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DULEZITE UPOZORNEN - Ctéte jako prvni!
« Toto je hra napdjend bateriemi, kterd pro optimalni vykon vyZaduje nové baterie. L. .
« Postupem ¢asu baterie ztraceji vykon, co3 vede ke zméndm (zhorieni) funkce zafizent. A Instalace a vyména baterii:
« Pokud si viimnete neobvyklého fungovani zafizeni, je vysoce pravdépodobné, Ze je to zplisobeno nedostatecnym v =
napajenim ze slabnoucich baterit. + woruma |
« To je signdl k vyméné nebo dobiti baterii (pokud pouZivte dobijeci baterie). +
« Nepovazujte zafizeni za rozbité nebo poskozené, kdyz se jeho funkce zméni. Ve vétsiné piipadi problém vyresi nova M I woons -+ w0+
sada baterif.
« Peclivé si prectéte navod k pouZiti pro informace o nastaveni zafizeni a baterii. Jsou zapotiebi 4 baterie LR6 (EJ)/AA (1,5 V).

Instalace a vyména baterii: Nejsou soucasti baleni.
1. Instalaci musi provést dospéld osoba.

2. Pred vloZenim baterif hracku vypnéte.

3. Pomoci kiiZového Sroubovaku (neni soucésti baleni) povolte Sroubky a otevfete kryt bateriového

prostoru na zadni strané zafizeni.

4. Vlozte nebo vyméiite baterie ve sprévné orientaci podle oznaceni uvnitf bateriového prostoru.

5. Zaviete kryt bateriového prostoru a pevné ho pfiSroubujte.
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Pokyny k bateriim, jejich vyméné a udrzbé:

1. Nedobijeci baterie se nesmi dobijet. 7. Pouzivejte pouze baterie doporu¢eného typu nebo jeho ekvivalenty.
Dobijeci baterie se smi nabijet pouze pod dohledem dospélé osoby. 8. Nekombinujte staré a nové baterie.

Dobijeci baterie je nutné pfed nabijenim z hracky vyjmout. 9. Nekombinujte alkalické, standardni (uhliko-zinkové) a dobijeci baterie.
Baterie musi byt vloZeny se spravnou polaritou. 10. Baterie likvidujte odpovédné.

Vybité baterie je nutné z hratky vyjmout. 11. Nevhazujte baterie do ohné.

Napéjeci kontakty nesmf byt zkratovény. 12. Pokud se hracka del3i dobu nepoutziva, baterie vyjméte.
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1 zafizeni Smash-A-Ghost - 2 palicky « 1 arch samolepek  Ndvod k pouZiti

Pred prvnim pouZitim zafizeni musi dospéld osoba provést nésledujici kroky:

1. Ujistéte se, Ze je zafizeni vypnuté.

2. Sejméte kryt bateriového prostoru a vlozte 4 baterie velikosti ,AA” (1,5 V) (nejsou soucdsti baleni).
3. Nasadte zpét kryt bateriového prostoru.

4. Nalepte samolepky na zafizeni. Pfi jejich umistovani se Fidte obrazky na obalu.

Najdéte pevny, rovny a stabilni povrch.
Ptepnéte vypinac napdjeni do stfedni polohy — ZAPNOUT zvuk ( ) ), nebo do pravé polohy — VYPNOUT zvuk ( % ) (viz obr. A).
. Lvolte hernirezim: Pozice 1( @ ) —jeden hrdc / Pozice 2( @<= — dva hraci / Pozice 3( Q1) — mistr (1 hrac) / Pozice 4 ( ’ )— pamétova sekvence.
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ReZim 1 - Jeden hrac:

Otocte zarizeni tak, aby krtci na strané hrace 1 sméfovali k vam.

Vezméte palicku ze zakladny hry.

Prepnéte vypinac do polohy se zapnutym nebo vypnutym zvukem (viz obr. A).
Prepnéte prepinac herniho reZzimu do pozice 1( ) — jeden hra¢ (viz obr. B).
Stisknéte tlacitko START (viz obr. C).

VSichni krtci se kratce rozsviti, poté zacne 3sekundové odpocitévani.

SOLESIRIEN L, R LN

Néhodni krtci se rozsvécuji pouze na jedné strané zafizeni a vasim dkolem je je udefit.
. Za kazdého tspésné trefeného krtka se odecte 1 bod.
. Pokud doséhnete 0, postoupite na Grover 2.

. Na kazdou troveri méte pouze 30 sekund!
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Cilem hry je doséhnout stanoveného poctu bodil pro postup na dalii droved béhem 30 sekund, aniz byste v daném kole udélali 3 chyby (to vede k okamZitému konci hry). Konecnym cilem je projit vSech 10 grovni.

Zacindte na trovni 1 (zobrazené na pravém ukazateli skore) a s poctem bod 10 (zobrazenym na levém ukazateli skore).

. Kazdé ispésné dokonceni rovné zvysi cilovy pocet bodi o 3; Groveni 2 — 15 bodd, troveri 3 — 18 bodd, droven 4 — 21 bodd, drovedi 5 — 24 bod atd.

. Hra pokracuje, dokud neudéléte 3 chyby v jednom kole nebo nedosahnete 0 pred vypr3enim asového limitu.

15. Na konci hry bude ukazatel skore blikat a zobrazi vase skre z posledniho kola i celkové skére ze viech odehranych kol.

ReZim 2 - Duel dvou hracii (VS):

Cilem hry je ziskat vice bodi nez soupef béhem casového limitu 60 sekund.

Hradi sedi naproti sobé, kazdy celem ke krtk{im na své strané zafizeni.

Kazdy hrac si vezme jednu palicku ze zékladny hry.

Prepnéte vypinac do polohy se zapnutym nebo vypnutym zvukem (viz obr. A).
Prepnéte prepinac herniho rezimu do pozice 2( @<=»Q) ) — dva hraci (viz obr. D).
Stisknéte tlacitko START (viz obr. C).

Vsichni krtci se kratce rozsviti, poté zatne 3sekundové odpocitavani.

Hraci maji 60 sekund na to, aby trefili co nejvice krtk.

10. Hracs nejvyssim poctem bod po uplynuti 60 sekund vyhrava!
Rezim 3 - Mistr (1 hrac):

7a kazdého rozsviceného trefeného krtka ziska hra 1 bod. Pozor — pokud hra¢ udefi krtka, ktery nesviti, dostane penalizaci —1 bod.

1. Cilem hry je doséhnout stanoveného poctu bodi pro postup na dalsi troveri béhem 30 sekund, aniz byste v daném kole udélali 3 chyby (coz vede k okamzZitému konci hry).

Konecnym cilem je projit viech 10 drovni.

Vezméte jednu palicku ze zkladny hry.
Prepnéte vypinac do polohy se zapnutym nebo vypnutym zvukem (viz obr. A).
Prepnéte prepinac herniho rezimu do pozice 3( @4 ) — mistr (1 hrac) (viz obr. E).
Stisknéte tlacitko START (viz obrdzek ).
Vsichni krtci se kratce rozsviti, poté zacne 3sekundové odpocitévani.
._Postupujte podle pravidel pro jednoho hrace v bodech 8-15.

ezim 4 - Pamétova sekvence:

Vezméte jednu palicku ze zékladny hry.

Prepnéte vypinac do polohy se zapnutym nebo vypnutym zvukem (viz obr. A).
Prepnéte prepinac herniho rezimu do pozice 4( 2 ) — pamétova sekvence (viz obr. F).
Krtci na obou strandch zafizeni se rozsviti.

Stisknéte tlacitko START (viz obr. ().

Hrat musi nasledné stejny vzorec zopakovat, aby mohl pokracovat ve hre.

.1 chyba znamené okamZity konec hry.

Zafizeni se nezapne.

« Ujistéte se, Ze je prepinac ve spravné poloze "zapnuto".

« Zkontrolujte, zda jsou baterie spravné vlozeny. Také si prostudujte ,DileZité informace o
bateriich” v tomto névodu.

« Pokud zafizeni stéle nefunguje, vyméﬁte baterie za nové.

Herni princip je podobny reZimu pro jednoho hrace s tim rozdilem, Ze se rozsvécuji krtci na obou strandch zafizeni.
Natocte zafizeni tak, aby byli krtci po vasi levé i pravé strané (vodorovné viici vam), protoZe budete pouZivat obé strany.

Natocte zaffizeni tak, aby byli krtci po vasi levé i pravé strané (vodorovné viici vam), protoze budete pouZivat obé strany.

V kazdém kole se kratce rozsviti (na 0,5 sekundy) ndhodny vzorec rozmisténi krtkd, vzdy jeden krtek po druhém.

Pokud hra¢ vzorec sprdvné zopakuie, ziskd 1 bod za kazdého spravne trefeného krtka a postoupi na dal3i droveri/sekvenci.

Zafizeni neni stabilni.
« Ujistéte se, Ze zafizeni lezi na rovném a hladkém povrchu.

- Pokud nejsou krtci zasazeni naplno nebo pod urcitym thlem, zésah se nemusi zapocitat.
« Snazte se krtky zasahovat kolmo shora dold, aby se zésah sprévné zaznamenal.
« Pokud problém pretrvava, miiZe to byt zndmka sldbnoucich baterii. Vyméiite baterie za
nové, aby se problém vyresil.

Uchovejte tyto informace.

VAROVANI! Nevhodné pro déti do 3 let.

Nebezpedi ududeni. Malé Casti.

Barvy, design a dekorace se mohou Iisit od vyobrazeni na fotografiich.

Zafizeni zacne vykazovat neobvyklé chovani u ¢asovace, ukazatele skdre, zvukovych

efektii a/nebo hudby.

« Pokud dochazi k neobvyklému chovani ukazatele skdre nebo casovace, pipadné se zafizeni
samo vypind Ci restartuje, je to pravdépodobné zndmka toho, Ze baterie jsou pfilis slabé a je
potreba je vyménit.

« Zmény v hudbé nebo zvukovych efektech jsou také zndmkou slabnoucich baterii, které nemaji
dostatek energie pro viechny funkce.

« Problém vyfesite vyménou baterii za nové. Pro dosazeni lepsiho vykonu se doporucuje
pouZivat alkalické baterie.

« Pokud je na vyrobku uveden symbl OEEZ, znamend to, Ze tento vyrobek obsahuje
elektrické soucasti, které musi byt shirdny a likvidovany oddélené.

« Nikdy nevyhazujte elektricky nebo elektronicky odpad do béZného komunainiho odpadu.
Likvidujte jej oddélené.

Pred predanim hracky ditéti odstraiite vsechny upeviiovaci prvky. - Vyuiivejte dostupné systémy zpétného odbéru a sbéru nebo mistni recyklacni programy.

Vyrobce:

Merchant Ambassador (Holdings) Ltd.,
Room 601, 6/F, Perfect Industrial Building,
31 Tai Yau Street, San Po Kong,
Kowloon, Hong Kong

ambassador Vyrobeno v Cing

Ohledné podpory produktu, chybéjicich nebo rozbitych soucasti a dalSich
problém0 a dotazll nas prosim kontaktujte prostfednictvim sekce zakaznické

péce na nasich webovych strankach www.ambassadorgames.com / www.albi.cz
nebo e-mailem na support@merchantambassador.com / info@albi.cz

ambassador™ je ochranna znamka spole¢nosti
Merchant Ambassador (Holdings) Ltd.
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Informujte se u mistnich fadti nebo v misté nakupu, jaké moznosti jsou k dispozici.

« Elektrickd a elektronickd zafizeni obsahuji nebezpecné Iatky, které mohou pfi nespravné
likvidaci uniknout do plidy. To miZe pfispivat ke znecisténi plidy a vody, které je
nebezpecné pro lidské zdravi a ohroZuje volné Zijici Zivocichy.

« Je nezbytné, aby spotiebitelé elektricky a elektronicky odpad znovu vyuZivali nebo
recyklovali, aby nedochézelo k jeho uklddani na skiadky nebo spalovani bez predchozi
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