FAST PUSH PU2ZLE GAME
MACHINE MANUAL

Functional Overview Il
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Note: It will automatically shut down after 1 minute
Mode Operation || of no operation when it is not in the game state

@ Breakthrough Mode (As Shown In Figure 1)

There are a total of 200+ major levels, and each major level needs to complete 5 small levels before entering the next
level. As the number of levels increases, the number of lights will increase and the limit time of each level will also be
shortened; if the lights are not turned off within the limit time and the back button is pressed, the game will fail and
return to the initial state. In the non-game state, long press the volume button to select the level (after selecting the
level, you need to press the back button to enter the game).

® Memory Mode (As Shown In Figure 2)

There are a total of 9 major levels, and each major level needs to complete 5 small levels before entering the next level. To
start the game, you need to wait for the lights to tum on and the prompt to sound to end, then press the keys in the order
ofthe lights; if you press the wrong button, the game will fail and there will be no points, and the press will retum to the initial
state and wait for a restart. In the non-game state, long press the volume button to select the level (after selecting the level,
you need to press the back button to enter the game).

@ Scoring Mode (As Shown In Figure 3)

Press the mouse-killing button according to the lights within 1 minute. If all ten buttons are pressed, you need to press
the back button to enter the next round. The more lights are off, the higher the score (up to 100 points); If the light is
on, the game fails and there is no score, and the press returns to the initial state, waiting to start again. In the non-game
state, press the third light button to check the highest score (the highest score will be cleared when the battery is
taken out)

® Multiplayer Mode (As Shown In Figure 4)

Press the mouse-killing button according to the light on, everyone will pass after completing a level, and the next one
will be taken. As the number of levels increases, the number of lights will increase and the limit time will also be
shortened. If the lights are not turned off within the limit time and the back button is pressed, the game will return to
the initial state and wait for a restart.
Note: When the light is turmed on during the game, the light must be completely tumed off; after the mode is selected, the
back button must be pressed to enter the game (Figure 4)

| Switch Button ||

Click the power button to start the machine with a prompt sound, and click the power key again to turn it off.

Volume aqjustment |

The volume starts with the highest (4 levels in total) when starting up, click the volume button to decrease the level; click it until there is no
sound, it will be level 1, click again to increase level 2, and so on; when you hear the sound of "didi”, It will be the highest level.

Battery installation Il (@Tf;‘

The toy uses three 1.5V "AAA" non-rechargeable batteries;
Non-rechargeable batteries are not rechargeable; @ 1.5V “AA A”@II ||
Rechargeable batteries can only be charged under adult supervision;

Rechargeable batteries should be removed from the toy before charging;

Use a screwdriver to loosen the screw, untie the battery cover, and put in and | | ||@T.5V “AAA” @
take out the battery according to the correct polarity;
Only use the same or the same battery as the recommended battery, do not @ 1.5V “AAA” @II ||

mix old and new or different types of batteries;
The used out batteries should be removed from the toy; -
Power terminals should not be shorted. Use 3 AAA batteries
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@ Modo de avance (como se muestra en la Figura 1)

Hay un total de mas de 200 niveles principales, y cada nivel principal debe completar 5 niveles pequefios antes de
pasar al siguiente nivel. Amedida que aumenta el nimero de niveles, aumentara el nimero de luces y también se
acortara el tiempo limite de cada nivel; Si las luces no se apagan dentro del tiempo limite y se presiona

el botdn Atrds, el juego fallara y volvera al estado inicial. En el estado sin juego, mantenga presionado el botdn

de volumen para seleccionar el nivel (después de seleccionar el nivel, debe presionar el boton Atras para ingresar alJuego)\

Raton
Boton

Nota: Se apagara automaticamente después de
1 minuto sin operacién cuando no
esté en el estado de juego.

z L\v) 274

(Figura 1)

Modo de memoria (como se muestra en la Figura 2)

Hay un total de 9 niveles principales y cada nivel principal debe completar 5 niveles pequefios antes de pasar al siguiente
nivel. Para comenzar el juego, debes esperar a que se enciendan las luces y finalice el mensaje, luego presiona las teclas
en el orden de las luces; Si presiona el botén incorrecto, el juego fallard y no habra puntos, y la

presion volverd al estado inicial y esperaré a que se reinicie. En el estado sin juego, mantenga presionado el botén

de volumen para seleccionar el nivel (después de seleccionar el nivel, debe presionar el botdn Atrds para ingresar al juego)

Modo de puntuacién (como se muestra en la Figura 3)

Presione el botdn para matar el ratén segln las luces en 1 minuto. Si se presionan los diez botones,

deberé presionar el botén Atras para ingresar a la siguiente ronda. Cuantas mas luces estén apagadas, mayor seré la
puntuacion (hasta 100 puntos); Si la luz estd encendida, el juego falla y no hay puntuacidn, y la prensa

vuelve al estado inicial, esperando comenzar de nuevo. En el estado sin juego, presione el tercer botén de

luz para verificar la puntuacién mas alta (la puntuacién mas alta se borraré cuando se retire la bateria)

dodo multijugador (como se muestra en la Figura 4)

Presione el boton para matar el mouse segun la luz encendida, todos pasaran después de completar un nivel
y se tomard el siguiente. A medida que aumenta el nimero de niveles, aumentara el nimero de luces

y también se acortara el tiempo limite. Si las luces no se apagan dentro del tiempo limite y

se presiona el botdn Atrds, el juego volvera al estado inicial y esperara a que se reinicie.

Nota: Cuando la luz se enciende durante el juego, la luz debe estar completamente apagada; )
Después de seleccionar el modo, se debe presionar el botén Atras para ingresar al juego. (Figura 4)

laga clic en el boton déd ncendiido para iniciar la maquina con un sonido rapido y haga clic en la tecla de encendido nuevamente para apagarla.
o

mu_ste de volumen ||

El volumen comienza con el mas alto (4 niveles en total) al iniciar, haga clic en el boton de volumen para disminuir el nivel; haz clic en él hasta que
no haya sonido, serd el nivel 1, haz clic nuevamente para aumentar el nivel 2, y asi sucesivamente; cuando escuches el sonido de "didi", serd el nivel mas

E‘s’talacién dela bam?ria (@?f&

Eljuguete utiliza tres pilas no recargables "AAA" de 1,5V;
Las baterias no recargables no son recargables; i - |
Las baterias recargables sélo se pueden cargar bajo la supervision de un adulto; 1 '5VAAG‘-—9”
Las baterias recargables deben retirarse del juguete antes de cargarlas; "

Utilice un destornillador para aflojar el tornillo, desatar ||‘l’5 V- AAA @
la tapa de la bateria y ponery

Ytilise mm@@wmmﬁm@m@gm que la bateria recomendada, l 5 V AAAGB” ||
no mezcle baterias viejas y nuevas o diferentes tipos de baterias; ?

Las pilas gastadas deben retirarse del juguete; — -
Los terminales de alimentacién no deben estar en cortocircuito. Utilice 3 p1 las AAA
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Hinweis: Es schaltet sich nach 1 Minute ohne Bedienung
automatisch ab, wenn es sich nicht im Spielstatus befindet

@ Durchbruchmodus (wie in Abbildung 1 dargestellt)

Es gibt insgesamt mehr als 200 Hauptlevel und jeder Hauptlevel muss 5 kleine Level abschlieften, bevor man zum néchstey/

schlagt das Spiel fehl und kehrt in den Ausgangszustand zuriick. Driicken Sie im Nichtspielzustand lange die Lautstirketaste
das Level auszuwéhlen (nach der Auswahl des Levels miissen Sie die Zuriick-Taste driicken, um das Spiel zu betreten).

(Abbildung 1)
Speichermodus (wie in Abbildung 2 dargestellt) Vi
Es gibt insgesamt 9 Hauptlevel und jeder Hauptlevel muss 5 kleine Level absolvieren, bevor man zum néchsten Level gelangt. umr@

Spiel zu starten, missen Sie warten, bis die Lichter aufleuchten und die Aufforderung erklingt. AnschlieBend miissen Sie die Tagten
Reihenfolge driicken, in der die Lichter aufleuchten. Wenn Sie die falsche Taste driicken, schldgt das Spiel fehl und es gibt i\
keine Punkte. Die Presse kehrt in den Ausgangszustand zurlick und wartet auf einen Neustart. Driicken Sie im Nicht»Spiel-Zustai\ dfa
Lautstdrketaste, um das Level auszuwdhlen (nach der Auswahl des Levels missen Sie die Zurtick-Taste driicken, um das Spiel zu'l

Bewertungsmodus (wie in Abbildung 3 dargestellt)
Driicken Sie entsprechend den Lichtern innerhalb einer Minute die Maustétungstaste. Wenn alle zehn Tasten gedriickt sind, muissen Siex
Zurlick-Taste driicken, um in die ndchste Runde zu gelangen. Je mehr Lichter ausgeschaltet sind, desto héher ist die “(
Punktzahl (bis zu 100 Punkte); Wenn das Licht aufleuchtet, schlagt das Spiel fehl und es gibt keinen Punktestand. I\ 3 )
Die Presse kehrt in den Ausgangszustand zurlick und wartet auf einen erneuten Start. Driicken Sie im Nichtspielzustand die N M YV /
dritte Lichttaste, um die hochste Punktzahl zu iiberpriifen (die héchste Punktzahl wird geldscht, wenn die Batterie herausgenommen wi (()g_/ U )

( )

Figur 3

dehrspielermodus (wie in Abbildung 4 dargestellt)

Driicken Sie die Maust6tungstaste entsprechend dem Aufleuchten des Lichts. Nach Abschluss eines Levels bestehen alle und\__
das nédchste wird genommen. Mit zunehmender Levelanzahl erhoht sich auch die Anzahl der Lichter und auch | Y

die Begrenzungszeit verkiirzt sich. Wenn die Lichter nicht innerhalb der Grenzzeit ausgeschaltet werden und die \ - 2\
Zurlick-Taste gedriickt wird, kehrt das Spiel in den Ausgangszustand zuriick und wartet auf einen Neustart. \ (
Hinweis: Wenn das Licht wahrend des Spiels eingeschaltet wird, muss das Licht vollstandig ausgeschaltet sein; AN A

Nachdem der Modus ausgewahlt wurde, muss die Zurlick-Taste gedriickt werden, um das Spiel zu betreten

licken Sie auf die Ein—/lLs—Taste, um das Gerdt mit einem Aufforderungston zu starten, und klicken Sie erneut auf die Ein-/Aus-Taste, um es auszuschalte

E; utstarkeregelung ii

Die Lautstdrke beginnt mit der hdchsten Stufe (insgesamt 4 Stufen). Klicken Sie beim Starten auf die Lautstarketaste, um die Lautstarke zu verringern. Klicken Sie darauf, bis kein Ton mehr
horen ist. Es wird Stufe 1 angezeigt. Klicken Sie erneut, um Stufe 2 zu erhéhen, und so weiter. Wenn Sie den Ton ,,Didi “ horen, ist dies die hochste Stufe.

Eﬁerieinstallation]ll (@?f&
Das Spielzeug verwendet drei nicht wiederaufladbare 1,5-V-AAA-Batterien.

Nicht wiederaufladbare Batterien sind nicht wiederaufladbar; l SVAAAG‘} ” ||
’ = __)

Das Aufladen von Akkus ist nur unter Aufsicht eines Erwachsenen maglich;
Wiederaufladbare Batterien sollten vor dem Laden aus dem Spielzeug entfernt werden; «
11,5V ,ARA “ @)

Losen Sie die Schraube mit einem Schraubendreher, [6sen Sie die Batterieabdeckung und

legen Sie die Batterie entsprechend der richtigen Polaritét ein und heraus. =
Verwenden Sie nur.dxe glemhe oFier d‘le gleiche Batterie wie die A . 1’5 V AAAGB” ||
empfohlene Batterie, mischen Sie keine alten und neuen oder unterschiedliche Batterietypen;

Die verbrauchten Batterien sollten aus dem Spielzeug entfernt werden; - .
Leistungsklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden. Verwenden Sie 3 AAA-Batteri

n.
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Sélection de mode Bouyton Volume
Clé (4 modes) Bouton
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Remarque : il s'éteindra automatiquement aprés
1 minute d'inactivité lorsqu'il n'est
pas en état de jeu.

& Mode révolutionnaire (comme le montre la figure 1)

Il existe un total de plus de 200 niveaux majeurs, et chaque niveau majeur doit terminer 5 petits niveaux avant de passer
au niveau suivant. A mesure que le nombre de niveaux augmente, le nombre de lumiéres augmentera et la durée limite de
chaque niveau sera également raccourcie ; si les lumiéres ne sont pas éteintes dans le délai imparti et que le bouton retour
est enfoncé, le jeu échouera et reviendra a |'état initial. En dehors du jeu, appuyez longuement sur le bouton de volume

pour sélectionner le niveau (aprés avoir sélectionné le niveau, vous devez appuyer sur le bouton retour pour entrer dans le jeu) C Q /
( ) )
‘ gLL\;-Agz//

(Figure 1)

Mode mémoire (comme le montre la figure 2)

Il existe un total de 9 niveaux majeurs, et chaque niveau majeur doit terminer 5 petits niveaux avant d'accéder au niveau

suivant. Pour démarrer le jeu, vous devez attendre que les lumiéres s'allument et que l'invite retentisse, puis appuyez sur les t
dans ['ordre des lumiéres ; si vous appuyez sur le mauvais bouton, le jeu échouera et il n'y aura aucun point, et {
la pression reviendra a ['état initial et attendra un redémarrage. En dehors du jeu, appuyez longuement sur le bouton de volume
pour sélectionner le niveau (aprés avoir sélectionné le niveau, vous devez appuyer sur le bouton retour pour entrer dans le jeu)

Mode de notation (comme le montre la figure 3)

\
Appuyez sur le bouton anti-souris en fonction des lumieres dans un délai d'une minute. Si les dix boutons sont enfoncés, v C
devez appuyer sur le bouton retour pour passer au tour suivant. Plusily a de lumiéres éteintes, plus le score ‘Cv
est élevé (jusqu'a loo points) ; Sila lumiére est allumée, le jeu échoue et il n'y a pas de score, \
et la presse revient a ['état initial, en attendant de recommencer. En dehors du jeu, appuyez sur le troisiéme bouton \
lumineux pour vérifier le score le plus élevé (le score le plus élevé sera effacé lorsque la batterie est retirée) A

#ode multijoueur (comme le montre la figure 4)

Appuyez sur le bouton anti-souris en fonction de la lumiére allumée, tout le monde passera apres avoir terminé un
niveau et le suivant sera pris. A mesure que le nombre de niveaux augmente, le nombre de lumiéres

augmentera et le temps limite sera également raccourci. Si les lumiéres ne sont pas éteintes dans le délai

imparti et que le bouton retour est enfoncé, le jeu reviendra & 'état initial et attendra un redémarrage.

Remarque : lorsque la lumiére est allumée pendant le jeu, elle doit étre complétement éteinte ; une :
fois le mode sélectionné, il faut appuyer sur le bouton retour pour entrer dans le jeu Flgure 4)

liguez sur le bouton d

Eglage du volume ||

terrupteur

I|mentatmn pour démarrer la machine avec un son d'invite, puis cliquez a nouveau sur la touche d'alimentation pour 'éteindre.

Le volume commence par le plus haut (4 niveaux au total) au démarrage, cliquez sur le bouton volume pour diminuer le niveau ; cliquez dessus jusqu'a ce qu'il n'y ait plus de son

ce sera le niveau 1, cliquez a nouveau pour augmenter le niveau 2, et ainsi de suite ; quand vous entendrez le son de « didi », ce sera le plus haut niveau.

Efée enplacedela matterie (@?F&

Le jouet utilise trois piles non rechargeables « AAA» de 1,5V ;

Les piles non rechargeables ne sont pas rechargeables ; l SVAAAG‘} ” ||
’ x J

Les piles rechargeables ne peuvent étre chargées que sous la surveillance d'un adulte ;
Les piles rechargeables doivent étre retirées du jouet avant de les charger ; " "
|I1,5V"AAA"@®

Utilisez un tournevis pour desserrer la vis, détachez
le couvercle de la batterie, puis insérez et
kétilizez 5 higtterest lemame lewitd erme hatterie que la batterie recommandée, ne 1’5 V AAAGB” ||

mélangez pas des batteries anciennes et neuves ou de types différents ;

Les piles usagées doivent étre retirées du jouet ; — -
Les bornes d'alimentation ne doivent pas étre court-circuitées. Utilisez 3 o] les AAA
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Selezione della nodalita | Pulsante Volume
Chiave (4 modalita) Pulsant

Nota: si spegnera automaticamente dopo 1
minuto di inattivitd quando non
& nello stato di gioco

& Modalita rivoluzionaria (come mostrato nella Figura 1)

Esistono piti di 200 livelli principali in totale e ogni livello principale deve completare 5 livelli piccoli prima di accedere 7
al livello successivo. All'aumentare del numero di livelli, aumentera anche il numero di luci e verra ridotto anche il tempo/
limite di ciascun livello; se le luci non vengono spente entro il tempo limite e viene premuto il pulsante Indietro, ‘(/

il gioco fallira e tornera allo stato iniziale. Nello stato non di gioco, premi a lungo il pulsante del |-

. i : s . > : ) Z vandl

volume per selezionare il livello (dopo aver selezionato il livello, devi premere il pulsante Indietro per accedere al gioco) ) )
‘\\gj\\v)\ 2/

(Figura 1)

Modalita memoria (come mostrato nella Figura 2)

Esistono un totale di 9 livelli principali e ogni livello principale deve completare 5 livelli piccoli prima di accedere al livello
successivo. Per iniziare il gioco & necessario attendere che le luci si accendano e che termini il suono, quindi premere

i tasti nell'ordine delle luci; se si preme il pulsante sbagliato, il gioco fallira e non ci saranno punti, e

la stampa tornera allo stato iniziale e attendera il riavvio. Nello stato non di gioco, premi a lungo il pulsante

del volume per selezionare il livello (dopo aver selezionato il livello, devi premere il pulsante Indietro per accedere al gioco)

Modalita punteggio (come mostrato nella Figura 3)
Premi il pulsante per uccidere il mouse in base alle luci entro 1 minuto. Se vengono premuti tutti e dieci
i pulsanti, & necessario premere il pulsante Indietro per accedere al round successivo. Pill luci sono spente, pili alto
sara il punteggio (fino a 1oo punti); Se la luce € accesa, il gioco fallisce e non ¢'é punteggio, I\
A\

e la stampa ritorna allo stato iniziale, in attesa di ricominciare. Nello stato non di gioco, premi il terzo \
pulsante luminoso per controllare il punteggio pili alto (il punteggio pili alto verra cancellato quando la batteria viene estratta

dodalita multiplayer (come mostrato nella figura 4)

Premi il pulsante di uccisione del mouse in base alla luce accesa, tutti passeranno dopo aver completato
un livello e verra preso quello successivo. All'aumentare del numero di livelli, aumentera il numero di luci

e anche il tempo limite verra ridotto. Se le luci non vengono spente entro il tempo limite - N AN

e viene premuto il pulsante Indietro, il gioco tornera allo stato iniziale e attendera il riavvio. @\7{\@/} \) Vi
Nota: quando la luce & accesa durante il gioco, la luce deve essere completamente spenta; NS AN IN S
dopo aver selezionato la modalita, & necessario premere il pulsante Indietro per accedere al gioco (Figura 4)

nterruttore

are clic sul pulsantediﬂccensioine per avviare la macchina con un segnale acustico e fare nuovamente clic sul tasto di accensione per spegnerla.
o

E‘ golazione del volmﬂe

Il volume inizia dal piu alto (4 livelli in totale) all'awvio, fare clic sul pulsante del volume per diminuire il livello; fare clic finché non viene emesso alcun
suono, sara il livello 1, fare nuovamente clic per aumentare il livello 2 e cosi via; quando senti il suono di "didi", sara il livello piu alto.

E?tallazione della E}ﬁtteria (ﬂf&

Il giocattolo utilizza tre batterie non ricaricabili "AAA" da 1,5 V;

Le batterie non ricaricabili non sono ricaricabili; 1.5 VAAAT 3 ” ||
’ 4 J

Le batterie ricaricabili possono essere caricate solo sotto la supervisione di un adulto;
Le batterie ricaricabili devono essere rimosse dal giocattolo prima della ricarica; " "
|I1,5V"AAA"@®

Utilizzare un cacciavite per allentare la vite, slegare

il coperchio della batteria e inserire ed =
ik i j igliata, =

biilprer tasiodettr st eesvnda shassiabintiedretasis ]_, 5V AAA S ||

non mischiare batterie vecchie e nuove o tipi diversi;

Le batterie scariche devono essere rimosse dal giocattolo; — -
I terminali di alimentazione non devono essere cortocircuitati. Utilizzare 3 batterie AAA
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FASTPUSHPUZZLE SAMMA
MACHINE MANUAL

o (e
Tangent (4 ldgen) Kna
© J

Obs: Den stangs automatiskt av efter 1 minut
I| utan anvandning nar den inte &r i spellage

®Genombrottslage (som visas i figur 1)
Det finns totalt 200+ storre nivaer, och varje stérre niva maste slutféra 5 sma nivaer innan du gar
in pa nasta niva. Nar antalet nivaer okar kommer antalet lampor att 6ka och granstiden for varje
niva kommer ocksa att forkortas; om lamporna inte slacks inom granstiden och hakatknappen trycks ned kommer spele
att misslyckas och aterga till det ursprungliga tillstandet. | icke-spellage, tryck lange pa volymknappen for att vélja
niva (efter att ha valt niva maste du trycka pa bakatknappen for att komma in i spelet)

Minneslage (som visas i figur 2)
Det finns totalt 9 stora nivder, och varje stérre nivd maste slutféra 5 sma nivder innan du gér in pa nésta
niva. For att starta spelet maste du vénta tills lamporna tands och uppmaningen att ljuda ska avslutas, och sedan trycka pa
tangenterna i lampornas ordning; om du trycker pa fel knapp kommer spelet att misslyckas och det kommer inga poéng, och
kommer att dterga till utgangsldget och vénta pa en omstart. | tillstdndet som inte &r spel, tryck l&nge pa volymknappen
for att vélja niva (efter att ha valt niva. Du maste trycka pa bakatknappen for att komma in i spelet)

Poanglage (som visas i figur 3)
Tryck pa musdédsknappen enligt lamporna inom 1 minut. Om du trycker pa alla tio knapparna maste du
trycka pa bakatknappen for att gd in i ndsta omgang. Ju fler lampor som ar slackta,
desto hogre poédng (upp till Loo podng); Om lampan lyser misslyckas spelet och det finns ingen
poéng, och pressen atergar till utgangsldget och véntar pa att borja igen. | icke-spelldge, tryck pa
den tredje ljusknappen fér att kontrollera hégsta podngen (den hogsta podngen raderas nar batteriet tas ur)

lerspelarldge (som visas i figur 4)

Tryck pa musdddsknappen enligt lampan pa, alla kommer att passera efter att ha slutfort en

niva, och nésta kommer att tas. Nar antalet nivaer 6kar kommer antalet lampor att 6ka

och granstiden kommer ocksa att férkortas. Om lamporna inte slacks inom grénstiden och bakatknappen trycks
in, kommer spelet att aterga till det ursprungliga tillstandet och vénta pa en omstart

: e L T ' 9.0.0)
Obs: Nar ljuset tands under spelet maste ljuset vara helt slackt; efter att DAL/

laget har valts maste bakatknappen tryckas in for att komma in i spelet (Figur 4)

icka pa stromknappel Lbr attis;(arta maskinen med ett meddelande och klicka pa strombrytaren igen for att stinga av den.

@ymjusterin g Jll

Volymen borjar med den hégsta (totalt fyra nivaer) nar du startar, klicka pa volymknappen fér att minska nivan; klicka pa den tills det inte hors nagot ljud,|
det blir niva 1, klicka igen for att 6ka niva 2, och sa vidare; nar du hér ljudet av "didi", kommer det att vara den hogsta nivan.

E’ﬁeriinstallation ]ll (@?f&

Leksaken anvinder tre 1,5V "AAA" icke-uppladdningsbara batterier;

Icke-uppladdningsbara batterier ar inte uppladdningsbara; l SVAAAG‘} ” ||
’ x __)

Uppladdningsbara batterier kan endast laddas under uppsikt av vuxen;
Uppladdningsbara batterier bor tas bort fran leksaken innan laddning; || " "
11,5V "AAA"®

Anvénd en skruvmejsel for att lossa skruven, lossa batterilocket och
sattioch ta ut batteriet enligt ratt polaritet; =
Anvand endast samma eller samma batteri som det rekommenderade batteriet, A A A oy ||
blanda inte gamla och nya eller olika typer av batterier; 1’5\/ G D”
De forbrukade batterierna ska tas bort fran leksaken;
Stromanslutningar bor inte kortslutas.

Anvand 3 AAA-batterier




FASTPUSHPUZZLE TOTEZY

MACHINE MANUAL

Vybér rezimu Knoflik Hlasitost
KlicY4 rezimy) Knoflik
@ '—]

MysY
Kgoﬂfk

Poznamka: Pokud neni ve stavu
hry, automaticky se vypne
po 1 minuté necthnosti

@ Pralomovy rezifn (jak je znazornéno na obréazku 1)
Existuje celkem 200+ hlavnich trovni a kaz¥a hlavni (rovef musi préd vstupem do dalsiirovné dokoncit
5 malych trovni. Se zvyslijicim se poctem Grovni se bude zvysvat poc¥t svétel a zkracuje se
také limitni doba kazté (irovné; pokud nejsou svétla zhasnuta béhem limitniho c¥su a je stisknuto
tlacitko Zpét, hra selz¥ a vrati se do vychoziho stavu. V nehernim stavu dlouhym stisknutim
tlacitka hlasitosti vyberte Groveri (po vybéru Grovné musite pro vstup do hry stisknout tlacftko Zpét)

AN_A_
oY

W

Rezim paméti (jak je znazornéno na obrazku 2)

Existuje celkem 9 hlavnich Grovni a kazda hlavni Grover musi préd vstupem do dalsirovné dokoncit

5 malych Grovni. Cheete-li spustit hru, musite pocKat, az*%e rozsviti svétla a skoncfzvukova vyzva,

a poté stisknéte klavesy v porddi svétel; pokud stisknete spatné tlacftko, hra selz# a nebudou z&dné

body a stisk se vrati do vychoziho stavu a c¥ka na restart. V nehernim stavu dlouhym

stisknutim tlacftka hlasitosti vyberte Groven (po vybéru Grovné. pro vstup do hry musite stisknout tlacftko zpét)

Rezin bodovani (jak je znazornéno na obrazku 3)

Stisknéte tlacftko zabijeni mys¥podle svétel do 1 minuty. Pokud je stisknuto vs&ch deset tlacftek, musite

pro vstup do dalsfho kola stisknout tlacitko zpét. Cffn vice svétel je vypnutych, tim vys¥fje

skore (az*1oo bod); Pokud kontrolka sviti, hra selz¥ a nedojde k zddnému skére a

lis se vrati do vychoziho stavu a c¥ka na opétovné spusténi. Ve stavu mimo hru

stisknéte tr¥ti svételné tlacitko pro kontrolu nejvysitho skére (nejvys¥iskdre bude vymazano po vyjmuti baterie)

Rezim pro vice hracti (jak je zndzornéno na obrazku 4)

Stisknéte tlacftko pro zabijeni mystpodle rozsviceného svétla, po dokonc¥ni Grovné vsithni projdou

adalstbude zabran. S pribyvajicimi Urovnémi se bude zvystvat i poct svétel

a zkracuje se také limitni cds. Pokud v limitu nezhasnou svétla a stisknete

tlacftko Zpét, hra se vrati do vychoziho stavu a c&ka na restart. [
Poznamka: Kdyz e svétlo béhem hry zapnuté, svétlo musi byt zcela vypnuto; \ AN A
po zvoleni rezimu je nutné pro vstup do hry stisknout tlacftko zpét (Obrazek 4)

pnutim na tlacitko ni éjenilsipustt’e stroj s vyzvovym zvukem a dalsim kliknutim na vypinacyej vypnéte.

E,staveni hlasitostijll

Hlasitost zactha nejvyssF(celkem 4 Grovné) pri‘'spousténi kliknéte na tlacftko hlasitosti pro sniz¥ni trovng; kliknéte na néj, dokud nezazni
z4dny zvuk, bude Groven 1, dalsim kliknutim zvysfte Groveri 2 atd.; kdyz\Uslysfte zvuk "didi", bude to nejvyssiaroven.

Eﬁtalace baterie m =
Hracka pouzf¢a triv1,5V "AAA" nedobijec baterie;

Nenabijeci baterie nejsou dobijeci; 1.5 VAAAG = ”ll
’ \} ..,_)

Dobijeci baterie lze nabijet pouze pod dohledem dospélé osoby;
Pr¥d nabijenim je tr¥ba z hracky vyjmout dobijeci baterie; || 1] "
11,5V "AAA"@

Pomoci stoubovéku povolte sfoub, odjistéte

kryt baterie a vlozte a
Povakielteaperirp sigiooprdehe selasinpaterii jako doporuc¥na baterie, 1.5V AAAG-B” ||
nekombinujte staré a nové nebo razné typy baterir; ?

Vybité baterie by mély byt z hracky vyjmuty; -
Napajeci svorky by nemély byt zkratovany. POUZHte 3 baterie AAA
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MACHINE MANUAL
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FASTPUSHPUZZLE TAK SAMO
MACHINE MANUAL

Moc
Wybér trybu Prz cisk Tom
Klucz (4 tryby) Przrusk

@

Uwaga: wylaczy sie automatycznie po

) m_i! I| 1 minucie bezczynnosdi, jesti nie

jestw stanie gry

@ Tryb przetamania (jak pokazano na rysunku 1)

W sumie istnieje ponad 200 gtéwnych pozioméw, a kazdy gtowny poziom musi ukoriczyes matych pozioméw przed O
przejsCaem na nastepny poziom. Wraz ze wzrostem liczby pozioméw zwiekszy sie liczba swviatet, a limit czasu kazdego |/,
poziomu réwniez zostanie skrocony; jesli swiatta nie zostang wytaczone w wyznaczonym czasie i nacisfiigty zostanie przy@\l\}@j (
gra zakonczy sie niepowodzeniem i powrdci do stanu poczatkowego. W stanie innym niz gra nacisriij dlugo AN
rzycisk glosrios¢i, aby wybracpoziom (po wybraniu poziomu musisz nacisnac przycisk Wstecz, aby wejs¢to gry) (-/ Q
przy g Yy wy P po wy p Przy y wej ery U )/
(Rysunek 1)

Tryb pamieci (jak pokazano na rysunku 2)

W sumie jest 9 gléwnych pozioméw, a kazdy z nich musi ukoriczycs matych poziomow przed przejs¢iem na y
nastepny poziom. Aby rozpoczacgre, musisz poczekac; az wiacza sie siatta i zabrzmi sygnat dzwiekowy, a nastepnie nacisfij |
klawisze w kolejnosci stwiatek, jesti nacisfiesz niewtasc¢iwy przycisk, gra zakoriczy sie niepowodzeniem i nie bedzie zadnych pun
prasa powréci do stanu poczatkowego i poczeka na ponowne uruchomienie. W stanie innym niz gra nacisiij i \
przytrzymaj przycisk glosfos¢i, aby wybracpoziom (po wybraniu poziomu musisz nacisnac przycisk Wstecz, aby wejs¢do gry) b

Tryb punktacji (jak pokazano na rysunku 3)

Nacisnij przycisk zabijania myszy zgodnie ze stiattami w ciagu 1 minuty. Jesti nacisfiieto wszystkie dziesiec przyciskéw,
aby przejs¢do nastepnej rundy, nalezy nacisnac przycisk Wstecz. Im wiecej stwiatel jest wylaczonych, tym wyzszy

wynik (az do 1oo punktdw); Jesti lampka sie stieci, gra koriczy sie niepowodzeniem i nie ma

wyniku, a prasa wraca do stanu poczatkowego i czeka na ponowne rozpoczecie. W stanie innym niz”

gra nacisAij trzeci przycisk swietlny, aby sprawdzic hajwyzszy wynik (najwyzszy wynik zostanie usuniety po wyjeciu baterii)

@ryb wieloosobowy (jak pokazano na rysunku 4)

Nacisrij przycisk zabijania myszy zgodnie z wigczonym stiattem, wszyscy przejda po ukoniczeniu poziomu i

zajma sie nastepnym. Wraz ze wzrostem liczby poziomow zwiekszy sie liczba stiatet, a limit

czasu rowniez ulegnie skroceniu. Jesti swiatta nie zostang wylaczone w wyznaczonym czasie i nacisniety

zostanie przycisk Wstecz, gra powrdci do stanu poczatkowego i bedzie czekacha ponowne uruchomienie.
Uwaga: jesti w trakcie gry swiatto jest wlaczone, musi byc tatkowicie wylaczone; !
po wybraniu trybu nalezy nacisnac przycisk Wstecz, aby wejs¢do gry Rysunek4

hnia
liknij przycisk zasilania, dpy uruchomic irzadzenie za pomoca sygnatu dz#iekowego, a nastepnie kliknij ponownie przycisk zasilania, aby je wytaczyc”

E gulacja glosrosdi |

Glosrios¢ zaczyna sie od najwyzszej (w sumie 4 poziomy). Podczas uruchamiania kliknij przycisk gtostoséi, aby zmniejszyc poziom; kliknij go, az hie bedzie stychac”
dzwieku, bedzie to poziom 1, kliknij ponownie, aby zwiekszycpoziom 2 i tak dalej; kiedy ustyszysz dziek ,didi” , bedzie to najwyzszy poziom.

E?talacja baterii ]ll M

Zabawka wykorzystuje trzy jednorazowe baterie 1,5V ,AAA” ;

Baterii jednorazowych nie mozna ponownie fadowac; l SVAAAG‘} ” ||

Akumulatory mozna tadowacwytacznie pod nadzorem osoby dorostej;

Akumulatory nalezy wyjacz zabawki przed tadowaniem; AAA”

Za pomoca srubokreta poluzuj sfube, odkrec” ||‘1’5 v ” @
pokrywe baterii oraz wtdz i

Wi batadenisrieisiereetial telascnebbpisidiaacyiiecana bateria, 1.5V AAAGB” ||
nie mieszaj starych i nowych baterii ani baterii roznych typéw; ?

Zuzyte baterie nalezy wyjac? zabawki; — =
Zaciskéw zasilania nie nalezy zwierac” UZyJ 3 baterii AAA




SNEL PUSH PUZZEL HETZELFDE
MACHINE MANUAL

Mode selectie Knop Volume
Sleutel (4 modi Kno

Opmerking: Het wordt automatisch uitgeschakeld als het 1 minuut lang
niet is gebruikt en het niet in de spelstatus is

@ Doorbraakmodus (zoals weergegeven in figuur 1)

Er zijn in totaal meer dan 200 hoofdniveaus en elk hoofdniveau moet 5 kleine niveaus voltooien voordat het volgende n|ve/a
wordt bereikt. Naarmate het aantal niveaus toeneemt, zal het aantal lichten toenemen en zal de limiettijd van elk niveau é K
worden verkort; als de lichten niet binnen de limiettijd worden uitgeschakeld en op de terugknop wordt gedrukt, m|sluk
spel en keert het terug naar de beginstatus. Druk in de niet-spelstatus lang op de volumeknop om het niveau

te selecteren (nadat je het niveau hebt geselecteerd, moet je op de terugknop drukken om het spel te openen)

Geheugenmodus (zoals weergegeven in figuur 2)

Er zijn in totaal 9 hoofdniveaus en elk hoofdniveau moet 5 kleine niveaus voltooien voordat u naar het volgende niveau gaat. Orh
het spel te starten, moet je wachten tot de lichten aangaan en het geluidssignaal stopt. Druk vervolgens op de toetsen in
de volgorde van de lichten; als je op de verkeerde knop drukt, mislukt het spel en zijn er geen punten, en

keert de pers terug naar de beginstatus en wacht op een herstart. Druk in de niet-spelstatus lang op de volumeknop om
het niveau te selecteren (nadat je het niveau hebt geselecteerd, moet je op de terugknop drukken om het spel te openen)

Scoremodus (zoals weergegeven in figuur 3)

Druk binnen 1 minuut op de muisdodende knop volgens de lampjes. Als alle tien de knoppen zijn ingedrukt, moet

je op de terugknop drukken om naar de volgende ronde te gaan. Hoe meer lichten uit zijn, hoe hoger

de score (tot 100 punten); Als het lampje brandt, mislukt het spel en is er geen score, en

keert de pers terug naar de beginstatus, wachtend om opnieuw te beginnen. Druk in de niet-spelstatus op de

derde lichtknop om de hoogste score te controleren (de hoogste score wordt gewist wanneer de batterij wordt verwuder

Multiplayer-modus (zoals weergegeven in figuur 4)
Druk op de muisdodende knop afhankelijk van het lampje dat aan is, iedereen zal passeren na het voltooien
van een niveau en het volgende zal worden genomen. Naarmate het aantal niveaus toeneemt, neemt het aantal
lampjes toe en wordt ook de limiettijd verkort. Als de lichten niet binnen de limiettijd worden uitgeschakeld

en de terugknop wordt ingedrukt, keert het spel terug naar de beginstatus en wacht op een herstart. Ow \)
Let op: Wanneer het licht tijdens het spel wordt ingeschakeld, moet het licht volledig worden uitgeschakeld; LN
nadat de modus is geselecteerd, moet de terugknop worden ingedrukt om het spel te openen (Figuur

4)

kop de aan/uit-kneplpm de r.niachine te starten met een promptgeluid, en klik nogmaals op de aan/uit-knop om deze uit te schakelen.

k:umeaanpassingjll

Het volume begint op het hoogste niveau (4 niveaus in totaal). Klik bij het opstarten op de volumeknop om het niveau te verlagen; klik erop totdat er geen
geluid meer is, het is niveau 1, klik opnieuw om niveau 2 te verhogen, enzovoort; als je het geluid van "didi" hoort, zal dit het hoogste niveau zijn.

E’ﬁerij installatie ]ll (@?f&

Het speelgoed maakt gebruik van drie niet-oplaadbare "AAA"-batterijen van 1,5V,

Niet-oplaadbare batterijen zijn niet oplaadbaar; 1 5VAAG;_B” ||

Oplaadbare batterijen kunnen alleen onder toezicht van volwassenen worden opgeladen;
Oplaadbare batterijen moeten véor het opladen uit het speelgoed worden verwijderd; " 1]
|I1,5V"AAA"@®

Gebruik een schroevendraaier om de schroef los te draaien, het batterijdeksel los te maken
en de batterij erin te plaatsen en eruit te halen volgens de juiste polariteit; =
Gelbrmk alleen deze.lfde ofdezelfdelhatteru alsde aanbevlfjlen batterij, 1’5 V AAAGB” ||
mix geen oude en nieuwe of verschillende soorten batterijen;

De lege batterijen moeten uit het speelgoed worden verwijderd; = .
Stroomklemmen mogen niet worden kortgesloten. Gebruik 3 AAA-batterlj en




