywaj 4 mocnych ruchow ciecia, uderzenia, przesuniecia i zanurkowania.

Sprawdzanie wynikow: | Jesli Ci sie powiedzie, zlamiesz deske i ustyszysz swoj wynik!

1. Wybierz tryb, dla ktérego chcesz ustyszeé najlepszy wynik Wygrywa osoba z najlepszym czasem! Pgﬁﬁga /
(NASTEPNY POZIOM lub TRYB GRA), naciskajac MODE. I : &
2. Naci$nij START. MONTAZ ; w |
a. W trybie NASTEPNY POZIOM nacisnij prawy, gérny "c,,“ . i Sam%l?;;{'iepne i
czujnik, aby wybra¢ poziom. Nastepnie nacisnij lewy, gérny | MONTAZ PODSTAWY y
przycisk, aby uslyszeé najlepszy wynik dla wybranego 95 | 1. Nat6z dwie samoprzylepne pianki na spéd E

oot S & kazdego ramienia stojaka (od wewnatrz,
P ] O , . ] Y9 - w obszarze w ksztafcie litery U).
b. W trybie GRA nacisnij prawy, gorny przycisk, aby wybrac¢ | 2. Wsun ramiona stojaka w podstawe.

poziom trudnos$ci, a nastepnie nacisnij lewy, goérny przycisk,

e ) ; I ? ]
aby ustyszec najlepszy wynik dla tego poziomu. Vgﬂ fzge gﬁﬁ'gc zesci deski.

] | 2. Woz deske w stojak, wpasowujac ramiona N GER
Reset gry: | w otwory znajdujace sie po bokach deski,

Otwérz komore baterii, wyjmij i wymien baterie. Spowoduje to zresetowanie gry do oryginalnych az do momentu napotkania oporu.

ustawien. Wszystkie zapisane wyniki zostang utracone. | UWACA: Moszesz aPad preaudycurstojaka na deske

lub korzystajac z pomocy innego gracza, ktéry obiema
dionmi przytrzyma deske, tapiac ja po bokach.
Zalecamy jednak, aby w pierwszych kilku rundach
korzystac ze stojaka.

OPCJONALNIE: podczas gry

w trybie solo, mozesz zwigzac dwa
* sznurki mocujace z tytu deski (jak
na obrazku). Dzieki temu, po ztama-

w & niu deska przemiesci sie jedynie na

Batorio: EU XX YL020280 IM 01 odlegtosc dlugosci sznurkow.
Wymiana baterii. Za pomoca srubokretu odkre¢ srubki zabezpieczajace pokrywe przedziatu na
baterie. Jezeli w przedziale znajduja sie zuzyte baterie usun je. Zainstaluj nowe baterie zachowujac
prawidtowa biegunowos$é. Zabezpiecz przedziat na baterie za pomoca srubek. Nalezy uzywac jedynie
baterii zalecanego typu lub rownowaznych. Nie nalezy wkiada¢ réznych typéw baterii lub nowych
i uzywanych baterii. Wyjac baterie, gdy zabawka nie jest w uzyciu lub gdy sa one zuzyte, aby zapobiec
wyciekowi elektrolitu. Instalacji i wymiany baterii powinna dokonywac osoba dorosta. Baterie nalezy
wktadacé z zachowaniem prawidtowej biegunowosci zgodnie z oznakowaniem. Zaciskow zasilania nie
nalezy zwiera¢. Baterie nieprzewidziane do tadowania nie moga by¢ tadowane! baterie przewidziane
do tadowania nalezy przed tadowaniem wyjac¢ z zabawki, baterie przewidziane do tadowania moga
by¢ tadowane jedynie pod nadzorem dorostych. Zawsze przechowuj baterie w miejscach
niedostepnych dla dzieci. Nie wyrzucaj zuzytych baterii do ognia. Grozi to wybuchem lub wyciekiem
Z baterii.
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INSIDE 1

INSIDE 2

GRA

RUCHY é}wf
Opanuj 4 mocne ruchy, aby ztamac¢ deske.

TNIJ!

Uzyj tego ruchu, gdy na gorze zaswieci sie 1 lub 2 czujniki. Wyprostuj dton,
kciuk skieruj w goére i wykonaj pionowy ruch w dét w kierunku czujnika.
Jesli zaswieci sie jeden czujnik, zetnij go jedna reka, jesli zaswieca sie dwa
czujniki, zetnij je obiema rekami.
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UWAGA: Nie musisz naprawde uderza¢ deski. Jesli zblizysz dton, czujnik
,odczyta” Twoje dziatanie. Ustyszysz dzwiek, gdy prawidtowo zetniesz deske.

PRZESUN!

Uzyj tego ruchu, gdy zaswiecg sie wszystkie 3 czujniki na gérze. Trzymajgc
dtoh ptasko, przesun jg po wszystkich trzech gérnych Swiatetkach

we wiasciwym kierunku (od lewej do prawej lub od prawej do lewej).
Ustyszysz dzwiek, gdy przesuniesz rekg prawidtowo.

UWAGA: Jesli deska nie ,odczytuje” przesuniecia, zacznij jeszcze raz, lekko
dotykajgc deske u gory.

ZANURKUJ!

Uzyj tego ruchu, gdy zaswieci sie dolny czujnik. Trzymajgc dton ptasko,
przesun nig pod deskg raz do przodu i do tytu. Gdy wykonasz ruch prawidtowo,
ustyszysz dzwiek.

L AM DESKE!

Uzyj tego ruchu, gdy ustyszysz ,tam deske!” Ustaw dton pionowo z palcami
skierowanymi do goéry, a nastepnie uzyj brzegu dtoni, aby ztama¢ deske.
Deska powinna fatwo rozbi¢ sie na 2 czesci. Nie musisz mocno uderzy¢

w deske. Gdy uda Ci sie jg ztamac, Mistrz ogtosi Twoj czas.

Zsun oba elementy ze sobg i kontynuuj gre.

| WYZWANIA |

1. Zsun ze sobg dwie czesci deski i umiesc jg na stojaku START=t> D
(jesli go uzywasz). MODE
2. Z boku deski znajdujg sie dwa przyciski:

* Przycisk START (u géry) wigcza gre. Najpierw nacisnij ten przycisk.

* Przycisk MODE (na dole) przetgcza miedzy czterema trybami gry:

NASTEPNY POZIOM
Tryb solo. Dziesie¢ roznych pozioméw z rosngcym poziomem trudnosci.

NASTEPNY
TRYB GRY rozion
Gra wieloosobowa dla maksymalnie 10 graczy.
Trzy poziomy trudnosci.

GRA DOWOLNA TRYB GRY

TRENING
Tryb éwiczen, ktéry pomoze opanowac ciosy.

TRENING

GRA DOWOLNA
Stan sie prawdziwym DJ-em! Miksuj dzwiek, stosujgc wtasng kombinacje
ciosow. Dzwiek zabrzmi za kazdym razem, gdy trafisz czujnik lub ztamiesz deske.

MODE 1: Nastepny poziom

Wykonaj wszystkie ruchy tak szybko, jak to mozliwe, a nastepnie ztam deske! Sekwencje ruchow do
wykonania bedg coraz trudniejsze. Czy potrafisz przejs¢ przez wszystkie 10 poziomoéw?
1. Naciskaj przycisk MODE, az ustyszysz ,Nastepny poziom”. Nacisnij START, aby rozpoczg¢ gre.
2. Lampka pod deskg zacznie migac. Uderz, aby rozpoczgc gre.
3. Gdy czujnik sie zaswieci, wykonaj odpowiednie ciosy. Dziataj szybko, bo przegrasz!
4. Jesli prawidtowo wykonasz wszystkie ruchy, pojawi sie informacja, abys ztamat deske.

Zapoznaj sie ze swoim czasem.
5. Ponownie zt6z deske i umiesc jg w stojaku.
6. Naci$nij START, aby rozpoczg¢ poziom 2. Jesli nie udato Ci sie ukonczy¢ poziomu 1, nacisnij
START, aby powtorzy¢ poziom.
UWAGA: Aby uzyskaé¢ dostep do wczes$niej ukonczonego poziomu, naciskaj przycisk MODE do
momentu, az ustyszysz ,Nastepny poziom”, nacisnij START, a nastepnie TNIJ prawy, gorny czujnik,
aby przechodzi¢ miedzy ukonczonymi poziomami. ZANURKUJ pod czujnik znajdujgcy sie pod
deska, aby rozpoczac.
Wygrana: Sprobuj przejsé wszystkie 10 poziomow. Nastepnie staraj sie przej$¢ ponownie przez
kazdy poziom, aby poprawi¢ swoj czas!

MODE 2: Tryb gry

Zmierz sie z przyjaciotmi! Podobnie jak w trybie NASTEPNY POZIOM, wykonaj wszystkie ruchy tak

szybko, jak tylko to mozliwe, a nastepnie ztam deske. Gdy inni gracze zrobig to samo, ustyszycie,

kto uzyskat najlepszy czas!

1. Naciskaj przycisk MODE, az ustyszysz "Tryb gry".

2. Nacisnij START. Ustyszysz ,Przygotowuje sie gracz 17, ale nie NURKUJ jeszcze pod deske.
Najpierw wybierz liczbe graczy i poziom trudnosci.

3. Zetnij gorny, srodkowy czujnik po jednym razie dla kazdego dodatkowego gracza. Przyktad: jesli
grac chce 4 graczy, zetnij czujnik jeszcze 3 razy.

UWAGA: Maksymalna liczba graczy jaka moze wzig¢ udziat w rozgrywce to 10 osob.

4. Aby wybra¢ poziom trudnosci, zetnij prawy, gorny czujnik. Do wyboru masz 3 poziomy trudnosci:
SREDNI — TRUDNY - LATWY.

5. Gdy lampka pod deskg zacznie miga¢, czas na pierwszego gracza.

6. Jesli pomysinie wykonasz wszystkie ruchy, dostaniesz informacje, aby ztamac deske.
Postuchaj jaki masz czas.

7. Zt6z deske i umies¢ jg ponownie w stojaku.

. Nacisnij START, aby kolejny gracz mdgt wykonac ciosy.

9. Gdy wszyscy gracze wykonajg swoje zadania, Mistrz poda Wam Wasze wyniki i dowiecie sie
kto wygrat.

Wygrana: Gracz z najlepszym czasem wygrywa i zostaje Mistrzem Karate!
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MODE 3: Trening

Uzyj tego trybu, aby éwiczy¢ ciosy. Swiatta pozostang wigczone dtuzej, aby$ mogt skupié sie na

swojej technice.

1. Naciskaj przycisk MODE, az ustyszysz ,Tryb Treningu”.

2. Naci$nij START. Swiatto pod deskg zacznie migaé. ZANURKUJ, aby rozpoczaé.

3. Zapalone czujniki oznaczajg ich uruchomienie. Skoncentruj sie na wykonywaniu ciosow szybko
i prawidtowo.

4. Jesli pomysinie wykonasz wszystkie ciosy w sekwencji, ustyszysz ,Trening zostat zakonczony!"

5. Aby przej$¢ przez trening jeszcze raz, nacisnij ponownie START.




