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@ BRUKSANVISN'NG Behall som framtida referens

VARNING!
Behall all information om produkten for framtida bruk.
Farg och innehdll kan variera.
VIKTIGT: Ta bort alla plastdelar och forpackningsmaterial innan den ges
till barn.
Anvénd inte den har produkten pa polerade, lackade eller andra mtéliga
underlag. Det kan leda till skador.

Innehall
Galna hinderbanan-enhet
Spelkopplare
Slumpfat (montering kravs)
Ramp (montering kravs)
2kulor
Regler

Spelets syfte

Malet med spelet ar att ta sig igenom hela Galna hinderbanan Niva 2 s fort som
mijligt utan att tappa kulan. Om kulan ramlar ned far du bérja om frén borjan.

Forberedelser
Montera Galna hinderbanan Nivé 2 genom att sétta slumpfatet och
rampen pa huvudenheten. Se diagrammet.
Sa har gar det till

Placera kulani startiage till hager pa spelet. Tryck pa knappen @) for att mangvrera
kulan uppfor sicksack-trappan. Se upp sé den inte ramlar ned.

Hagst upp pa trappan ar gungbradan, men se till att vrida pé ratten @) for
hjullabyrinten, annars ramlar du ned i kulfallan.

Vri frsitigtpratten @) pa dettavis tlls kulan kommer uthogst upp och glider ned tll korkskruven.

Anvind ratten @) for att forsiktigt fora kulan lings hopp- och skuttomradet. Se upp
sa den inte ramlar ned i farozonen.

Tryck pé knappen @) for attfa kulan att studsa uppfor varje trappsteg. Vid tredje
trappsteget trycker du pé knappen sé att kulan studsar ver till andra sidan v korkskruven.
Anvand nu ratten @) igen for att fora tillbaka kulan lngs korkskruven till
flipperomradet.

BRUKSANV'SN' NG Oppbevares for fremtidig referanse

ADVARSEL!
Vennligst ta vare pa all produktinformasjon for fremtidige referanser.
Farge og innhold kan variere.
VIKTIG: Fjern alt plasttilbehor og all emballasje for du gir det til barn.
For & unngd skade bor ikke dette produktet brukes pa polerte, lakkerte
ellerandre skjore overflater.

Innhold
Screwball Scramble-enhet
Spillkobling
Prov lykken-skal (montering nodvendig)
Rampe (montering ngdvendig)
2xballer
Regler

Formalet med spillet

Kfullfore Screwball Scramble niva 2 pé kortest mulig tid, uten &
miste ballen. Hvis ballen faller av, ma du starte pa nytt fra begynnelsen av.

Forbered spillet

Montering av Screwball Scramble nivé 2: Falg tegningen og plasser prav
lykken-skalen og rampen pa hovedbasen.

Spilleregler
Plasser ballen i startposisjon pa hayre side av spillet. Trykk pé knappen @ for & f&
ballen til & klatre opp sikk-sakk-trappen. Forsiktig s& den ikke faller av.
P toppen av trappen er der en bikkedisse, men pass p & vri pa skiven @) for
pariserhjullabyrinten, ellers vil du falle ned i ballgropen.
Vri pa skiven forsiktig €) den ene og den andre veien, helt til du kommer ut averst
og sklir ned til korketrekkeren.
Bruk skiven @ til & lure ballen forsiktig bortover til hoppe, hinke, sprette-omradet.
Forsiktig sa du ikke faller ned i faresonen.
Trykk pa knappen @) for & fa ballen til & sprette opp trinnene. Nar du kommer til det
tredje trinnet, trykker du pa knappen for  fa ballen til & sprette over til den andre
siden av korketrekkeren.

@ KAYTTGOHJEET Sailyta myohempaa tarvetta varten

VAROITUS!
Sailyta kaikki tuotetiedot mychempaa kayttoa varten.
d oivat vaihdella.
: Poista kaikki muoviosat ja pakkausmateriaalit ennen kuin
annat tuotteen lapselle.
Tuotetta ei saa kéyttad kiillotetulla, lakatulla eiké muulla herkalld
pinnalla, koska ne voivat vaurioitua.

Sisélto

Visainen pallo -yksikko
Peliliitin

Nyyttikestit (koottava)
Ramppi (koottava)
2palloa

Saannot

BRUGERVEJLEDNING Opbevares for fremtidig reference

ADVARSEL!
Gem al produktinformation for senere reference.
Farve og indhold kan variere.
VIGTIGT: Fjern al plastik og emballage, for du giver produktet til born.
Dette produkt mé ikke bruges pa polerede, lakerede eller andre
skrobelige overflader, da det kan medfore skader.

Indhold
Skruebolddysten-del
Spilforbinder
Lykkeskalen (kraever samling)
Rampe (kraever samling)
2 kugler
Regler

Pelin pa
Yritd suorittaa Visainen pallo Taso 2 nopeiten ilman pallon

S1a ivég kulan med spaken @) frén den forsta flipperhallaren till den andra, och gér
dig redo for rampen.

Tryck pa spaken @ for att fa upp kulan pa rampen och in i stumpfatet. Om du har tur
kommer du till tippstallet. Fel hal tar dig tillbaka till korkskruven.

Anvand glidspaken @ for att mangvrera kulan genom tippstallet och gor dig redo
for katapulten.

Tryck pa knappen @ for att slunga kulan med katapulten pé klockan. Du har nu
slutfort spelet.

Speltips
0m du redan har originalversionen av Galna hinderbanan kan du
anvanda spelkopplaren enligt diagrammet for att ansluta Niva 2 till
originalet. Da far du en enorm labyrint.
Sétt din telefon i telefonhallaren och utmana dig sjlv genom att tévla
mot klockan.

Vinnare
Snabbast genom labyrinten vinner!

Bruk deretter skiven @ igjen for 4 fore ballen tilbake langs korketrekkeren inn i
flipperspillomradet.

Flipp ballen ved hielp av spaken @ fra den farste flipperspillholderen til den andre,
Klar for rampen.

Drai spaken @ for & i ballen opp rampen inn i prav lykken-skalen. Hvis du er heldig blir
du sendt tl vippedekket; fel hull forer rett tilbake til korketrekkeren.

Bruk skyvespaken @) for & navigere ballen gjennom vippedekket som er klar for katapulten.
Trykk pa knappen (@) for & bruke katapulten tl  kaste ballen opp pé Klokken for  fullfore
spillet.

Spilltips
Hvis du allerede har det originale Screwball Scramble, hvorfor ikke bruke
spillkoblingen, i henhold til tegningen, for & koble sammen niva 2 pa
originalen og lage en gigantisk labyrint?
jor ti ved sette telefonen i

Kjor lefonholderen, og gi deg
selv en utfordring.

Vinne
Den raskeste gjennom labyrinten vinner!

Lyd palloa vivulla @ E i toiseen, valmiina ramppiin.

Lyd vivulla @) nostaaksesi palloa ylds rampissa kohti nyyttikesteja — jos olet

Jos pallo putoaa, aloita alusta.

Valmistelu

Kokoa Visainen pallo Taso 2 kaavion mukaan, aseta nyyttikestit ja ramppi
padalustaan.

Pelaaminen

Aseta pallo aloitusasentoon pelin oikealle puolelle. Nosta pallo ylds siksak-portaita
i iniketta @), varo, ettei pallo putoa.

on keinulauta, mutta muista kadntaa maailmanpyorasokkelon
sdadinta @, muuten putoat pallomereen.

Kaann: intd @ varovasti, kunnes paaset pois ylhaalta ja liu'ut alas
korkkiruuviin.

Ohjaa pallo Hyppelyalueelle kaantamélla sadinta @) varovasti. Varo, ettet putoa
vaara-alueelle.

Paina nappia € pompauttaaksesi palloa askelmia ylds. Paina kolmannella
askelmalla nappia pompauttaaksesi pallon korkkiruuvin toiselle puolelle.

Keyta taas saadinta @) ja vie pallo korkkiruuvia pitkin Flipperi-alueelle.

Spillets formal

Det gelder om at komme igennem Skruebolddysten niveau 2 sa hurtigt som
muligt uden at tabe kuglen. Hvis kuglen ryger af, skal man starte forfra.

Klarggring

Saml Skruebolddysten niveau 2 ifolge tegningen ved at satte
Lykkeskalen og Rampen fast pa underdelen.

Sadan spiller du

Placer kugleni startpositionen hajre side af spilet. Tryk pé knappen @) for at fa
kuglen op ad Zig-zag-trappen, og pas p ikke at falde ned.

Qverst pa trappen sidder Vippen, men sorg for at dreje pa drejeknappen @ for at nd
Pariserhjulslabyrinten — ellers falder du ned i groften.

Drej forsigtigt drejeknappen @ frem og tilbage, indtil du er fremme ved toppen og
glider ned til Proptraekkeren.

Brug drejeknappen @ til forsigtigt at fore kuglen frem til Hop-undvig-spring-omra-
det, og pas pa du ikke kommer i farezonen.

Tryk pé knap @) for at fa kuglen til at hoppe op ad hvert trin. Nar du er pd det tredje trin,
sa tryk pa knappen for at fa kuglen til at hoppe over pa den anden side af Proptrazkkeren.
Brug nuigen drejeknappen @) for at fore kuglen tilbage hele vejen langs

onnekas, paset kippil Viaarasta reiastd joudut takaisin korkkiruuveen.
Ohjaa palloliukuvivulla @ kippikannen lapi kohti katapulttia.
Suorita peli loppuun painamalla nappia @ ja sinkoa pallo kelloon.

Vinkkeja

Jos sinulla on jo alkuperainen Visainen pallo -peli, kayta peliliitinta
kaavion mukaisesti ja liita Taso 2 alkuperdiseen peliin ja luo jattimainen
sokkelo.

Jarjestd aikahaaste lisaamalla puhelimesi puhelinpidikkeeseen ja haasta
itsesi.

Voittaminen
Nopein sokkelon ldpdissyt voittaa pelin!

Proptraekkeren til Pinball-omradet.

Flip kuglen ved hjzelp af loftestangen @) fra den forste pinball-bane til den anden,
sa du bliver klar til Rampen.

Tryk pé loftestangen @ for at fa kuglen op ad Rampen og ned i Lykkeskalen — hvis
ducer heldig, ryger du over il det Gyngende qulv, mens det forkerte hul sender dig
tilbage til Proptraekkeren.

Brug glidestangen @ til atstyre kuglen gennem det Gyngende gulv frem til Katapulten.
Tryk pé knappen @ for at skyde bolden op til Klokken og afslutte spillet.

Tips til spillet
Hvis du allerede har det originale Skruebolddysten-spil, hvorfor s ikke
bruge spilforbinderen og satte niveau 2 fast pé det oprindelige spil og
lave en keempe forhindringsbane.
Du kan kere banen igennem pé tid ved at stte din telefon i
‘mobilholderen og udfordre dig selv.

Vinder

Den, der kommer hurtigst gennem forhindringsbanen vinder!

@ INSTRU

OSTRZEZENIE!
Prosze zachowac wszelkie informacje o produkcie do wykorzystania w
przysztosci.
Kolor i zawartos¢ moga sie réznic.
WAZNE: Zanim dasz dziecku, usuri opakowanie i dodatkowe elementy
plastikowe.
Nie rozktadac produktu na wypolerowanych, polakierowanych lub innych
delikatnych powierzchniach, z uwagi na ryzyko ich uszkodzenia.

Zawartos¢
Zestaw do gry w Tor przeszkod
Itacze do gry
Talerz szczedcia(wymaga zamontowania)
Rampa (wymaga zamontowania)
2kulki
ZTasady

WHCTPYKL|

MPEAYNPEXAEHUE!
Moxanyiicra, coxpaHuTe Bclo MHGOpMaLuio 06 uspenun ana
noCTeyloLL{ero UCNoNb30BaHNA.
uBET 1 COAEpPXKaHNe MOryT 0TANYaTbCA.
BAXHO: YaanuTe Bce nnacTukoBble KpenneHus 1 ynakoBky nepes Tem,
KaK laBaTb JeTAM.
He uci iiTe u3genve Ha
l|}'B(‘[BVITE!|I:H(]I7I KNoBpeXAeHUAM NOBEPXHOCTU.

ii W o

B komnnekre
WrpoBoe none «Ynpamblii wapuk»
IneMeHT ANA COBAUHERIA C APYTIIM UTPOBBIM NoneM
Yawa c otBepcTuamu (tpebyetca cbopka)
Tpan (tpe6yetca c6opka)
2 wapunka
Mpasuna

Lenb urpbi

Kak moxHo GbicTpee npoiiTi Bcio Urpy «YnpsMblii LWapuk — ypoBeHb 2»
W HU a3y He YPOHUTb LapuK. Enu Wwapwk ynaer, Hauukaiire urpy ¢
aMOro Havana.

0 3KC

CJA UZYCIA Prosze zachowac do przysztego wgladu

Celgry
Przeprowads kulke przez poziom 2. Toru przeszkod w jak najkrotszym
czasie tak, aby kulka nie spadta. Jesli kulka spadnie, zacznij od poczatku.

Przygotowanie

Aby ztozy¢ Tor przeszkd. Poziom 2, zgodnie ze schematem zamontuj
talerz szczescia i rampe na gtéwnej ptycie do gry.

Zasady gry
Umies¢ kulke w pozydjistartowej po prawej stronie piyty do gry. Naciénij przycisk @), aby
po zygzakowatych schodach poprowadzic kulke do gory. Uwazaj, zeby kulka nie spadfa.
Usszczytu schoddw znajduje sie hustawka-konik, ale musisz przekrecic pokretio @
w kierunku labiryntu diabelskiego kota — w przeciwnym razie kulka spadnie do
kulkowego dotka.
Delikatnie przekrec pokretto @) w tym kierunku, a2 do wyjécia u gdry i zed do korkociagu.
Uzyj pokretia @, aby delikatnie poprowadzic kulke do obszaru hop-skok i uwazaj,
aby nie spas¢ do niebezpiecznej strefy.
Nacisnij przycisk @), aby przeskoczyc kulkg do kolejnego dotka, a przy trzecim dotku
nacisnij przycisk, aby odbic kulke na druga strone korkociagu.
Teraz ponownie uzyj pokretfa @), aby przeprowadzic kulke wzdfuz korkociagu do flipera.

NoaroToBKa

Cobepute urpoBoe none «YnpaAMmblii LWapuk — ypoBeHb 2» B
COOTBETCTBIM € AUATPAMMO¥i, YCTaHOBUTe Yally C OTBEPCTAAMM U TPan.

Mpasuna urpbi
Ycranosute LLAPHK B HaYaNbHOe NONOXKeHIe B NPaBoM Yy nona. Haxumaiire Ha
KHonky @), 4TGbi WapyK NOANPLIMBaN Ha 3ur3arooBpasHble cTynenbku. (negute,
416! OH He ynan.
B BepxHeit yacTi cryneneii pacnonoxen 6anarcup. Tonbko He 3a6ybTe BpalLaTh
GapadaH €)) KoTopbiii ynpaBnAeT abUPHHTOM Ha Korlece 0603peHI, HHade
(UapuK ynajeT Ha urposoe none.
AKKkypaTHo noBopaunBaiite 6apata €) Bnepea-Hasaz A0 Tex nop, NoKa Waphk He
OKaXETCA HaBepXy W He (KaTUTCA K cnupanit.
bapabaqom @) akKypaTHo NepemeLLaite LIapiK BOMb NONA ATA MPHIKKOB,
u3beran TNaAeHNA B ONACHYI0 30Hy.
Haxumaiire Ha keoky @), 4roBb! Wapi nOANPITHBAN N0 KaX70/ NHKe BBEPX.
KO[IM OH NOAHUMETCA Ha TPETbIO NIYHKY, (HOBA HAXXMUTE Ha KHONKY TaK, 106!
LapyIK Nepenpbirkyn Yepe3 Civpanb Ha Apyrylo CTOpoHY.
T p o

I patian €, 30He.
YnapsTe no wapiky poivarom €@, 4To6bi o4 nonan i3 Nepaoit MUHGONLHOM 30Hb!
80 BTOPYH0, 0TKY13 HAYHETCA NOZbeM o Tpany.

Ypapaitre peivarom @) no WAPHKY A0 Tex N0p, 0K OK He NOAHUMETCA o Tpany B
yallly COTBEPCTUAMM. ECt N0BE3ET, 1 LiapHK CKATTCA B HyXHOE 0TBEPCTHE, TO OH
NoNajeT Ha HaKNOHAIOLLYIOCA NNOLAAKY, @ €CTH HeT — TO oﬁpamo Ha cnupanb.

nyA AuM M MoxkanyiicTa, coxpaHu

Przemies¢ kulke za pomoca diwigni @) z pierwszego punktu flipera do drugiegoi
przygotujsie do rampy.

Nacisnij dzwignie @), aby wystrzelic kulke w gdre rampy do talerza szczescia- jesli
masz szczescie, trafisz do wywrotki, zly otwor poprowadzi kulke z powrotem do
korkociagu.

Przy pomocy d2wigni @ i

Weisnij przycisk @, aby wystrzelic kulke, trafic w dzwonek i zakoriczyc gre.

Wskazéwki dotyczace gry
Jesli masz juz oryginalny Tor przeszkéd, mozesz skorzystac ze ztacza, jak
pokazano na schemacie, aby potaczy¢ poziom 2 z oryginalng gra, tworzac
gigantyczny labirynt.
Rzuc sobie wyzwanie i zmierz czas — wi6z telefon do uchwytu.

tee. aby trafifa do k Ity.

ZIwyciestwo
Wygrywa ten, kto najszybciej przejdzie labirynt!

ana ganbneﬁlmero ncnonb3oBaHnA

C NOMOLLbHO NON3YHKA e HHHPBBHWITE LUapuK no nnoLyazke, 4T0bl B HTOrE OH
nonan B Karanynbty.

Haxmure kHonky @), 47o6bi katanybTa cpaboTana, W Wwapik yAGpA 1o KonoKony.
TMonyuunocs? Urpa 3akonyena.

Xutpoctun urpbi
Ecny Bac yxe ecTb nepBbiii ypoBeHb «YNpAMOTo WapHKa», T0 MOKHO
B0 A ana [IBYX UTPOBbIX Nofeit
(noApoGHO yKa3aHo Ha Auarpamme) v C1enaTb OrPOMHbIIA NAGUPUHT.
YcTpoiiTe FoHKM Ha BPEMA: yCTaHOBUTE TeehoH B CnewanbHblil
fepxatens U 6pocbTe cebe BbI30B.

No6eputenn
MobeawT ToT, KT0 ObICTpee NPoiiAeT NaBUPUHT.

EN WARNING: CHOKING HAZARD - Small parts. Not suitable for children under 3 years.
FR ATTENTION : DANGER D’ETOUFFEMENT - Petits éléments. Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.
DE ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR - Kleine Teile. Fiir Kinder unter 3 Jahren nicht geeignet.
NL WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR - Kleine onderdelen. Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar.
ES ADVERTENCIA: PELIGRO DE ATRAGANTAMIENTO - Partes pequefias. No conviene para nifios menores de 3 afos.
IT AVVERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO - SPiccole parti. Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni.
PT ATENCAO: RISCO DE ASFIXIA - Pequenas partes. Contra-indicado para criangas com menos de 3 anos.
SE VARNING: KVAVNINGSRISK! Sma delar. Inte lamplig for barn under 3 ar.

DK ADVARSEL: KVZALNINGSFARE - Sma dele. Ikke egnet til bgrn under 3 ar.

NO ADVARSEL: KVELNINGSFARE - Sma deler. Ikke egnet for barn under 3 ar.

Fl VAROITUS: TUKEHTUMISVAARA - Pienia osia. Ei alle 3-vuotiaille lapsille.

GR MPOEIAOMNOIHEH: KINAYNOZX NNIFMO'Y — Mikpd pépn. Aev givat KataMnAo yia maidid Katw Twv 3 eTov.

PL OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO UDLAWIENIA SIE - Mate czeéci. Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
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Tel: 1-800-704-8697

Instructions

Ref: T73109SPT

@ Screwball Scramble Level 2
@ Tricky Bille niveau 2

@ Tricky Golf 2. Level

@ Het Rollende Doolhof Level 2
@ Yincana Vertiginosa Nivel 2
@ Lallegra gimcana livello 2
@ Rola a Bola Nivel 2

@ Tpehéc Sadpopéc 2

@ Galna hinderbanan Niva 2
@ Screwball Scramble niva 2
@ Visainen pallo, taso 2

@ Skruebolddysten niveau 2
@ Tor przeszkdd. Poziom 2

@ Ynpsambiii wapnk — yposeHb 2

Take the maze mastering
challenge to the NEXT LEVEL!

R Serez-vous le nouveau champion de ce parcours infernal ? o Meistere das néchste Level der Labyrinth-Heraus-
forderung. M. Ga een stap verder in de uitdaging om het doolhof de baas te worden. &s Lleva tu dominio laberintico hasta
el proximo nivel. ™ Attraversa il labirinto e porta la sfida a un altro livello. PT Entre no proximo nivel e seja Mestre do
Labirinto 6k H ipékAnon AaPupivBou Tepvd oto emépevo eminedo st Upplev den helgalna labyrinten pé nista niva no Bli
en labyrintekspert pa hoyeste nivé o« Vie sokkelon halliseminen seuraavalle fasolle Bliv en endnu vildere

er P Podejmij wy ie - zostar

Labiryntu i przejdz do nastepnego poziomu. ru Hosoe

Ans np P

TOMY.
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A WARN'NG' CHOKING HAZARD - Contains small parts and small balls. Not
v suitable for children under 3 years.

A ATTENT'UN' RISQUE D'ETOUFFEMENT — Contient de petites piéces et des
1 petites billes. Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.

@ lNSTRUCTIONS FOR USE Please retain for future reference

WARNING!
Please retain all product information for future reference.
Colour and contents may vary.
IMPORTANT: Remove any plastic attachments and packaging before
giving to children.
Do not use this product on polished, varnished or other delicate surfaces,
as damaged may be caused.
Conforms to the safety requirements of ASTM F963.

Contents
Screwball Scramble unit
Game connector
Pot luck dish (assembly required)
Ramp (assembly required)
2xballs
Rules

Aim of the Game

To try and complete Screwball Scramble Level 2 in the fastest time without
dropping the ball. If the ball does drop off, start again from the beginning.

Game Set-Up

To assemble Screwball Scramble Level 2 - as per diagram, place Pot Luck
dish, and the Ramp onto the main base.

Playing the Game

Place the ball in the start position on the right hand side of the game. Push button
@ toclimb the ball up the zig-zag stairs, careful not to fall off.

Atthe top of the stairs, s the see-saw, but make sure to turn the dial @) for the
Ferris Wheel Maze, or you will fall into the ball pit.

Gently turn the dial @) this way and that until you exit at the top and slide down to
the Corkscrew.

Use the Dial @) to gently tease the ball along to the Hop, Skip, Jump area, careful
not to fall into the danger zone.

Hitthe button @) to bounce the ball up each step, once on the third step, hit the
button to bounce the ball over the otherside of the corkscrew.

Now use the dial @) again to take the ball back along the corkscrew into the Pinball area.

re d'information

Priére de conserver a

Flip the ball using the lever @) from the first Pinball holder to the second, ready for
the Ramp.

Hit the lever @ to get the ball up the Ramp into the Pot Luck dish - if you are
lucky, you will be sent to the Tipping Deck, the wrong hole will take you back
to the Corkscrew.

Use the Slide Lever @ to navigate the ball through the tipping deck ready for
the Catapult.

Push the button @ to catapult the ball onto the bell to complete the game.

Games Tips

If you already have The Original Screwball Scramble, why not use the
Game Connector, as per the diagram, to join Level 2 onto the Original to
create a giant maze.

Have time trials by adding your phone into the phone holder to challenge
yourself.

Winning
Fastest through the maze wins!

ATTENTION !
Priére de conserver toutes les informations sur le produit a titre
d'information.
Les couleurs et les détails peuvent varier.
IMPORTANT : Retirez toutes les fixations en plastique et I'emballage
avant de donner a l'enfant.
Ne pas utiliser ce produit sur des surfaces polies, vernies ou d'autres
surfaces délicates car il peut les endommager.
Conforme aux exigences de sécurité de la norme ASTM F963.

Contenu
Unité Tricky Bille
Connecteur de jeux
Spirale de la chance (assemblage nécessaire)
Rampe (assemblage nécessaire)
2billes
Regles

But du jeu

Essayez de terminer Tricky Bille niveau 2 le plus rapidement possible
sans faire tomber la bille. Si la bille tombe, vous devez recommencer du début.

Avant de jouer

Pour assembler Tricky Bille niveau 2 (comme indiqué sur le schéma),
placez la spirale de la chance et la rampe sur la base principale.

Régles du jeu
Placez [a blle en position de départ sur le c6té droit du jeu. Appuyez sur le bouton @)
pour monter les escaliers en zigzag et faites attention de ne pas faire tomber [a bille.
En haut des escaliers se trouve [a balancoire, mais n'oubliez pas de tourner la molette
@ dulabyrinthe de a grande roue, sinon vous tomberez dans [a fosse a billes.
Tournez doucement la molette € dans cette direction jusqua ce que vous sortiez en
haut de la roue. Descendez ensuite le long de la vis sans fin.
Utilisez la molette @) pour faire sauter doucement a bile, en faisant attention de
ne pas tomber dans |a zone de danger.
Appuyez sur e bouton @) pour faire rebondir labille sur chaque marche. Sur a troisiéme:
marche, appuyez sur le bouton pour la faire sauter de I'autre coté de la vis sans fin.
Maintenant, utilisez a nouveau la molette €) pour ramener la blle e ong de la vis

sans fin dans la zone du flipper.

Alaide du levier @), faites passer la ille du premier niveau au deuxiéme niveau du
flipper, avant de vous attaquer la rampe.

Appuyez sur le levier @) pour faire monter la bille e long de fa rampe et [a faire
atterrir dans la spirale de la chance. Si vous avez de la chance, vous arriverez sur le
plateau basculant, sinon le mauvais trou vous renverra a la vis sans fin.

Utilisez e levier coulissant @) pour vous diriger a travers le plateau basculant en
préparation de la catapulte.

Appuyez sur le bouton (@) pour catapulter [a bille surfa cloche et terminer la partie.

Conseils de jeux

Sivous possédez déja le Tricky Bille original, pourquoi ne pas utiliser le
connecteur de jeux, comme indiqué sur le schéma, pour relier le niveau 2
al'original et créer un labyrinthe géant.

Faites des contre-la-montre en plagant votre téléphone dans le support
pour vous lancer des défis.

Comment gagner?
Le plus rapide a sortir du labyrinthe gagne !

BEDIENUNGSAN LE'TUNG Bitte aufbewahren

ACHTUNG!
Bitte bewahren Sie alle Produktinformationen gut auf.
Abweichungen in Farbe oder Details maglich.
WICHTIG: Entfernen Sie alle Plastikteile und die Verpackung, bevor Sie
das Produkt Kindern geben.
Dieses Produkt nicht auf polierten, versiegelten oder anderen
empfindlichen Oberfléchen verwenden, da diese beschadigt werden
konnen.

Inhalt
Tricky Golf-Spielelement
Spiel-Verbindungselement
Gliicksschale (muss befestigt werden)
Rampe (muss befestigt werden)
2Kugeln
Anleitung

Ziel des Spiels

So schnell wie maglich , Tricky Golf 2. Level” zu schaffen ohne die Kugel
fallenzulassen. Wenn die Kugel herunterfallt, fange von vorne an.

Vorbereitung

Um ,Tricky Golf 2. Level” zusammenzubauen, stecke die Gliicksschale und
die Rampe auf das Hauptelement, wie auf der Abbildung zu sehen.

Spielanleitung

Lege die Kugel auf ie Startposition aufder rechten Seite des Spiels. Driicke auf den Knopf @),
um die Kugel die Zickzack-Stufen hochzubewegen, und pass auf, dass sie nicht runterfallt.
Oben an den Stufen ist die Wippe, aber achte darauf, den Drehknopf @) fiir das
Riesenrad-Réitsel zu drehen, sonst fallt die Kugel in die Grube.

Drehe den Drehknopf @) vorsichtig hin und her, bis die Kugel oben herauskommt
und lass sie hinunter zum Korkenzieher rollen.

Benutze den Drehknopf @), um die Kugel vorsichtig zum , Hiipf, Hops,
Spring"-Bereich zu bewegen, und pass auf, dass sie nicht in die Gefahrenzone rollt.
Haue auf den Knopf @), um die Kugel die Stufen hochhiipfen zu lassen. Wenn sie auf
der dritten Stufe ist, haue auf den Knopf, damit sie auf die andere Seite des
Korkenziehers springt.

Benutze jetzt wieder den Drehknopf @), um die Kugel am Korkenzieher
auriickzubewegen, bis sie im Flipper-Bereich ist.

Schnippe die Kugel mit dem Hebel @) von der ersten Flipper-Halterung zu der
2weiten, bereit fir die Rampe.

Haue auf den Hebel @), damit die Kugel die Rampe hochrollt und dann in der
Gliicksschale landet. Wenn du Gliick hast, wird die Kugel zur Kippschale geschickt,
aber das falsche Loch fiihrt die Kugel zuriick zum Korkenzieher.

Benutze den Schieber @), um die Kugel durch die Kippschale und zum Katapult zu bewegen.
Driicke den Knopf @), um die Kugel zur Glocke zu katapultieren und das Spiel zu
beenden.

Tipps
Wenn du das erste , Tricky Golf"-Spiel schon besitzt, kannst du das
Spiel-Verbindungselement benutzten, um das 2. Level damit zu
verbinden und ein riesiges Labyrinth zu erschaffen (siehe Abbildung).
Fiir einen Wettlauf gegen die Zeit kannst du dein Handy in die
Handyhalterung legen und dich selbst herausfordern.

Gewinnen
Wer es am schnellsten durch das Labyrinth schafft, gewinnt!

@ 'NSTRUCTIES Bewaren ter informatie aub

WAARSCHUWING!
Bewaar alle productinformatie ter naslag.
De kleuren en inhoud kunnen verschillen.
BELANGRUJK: Verwijder alle plastic aanhangsels en verpakking, voordat u
het product aan kinderen overhandigt.
Gebruik dit product niet op gepolijste, gelakte of andere kwetshare
oppervlaktes, omdat er beschadigingen kunnen ontstaan.

Inhoud
Het Rollende Doolhof Speelset
Verbindingsstuk
Kom met Gat (montage vereist)
Helling (montage vereist)
2ballen
Regels

Doel van het spel

Het Rollende Doolhof in de snelste tijd voltooien zonder de bal te laten
vallen. Als de bal toch van het bord valt, moet opnieuw worden begonnen.

Voorbereiding

Om Het Rollende Doolhof volgens het diagram in elkaar te zetten, moeten
de kom met gat en de helling op het bord worden geplaatst.

Hoe het spel gaat

Plaats de bal in de startpositie aan de rechterkant van het spel. Druk op knop @) om de
bal over de zigzagtrap naar boven te laten gaan, en laat de bal niet van het bord rollen.
Bovenaan de trap zie je de zaag. Zorg ervoor dat je aan de schijf @) voor het
Reuzenrad draait, anders valt de bal in het ballengat.

Draai voorzichtiq aan de schijf @) van de ene naar de andere kant tot de bal er aan
de bovenkant it komt en naar beneden naar de kurkentrekker gaat

Gebruik de schijf @) om de bal voorzichti langs het hink-stap-sprong-gedeelte te
leiden en houd je bal buiten de gevarenzone.

Druk op de knop @ om de bal elke keer een niveau hoger te krijgen. Druk bij de derde
stap op de knop om de bal over de andere kant van de kurkentrekker te laten springen.
Gebruik nu weer de schijf €) om de bal terug te leiden langs de kurkentrekker en

naar het flipperkastgedeelte.

Manoeuvreer de bal met de hendel @) van de eerste flipperhouder naar de tweede,
Klaarvoor de helling.

Gebruik de hendel @ om de bal de helling op te krijgen naar het Kom met
qat-gedeelte. Als je geluk hebt, ga je naar het kanteldek, als je in het verkeerde gat
eindigt ga je terug naar de kurkentrekker.

Gebruik de schuifhendel @) om de bal door het kanteldek te navigeren en je op te
‘maken voor de katapult.

Druk op de knop (@) om de bal met de katepult op de bel te laten landen en zo het
spel te begindigen.

Tips voor het spel

Als je het originele Screwball Scramble-spel al hebt, kun je het
verbindingsstuk volgens het diagram gebruiken om zo Level 2 aan het
originele spel vast te maken en een gigantisch doolhof te maken.
Maak het nog lastiger en doe het op tijd door je telefoon in de
telefoonhouder te zetten en jezelf uit te dagen.

Winnaar
Degene die het snelst door het doolhof komt, is de winnaar!

@ 'NSTRUCC'ONES DE USO Conservar para futuras consultas

iADVERTENCIA!
Guarde toda la informacidn del producto para futuras consultas.
El color y el contenido pueden variar de las ilustraciones.
IMPORTANTE: Quite los accesorios de pldstico y embalaje antes de darselo
alos nifios.
Debido al dafio que se pueda ocasionar, no se recomienda utilizar este
producto en superficies pulidas, barnizadas o delicadas.

Contenido
Unidad Yincana Vertiginosa
Conector de juego
Plato de la suerte (requiere montaje)
Rampa (requiere montaje)
2bolas
Reglas

Objetivo del juego
Intentar finalizar el reto de Yincana Vertiginosa Nivel 2 en el menor tiempo posible
sin que se caiga la bola. Si la bola se cae, comienza de nuevo desde el principio.

Preparacién
Para montar el juego Yincana Vertiginosa Nivel 2 siguiendo el diagrama,
instala el plato de la suerte y la rampa en la base principal.

Como jugar
Coloca la bola en la posicidn de inicio en el lado derecho del juego. Pulsa el boton @)
para hacer subir [a bola por las escaleras en zigzag, vigilando que no se caiga.
En'la parte superior de las escaleras hay un balancin, pero asegrate de girar el
selector @) del laberinto de la noria, 0 |a bola caerd en el foso de bolas.
(Gira con cuidado el selector @) de esta manera hasta que la bola salga por la parte
superior y se deslice por el sacacorchos.
Usa el selector @) para desplazar suavemente la bola por el drea de brincar, esquivar
y saltar, con cuidado de que no caiga en la zona de peligro.
Pulsa el bot6n @) para hacer saltar a bola en cada escaldn y, una vez que llegue al el
tercer escaldn, pulsa el botdn para hacer saltarla bola hacia el otro lado del sacacorchos.
Ahora, usa el selector €) de nuevo para desplazar la bola alo largo del sacacorchos

hasta el drea de pinball.

Lanza la bola utilizando la palanca @) desde el primer soporte de pinball hasta el
sequndo, lista para subir [a rampa.

Dale a la palanca @) para hacer que la bola suba la rampa hasta el plato de[a suerte. Si
tienes suerte, la bola ird a parar a la plataforma basculante. Sila bola cae en el agujero
incorrecto, volverd al sacacorchos.

Utiliza la palanca de deslizamiento @ para mover la bola a través de la plataforma
basculante hasta llegar a la catapulta.

Pulsa el botdn @ para catapultar la bola hasta el timbre para finalizar el juego.

Consejos para el juego

1Si ya tienes el juego original Yincana Vertiginosa, puedes usar el conector
de juego que se muestra en el diagrama para unir el Nivel 2 con el juego
original y crear un laberinto gigante.

Para que el desafio sea atin mayor, jpuedes cronometrar el tiempo
anadiendo tu movil al soporte de teléfono!

El ganador
jGanara el jugador que llegue més répido al final del laberinto!

@ lST UZIONl PER L'USO Conservare per futura referenza

Awiso!
Conservare tutte le informazioni relative al prodotto per future referenze.
I'modelli e | colori possono variare rispetto alla confezione.
IMPORTANTE: Rimuovere qualsiasi accessorio 0 imballaggio in plastica
prima di consegnarlo al bambino.
Non usare questo prodotto su superfici lucidate, laccate o altre superfici
delicate, che potrebbero danneggiarsi.

Contenuto
Unita di gioco de L'allegra gimcana
Connettore di gioco
Ruota della fortuna (assemblaggio necessario)
Rampa (assemblaggio necessario)
2palline
Regole

Obiettivo del gioco

completa L'allegra gimcana livello 2 il piti velocemente possibile senza far
cadere la pallina. Se la pallina cade, ricomincia dallinizio.

Preparativi per giocare
per assemblare L'allegra gimcana livello 2, sequi la figura e posiziona la
ruota della fortuna e la rampa sulla base principale.

Svolgimento del gioco
Metti la pallina nella posizione di partenza, situata sulla parte destra del gioco. Premi
il pulsante @ perché a pallina salga le scale a zig-zag, stando attento a non farla cadere.
Incima alle scale 2 'altalena; assicurati di girare la manopola €) del labirinto della
ruota panoramica, altrimenti la pallina cadra nella buca.
(Gira delicatamente [a manopola @) in questa direzione finché Ia pallina non uscira
dalla cima e scivolera sul cavatappi.
Usa lamanopola @) per far muovere delicatamente la pallina lungo la zona “salta,
schiva, balza”, facendo attenzione a non farla finire nella zona pericolosa.
Premi il pulsante @) per far imbalzare [a pallina su ciascun gradino; quando arriva alterzo
qradino, premi di nuovo il pulsante per far saltare la pallina dallaltro lato del cavatappi.
Ora, utilizza di nuovo la manopola @ per riportare [a pallina sul cavatappi e poi

Por favor guarde para futura referéncia

nell‘area flipper.

Utilizzando la leva @ sposta la pallina dalla prima alla seconda postazione del
flipper per posizionarla davanti alla rampa.

Premila leva @ per far sare la pallina sulla rampa e poi sulla ruota della fortuna: se
sarai fortunato, la pallina finira sul ponte traballante, ma se la pallina cadra nella
buca shagliata, tormera al cavatappi.

Usalaleva di scorrimento @) per spostare la pallina all interno del ponte traballante
€ poi verso la catapulta.

Premi il pulsante (@ per catapultare la pallina sulla campanella e completare il gioco.

Consigli di gioco

Se hai gia la versione originale de L'allegra gimcana, perché non usi il
connettore di gioco, come illustrato nella figura, per unire il livello 2 al
gioco originale e creare un labirinto enorme?

Fai delle prove cronometrate: inserisci il cellulare nel porta cellulare e
sfida te stesso.

Vincita
Chi attraversa il labirinto pili velocemente vince!

@ INSTRUCOES DE USO

AVISO
Guarde toda a informagdo referente ao produto para consultas futuras.
A cor e os contetidos poderéo variar.
IMPORTANTE:Retire quaisquer etiquetas e embalagem de plastico antes
de dara criangas.
Ndo utilizar este produto em superficies polidas, envernizadas ou
delicadas, uma vez que pode causar danos.

Contetido
Unidade Rola a Bola
Conetor de Jogo
Prato da sorte (montagem necessria)
Rampa (montagem necessaria)
2bolas
Regras:

Objetivo do Jogo

Tentar completar o Rola a Bola Nivel 2 no mais curto espago de tempo
possivel sem deixar cair a bola. Se a bola cair, comece novamente do inicio.

Preparacao

Comaalavanca @) lance a bola do primeiro suporte de Pinball para o segundo,
preparando-a para a Rampa.

Carregue na alavanca @ para que a bola suba a Rampa até ao Prato da Sorte. Se
tiver sorte, serd enviado para o Tabuleiro Inclinado, se ndo, a bola ra parar
novamente ao Saca-rolhas.

Use a Alavanca de Deslize @ para conduzir a bola pelo Tabuleiro Indlinado,
preparando-a para a Catapulta.

Para montar o Rola a Bola Nivel 2 em ¢ com o diagrama,
cologue o Prato da Sorte e a Rampa na base principal.

Como Jogar

Cologue a bola na posicao inicial, no lado direito do tabuleiro de jogo. Carreque no botéo
@para que a bola suba pelas escadas em ziguezague, com cuidado para que nao caia.
No cimo das escadas estd o balancé, mas nao se esquega de rodar o botio € do
Labirinto da Roda Gigante ou a bola caira no fosso.

Rode o botdo @) com cuidado até sair pelo topo e deslize para baixo pelo Saca-rolhas.
Use 0 botdo € para colocar a bola corretamente ao longo da zona de Saltitar e
Pular, com atengdo para ndo cair na zona de perigo.

Carregue no botao @) para que a bola salte em cada passo e, quando chegar ao terceiro
passo, carregue no botao para lancar a bola para o outro lado, por cima do Saca-rolhas.
Agora use 0 botdo @) novamente para encaminhar a bola pelo saca-rolhas até a
drea de Pinball.

Bata no botdo (@) para catapultar a bola até ao sino e terminar o jogo.

Sugestdes de jogo
Se ja possui o Rola a Bola Original, porque nao usar o Conetor de Jogo,
conforme apresentado no diagrama, para combinar o Nivel 2 com o
Original e criar um labirinto gigante.
Faca competicdes temporizadas colocando o seu telefone no suporte para
se desafiar.

Como vencer?
Vence o jogador que percorrer o labirinto mais rapidamente!

OAH rl EZ X P H Z H Z MapakaAw KPATHOTE TIG Yia HEAAOVTIKN avagopd

MPOZOXH!
ONeqTIC

¢ y1a To mpoiov yia
peNovTiki avagopd.

Ta xpwpata kat Ta meplexopieva evbéxetat va dlagépouy.
THMANTIKO: Apaipéore omotodijmote MaoTiko e§dptnpia Kat T
GuoKevaoia mpv To dwoete o€ madid.

Mnv xpnotpomoleite auto To mpoiov eMAve o€ YuaMOpEVeC,
ovotpapiopéveg 1y GANeg evaioBnteg em@aveleq, kabwg pmopei va
mpokAnBei {npia.

Mepiexopeva
Movada Tpehég Sladpopiéc
Movada aovdeong margvidiod
Tuxepdg Siokog (amarteitar cuvapporoynon)
Payna (anarteitat ouvappoddynon)
2x pmiNieg
Kavoveg

Z16)0¢ Tou mavidioy
Mpoonadiiote va ohokAnpaoeTe Tig Tpehéc Stabpopég 2 mo ypriyopa and Ghoug
Xwpic va oac méoein umikia. Av méoetn pmilia, Eekvijote Eava amo v apy.

Mpoztopacia
Ta va ouvappoloyrioete Tig Tpehég Sladpoyiéc 2 abp@wva jie To
Sidypappa, Bakre Tov Tuxepd dioko kat T Papma oty kupiw Bdon.

Tpomog maxvidiod
Bakre m unikia ot 8¢0n exkivnong om 6e€1d mheupd Tou maryviSiob. Matrare To koupni
Qvava woet ) pmila o okda Qiyk ayk, mp 0 O y1a va pny mégeL.
Y kopugr g okdha pioketat n tpapmdha aA\d pny Seydoete va yupioete Tov
Siakomm € yia m Poda-hapupvBo, diagopeikd ba néoete o AakkooBa.
Tupiote mpooeKtikd Tov Siaxomr @) e autov Tov Tpdo péyptva Byt n pihia oy
Kopur} Kat va yNoTprioet KGTw oo Tippmouody.
Xpnatoroote Tov Siaxomrn @) yia va amptere anakd T pmihia mpog Ty mepioy
«Avamnpa, Xopomonya, d\a» jie MPOOXT} ia va iy TEQETE TNV EMKivuVN Meptoyi.
Nariote 1 koupmi €, ya va avamGrioet 1 umika oe ke Bijua kat ok BpeBeite oto tpito
Bripa, marate To koupi yia va avamndriaet  pumdha ndva and v akkn meupd Tou Tippmouay.
Taypa yproporoujote avd tov Siaxomm €, yia va odnyfoete m pnikia ano 1o

Tippmouadv oty meptoy] Ohinep.

Neporpéyne ik e ov oghs @ard inep oo e i dyna.
Narjote Tov poxho @), yia va aveBdoete m mikia and ) Pdyma otov Tugepd Sioko.
Av elote Tuepoi, Ba BpeBeite ato Avakhwdpievo eninedo, v av Bpedeite o AdBog
Tpuna Ba emotpéete oto Tipumouady.

Xonotonouote Tov joxo ohioBnong @, yia va odnyioete m umihia ano to
Avakhwopevo enimedo katva v €totdoete yia tov Katanéhn.

Matore To koupni Q) yia va exogevBovioete T pmidia o Kapmdva katva
TEPUATIOETE TO Matyvidl.

ZupBoulég yia To margvidt
Av éxete 100 Ti¢ mpwroTumeg Tpehég Sladpoyiéc, pmopeite va
XPnotpomoIoETe T povdda odvdeong matxvidlod odpPwVa jie T0
Sldypayipa, yia va EVAOETe To matyvidt enméGou 2 je To MPWTOTUTIO Kat va
Snpiovpynoete évav Tepdotio AaBupiveo.
QNokipdote Tov xpovo mou Kdvete, mpoadéate To TAEQwvO oag ot Bdon
TNAEQ@VOU, Y1a va POKANEETE Tov £QUTO 00,

Motog Kepdiler
KepiCer omotog mepdaet mo ypriyopa tov AaBupiveo!
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