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G1: Updatred the Portuguese

Battery Safety Information.
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Green Mallet - Maillet vert - Griiner Hammer « Martello verde - Groene
knuppel « Martillo verde - Martelo verde « Grdn klubba « Viihred nuija « Gron
kolle - Grann klubbe « Zielona patka « Zelena palicka - Zelené kladivko «
76ld itd « 3enenbiii monook « Mpdaivo 2pupdi « Yesil tokmak « 3enena
6uTka « Ciocan verde « 3eneH uyk « Roheline haamer « Zalias plaktukas «
Zalais amurs « w1 puae

Red Mallet - Maillet rouge « Roter Hammer « Martello rosso « Rode knuppel
+ Martillo rojo - Martelo vermelho « Rdd klubba « Punainen nuija « Rad kolle
+ Rod klubbe « Czerwona patka - Cervend palicka - Cervené kladivko  Piros
{itd « KpacHblit MonoTok « Kokkwo Zgupdki « Kirmizi tokmak « YepsoHa
6uTka « Ciocan rosu « YepseH uyk - Punane haamer « Raudonas plaktukas «
Sarkanais amurs « e o pae

e Moles Light Up Green « Des taupes s'allument en vert « Die Maulwiirfe
leuchten griin « Talpe che siilluminano di verde « Mollen die groen
oplichten « Topos con luz verde « Toupeiras de luz verde « Mullvadarna lyser
upp i grnt « Myyriin syttyy vihred valo  Muldvarperne lyser grant «
Muldvarpene lyser grant - Krety Swieca sie na zielono « Krtci se zelenym
svétlem « Krtkovia svietia nazeleno « A vakondok zdlden felvillannak «
Kpotbl cgeraTca eneHbim « Ot Kaotopeg Avaouv Mpdowo « Yesil yanan
kostebekler  Kpotw, wwo cBitATbCA 3eneHMM Konbopom « Cértitele
lumineaza in verde « KbpTuuu, KouTo cBeTaT B 3eneHo - Muttides siittib

L - —roheline tuli - KurmiaiSviecia Zaliai-» Kurmiji, kas izgaismojas zalakrasa» - —|
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9 Speaker - Haut-parleur - Lautsprecher « Cassa « Luidspreker « Altavoz «
Coluna « Hogtalare « Kaiutin - Hajttaler - Hoyttaler - Gtosnik « Reproduktor «
Reproduktor « Hangsz6ré « lunamuk « Hyeio«  Hoparldr « JuHamik «
Difuzor « Bucokorosoputen « Kdlar « Garsiakalbis « Skalrunis « cypuatt 1o

6 Moles Light Up Red « Des taupes s'allument en rouge « Die Maulwiirfe
leuchten rot « Talpe che si illuminano di rosso - Mollen die rood oplichten «
Topos con luz roja « Toupeiras de luz vermelha « Mullvadama lyser upp i
rétt - Myyriin syttyy punainen valo - Muldvarperne lyser radt «
Muldvarpene lyser radt  Krety $wieca sie na czerwono « Krtci s Cervenym
svétlem « Krtkovia svietia nacerveno « A vakondok pirosan felvillannak «
Kporbi cBeraTca kpackbim « Ot Kdotopeg AvdBouy Kokkwo « Kirmizi yanan
kdstebekler « Kpory, wjo cBitATbCA YepBoHUM Konbopom - Cartitele
lumineaza in rogu « KbpTywm, KouTo cBeTAT B YepBeHo « Muttides siittib
punane tuli - Kurmiai Sviecia raudonai « Kurmji, kas izgaismojas
sarkana krasa e yoxi gl s pias winl!

@ Middle Mole Lights Up Red, Green or Both Colors at Once! « La taupe
centrale s'allume en rouge, en vert, ou affiche les deux couleurs en méme
temps ! « Der Maulwurf in der Mitte leuchtet rot, griin oder in beiden
Farben gleichzeitig! - La talpa centrale siillumina di rosso, di verde o di
entrambi i colori contemporaneamente! - Middelste mol licht rood, groen
of beide kleuren tegelijk op! « El topo del centro se ilumina a veces en
verde, a veces en rojo y a veces con luces de ambos colores
simultdneamente. « A luz da toupeira do meio tanto pode ser vermelha,
verde ou ambas as cores ao mesmo tempo! « Den mittersta mullvaden
lyser upp i rdtt, gront eller i bada férgerna samtidigt! - Keskelld olevaan
myyrdan syttyy punainen tai vihred valo tai molemmat yhtd aikaa! - Den
midterste muldvarp lyser radt, grant eller begge farver pa én gang! «
Muldvarpen i midten lyser radt, grant eller begge fargene samtidig! «
Srodkowy kret Swieci sie na czerwono, zielono lub w obu kolorach naraz! «
Prostfedni krtek sviti Cervené, zelené nebo obéma harvami nardz! « Stredny
krtko svieti nacerveno, nazeleno alebo obidvoma farbami sicasne! « A
kozéps vakond pirosan, zolden, vagy egyszerre két szinben villan fel. «
KpoT B cepeuHe CBETUTCA KpacHbIM, 3eNIEHbIM WM ABYMS LBETaMIl
opiHoBpemeHHo! « 0 Kaatopag oto Kévtpo AvdBet Kokkivo, Mpdatvo 1y kat
1a Mo Xpwpata Tautoypova! « Ortadaki kdstebedin 1sig1 kirmizi, yesil veya
ayni anda her iki renkte yanar. « Kpit y LeHTpi (BITUTbCA YepBOHUM,
3eNeHM abo 06oma konbopamu oppasy!  Cartita din mijloc lumineaza in
rosu, in verde sau in ambele culori in acelasi timp! « KbpTuuata no cpepara
(BETYI B YepBEHO, 3eNIeH0 Wi B /1BaTa LBATa efHoBpeMetHo! » Keskmises
mutis siittib punane, roheline véi molemad tuled korraga! « Vidurinis
kurmis Sviecia raudonai, Zaliai arba abiem spalvomis vienu metu! - Vidgjais
kurmis, kas izgaismojas sarkana/zala vai vienlaicigi abas krasas! «
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BOP THE MOST MOLES BEFORE TIME RUNS OUT!

CONTENTS
Arcade Unit, 2 Mallets

HOW TO REPLACE BATTERIES

1. WHAC-A-MOLE™ Arcade requires 3 AA 1.5V batteries (not included). Use
only Alkaline Batteries. Toy may not function with other types of batteries.
Unscrew the battery compartment cover on the bottom of the arcade unit
with a Phillips screwdriver (not included) and lift open. (figure A1)

2. Install 3 AA 1.5V (LR6) size Alkaline Batteries in compartment as shown.

3. Replace cover by slipping tabs into place,
pressing cover down and screwing shut.

If game malfunctions, check the battery installation.
Batteries should be changed when sound distorts.

Keep these instructions for future reference, as they contain
important information.

SETUP
1. Place the arcade unit on a flat surface.
2. Switch the ON/OFF button to the “ON” position. You will hear a tone and

©— theredand greenmolelightswillpulse.(figure A2y ~— "

3. Bop any mole and the countdown will start.

LET'S PLAY
Object: Bop as many lighted moles as possible before time runs out.

After the countdown, bop any mole that lights up. Each mole you bop is
worth 1 point. Keep a look out for the middle mole. When it lights up, bop it
fast because it's worth 2 points but it won't stay lit for long!

Bopping a mole that is not lit subtracts 1 point from your mole total.
There will be a tone and music change when you only have 5 seconds left.

At the end of the game, your score will be revealed. The green mole’s lights
will flash a number of times equal to the first digit of your score. Then, the
red mole will flash a number of times equal to the second digit of your score.
To repeat the score, hit the center mole. Note: If you hit so many unlit moles
that you have 0 points, the game will not give you a score at the end.

To start a new game, bop a red or green mole and the countdown will
start again.

2-PLAYER C0-OP GAME
Let's work together! Try playing cooperatively with a second player. Give
each player a mallet and work together to hit as many moles as you can.

TOURNAMENT GAME

Find out who is the fastest mole whacker! Any number of people can
participate. Each player takes a turn playing the game. Record your scores
as you go. After everyone has had a turn, the player with the highest
score wins!

FRANCAIS
TOUCHEZ LE PLUS DE TAUPES AVANT QUE LE TEMPS NE SOIT ECOULE !

CONTIENT
Unité de jeu, 2 maillets

POUR CHANGER LES PILES

1. Le jeu CHASS'TAUPES fonctionne avec 3 piles AA (LR6) (non fournies).
Utilisez uniquement des piles alcalines. Le jouet peut ne pas fonctionner
avec d'autres types de piles. A l'aide d’un tournevis cruciforme (non
fourni), dévissez le couvercle du compartiment a piles situé sous le jeu.
(figure A1)

2. Insérez trois piles alcalines AA (LR6) dans le compartiment comme illustré.

3. Pour fermer le couvercle, remettez les languettes en place, appuyez sur le
couvercle, puis revissez-le.

En cas de probleme de fonctionnement, vérifiez I'installation des piles.
Changez les piles lorsque le son se déforme.

Conservez ce mode d’emploi pour vous y référer en cas de besoin car il
contient des informations importantes.

PREPARATION

1. Placez le jeu sur une surface plane.

2. Mettez le bouton MARCHE / ARRET en position « MARCHE ». Un son se fait
entendre et les voyants vert et rouge des taupes clignotent. (figure A2)

3. Touchez n'importe quelle taupe et le compte a rebours commence.

REGLE DU JEU

But du jeu : Toucher un maximum de taupes allumées avant la fin du
temps imparti.

Le compte a rebours terminé, touchez les taupes qui s'allument. Chaque
taupe que vous touchez vous rapporte 1 point. Surveillez de trés pres la
taupe du milieu. Quand elle s"allume, touchez-la trés vite car elle rapporte 2
points. Mais elle ne reste pas allumée longtemps !

Toucher une taupe éteinte vous enléve 1 point.

Lorsqu'il ne reste plus que 5 secondes, un son se fait entendre et la
musique change.

Alafin de la partie, le jeu donne le score. Les voyants verts des taupes
clignotent pour indiquer le chiffre des dizaines de votre score. Puis, les
voyants rouges des taupes clignotent pour indiquer le chiffre des unités de
votre score. Pour répéter le score, appuyez sur la taupe centrale. Remarque :
Sivous touchez assez de taupes éteintes pour perdre tous vos points, le jeu
ne vous donnera pas de score en fin de partie.

Pour commencer une nouvelle partie, touchez une taupe rouge ou verte et le
compte a rebours recommence.

PARTIE A 2 JOUEURS EN EQUIPE

L'union fait Ia force ! Essayez de jouer en équipe avec un deuxiéme joueur.
Donnez a chaque joueur un maillet et travaillez ensemble a toucher autant
de taupes que vous pouvez.

TOURNOI

Découvrez qui est le meilleur chasseur de taupes ! Il n'y a pas de limite de
participants. Chacun son tour. Notez le score au fur et a mesure. Quand tout
le monde a participé, le joueur avec le meilleur score gagne !

DEUTSCH
WER TRIFFT DIE MEISTEN MAULWURFE? DIE ZEIT LAUFT!

INHALT
Spieleinheit, 2 Himmer

ERSETZEN DER BATTERIEN

1. Es werden 3 AA-Batterien benétigt (nicht enthalten). Nur Alkali-Batterien
verwenden. Mit anderen Batterien funktioniert dieses Spielzeug
maglicherweise nicht. Die Batteriefachabdeckung auf der Unterseite des
Gerdts mit einem Kreuzschlitzschraubendreher (nicht enthalten) offnen
und aufklappen. (Abbildungen A1)

2. 3 Alkali-Batterien AA (LR6) wie dargestellt in das Batteriefach einlegen.

3. Die Abdeckung wieder einsetzen, indem die Laschen in ihre Position
geschoben werden. Die Abdeckung herunterdriicken und wieder
zuschrauben.

Funktioniert das Spiel nicht richtig, bitte priifen, ob die Batterien richtig
eingelegt sind.

Die Batterien wechseln, wenn die Tone verzerrt klingen.

Diese Anleitung bitte fiir Riickfragen und eine spatere Verwendung
aufbewahren. Sie enthalt wichtige Informationen.

VORBEREITUNG

1. Die Spieleinheit auf eine ebene Oberfléche stellen.
Maulwurf-Lichter blinken. (Abbildungen A2)

3. Der Countdown beginnt, sobald mit dem Hammer ein Maulwurf
getroffen wird.

SO WIRD GESPIELT
Spielziel: Der Spieler versucht, mdglichst viele leuchtende Maulwiirfe zu
treffen, bevor die Zeit abgelaufen ist.

Nach dem Countdown schldgt der Spieler auf jeden Maulwurf, der
aufleuchtet. Jeder getroffene Maulwurf bringt 1 Punkt. Der Maulwurf in der
Mitte ist besonders wichtig. Der Spieler sollte ihn méglichst schnell treffen,
wenn er aufleuchtet, denn er ist 2 Punkte wert — doch sein Licht leuchtet
nicht lange!

Trifft der Spieler einen Maulwurf, der nicht leuchtet, wird ihm
1 Punkt abgezogen.

Die Gerdusche dndern sich, sobald nur noch 5 Sekunden {ibrig sind.

Am Ende der Partie wird der Punktestand mitgeteilt. Das Licht des griinen
Maulwurfs blinkt so oft, wie es der ersten Ziffer des Punktestands entspricht.
Dann blinkt das Licht des roten Maulwurfs so oft, wie es der zweiten Ziffer
des Punktestands entspricht. Soll der Punktestand noch einmal angezeigt
werden, schldgt der Spieler auf den Maulwurf in der Mitte. Hinweis: Trifft der
Spieler so viele nicht leuchtende Maulwiirfe, dass er 0 Punkte hat, wird ihm
am Ende kein Punktestand mitgeteilt.

Um eine neue Partie zu starten, muss der Spieler einen roten oder griinen
Maulwurf schlagen, damit der Countdown erneut beginnt.

KOOPERATIVE VARIANTE FUR 2 SPIELER

Maulwurfjagd zu zweit! Die beiden Spieler spielen zusammen. Jeder
bekommt einen Hammer, und nun versuchen sie, so viele Maulwiirfe wie
maglich zu treffen.

TURNIER

Wer ist am schnellsten? Es kdnnen beliebig viele Spieler teilnehmen. Jeder
Spieler spielt eine Partie. Der Punktestand wird notiert. Nachdem jeder
einmal an der Reihe war, hat der Spieler mit den meisten

Punkten gewonnen!

ITALIANO

COLPITE IL MAGGIOR NUMERO POSSIBILE DI TALPE PRIMA CHE
FINISCA IL TEMPO!

CONTENUTO
Unita di gioco, 2 martelli

SOSTITUZIONE DELLE PILE

1. OCCHIO ALLA TALPA richiede 3 pile formato stilo "AA" (non incluse). Usare
solo pile alcaline. Il giocattolo potrebbe non funzionare con altri tipi di
pile. Svitate lo sportello dello scomparto pile situato sul fondo dell'unita di
gioco con un cacciavite a stella (non incluso) e sollevatelo. (figure A1)

2. Inserite 3 pile alcaline formato stilo "AA" (LR6) nell'apposito scomparto,
come illustrato.

3. Rimettete lo sportello inserendo le linguette in posizione, premete lo
sportello e stringete la vite.

Verificate I'installazione delle pile nel caso in cui il gioco non dovesse
funzionare correttamente.

Sostituite le pile quando i suoni risultano distorti.

Conservate queste istruzioni per riferimento futuro. Contengono
informazioni importanti.

PREPARATIVI

1. Posizionate l'unita di gioco su una superficie piatta.

2. Spostate la levetta ON/OFF su "ON". Sentirete un segnale acustico e le luci
rosse e verdi delle talpe lampeggeranno. (figure A2)

3. Colpite una talpa per far partire il conto alla rovescia.

GIOCHIAMO
Obiettivo: Colpire il maggior numero di talpe luminose prima che finisca
il tempo.

Una volta terminato il conto alla rovescia, colpite una delle talpe che si
illuminano. Ogni talpa che colpite vale 1 punto. Tenete d'occhio la talpa
centrale. Quando siillumina, colpitela velocemente: vale 2 punti, ma non
restera accesa a lungo!

Colpendo una talpa non illuminata, vi verra sottratto 1 punto dal
punteggio totale.

Quando vi resteranno solo 5 secondi, sentirete un segnale acustico e la
musica cambiera.

Il vostro punteggio apparira alla fine di ogni partita. Le luci della talpa verde
lampeggeranno per un numero di volte equivalente alla prima cifra del
vostro punteggio. Poi la talpa rossa lampeggera per un numero di volte
equivalente alla seconda cifra del vostro punteggio. Per ripetere il
punteggio, colpite |a talpa centrale. Nota: Se colpisci un numero di talpe non
illuminate tale da totalizzare 0 punti, il gioco non indichera il tuo punteggio
alla fine della partita.

Per iniziare una nuova partita, colpisci una talpa rossa o verde per far
ripartire il conto alla rovescia.

GI0CO DI SQUADRA A 2 GIOCATORI

Facciamo squadra! Provate a giocare in coppia con un altro giocatore. Date a
ogni giocatore un martello e fate squadra per colpire il maggior numero
possibile di talpe.

TORNEO

Scoprite chi tra voi & il cacciatore di talpe piti veloce! Non c'é limite al numero
di giocatori che possono partecipare. Per giocare, fate a turno. Trascrivete i
vostri punteggi mentre giocate. Quando tutti avranno giocato almeno un
turno, il giocatore con il punteggio pit alto sara il vincitore!

NEDERLANDS

SLA DE MEESTE MOLLEN VOORDAT DE TLID OP IS!

INHOUD
Spelunit, 2 knuppels

HET VERVANGEN VAN DE BATTERIJEN

1. Het spel werkt op 3 AA batterijen (niet inbegrepen). Gebruik uitsluitend
alkalinebatterijen. Dit speelgoed werkt mogelijk niet met andere
batterijen. Schroef aan de onderkant van de spelunit het batterijklepje los
met een kruiskopschroevendraaier ( niet inbegrepen), en til het klepje op.
(Figura A1)

2. Plaats 3 AA (LR6) alkalinebatterijen in de batterijhouder zoals afgebeeld.

3. Plaats tet batterijklepje terug doot de tabjes op hur ptaats te schuiven, en— - — 1.-APANHA ATOUPEIRA-funciona com 3 pilhas AA (nao incluidas). Ytilizar- - — - — gy ERTITMATKIMAAN ENITENMYYRIE? ~—— "~
schroef dicht. apenas pilhas alcalinas. 0 brinquedo pode néo funcionar com outro tipo o
Als het spel niet doed werk ) leren of de batteri iz de pilhas. Desaparafusar o compartimento de pilhas na parte de baixo da SISALTO
gespl:;tss[t)e niet goed werkt, moet e controleren of de batterijen goed zjn unidade de jogo com uma chave de fendas Philips (nao incluida) e abrir. Peliyksikkd, 2 nuijaa
(Bild A1) PARISTOJEN VAIHTO

Vervang de batterijen als het geluid vervormd gaat klinken.
Bewaar deze gebruiksaanwijzing, want deze kan later nog van pas komen.

VOORBEREIDINGEN

1. Zet de spelunit op een vlakke ondergrond.

2. Zet de AAN/UIT-knop op 'AAN'. Je hoort een toon en de rode en groene
mollenlampjes gaan knipperen. (Figura A2)

3. Sla een willekeurige mol en het aftellen begint.

SPELEN MAAR
Doel: Raak zoveel mogelijk oplichtende mollen voordat de tijd om is.

Sla na het aftellen elke mol die oplicht. Elke mol die je slaat is 1 punt waard.
Let goed op de middelste mol. Als die oplicht geef je 'm snel een mep omdat
je daarmee 2 punten kunt verdienen. Maar wees snel want de lichtjes
branden maar kort!

Als je op een mol slaat die niet oplicht, kost je dat 1 punt.
De toon en muziek veranderen als je nog maar 5 seconden over hebt.

Na afloop van ieder spel wordt je score getoond. De lampjes van de groene
mol knipperen een aantal keren, gelijk aan het eerste cijfer van je score.
Vervolgens knippert de rode mol een aantal keren, gelijk is aan het tweede
cijfer van je score. Als je de score wilt herhalen, sla je op de middelste mol.
Let op: Als je zo veel onverlichte mollen hebt geraakt dat je 0 punten hebt,
zal het spel je aan het eind geen score geven.

Om een nieuw spel te beginnen, sla je op een rode of groene mol en het
aftellen begint opnieuw.

SAMEN SPELEN VOOR 2 SPELERS
Laten we samenwerken! Speel samen met een tweede speler. Geef elke
speler een hamer en werk samen om zoveel mogelijk mollen te raken.

WEDSTRIJDJE

Ontdek wie het best de mollen kan slaan! Er kunnen zoveel mensen
meespelen als je wilt. De spelers zijn om de beurt aan de beurt. Noteer de
scores terwijl je speelt. Nadat iedereen een beurt heeft gehad, wint de speler
met de hoogste score!

iMARCA LA MAYOR CANTIDAD DE LUCES ANTES DE QUE SE ACABE E
LTIEMPO!

CONTENIDO
Unidad de juego., 2 Martillos atrapatopos

SUSTITUCION DE LAS PILAS

1. El juguete GUACA-MOLE funciona con 3 pilas 1,5V "AA", no incluidas.
Recomendamos utilizar exclusivamente pilas alcalinas. El juguete podria
no funcionar con otros tipos de pilas. Desatornillar con un destornillador
de estrella (no incluido) la tapa del compartimento de las pilas, situada en
la base de la unidad principal de juego, y abrirla. (figura A1)

2. Colocar 3 pilas alcalinas AA/LR6 1,5V en el compartimento tal como
se muestra.

3. Volver a tapar el compartimento, encajando las lengiietas en su sitio,
apretar la tapa y atornillarla.

Si el juguete no funciona correctamente, comprobar que las pilas estan
bien colocadas.

Cambiar las pilas del juguete cuando el sonido suene de forma
distorsionada.

Guardar estas instrucciones para futura referencia, ya que contienen
informacién de importancia acerca de este producto.

PREPARACION

1. Coloca la unidad de juego sobre una superficie plana.

2. Pon el interruptor de ENCENDIDO/APAGADO en la posicion de ENCENDIDO.
Oird un tono'y las luces rojas y verdes parpadearan. (figura A2)

3. BOP cualquier lunary la cuenta atrds comenzard.

iA JUGAR!
Objetivo del juego: Objetivo: golpear el mayor nimero de topos
iluminados posible antes de que finalice el tiempo.

Después de la cuenta atras, haga un bop a cualquier topo que se encienda.
(ada topo que bob vale 1 punto. ;Ojo al topo del centro! Este topo es
especial. Se ilumina con luces de ambos colores (rojas y verdes) y cuando lo
haga, debes darte prisa en golpearlo porque si le das, obtendrds puntos
extra. jRapido, se apaga enseguida!

Si golpeas un topo que no estd iluminado, esto restard un punto a tu
puntuacion total.

Se producird un cambio de tono y musica cuando solo queden 5 sequndos.

Alfinal de cada JUEGO aparecerd en la pantalla tu puntuacion. Las luces
verdes del topo parpadearan un nimero de veces igual al primer digito de su
puntuacion. Entonces, el lunar rojo parpadeard un nimero de veces igual al
segundo digito de su puntuacion. Para repetir la puntuacion, pulsa el topo
central. Nota: Si golpeas tantos lunares sin iluminacion que tienes 0 puntos,
el juego no te dard una puntuacion al final

Para comenzar un nuevo juego, bop un rojo o verde topo y la cuenta atrés
comenzard de nuevo.

JUEGO DE 2 JUGADORES C0-0P

iAprende conmigo! Intente jugar en cooperacion con un segundo jugador.
Da a cada jugador un mazo y trabaja juntos para golpear tantos lunares
como puedas.

JUEGO DE TORNEO

Descubra quién es el puta de topo ayunado! Cualquier nimero de personas
pueden participar. Cada jugador toma un turno jugando el juego. Registre
sus puntuaciones a medida que vaya. Después de que todos hayan tenido un
turno, el jugador con la puntuacién més alta gana!

BATE NO MAIOR NUMERO DE TOUPEIRAS POSSIVEL ANTES DE
0 TEMPO ACABAR!

CONTEUDO
Unidade de jogo, 2 martelos

PARA SUBSTITUIR AS PILHAS

2. Instalar 3 pilhas AA (LR6) alcalinas no compartimento, como mostra a
imagem.

3. Voltar a colocar a tampa fazendo deslizar as linguetas nos encaixes,
pressionando a tampa para baixo e aparafusando-a.

Se 0 jogo funcionar de forma incorreta, verificar se as pilhas estdo
bem instaladas.

As pilhas devem ser substituidas se os sons comegarem a sair distorcidos.

Guardar estas instrugdes para referéncia futura, pois contém informacdes
importantes.

PREPARACAO

1. Coloca a unidade de jogo numa superficie plana.

2. Liga o interruptor LIGAR/DESLIGAR. Ouve-se um sinal sonoro e as luzes das
toupeiras vermelhas e verdes piscam. (Bild A2)

3. Bate numa das toupeiras para comegar a contagem decrescente.

VAMOS JOGAR
Objetivo: Bate no maior nimero de toupeiras com luz possivel antes de o
tempo acabar.

Apés a contagem decrescente, bate em qualquer toupeira com luz. Cada vez
que acertares numa toupeira, ganhas 1 ponto. Presta especial atencdo &
toupeira do meio. Quando ela se acender, bate rapidamente pois vale 2
pontos e ndo se mantém acesa durante muito tempo!

Bater numa toupeira que ndo estd acesa subtrai 1 ponto do teu total
de toupeiras.

Quando te sobrarem apenas 5 segundos, o toque e a mdsica mudam.

No fim do jogo, é revelada a tua pontuagdo. As luzes das toupeiras verdes
piscam o niimero de vezes correspondente ao primeiro digito da tua
pontuacdo. Em sequida, as luzes das toupeiras vermelhas piscam o nimero
de vezes correspondente ao sequndo digito da tua pontuacdo. Para repetir a
pontuacdo, bate na toupeira do meio. Nota: Se bateres tantas vezes em
toupeiras ndo acesas e atingir os 0 pontos, 0 jogo ndo apresenta uma
pontuacdo no final.

Para comecar um novo jogo, bate numa toupeira vermelha ou verde e a
contagem decrescente recomeca.

J0GO COOPERATIVO PARA 2 JOGADORES

Vamos jogar juntos! Joga de forma cooperativa com um segundo jogador. Da
um martelo a cada jogador e trabalhem em equipa para acertarem no maior
nimero possivel de toupeiras.

JOGO DE TORNEIO

Descobre qual o jogador mais rapido a bater em toupeiras! Néo existe limite
de jogadores. Cada jogador joga a vez. Devem registar as respetivas
pontuacdes a medida que o jogo avanca. Depois de todos terminarem a sua
vez, 0 jogador com a pontuacao mais alta ganha!

Sla flest mullvadar innan tiden gar ut!

INNEHALL
Arkadenhet, 2 klubbor

SA HAR BYTER MAN UT BATTERIERNA

1. WHAC-A-MOLE™ kraver 3 AA-batterier (ingdr ej). Anvand endast alkaliska
batterier. Det kan handa att leksaken inte fungerar med andra batterier.
Skruva loss batterilocket pa undersidan av arkadenheten med en
stjdmskruvmejsel (ingdr j) och lyft upp det. (Kuvat A1)

2. Satt i 3 alkaliska AA-batterier (LR6) i facket, som bilden visar.

3. Satt tillbaka locket genom att skjuta flikarna pa plats, trycka ned locket
och skruva fast.

Om spelet inte fungerar som det ska bdr du kontrollera batterierna.
Batterierna kan behdva bytas ut nar ljudet forvrangs.
Spara de hdr anvisningarna eftersom de innehaller viktig information.

FORBEREDELSER

1. Stéll arkadenheten pd ett plant underlag.

2. Satt strombrytaren i ldget PA. Det ska horas en signal och de roda och
grona lamporna bérjar blinka. (Kuvat A2)

3. 513 pé en mullvad sa startar nedrakningen.

LEKDAGS
Spelets syfte: SId sa manga upplysta mullvadar som méjligt innan tiden
gar ut.

Efter nedrékningen har startat slar du pa den mullvad som lyser upp. For
varje mullvad du slar far du 1 poéng. Hall koll p& den mittersta mullvaden.
Nér den lyser upp slér du den snabbt — den dr vard 2 poang men

slacks snabbt!

Om du slar pa en mullvad som inte lyser upp fér du 1 podng avdrag
pa totalsumman.

Det hors en signal och musiken dndras nér du bara har 5 sekunder kvar.

Nér spelet dr slut visas dina poang. Den grona mullvadens lampa blinkar lika
manga ganger som den forsta siffran i dina poang. Sedan blinkar den réda
mullvaden lika manga génger som den andra siffran i dina poang. SIa pa den
mittersta mullvaden om du vill upprepa poangen. Obs! Om du slar pa sa
manga mullvadar som inte lyser upp att du far 0 poang far du inga poéng

pa slutet.

Starta ett nytt spel genom att sla pa en rod eller gron mullvad. Da startas
nedrakningen pa nytt.

SAMARBETSSPEL FOR 2 SPELARE
Nu samarbetar vi! Forsok samarbeta med en andra spelare. Varje spelare tar
en klubba och samarbetar for att sla sa manga mullvadar de kan.

TURNERINGSSPEL

Ta reda pa vem som dr den snabbaste mullvadsdéngaren! Obegransat antal
personer kan vara med. Alla far turas om att spela. Skriv upp poangen. Nar
alla har spelat vinner den person som har flest poang!

1. WHAC-A-MOLE™ -pelin kdyttdon tarvitaan 3 AA-paristoa (ei mukana
pakkauksessa). Kéytd vain alkaliparistoja. Peli ei vélttdmatta toimi, jos
kdytdt muunlaisia paristoja. Avaa peliyksikon pohjassa olevan
paristokotelon kannen ruuvit ristipddruuvimeisselilld (ei mukana
pakkauksessa) ja nosta kansi auki. (figur A1)

2. Aseta koteloon kuvan mukaisesti kolme AA(LR6)-alkaliparistoa.

3. Tydnnd kielekkeet paikalleen, paina kansi alas ja ruuvaa se kiinni.

Ellei peli toimi, tarkista paristot.
Kun &ni vaaristyy, vaihda paristot.
Sdilytd kayttoohje vastaisen varalle, silld siind on térkeda tietoa.

VALMISTELU

1. Aseta peliyksikkd tasaiselle alustalle.

2. Kaannd virtakytkin ON-asentoon. Pelistd kuuluu d&nimerkki, ja myyrien
punaiset ja vihreat valot vilkkuvat. (figur A2)

3. Mtkdise mitd tahansa myyraa, niin ldhtolaskenta alkaa.

PELAAMINEN
Tavoite: Kun myyran valo syttyy, métkaise sita. Osu mahdollisimman
moneen myyradn ennen kuin peliaika loppuu.

Lahtdlaskennan jélkeen métkdise myyrdd, jonka valo syttyy. Kun osut
myyrdan, saat yhden pisteen. Seuraa keskelld olevaa myyrad tarkasti. Kun
sen valo syttyy, matkdise sitd nopeasti! Siitd saa kaksi pistettd, mutta sen
valo palaa vain hetken.

Jos osut myyrddn, jonka valo ei pala, pistemaarastasi vahennetaan yksi piste.
Kun peliaikaa on jdljelld 5 sekuntia, kuuluu d&nimerkki ja musiikki vaihtuu.

Kun peli on paattynyt, myyrét paljastavat pistemdarési vilkkumalla. Vihred
myyra kertoo pistemdaran ensimmdisen numeron ja punainen myyra toisen
numeron. Jos siis vihred vilkkuu kerran ja punainen kolmesti, pistemaard on
13. Toista pistemddrd painamalla keskelld olevaa myyrad. Huomaa: jos osut
niin moneen myyrdan, jonka valo ei pala, ettd pisteméarasi on 0,
pistemdarda ei paljasteta lopuksi.

Aloita uusi peli matkdisemalla punaista tai vihredd myyra, niin
ldhtdlaskenta kdynnistyy uudelleen.

2 PELAAJAN YHTEISTYOPELI

Tehdaan yhteistyota! Pelaa samassa joukkueessa toisen pelaajan kanssa.
Kumpikin pelaaja saa nuijan, ja he yrittévat yhdessd osua mahdollisimman
moneen myyraan.

TURNAUSPELI

Kuka métkii myyrid nopeimmin? Turnaukseen voi osallistua vaikka kuinka
monta pelaajaa. Kaikki pelaavat omalla vuorollaan. Kirjaa pistemaarat
muistiin. Kun kaikki ovat pelanneet, turnauksen voittaa suurimman
pistemddran saanut pelaaja!

SM/EK SR MANGE MULDVARPER SOM MULIGT, INDEN TIDEN ER GAET!

INDHOLD
Arkadeenhed, 2 koller

UDSKIFTNING AF BATTERIER

1. WHAC-A-MOLE™ bruger 3 AA-batterier (medfelger ikke). Brug kun
alkaliske batterier. Legetgjet virker muligvis ikke, hvis der anvendes andre
batterityper. Lasn skruen i daekslet til batterirummet pa bagsiden af
arkadeenheden med en stjerneskruetraekker (medfalger ikke), og tag
daekslet af. (figur A1)

2. Leg 3 alkaliske AA-batterier (LR6) i batterirummet som vist.

3. Seet daekslet pa igen ved at fore tappere pa plads, trykke dakslet ned og
spande skruen.

Huis spillet ikke fungerer, skal du tjekke, at batterierne er sat rigtigt i.
Batterierne br udskiftes, nar lyden bliver forvraenget.

Denne brugsanvisning indeholder vigtige oplysninger og bar gemmes til
senere brug.

OPSATNING

1. Anbring arkadeenheden pa et jeevnt underlag.

2. Seet TAND/SLUK-knappen pé "TANDT". Du hgrer en tone, og de rade og
grenne muldvarpelys blinker. (figur A2)

3. Smak en muldvarp, og nedtellingen starter.

LAD SPILLET BEGYNDE
Spillets formal: Smaek sa mange som muligt af de lysende muldvarper,
inden tiden er gaet.

Efter nedtzellingen skal du smaekke en hvilken som helst muldvarp, der lyser.
Du far 1 point for hver muldvarp, du smaekker. Hold ekstra godt gje med den
midterste muldvarp. Nér den lyser, skal du skynde dig at smakke den, for
den giver 2 point, men den lyser ikke lnge!

Hvis du smakker en muldvarp, der ikke lyser, traekkes der 1 point fra din
samlede muldvarpescore.

Du harer en tone, og musikken skifter, nar der kun er 5 sekunder tilbage.

Nér spillet er slut, afslares din score. Den granne muldvarp blinker det antal
gange, der svarer til det forste ciffer i din score. Derefter blinker den rade
muldvarp det antal gange, der svarer til det andet ciffer i din score. Hvis
scoren skal vises igen, skal du sla pa den midterste muldvarp. Bemaerk: Hvis
du smaekker s mange muldvarper, der ikke lyser, at du har 0 point, giver
spillet dig ingen score, ndr det er slut.

Smeek en rad eller gron muldvarp for at starte et nyt spil, s& begynder
nedtellingen igen.

SAMARBEJDSSPIL FOR 2 SPILLERE

Lad os samarbejde! Prov at spille sammen med en anden spiller. Giv hver
spiller en kelle, og samarbejd om at smakke s mange muldvarper

som muligt.

TURNERING

Find ud af, hvem der er den hurtigste til at smaekke muldvarper! Der kan
vere lige sd mange deltagere, det skal vaere. Alle spillere skiftes il at spille.
Skriv scorerne ned lgbende. Nar alle har haft deres tur, vinder spilleren med

det hgjestescoret—-—-—-—-—-—-—-—-—-—-—-—-—

SLA FLEST MULDVARPER F@R TIDEN RENNER UT!

INNHOLD
Arkadespill, 2 klubber

SKIFTE BATTERIER

1. WHAC-A-MOLE™ krever 3 AA-batterier (folger ikke med). Bruk bare
alkaliske batterier. Det er ikke sikkert at leken virker med andre typer
batterier. Fjern skruene i batterirommet pa undersiden arkadespillet med
en skrutrekker (folger ikke med), og laft vekk dekselet. (rysunek A1)

2. Sett inn tre alkaliske AA-batterier (LR6), som vist pd tegningen.

3. Sett dekselet pa plass ved a fore tappene pa plass, trykke ned dekselet og
stramme skruene.

Huis spillet ikke fungerer, ma du kontrollere at batteriene er satt i pa
riktig mate.

Skift batteriene nar lyden blir darlig.

Ta vare pa denne bruksanvisningen til senere bruk. Den inneholder viktig
informasjon.

FORBEREDELSER

1. Plasser arkadespillet pa et flatt underlag.

2. Sett AV/PA-bryteren til PA. Du skal hore en lyd, og de rade og granne
muldvarplysene skal blinke. (rysunek A2)

3. SI& en hvilken som helst muldvarp for a starte nedtellingen.

SLIK GJOR DU
Malet med spillet: SI& sa mange lysende muldvarper som mulig, for tiden
renner ut.

Nér tiden har rent ut, slar du en hvilken som helst muldvarp som lyser. Hver
muldvarp du sldr, er verdt 1 poeng. Hold spesielt sye med muldvarpen i
midten. Nar den lyser opp, ma sla den for — den er nemlig verdt 2 poeng.
Men den lyser ikke lenge!

Du far T minuspoeng hver gang du slér en muldvarp som ikke lyser.
Musikken endrer seg nr det kun er fem sekunder igjen av tiden.

Nar spillet er slutt, far du vite hva poengsummen din ble. Den granne
muldvarpen blinker antall ganger tilsvarende det forste tallet i
poengsummen din. Den rade muldvarpen blinker deretter antall ganger
tilsvarende det andre tallet i poengsummen din. SI& muldvarpen i midten for
a se poengsummen pa nytt. Merk: Hvis du har slatt s mange muldvarper
som ikke lyste, at du har 0 poeng, far du ingen poengsum pa slutten

av spillet.

SIa en rod eller gronn muldvarp for a starte et nytt spill og sette i gang
nedtellingen.

SAMARBEIDSSPILL FOR TO SPILLERE
La oss samarbeide! Prav a samarbeide med en annen spiller. Gi hver spiller
en klubbe, og samarbeid om 4 sl sd mange muldvarper som dere klarer.

TURNERING

Finn ut hvem som er raskest til  sla muldvarper! Alle som vil, kan bli med.
Hver person spiller etter tur. Merk dere poengsummene etterhvert som dere
spiller. Vinneren er den som til slutt har hayest poengsum.

UDERZ JAK NAJWIECE) KRETOW, ZANIM SKONCZY SIE CZAS!

ZAWARTOSC
Podstawa gry, 2 patki

JAK WYMIENIC BATERIE

1. Gra O RETY! KRETY! wymaga 3 baterii typu AA (nie znajduja sie w
zestawie). Uzywaj wylcznie baterii alkalicznych. Zabawka moze nie
dziata¢ po whozeniu baterii innego typu. ZnajdZ przedziat na baterie na
dole podstawy gry i odkrec pokrywe za pomoca Srubokreta krzyzakowego
(nie znajduje sie w zestawie), a potem ja zdejmij. (obrézek A1)

2. Wtz do przedziatu 3 baterie alkaliczne typu AA (LR6), jak na rysunku.

3. Zatéz pokrywe, wsuwajac wypustki w odpowiednie otwory. Nastepnie
dociénij pokrywe i dokre¢ Srube.
W przypadku nieprawidtowego dziatania gry, sprawdz poprawnos¢
whozenia baterii.

Baterie nalezy wymienic, jesli dzwiek jest znieksztatcony.

Zachowaj te instrukcje jako odniesienie, poniewaz zawiera
wazne informacje.

PRZYGOTOWANIE

1. Ustaw gre na ptaskiej powierzchni.

2. Ustaw przetacznik W./WYL. w pozycji Wt. Ustyszysz dzwiek, a zielone i
czerwone Swiatetka kretow zaczng pulsowac. (obrézek A2)

3. Uderz dowolnego kreta, aby rozpocza¢ odliczanie.

ZABAWA

Cel gry: Uderz jak najwiecej Swiecacych kretdw, zanim skoriczy sie czas.

Po rozpoczeciu odliczania uderz wszystkie krety, ktore sie podswietla. Kazdy
uderzony kret jest warty 1 punkt. Miej na oku $rodkowego kreta. Gdy sie
zaéwieci, uderz go predko, bo jest warty 2 punkty — ale nie bedzie
podswietlony dtugo!

Uderzenie kreta, ktdry sie nie $wieci, odejmuje 1 punkt od Twojej puli.

Gdy zostanie Ci juz tylko 5 sekund, ustyszysz dzwiek i zmiane muzyki.

Wynik poznasz na koniec gry. Swiatetka zielonego kreta zaswieca sie tyle
razy, ile wynosi pierwsza cyfra Twojego wyniku. Swiatetka czerwonego kreta
zaswieca sie tyle razy, ile wynosi druga cyfra Twojego wyniku. Aby
powtérzy¢ odczytywanie wyniku, uderz srodkowego kreta. Uwaga: Jesli
uderzysz tyle niepodswietlonych kretow, ze bedziesz miec 0 punktéw, gra
nie zasygnalizuje Twojego wyniku na koniec rozgrywki.

Aby zacza¢ nowa rozgrywke, uderz czerwonego lub zielonego kreta, a
odliczanie zacznie sie na nowo.

GRA NA 2 GRACZY
Bawmy sie razem! Sprébuj grac wspdlnie zinnym graczem. Kazdy gracz ma
patke i obaj graja razem, aby uderzy¢ jak najwiecej kretéw.

TURNIE)

Sprawdz, kto jest najwiekszym pogromca kretéw! W grze moze wzia¢ udziat
dowolna liczha graczy. Kazdy gracz gra pojedynczo. Zapisujcie wyniki
kazdego gracza po jego kolejce. Gdy wszyscy mieli szanse zagrac, wygrywa
gracz z najwigksza liczba punktéw!

CESTINA o

VYPRASKEJTE CO NEJVICE KRTK{, NEZ VYPRSI CAS!

0BSAH
Herni zafizeni, 2 palicky

VYMENA BATERII

1. Hra WHAC-A-MOLE™ vyZaduje 3 baterie typu AA (nejsou soucdsti baleni).
Pouzivejte pouze alkalické baterie. S jinymi typy baterii hra nemusi
fungovat. Pomoci kiizového Sroubovaku (neni soucasti baleni) oteviete
kryt prostoru pro baterie na spodni strané herniho zafizeni. (obrdzok A1)

2. Do prostoru pro baterie vlozte dle obrazku 3 alkalické baterie typu AA
(LR6).

3. Znovu nasadte kryt tak, ze jazycky zasunete do vyfez, kryt pritisknete a
pfiroubujete.

Pokud hra nefunguje sprévné, zkontrolujte, zda jsou baterie spravné
vloZeny.

Pokud je zvuk zkresleny, je tfeba vyménit baterie.

Uschovejte tyto pokyny pro budouci pouZiti, protoze obsahuiji dilezité
informace.

PRIPRAVA

1. Polozte herni zafizeni na rovny povrch.

2. Prepnéte tlacitko ON/OFF do polohy ,ON". Zazni ton a krtci s Cervenym a
zelenym svétlem se zaCnou rozsvécovat a zhasinat. (obrézok A2)

3. Placnutim libovolného krtka spustite odpocet.

POJDME HRAT

Cil: Plédcnéte co nejvice sviticich krtkd, nez cas vyprsi.

Po skonceni odpoctu zacnéte placat jakékoli rozsvicené krtky. Za placnuti
krtka ziskate 1 bod. Zaméfte se hlavné na prostfedniho krtka. Jakmile se
rozsviti, jdéte hned po ném, protoZe jsou za néj 2 body a sviti jen chvili.

Za placnuti nerozsviceného krtka 1 bod ztratite.
Az zazni t6n a zméni se hudba, znamend to, Ze zbyvé jen 5 sekund.

Na konci hry se ukaze vysledny pocet bodi. Podle toho, kolikrt se rozsviti
zeleny krtek, urite prvni Cislici ve vysledném poctu bodd. Podle toho,
kolikrdt se rozsviti cerveny krtek, urcite druhou cislici ve vysledném poctu
bodu. Cheete-li vysledny pocet bodii zopakovat, placnéte prostiedniho krtka.
Poznamka: Pokud ztratite viechny body placanim nerozsvicenych krtki,
mate 0 bodd a herni zafizeni vam neukaze zadny vysledek.

Chcete-li zacit novou hru, placnutim ¢erveného nebo zeleného krtka spustite
znovu odpocet.

TYMOVA HRA PRO 2 HRACE
Co takhle spojit sily? Zkuste spojit sily se spoluhra¢em. Oba hréci se vyzbroji
palickou a spolecnymi silami se snazi placnout co nejvice krtkd.

TURNAJ

Zjistéte, kdo umi krtky plécat nejrychleji! Pocet hracd je neomezeny. Hréci se
postupné stfidaji. Prlibézné zaznamendvejte pocet bodi kazdého hrace. Az
se vsichni vystfidaji, zvitézi hrac s nejvyssim poctem bod!

TRAF VACSINU KRTKOV, SKOR NEZ VYPRSI CAS!

0BSAH
Hracia jednotka, 2 kladivka

VYMENA BATERII

1. WHAC-A-MOLE@ vyzaduje 3 batérie typu AA (nie st sticastou balenia).
Pouzivajte iba alkalické batérie. Hratka nemusi fungovat's batériami inych
typov. Odskrutkujte priestor na batérie na spodnej strane hracej jednotky
krizovym skrutkovacom (nie je sticastou balenia) a otvorte ho. (A1 abra)

2. Do priestoru zaloZte 3 alkalické batérie AA (LR6), ako je zndzornené.

3. Kryt znova zalozte zasunutim dosticiek, zatlacenim krytu a
zaskrutkovanim.

Ak hra nefunguje, skontrolujte in3taléciu batérii.
Batérie treba vymenit, ked zvuky zacnu byt skreslené.

Tento navod obsahuje doleZité informacie, preto si ho uschovajte pre pripad
dal3ej potreby.

PRIPRAVA

1. Hraciu jednotku poloZ na rovny povrch.

2. Tlatidlo VYP/ZAP uvedte do polohy "ZAP". Zaznie ton a Cervené aj zelené
svetld krtkov zablikaju. (A2 abra)

3. Traf ktoréhokolvek krtka a zacne sa odpocitavanie.

PODME SA HRAT
Ciel® Traf ¢o najviac krtkov, skor ako vyprsi cas.

Po skonceni odpocitavania traf ktoréhokolvek krtka, ktory sa rozsvieti. Za
kazdého trafeného krtka ziskas 1 bod. Obzvlast dobry pozor davaj na
stredného krtka. Ked'sa rozsvieti, rychlo ho traf, lebo zariho dostanes 2 body,
ale rozsvieteny nezostane dlho!

Ak trafid krtka, ktory nesvieti, stratid 1 bod z celkového poctu.

Ked'ti bude zostévatiba 5 sekund, zaznie ton a hudba sa zmeni.

Na konci hry sa zobrazi tvoje skore. Pocet zablikani svetiel zelenych krtkov sa
rovnd prvej islici tvojho skére. Potom zablikajd cerveni krtkovia a pocet
zablikani sa bude rovnat druhej ¢islici tvojho skére. Ak chces skére

zopakovat, traf stredného krtka. Pozndmka: Ak trafis tolko nerozsvietenych
krtkov, Ze bude$ mat 0 bodov, hra ti na konci skére neoznami.

Ak chces zacat novii hru, traf ¢erveného alebo zeleného krtka a
odpocitavanie sa zatne odznova.

KOOPERATIVNA HRA PRE 2 HRACOV
Podme spolupracovat! Snaz sa pri hre spolupracovat's druhym hréacom. Daj
kazdému hrécovi kladivko a spolupracujte, aby ste trafili ¢o najviac krtkov.

TURNAJ

Zisti, kto triafa krtkov najrychlejsie! MoZe sa zicastnit neobmedzeny pocet
0s0b. Hréci sa pri hre striedaju. Pocas hry si zapisujte skére. Ked'si zahrd
kazdy, hra¢ s najvyssim skére vyhraval

MAGYAR

CSAPD LE A LEGTOBB VAKONDOT, MIELGTT LEJAR AZ IDG!

TARTALOM: — - — - — - — - -

Jatékegység, 2 db iitd

ELEMCSERE

1. AWHAC-A-MOLE™ 3 db AA elemmel miikddik (nem tartozék). Kizérdlag
alkali elemet haszndljon. El6fordulhat, hogy a jaték mas tipusi elemekkel
nem fog makadni. Keresztfejd csavarhizoval (nem tartozék) lazitsa meg
az elemtart rekesz fedelét rogzitd csavart a jatékegység aljan, és
nyissa ki. (figure A1)

2. Helyezzen be 3 db AA (LR6) méretd alkéli elemet a rekeszbe az dbra
szerinti médon.

3. Helyezze vissza a fedelet a fiilek megfeleld nyilasba illesztésével, a fedél
lenyomdsaval és a csavarral torténd rogzitésével.

Ha a jéték nem miikddik megfelelGen, ellendrizze az elemek
elhelyezkedését.

Torz hang esetén ki kell cserélni az elemeket.

Orizze meg ezt az tmutatot, mert a késébbiekben is felhaszndlhatd fontos

informacidkat tartalmaz.

ELOKESZITES

1. Ajaték alapzatét sik feliiletre helyezd.

2. Kapcsold a BE/KI gombot ,BE” helyzetbe. Hangjelzést fogsz hallani, és a
piros és zold vakond fényei villogni fognak. (figure A2)

3. Csapj ré barmelyik vakondra, és a visszaszamlalds elindul.

JATSSZUNK!

A jaték célja: Csapd le a legtobb vilagitd vakondot, mieldtt lejar az idd!
Avisszaszamldlds utan csapd le barmelyik vildgitd vakondot. Minden
lecsapott vakond 1 pontot ér. Kiilandsen figyelj a kozépsd vakondra. Mikor
felvillan, gyorsan csapd le, mert 2 pontot ér, de nem vildgit sokdig!

Ha nem vildgitd vakondot csapsz le, T pont levondsra keriil az eddig elért
pontszamodhdl.

Mikor mér csak 5 mdsodperced maradt, a hangjelzés és a zene megvaltozik.

A jaték végén megjelenik az eredmény. A zold vakond az eredményed elsé
szamjegyével megegyezd alkalommal villan fel. Ezutdn a piros vakond az
eredményed mésodik szdmjegyével megegyezd alkalommal villan fel. A
pontszam ismételt megjelenitéséhez csapj ré a kdzépsd vakondra.
Megjegyzés: A jaték végén nem lesz megjelenitve a pontszamod, ha annyi
nem vildgitd vakondot csapsz le, hogy 0 pontot érsz el.

Uj jték inditésahoz csapj le egy piros vagy z6ld vakondot, és a
visszaszamlélds djbol elindul.

2 JATEKOSHOZ TERVEZETT CSAPATJATEK

Fogjatok dssze! Probélj meg egy masik jatékossal egyiittmdkddve jatszani.
Ossz ki egy-egy iitt a jatékosoknak, és egyiittmiikodve prébéljatok meg
minél tbb vakondra rdcsapni.

MERKOZES

Deritsétek ki, ki a leggyorsabb vakondcsapd! Barmennyien részt vehettek a
versenyben. A jatékosok egymast felvéltva jtszanak. Jaték kozben
jegyezzétek fel a pontszamotokat. Miutan mindenki sorra keriilt, a
legmagasabb pontszdmot elért jatékos nyer!

PYCCKIN

BbIBEI KAK MOMHO BOJIbLUE KPOTOB [10 TOTO,
KAK 3AKOHYUTCA BPEMA!

COAEPKMMOE

lirpoBoe none, 2 MonoTKa

3AMEHA BATAPEEK

1. ina WHAC-A-MOLE™ tpebytotca 3 6atapeiiku (He BXOAAT B KOMMAEKT).
Vicnonb3yiite ToNbKO LienoyHble baTapeiiku. Arpyluka MoxeT He
paborath ¢ 6aTapeiikamu Apyrux TUNoB. OTKpyTUTE KPbILLKY
6atapeiiHoro oTceka (pacnonoxeHa Ha HikHelt yacTin Habopa) ¢
NOMOLLbI0 KpecToo6pa3Hoii 0TBEPTKIA (He BXOAUT B KOMMNEKT) 1
oTKpoiite ero. (puc. A1)

2. YcraHouTe B oTceKe 3 LwenoyHble 6atapeiiki AA (LR6), kak nokasaHo.

3. YcTaHoBMTe KPbILLKY Ha MeCTO, HaZlaBIB Ha Hed 1 3aKpyTuB 6onT.

B cnyuae HekoppeTHoil paboTbl Urpbl NpoBepbTe yCTaHOBKY OaTapeek.
Mpy nckaxkeHn 3ByKa GaTapeiikin HeOOX0AUMO MeHATb.
CoxpaHuTe MHCTPYKLINIO, T. K. OHA COREPXUT BaXHYI0 MHdOpMALMI0.

NOAroTOBKA

1. MomecTuTe Urpy Ha POBHYIO MOBEPXHOCTb.

2. Mepesepute nepekntoyatens BKIT./BbIKI. B nonoxenne “BKIL”. Bbl
YCIbILLUTE CUTHaN, U 3eNIeHble I KpacHble OrOHbKM KPOTOB 3aMUraior.
(pnc. A2)

3. Yaapb nto6oro kpoTa 1t 06paTHbIil 0TCUET HauHeTCA.

DABAMTE CbIrPAEM
Lienb: Y5apb Kak MOXHO 60rbLue (BETALLMXCA KPOTOB A0 TOTO, KaK BpeMmst
3aKOHUNTCA.

Mocne oTcyeTa yAapb 1600 KPOTa, KOTOPbIii CBETUTCA. 3a KakA0ro
yAapeHHoro KpoTa Tbl montyumiub 1 0uko. 06pati ocoboe BHUMaHKe Ha
KpoTa B LieHTpe. Korfia oH (BETUTCS, yAapb ero 6bICTPO, TaK Kak 3a HEro Tb
noyumLLb 2 0uka. OHaKO OH He 3a7epXuTca Hagonro!

Ecnm Thl yaapuLiib KpoTa, KOTOpBIii He CBETUTCA, Thl TEPAELLIb OAHO OUKO.
Korza 40 KOHL Mrpbl OCTAHETCA 5 CEKYHA Thl YUTbILLMLLb 3BYKOBOIA CUTHa.

B KoHLie urpbl 6yeT 06bABNEH pe3ynbTar. OroHek 3eN1eHoro KpoTa MITHET
COTTIacHO NEpPBOIA Lidpe TBOETO pe3yibTaTta. 3aTem OroHeK KpacHoro Kpota
MUFHET COTNacHo BTOPOIt Lndpe TBOEro pesynbTara. Y1o6bl nocMoTpeTb
pe3ynbTaT elwe pas, yaapb KpoTa B LeHTpe. Tpumeyanue. Ec ol yaapun
CTONIbKO HECBETALLMXCA KPOTOB, UTO Y Tebs 0CTanock 0 0UKOB, Urpa He
06bABYT TBOI pe3ynbTar.

Y706bI HauaTb HOBYIO UTPY, YAAPb KPACHOTO U 3€TIEHOTO KPOTa, 1
06paTHbIil OTCYT HaUHeTCA CHoBa.

WrPA BABOEM

[laBaii urpatb BMecte! Monpobyii cbirpaTb B KOMaHze C APYriM UrPOKOM.
Kaxzplii Mrpok nonyyaet MonoTok, 1 oK1 06a CTapatoTca YAApUTb Kak
MOXHO 60MbLLIe KPOTOB.

TYPHUP

Y3Haii, KTo bbicTpee Bcex 6beT kpoToB! MoxeT urpath Nio6oe KonmuecTo
UrpoKoB. Bce UrpoKM UrpaioT no ouepesy. 3anucbiBaiite pesynbTarbl
urpoKoB. [lobeauTenem CraHoBUTCA UTPOK C HaMBONBLLUM YACTIOM OUKOB!

METYXETE TOYZ NEPIZZOTEPOYZ KAZTOPEX MPIN TEAEIQZEI
0XPONOZ!

MEPIEXOMENA
Movdda Nayvidiov, 2 Lpupdkia

1A NA ANTIKATALTHZETE TIX MNATAPIEX

1. Anartodvrai 3 pmatapieg "AA" (dev mepihapBdvovtal). Xpnotponolgite
1ovo ahkahikég pmatapieg. To matxviot pmopei va un Aettoupyei pe dAoug
TUMOUG HMaTaplwy. =EBIBWOTE T KamAk! T¢ Pmatapiag 0To KATw PEPOg
o magvidlov pie éva atavpokatadBido (Sev mepthapPavetar) Kat onKwote
10. (0xApa AT)

2. TomoBetrote 3 Kawoupleg aNkahike pmatapieg "AA" (LR06), omwg
umodelkvoeTat.

3. Na va tomoBetriote {ava To Kamaxkt BAATe TIC MPOESOXEC OTIC E0)EC, MEQTE
Ka BLOGOTE T0.

Edv to matyvidt ¢ Aertoupyei owotd, ehéyéte Tiq pmatapieg.
Edv ot ot apyioouv va e€aoBevouy, avTiKaTaoTAGTE TIC PMATApIEC.

Kpatrote autéc Tic 0dnyie yia peMovikn xprion, kabwg mepiéxouv
ONUAVTIKES TANPOYOPIEC.

NPOETOIMAZIA

1. TomoBetnote To matyvidt mdvw o pia eminedn emodvela.

2. Y0pete 1o Slakommn Aeroupyiag otn B¢on ANOIXTO. Oa akovoete évav
XAPAKTNPLOTIKO X0 KAl TO KOKKIVO Kal MAcivo gui¢ Tou Kdotopa Ba
avaBoaproouv. (oxipa A2)

3. Metvyete omotovdnmote kdotopa Kat Ba §ekvoeL n avtiotpogn pétpnon.

AZ MAIZ0YME
Ikomac Tou Matyvidiov: MatroTe d60U¢ MEPLETITEPOUC PWTEWVOUE
KAOTOPEC HMOpELTE TIPIY TEAEIWOEL 0 XPOVOC.

Metd Ty avtiotpogn pétpnon, metlyete omolovaimote KaoTopa mov avapel.
KaBe kdotopa mou metuyaivete éxet 1 abpo. Awote idiaitepn mpoooyr oTov
KkdoTopa oTo Kévtpo. Otav avapel, mpoomabrjote va Tov mETUETE ypriyopa
nipw oprioet yiati aicel 2 Babpoig!

Otav metvyete évav kdoTopa wpic va eiva avappévog agarpeitar 1 fadpdg
armo 1o 6UVoA0 oag.

0 tovoc kat n povatkr Ba aANd€ouv 6tav amopévouy povo 5 deutepolemta.

Y10 TéNo¢ kaBe matyvidiov epgaviletal to okop oag. To MPAcvo g Tou
kaotopa Ba avaBooprivel TdoEC popég 600 To MpwTo Yn@io TG fabpooyiag
00¢. 2T OLVEXELd, 0 KOKKIVOG kdaTopag Ba avaBoopBrivel TooEC popég 600 T
deuTtepo Ynpio T Babpodoyiag oag. MNa va enavahdBete T Babuodoyia,
TIETOXETE TOV KGOTOPA 0TO KEVTPO. ZNpeiwon:

Edv ytumoete T600u¢ kaoTopeg xwpic e mou éxeTe 0 movTou , To matyvidt
dev Ba oag dwoet Babpohoyia oto Tého.

MNa va ekvnoete éva véo mayvidt, mpoomabrioTe va METOXETE Evav KOKKIO 1
TIpacivo kAoTopa Kat 1) avtiotpoen pétpnon Ba Eekwnoel maAL.

MAIXNIAI ME 2 NAIKTEZ

Ag ouvepyaotolpe! Aokipdote va mai§ete ouvepyaTika pe évav deutepo
naikt. A)ote o€ KABe maikT va oQUPAKL Kat GUVEPYAOTEITE yia va
TIETUETE 000U TEPIOOOTEPOUC KAOTOPES UMOPEITE.

TOYPNOYA

Motog ivat o mo ypryopog maiktng; Mmopolv va GuppETEXOLY 6001 MAIKTEC
Béhete. Kabe maiktng maiel otn o€lpd Tov.. Inpeldyote Toug fabpolc oag
kaBw¢ maiCete. Apou 0ot ot maikTe¢ mai§ouv 0T 0€lpd TOUC, 0 TAIKTNG He
v uPnAdtepn fabpooyia kepdilel!

TORKCE
SURE BITMEDEN ONCE EN COK KOSTEBEGE SEN VUR!
iCiNDEKILER

Oyun dinitesi, 2 tokmak

PILLERI DEGISTIRME

1. WHAC-A-MOLE™ 3 adet AA alkali pille (iiriine dahil degildir) calisir.
Yalnizca alkali pil kullanin. Oyuncak, diger pil tiirleriyle calismayabilir.
Oyun initesinin altindaki pil bolmesinin kapagini yildiz tornavida (iiriine
dahil degildir) ile agin ve kaldirin. (sekil A1)

2. Pil bdlmesine 3 adet AA (LR6) alkali pili gdsterildigi sekilde yerlestirin.

3. Tirnaklan yuvasina yerlestirerek kapagi yerine takin, kapaga bastirin ve
vidayi sikin.

Oyuncak diizgiin calismazsa pilleri kontrol edin.
Sesler bozuldugunda piller degistirilmelidir.

Onemli bilgiler iceren bu kullanim kilavuzunu, daha sonra bagvurmak igin
saklayin.

KURULUM

1. Oyun dinitesini diiz bir zemine yerlegtir.

2. ACMA/KAPAMA diigmesini "ACIK" konumuna getir. Bir ses duyulur.
Ardindan kdstebeklerin 1siklar kirmizi ve yesil renkte yanip soner.
(sekil A2)

3. Kdstebeklerden birine vurunca geri sayim baslar.

HAYDI, OYNAYALIM
Oyunun amaci: Siire bitmeden dnce i5iklari yanan kdstebeklere miimkiin
oldugunca fazla sayida vurmaya calis.

Geri sayim bittiginde 1siklar yanan kostebeklere vur. Vurdugun her kdstebek
1 puan degerindedir. Ortadaki kdstebege dikkat et. Isig1 yandiginda elini
cabuk tut ciinkii 2 puan degerindeki bu kdstebek sen goz acip kapayana
kadar kaybolur!

Isiklart yanmayan bir kdstebege vurursan 1 puan eksik alirsin.
Son 5 saniye kaldiginda bir ses duyulur ve miizik degisir.

Oyunun sonunda puanlar gosterilir. Yesil kdstebedin isiklan, aldigin puanin
ilk basamagindaki say1 kadar yanip séner. Ardindan kirmizi kdstebek, aldigin
skorun ikinci basamagindaki sayi kadar yanip soner. Puani tekrar gormek icin
ortadaki kdstebege vur. Not: Oyun sirasinda isiklan yanmayan kdstebege ¢ok
sayida vurup 0 puan kazanirsan oyunun sonunda puanin gosterilmez.

Yeni bir oyuna baslamak yesil veya kirmizi kdstebede vur. Geri sayim tekrar
baslayacaktir.

2 KISILIKYARDIMLASMALI OYUN

Haydi birlikte oynayalim! Arkadasinla birlikte yardimlasarak oyna. Her iki
oyuncu da birer tokmak alir ve birlikte calisarak miimkiin oldugunca fazla
saylda kostebege vurmaya calisir.

TURNUVA OYUNU '

Kimin elinin daha hizli oldugunu gorme zamani! Istenen sayida oyuncu
katilabilir. Her oyuncu sirayla oynar. Oyuncular, kazandiklari puani not eder.
Her oyuncu bir kez oynadiktan sonra tur biter ve puani en yiiksek olan
oyuncu oyunu kazanir.

YKPATHCbRNW

BUBUITE AKOMOTA BUIbLLE KPOTIB, MEPLL HIX 3AKIHYUTbCA YAC!

BMICT
Irpose none, 2 6uTku

AIK 3AMIHIOBATY BATAPEIKN

1. [ina rpu «YJIAP KPOTA» notpi6Hi 3 nyxni 6atapeiiku Tuny AA (10
KOMMNEKTY He BXOAATD). BiukopucToByiiTe nutue nyxHi 6atapeiiku.
Irpatuka Moxe He npawioBaTy 3 iHWMMY 6aTapelikamu. 3a JONOMOroio
XpectonopibHoi BUKPYTKM (0 KOMNAEKTY He BXOAUTb) 3HIMITb KPULLIKY 3
Bif,AineHHA Ana 6atapeiiok Ha 3BOPOTHii CTOPOHI irpoBOro Nons.
(mantoHok A1)

2. Bcragte 3 nyxHi 6atapeiikin AA (LR6), ik noka3aHo Ha ManioHKy.

3. BcTaBTe neTenbKm KpuLLKW Y BIANOBIAHI 0TBOPY, NPUTUCHITH BHU3 |
LLiNbHO 3aKPYTiTb, BCTAHOBMBLLM Ti Ha MicLie.

flKLwo irpaLuka npavtoe HecnpasHo, NepeBipTe NPaBUbHICTb
po3TalLyBaHHA baTapeiiok.

3aMmiHiTb 6aTapeiiku, AKLLO 3BYK CTaHe BUKPUBIEHIM.

36epexiTb Lito IHCTPYKLIilo AN1A BUKOPUCTAHHA B MAilBYTHBOMY, OCKiNbKN
BOHa MiCTUTb BaXnBY iHdopmaLiito.

NIArOTOBKA 10 T'PU

1. Po3taLuyiiTe irpoBe none Ha piBHiil noBepXHi.

2. Mepetartitb nepemukay «YBIMK./BUMK.» y nonoxetts «YBIMK.».
3arpae My3uKa, i 3aCBiTATLCA YUepPBOHI i 3eM1eHi KpoT. (MantoHok A2)

3. Ynapre byb-AKoro 3 KpoTi, LL06 N0YaBCA 3BOPOTHil Bianik.

HYMO I'PATH!
Mera: Bubuiite akomora binbLue KpoTiB, AKi CBITATLCA, NEPLU HiX CNAKHE
yacrpu.

LL{oitHo 3BOPOTHYIA BiANIK 3aKIHUMTBCA, yAAPAIITE KOXHOTO KpOTa, AKMI
cnanaxHe. KoxeH BUOUTYIA KpiT NpuHOCMTb 1 6an. YBaxKHo cTexTe 3a
KpoTOM Y LieHTPi. LLloliHO BiH 3acA€, BCTUTHITL yAapuTI 10T, azpKe BiH
NPUHOCUTD 2 6NN Ta LIBUAKO 3racae.

KLU0 BAAPUTY KPOTA, LU0 He CBITUTLCA KONbOPOM, 3 BaC 3HiMaeTbea 16an.
Konuy Bac 3anuwwntbca nuwwe 5 cekyHA, My3uka 3MiHUTBCA.

HanpukiHwi rpu By i3HaeTeca cBili paxyHoK. 3eneHi KpoTu cnanaxHyTb Taky
KiNbKicTb pasiB, Lo AOPIBHIOE nepLuiil Ludpi BaLoro paxyHky. lMotim
4epBOHi KPOTY CManaxHyTb TaKy KinbKicTb pasis, L0 AOPIBHIOE APYTiil LUPpi
BaLLIOro paxyHKy. LL|o6 ile pa3 nepernaHyTu paxyHok, yaapte
LieHTpanbHoro Kpora. lpumiTka. AKLLo B1 NOMUNKOBO BU6'€Te CTiNbKN
KPOTiB, AIKi He CBITATBCA, LU0 Y BAC He 3anuwnTbCa 6anis, HanpukiHLi rpu
PaXyHOK He Bif06paxaTumeTbCs.

LLl06 nouatu HoBY rpy, yAapTe 3enieHoro abo YepBOHOroO KpoTa ii BifiK
TOYHETBCA CNOYATKY.

T'PA ANA ABOX
Mpautoiite B komaHai! Cnpobyiite 3irpaTv pa3om 3 iHLWIUM YYACHUKOM.
KoxeH rpasewpb 6epe 6uTky it HamaraeTbca BUOUTY AKOMOTa inbLue KPOTiB.

TYPHIP

[li3HaiiTecs, XT0 3 Bac HaillwBnALLe BUOUBAE KPOTIB! BpaTh yuacTb Moxe
HeobMexeHa KinbkicTb ntogeit. KoxeH rpae no yepsi. 3anucyiire
pe3ynbTaTit KOXHOro rpaBus. Konu BCi yuacHuki 3irpaioTb, NopiBHAiTe
pe3ynbTaTy il BU3HauTe, XTO 3 BaC CTaB NepemoLieM, HabpasLum
HaitbinbLue banis!

LOVESTE CAT MAI MULTE CARTITE INAINTE DE EXPIRAREA TIMPULUI!

CONTINUT
Unitate cu arcada, 2 ciocane

INLOCUIREA BATERIILOR

1. WHAC-A-MOLE™ necesitd 3 baterii AA (neincluse). Folositi doar baterii
alcaline. Este posibil ca produsul sa nu functioneze cu alte tipuri de baterii.
Desurubati capacul compartimentului pentru baterii din partea de jos a
unitdtii cu arcada cu o surubelnitd in cruce (neinclusa) si ridicati-1 pentru
a deschide. (figura A1)

2. Introduceti 3 baterii alcaline tip AA(LR6) in compartiment, ca in figura.

3. Puneti capacul la loc, glisand urechiusele in locasul lor, apasand pe capac
siinsuruband surubul.

Dacd jocul functioneaza defectuos, verificati instalarea bateriilor.
Bateriile trebuie schimbate atunci cand sunetul este distorsionat.

Pastrati aceste instructiuni pentru a le putea consulta ulterior, deoarece
contin informatii importante.

PREGATIRE

1. Asazd unitatea cu arcadd pe o suprafatd plana.

2. Comutd butonul PORNIT/OPRIT in pozitia ,PORNIT”. Vei auzi un semnal
sonor, iar luminile rosii si verzi ale cartitelor se vor aprinde intermitent.
(figura A2)

3. Loveste orice cartitd si va incepe numdratoarea inversa.

HAI SA JUCAM
Obiectiv: Loveste cat mai multe cartite care lumineazd, inainte de
expirarea timpului.

Dupa inceperea numaratorii inverse, loveste orice cartitd care incepe s
lumineze. Fiecare cartitd lovitd valoreaza 1 punct. Fii atent la cartita din
mijloc. Cand incepe sa lumineze, loveste-o rapid, pentru cd valoreaza 2
puncte, insd nu va rdméne aprinsa mult timp!

Dacd lovesti o cértita care nu lumineaza, {i se va scddea 1 punct din total.
Semnalul sonor si muzica se vor schimba cand mai ai doar 5 secunde de joc.

La finalul jocului, i se va dezvalui scorul. Luminile cartitei verzi se vor
aprinde intermitent de un numar de ori egal cu prima cifrd a scorului. Apoi,
cartita rosie se va aprinde intermitent de un numar de ori egal cu cea de-a
doua cifra a scorului. Pentru a repeta scorul, loveste cértita din centru. Nota:
Dacd lovesti atat de multe cartite care nu lumineazd, incat ai 0 puncte, jocul
nu iti va indica niciun scor la final.

Pentru a incepe un nou joc, loveste o cartita rosie sau verde si numaratoarea
inversa va incepe din nou.

JOCDE COOPERARE IN 2

Hai sd lucrdm impreuna! Incearcd sd joci in cooperare cu un al doilea jucétor.
Fiecare jucdtor ia un ciocan si colaboreaza pentru lovi cdt mai multe cartite
Cu putintd.

JOCIN TURNEU

Aflati cine este cel mai rapid vandtor de cartite! Pot participa oricate
persoane. Fiecare jucator joacd pe rand. Inregistrati-va scorul pe mdsura
ce jucati. Dupa ce toatd lumea a jucat o turd, jucdtorul cu cel mai mare
scor castiga!

BbJITAPCKU

YAAPETE HAi-MHOTO KbPTULIM, MPEAVW UTPATA IA PUKITHOYM!
CbAbPKAHUE

ApKagHa urpa, 2 uyka

NOAMAHA HA BATEPUNTE
. 3aurpaykara WHAC-A-MOLE™ ca Heobxopumn 3 6atepun tun ,AA” (He
(a BK/IoueHY B KOMMAeKTa). V13non3Baiite camo ankantu batepuu.
Bb3MOXHO € UrpaukaTa i He GYHKLMOHIMpa C Apyri BUAOBE Gatepui.
Pa3BuiiTe BUHTOBETE Ha OTZENeHVeTO 3a 6aTepun 0TAONY Ha apKajHaTa
1rpa C MOMOLLTA Ha KPbCTaTa OTBEpTKA (He e BKITKUEHa) 1 0TBOpeTe.
(¢urypa A1)
2. MNoctagete B oTAenexueto 3 ankanHu 6atepum Tan ,AA” (LR6) no
YKa3aHUA HaumH.
3. MocTaBeTe Kanaka KaTo NIb3HeTe LWMGTOBETE HA MACTO, HATUCKAIKIA
Kanaka Hagony v 3asuiite.

—_

B cnyuait, ue urpaukata cnpe Aa GyHKLUMOHMPA HOPMaNHO, MONA
nogmeHeTe batepumte.

batepuute TpA6Ba Za 6AAT NOAMEHEHM, KOTaTo 3BYKbT 3aMouHe Ja
e U3KpUBABA.

3anaseTe UHCTPYKUYATA 32 GbAELLY CPaBKY, Thil KaTo T4 CbAbpPXA
BaXHa MH(GOpMALYA.

HAYANI0

1. TlocTaBeTe apkajHaTa Urpa Ha paBHa MnoBbPXHOCT.

2. MNoctasete npeBkntouBatena Ha no3uuna ,ON” (BKJL.). LLle uyete 3ByK u
yepBeHNTe 1 3eeHI CBETIMHM Ha KbPTULWTE LLe 3aN0YHaT A Myncupar.
(¢urypa A2)

3. Ynapete HAK0A 0T KbpTULUTE 1 06paTHOTO BpOeHe Liie 3anouHe.

XAVIAE A UTPAEM
I.len: YAapeTe Haii-MHoro KbpTuLK, YAUTO LLANKK CBETAT, NpeAn urpata Aa
npuknyn.

(Cnep kato 06paTHOTO GpoeHe CBBPLUM, yAAPETe BCAKA eAHA KbPTULIA, KOATO
BeT. Bcaka eHa yaapeHa KbpTuua By Hocu 1 Touka. 06bpHeTe
Mo-Cneunanto BHIMaHUe Ha KbpTuLarta no cpeata. Korato ceetHe, s
ynapeTte 6p30, 3aLLOTO BU HOCK 2 TOUKY, HO Nobbp3aiTe,

npeau Aa uracHe!

AKo yapuTe KbpTULA, KOATO He CBETH, Lije BY 6be B3eTa 1 TouKa.

LL|e ce uye 3BYK v My3KaTa LLie Ce CMeHM, KOraTo B 0CTaHaT camo
5 MIHYTI.

B Kpan Ha urpara we pasbepeTe pe3ynTara cu. 3enieHarta KbpTuua Lie
foKaxe MbpBaTa Ldpa oT pe3ynTaTa BM, KaTo CBETHE CbOTBETHYA GPoiA
mbTu. (efi T0Ba YepBeHaTa KbPTHLA Lije NOKaxe BTopaTa Lidpa ot
pe3ynTaTa Bu, KaTo CBETHE CbOTBETHYA GPoil MbTW. 33 Aa BUAWTE OTHOBO
pe3ynTata, yaapete Kbpruuata no cpeaara. benexka: Ako yaapure Tonkosa
MHOTO ITbTH HECBETELLM KbPTULM, Y TOYKUTE BM Ca 0, B TAKbB ClyYail HAMA
[1a ¥IMaTe TOYKY B Kpast Ha urpara.

3a f1a 3anouHeTe HoBa nrpa, yaapeTe YepBeHa Unu 3eneHa Kbptilia 1
06paTHOT0 6p0eHe LLje 3anoyHe 0THOBO.

WIPA 3A 2-MA

Heka 6baem ekun! OnuTaiite aa urpaete B ekun C oLe eAuH urpau. Heka
BCEKIN Urpay B3eme 110 el YyK 1 Ce ONUTaiiTe 3aefHO Aa yAapuTe KONKOTO
€ Bb3MOXHO NoBeYe KbpTuLm.

CbCTE3AHME

Pa3bepere Koii e Haii-6bp3 B yapAHeTo Ha KbpTuum! Morat fa yyacTear
KOIKOTO Urpaym NoXenasT. YyuacTHuLMTe ce peayBat. 3an1csaiite ToukuTe
, fokato urpaete. (nef KaTo BCUUKM MrPaum ce U3peadT, To3u ¢
Hail-MHOT0 TOUKM e nobeauten!

ANDKE VOPS VOIMALIKULT PALJUDELE MUTTIDELE ENNE, KUI AEG
OTSA SAAB!

PAKENDIS
Kaarjas mangualus, Kaks haamrit

PATAREIDE VAHETAMINE

1. Mang WHAC-A-MOLE™ todtab kolme AA-patareiga (ei ole kaasas).
Kasutage vaid leelispatareisid. Lelu ei pruugi muude patareidega togtada.
Patareikamber asub kaarja mangualuse pahjas. Keerake patareikambri
katte kruvi ristpeakruvikeerajaga (ei ole kaasas) lahti ja tostke kate les.
(Joonis A1)

2. Paigaldage patareikambrisse kolm AA-leelispatareid, vt joonist.

3. Pange patareikambri kate tagasi, vajutage seda alla ja keerake kruvi kinni.

Kui mangu tods esineb haireid, kontrollige, kas patareid on paigaldatud
kambrisse igesti.

Vahetage patareid uute vastu, kui helid muutuvad ndrgaks.
Hoidke kasutusjuhend alles, sest selles on téhtsat infot.

MANGU ALUSTAMINE

1. Pange kaarjas mangualus tasasele pinnale.

2. Liikake SISSE-/VALJALULITUSNUPP sisselilituse asendisse. Kuulete
lihikest heli ning punased ja rohelised tuled hakkavad muttides vilkuma.
(Joonis A2)

3. Andke iihele mutile vops ja pddrdloendus ldheb kdima.

MANGIME
Eesmark: Anda vops vdimalikult paljudele muttidele enne, kui aeg
otsa saab!

Parast podrdloenduse kaivitumist andke vops mutile, kelle tuli plema
siittib. Iga mutivopsu eest teenite iihe punkti. Podrake tahelepanu
keskmisele mutile. Kui selles siittib tuli plema, andke talle iiks kiire vops.
Tuli ei péle kaua ja vdimalik on teenida kaks punkti.

Kui annate vopsu kustunud tulega mutile, vdheneb punktisumma tihe vorra.
Heli ja muusika muutuvad, kui aega on alles vaid viis sekundit.

Mangu Iopus avaldatakse punktisumma. Rohelise tulega muti tuli vilgub nii
mitu korda, kui on teie punktisumma esimene number. Seejérel siittib
punase tulega muti tuli nii mitu korda, kui on teie punktisumma teine
number. Punktisumma kordamiseks andke vops keskmisele mutile. Mérkus.
Juhul kui annate vopse kustunud tulega muttidele nii palju, et punktisumma
kahaneb nulli, ei avalda mutid méngu Iopus vilgutustega punktisummat.

Uue mangu alustamiseks andke vops punasele vdi rohelisele mutile ja
poordloendus laheb kdima.

KAHE MANGIJAGA MANG
Uhendage joud! Tehke teise méngijaga koostddd. Igal mangijal on haamer ja
iiheskoos tuleb anda muttidele voimalikult palju vopse.

TURNIIR

Selgitage vélja kdige kiirem vopsude andja! Méngijate arv ei ole piiratud.
Igal méngijal on oma mangukord. Pidage méngimise ajal punktiarvestust.
Voidab see, kel on parast kdikide méngijate mangukorda kdige

rohkem punkte!

LIETUVIY

PRIES PASIBAIGIANT LAIKUI PAGAUK KUO DAUGIAU KURMIY!

§UDETIS
Zaidimo jrenginys, 2 plaktukai

BATERIY KEITIMAS

1. WHAC-A-MOLE™ reikia 3 AA baterijy (nepridedamos). Naudokite tik
Sarmines baterijas. Zaislas gali neveikti su kito tipo baterijomis. ,Philips*
atsuktuvu (nepridedamas) atsukite baterijy skyriy, esantj Zaidimo
jrenginio apacioje, ir pakeldami atidarykite. (A1 pav.)

2. |dékite 3 AA (LR6) dydzio Sarmines baterijas j skyriy, kaip parodyta.

3. Uzdékite dangtelj jstatydami briauneles ir spausdami dangtelj zemyn.
Prisukite.

Jei Zaidimas tinkamai neveikia, patikrinkite, ar teisingai jdétos haterijos.
Baterijas reikia pakeisti, kai iSkraipomas garsas.

I$saugokite $ia instrukdija, kadangi joje yra pateikta naudinga informacija,
kurios gali prireikti ateityje.

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI

1. Padékite Zaidimo jrenginj ant lygaus pavirSiaus.

2. Jjunkite JUNGIMO/ISJUNGIMO jungiklj j JUNGTA (ON) padét]. I3girsite
melodija ir pamatysite mirksincias raudong ir Zalig kurmiy viesas.
(A2 pav.)

3. Trenkite bet kuriam kurmiui ir bus paleistas laikmatis.

ZAISKIME

Zaidimo tikslas: trenkite kiek jmanoma daugiau Sviecianciy kurmiy iki
pasibaigiant laikui.

Jsijungus laikmaciui, trenkite bet kuriam Sviecian¢iam kurmiui. Kiekvienas
kurmis, kuriam trenksite, lygus 1 taskui. Ypatingai stebékite vidurinj kurmj.
Kai jis pradeda Sviesti, greitai trenkite, nes jis vertas 2 tasky, taciau

Svieia trumpail

Trenkus nesviecianciam kurmiui, atimamas 1 taskas i visy uz kurmius
surinkty tasky.

Likus vos 5 sekundéms pasigirs melodija ir pasikeis muzika.

Zaidimo pabaigoje bus parodyti taskai. Zalio kurmio lemputés sumirksés tiek
karty, kiek yra pirmasis tasky skaitmuo. Tuomet raudonas kurmis sumirksés
tiek karty, kiek yra antrasis tasky skaitmuo. Norédami pakartoti tasky
rodyma, trenkite viduriniam kurmiui. Pastaba. Jei trenksite neviecianciam
kurmiui tiek daug karty, kad turésite 0 tasky, pabaigoje Zaidimas
neparodys tasky.

Norédami i$ naujo pradéti zaidima, trenkite raudonam arba Zaliam kurmiui,
ir laikmatis bus paleistas i$ naujo.

2 KARTU ZAIDZIANCIY ZAIDEJY ZAIDIMAS

Zaiskime kartu! Bandykite Zaisti bendradarbiaudami su antru Zaidéju. Abu
Zaidéjai pasiima plaktukus ir ZaidZia kartu, kad trenkty kiek jmanoma
daugiau kurmiy.

VARZYMOSI ZAIDIMAS

Suzinok, kas yra greiciausias kurmiy muséjas! Gali Zaisti neribotas skaicius
7aidéjy. Kiekvienas zaidéjas paeiliui zaidzia Zaidima. Zaisdami uZsirasykite
savo taskus. Visiems Zaidéjams suzaidus laimi tas Zaidéjas, kuris surinko
daugiausia tasky!

NOKER PEC IESPEJAS VAIRAK KURMJU, PIRMS BEIDZAS LAIKS!

KOMPLEKTA
Spéles laukums, 2 amuri

BATERIJU NOMAINA

1. Nepieciesamas tris AA tipa baterijas (nav komplekta). lzmantojiet tikai
sarmu baterijas. Ja izmantosiet cita veida baterijas, rotallieta var
nedarhoties. lzskrivéjiet bateriju nodaljuma vacina skriives (spéles
laukuma apaksdala), izmantojot Philips skrivgriezi (nav ieklauts
komplekta) un nopemiet vacinu. (Attéli A1)

2. levietojiet nodalTjuma tris AA tipa (LR6) sarmu baterijas,
ka paradits attéla.

3. Uzlieciet vacinu, iebidot izcilpus tiem paredzétaja vietd, un
pieskriivéjiet to.
Ja spéle nedarbojas, parbaudiet, vai baterijas ir ievietotas pareizi.
Ja rodas skanas traucéjumi, nomainiet baterijas.

Saglabajiet So instrukciju, ta satur svarigu informaciju.

SAGATAVOSANAS SPELEI
1. Novietojiet spéles laukumu uz lidzenas virsmas.
2. lestatiet ieslég3anas/izslegsanas pogu pozicija “ON” (leslégt). Bas
dzirdams signals un kurmiji parmainus tiks izgaismoti sarkana un
zala krasa. (Attéli A2)
3. Uzsitiet pa vienu kurmi, un tiks sakta laika skaitisana atpakal.
SAKSIM SPELI!
Mérkis. Trapiet cik vien iespéjams vairak izgaismoto kurmju, pirms
beidzas laiks.
Kad laika atskaite atpakal beidzas, uzsitiet jebkuram kurmim, kur3 tiek
izgaismots. Par katru trapijumu jis iegisiet 1 punktu. Uzmanigi vérojiet
vidéjo kurmi. Kad tas tiek izgaismots, rikojieties atri, lai tam trapitu, jo par to
iegusiet 2 punktus. Tomér Sis kurmis atri paslépsies!
Ja trapisiet kurmim, kas nav izgaismots, zaudésiet 1 savu punktu.
Kad gajiena atliks 5 sekundes, tiks atskanots signals un mizika mainisies.

Kopéjais iegiito punktu skaits tiks atklats spéles beigas. Reizes, cik nomirgos
kurmija zalas krasas gaisma, athilst punktu skaita pirmajam ciparam. Reizes,
cik nomirgos kurmja sarkanas krasas gaisma, atbilst punktu skaita otrajam
ciparam. Lai vélreiz uzzinatu punktu skaitu, uzsitiet pa videjo kurmi.
Piezime. Ja trapisiet tik daudz neizgaismotu kurmiju, ka rezultats biis 0
punktu, tad spéles beigas jums nebis neviena punkta.

Lai saktu jaunu spéli, uzsitiet pa sarkano vai zajo kurmi, un laika skaiti3ana
atpakal tiks sakta no jauna.

SPELE VIENLAICIGI DIVIEM SPELETAJIEM

Spélgjiet kopa! Méginiet spélét vienlaicigi ar otru spélétaju. Katram
spélétajam japanem amurs un kopigi jamégina trapit cik cik vien iespéjams
vairak kurmiju.

TURNIRA SPELE

Noskaidrojiet, kurs ir izveicigakais kurmju kerajs! Var piedalities neierobezots
skaits spélétaju. Katrs spélétajs iegist gajienu spéles gaita. Péc gajiena
pierakstiet iegitos punktus. Kad visi spélétaji ir izspéléjusi savu gajienu,
uzvar tas spélétajs, kurs ieguva visvairak punktu!
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BATTERY SAFETY INFORMATION

In exceptional circumstances, batteries may leak fluids that can cause a chemical bur injury or ruin your product. To
avoid battery leakage:

+ Non-rechargeable batteries are not to be recharged. - Rechargeable batteries are to be removed from the product
before being charged. « Rechargeable batteries are only to be charged under adult supervision. « Do not mix alkaline,
standard (carbon-zinc), or rechargeable batteries. « Do not mix old and new batteries. « Only batteries of the same or
equivalent type as recommended are to be used. - Batteries are to be inserted with the correct polarity (+ and -). -
Exhausted batteries are to be removed from the product. « The supply terminals are not to be short-circuited. « Dispose
of battery(ies) safely. - Do not dispose of this product in a fire. The batteries inside may explode or leak.

MISES EN GARDE AU SUJET DES PILES
Lors de circonstances exceptionnelles, des substances liquides peuvent sécouler des piles et provoquer des brlures
chimiques ou endommager le jouet. Pour éviter tout écoulement des piles:

« NE PAS RECHARGER DES PILES NON RECHARGEABLES. - tespies
rechargeables doivent étre retirées du produit avant d'étre rechargées. » En cas d'utilisation de piles rechargeables,
celles-ci ne doivent étre chargées que par un adulte. « Ne pas mélanger des piles alcalines, standard (carbone-zinc) ou
rechargeables. - Ne jamais mélanger des piles usées avec des piles neuves. « N'utliser que des piles du méme type que
celles recommandées ou des piles équivalentes. « Veiller & bien insérer les piles en respectant le sens des polarités (+)
et (-). » Toujours retirer les piles usées du produt. « Ne pas court-circuiter les bornes des piles. « Jeter les piles usées
dans un conteneur réservé a cet usage. « Ne pas jeter le produit au feu. Les piles incluses pourraient exploser ou couler.

BATTERIESICHERHEITSHINWEISE

In Ausnahmefallen kannen Batterien auslaufen. Die auslaufende Flissigkeit kann Vert gen verursachen oder
das Produkt zerstdren. Um ein Auslaufen von Batterien zu vermeiden, beachten Sie bitte folgende Hinweise:

+ Niemals Alkali-Batterien, Standardbatterien (Kohle-Zink) oder wiederaufladbare Batterien miteinander
kombinieren. + Niemals alte und neue Batterien zusammen einlegen. Immer alle Batterien zur gleichen Zeit
auswechseln. « Darauf achten, dass die Batterien in der richtigen Polrichtung (+/-) eingelegt sind. « Die Batterien
immer herausnehmen, wenn das Produkt [dngere Zeit nicht benutzt wird. Alte oder verbrauchte Batterien immer aus
dem Produkt entfernen. - Batterien zum Entsorgen nicht ins Feuer werfen, da die Batterien explodieren oder
auslaufen kdnnen. « Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden. « Nur Batterien desselben oder
eines entsprechenden Batterietyps wie empfohlen verwenden. « Nicht wiederaufladbare Batterien diirfen nicht
aufgeladen werden. - Wiederaufladbare Batterien vor dem Aufladen immer aus dem Produkt herausnehmen. « Das
Aufladen wiederaufladbarer Batterien darf nur unter Aufsicht eines Erwachsenen durchgefiihrt werden. » Batterien
sicher und vorschriftsgem3 entsorgen.

NORME DI SICUREZZA PER LE PILE

In casi eccezionalile pile potrebbero presentare perdite di liquido che potrebberocausare ustioni da sostanze chimiche o
danneggiare il giocattolo. Per prevenire le perdite di liguido:

« Non ricaricare pile non ricaricabili. - Estrarre le pile ricaricabili dal giocattolo prima della ricarica. « Ricaricare le pile
ricaricabili removibili solo sotto la supervisione di un adulto. - Non mischiare pile alcaline, standard (zinco-carbone) o
ricaricabili. « Non mischiare pile vecchie e nuove. » Usare solo pile dello stesso tipo o equivalenti, come raccomandato.
« Le pile devono essere inserite rispettando la corretta polarita (+ e ). « Estrarre le pile scariche dal giocattolo. » Non
cortoircuitare mai i terminali delle pile. « Eliminare le pile con a dovuta cautela. - Non gettare le pile nel fuoco.
Potrebbero esplodere o presentare perdite diliquido.

BATTERI-INFORMATIE

In uitzonderljke omstandigheden kan uit batterijen vioeistof lekken die brandwonden kan veroorzaken of het
product onherstelbaar kan beschadigen. Om batterijlekkage te voorkomen:

+ Nooit batterijen van een verschillend type bij elkaar gebruiken: alkaline-, standaard (koolstof-zink) of oplaadbare
batterijen. + Plaats de batterijen zoals aangegeven in de batterijhouder. - Batterijen uit et product verwijderen
wanneer het langere tijd niet wordt gebruikt. Lege batterijen altijd uit het product verwijderen. - Batterijen inleveren
als KCA. - Batterijen niet in het vuur gooien; de batterijen kunnen dan ontploffen of gaan lekken. « Zorg ervoor dat er
geen kortsluiting bij de batterijpolen ontstaat. - Batterijen moeten worden geplaatst met de juiste polariteit (+en ).
+ Niet-oplaadbare batterijen mogen niet worden opgeladen. « Als er uitneembare oplaadbare batterijen worden
gebruikt, de batterijen uit het product verwijderen voordat ze worden opgeladen. « Als er uitneembare oplaadbare
batterijen worden gebruikt, mogen die alleen onder toezicht van een volwassene worden opgeladen.

INFORMACION DE SEGURIDAD ACERCA DE LAS PILAS

En circunstancias excepcionales, las pilas pueden desprender liguido corrosivo que puede provocar quemaduras o
dafar el juguete. Para evitar el derrame de liguido corrosivo:

«Nointentar cargaras pilas no-recargables. - Antes de recargar las pilas recargables, sacarlas del juguete. « Recargar
las pilas recargables siempre bajo supervision de un adulto. - No mezdlar pilas de diferentes tipos: alcalinas, estandar
(carbono-cinc) o recargables.  Utilizar pilas del tipo recomendado en las instrucciones o equivalente. - Colocar las
pilas seqin la polaridad indicada (+y ). - Retirar as pilas del juguete si no se va a utilizar durante un largo periodo
de tiempo. « Evitar cortocircuitos en los polos de las pilas. - Desechar las pilas gastadas en un contenedor especial para
pilas. « No quemar el juguete ya que las pilas de su interior podrian explotar o desprender liquido corrosivo.
INFORMAGRO SOBRE PILHAS

Em raras situagdes, as pilhas podem derramar fluido que pode causar queimaduras ou danificar o produto. Para evitar
0vazamento de fluido:

A DVERTEN C | A! NAO RECARREGAR PILHAS

NAO RECARREGAVEIS;

«Retirar as pilhas recarregdveis do produto antes de proceder ao seu carregamento; « As pilhas recarregdveis devem
ser recarregadas apenas na presenca de um adulto - Nao misture pilhas alcalinas, padréo (carbono-zinco) ou
recarregaveis; « Nao misturar pilhas gastas com pilhas novas; - 50 devem ser usadas pilhas e baterias do tipo

recomendado ou um similar.« As pilhas devem ser colocadas, seguindo a indicagdo correta de polaridade correta(+ e
—); +Retirar as pilhas gastas do produto; - Nao provocar curto-crcuito nos terminais das pilha « Descartar as pilhas
gastas em local adequado; - Nao eliminar as pilhas no fogo, pois podem explodir ou derramar fluido.
BATTERIINFORMATION

| undantagsfall kan batterierna lacka vaitska som kan orsaka frétskador eller forstara leksaken. Undvik batterilickage:
«Icke uppladdningshara batterier far inte laddas upp. « Ta ut eventuella laddningshara batterier ur leksaken innan de
[addas upp.  Uppladdningshara batterier far bara laddas under overinseende v en vuxen. - Blanda aldrig olika typer
av hatterier, alkaliska med vanliga (kol-zink) ellerladdningsbara batterier. - Blanda aldri nya och gamla batterier. «
Anvind bara batterier av den typ (eller motsvarande) som rekommenderas. - St batterierna med polerna at rtt
hall (+ och -). »Ta ut uttjanta batterier ur leksaken. « Batteripolerna farinte kortslutas. - Ligg anvanda batterier i en
batteriholk eller [dmna n dem. « Kasta inte leksaken 1 eld. Batterierna inuti kan explodera eller ldcka.

YLEISIA OHJEITA PARISTOJEN JA AKKUJEN TURVALLISESTA KAYTOSTA

palovamman tai pilata tuotteen. Noudata siksi seuraavia ohjeita:

« Al lataa paristoja uudestaan. « Imota ladattavat akut tuotteesta ennen lataamista. « Jos kéytat inotettavia akkuja,
muista etta ne saa ladata vain aikuisen valvonnassa. - Alé Kéyta sekaisin tavallisia paristoja, alkaliparistoja ja
ladattavia akkuja. « Ala kyta sekaisin eri-ikaisid paristoja ja akkuja. « Kayta vain suositellun tyyppisia tai vastaavia
paristoja ja akkuja. - Aseta paristot ja akut kotelon merkkien (+ja ) mukaisesti.« Irota loppuun kuluneet paristot
Jaakut. « Al koskaan aiheuta oikosulkua pariston tai akun napojen valile. - Havitd paristot ja akut asianmukaisesti.
Alé polta tuotetta. Sen sisdlld olevat paristot tai akut saattavat rajahtad tai vuotaa.

INFORMATION OM SIKKER BRUG AF BATTERIER

| sjeeldne tlfeelde kan batterier liekke vaeske, som kan atse huden eller adelzegge produktet. Sadan undgar du
batterilzzkage:

+ Bland ikke alkaliske batterier, almindelige batterier (kul-zink) og genopladelige batterier. - Lieg batteriene i som
vist batterirummet. « Tag batteriene d, hvis produktet ikke skal bruges i lzngere tid. « Fiem altid brugte batterier
fra produktet. « Bland ikke nye og gamle batterier. - Sorg for, at batterieres poler vender rigtigt (+ og -). - Produktet
ma ikke braendes, da batterierne kan eksplodere eller laekke. - Batterieres poler mé aldrig kortsluttes. « Brug kun
batterier af samme eller tilsvarende type som dem, der anbefales. - Genopladelige batterier skal tages ud af
produktet, for de oplades. - Hvis der bruges udtagelige, genopladelige batterier, ma de kun oplades under opsyn af
envoksen.

SIKKERHETSINFORMASJON OM BATTERIENE

| unntaktifeller kan batteriene lekke vezsker som kan fore tl kjemiske brannsdr eller adelegge produktet. Slik
unngar du batterilekkasje:

+Brukikke alkaliske, standard (karbon-sink) eller oppladbare batterier samtidig. - Batteriene ma settes inn med
riktig polaritet (+ g ). «Ta ut batteriene hvis produktet blir stdende lenge ubrukt. « Ta alltid ut flate batterier. - Kast
batteriene pa en forsvarlig mate.» Produktet md ikke brennes, Batteriene kan da eksplodere eller lekke. -
Batteripolene ma aldri kortsluttes. - Bruk bare batterier av samme eller tilsvarende type som anbefalt. « Forsok aldri @
[ade ikke-oppladbare batterier.  Ta ut oppladbare batterier fra produktet for du lader dem. « Hvis det brukes
oppladbare batterier, ma en voksen vaere med nar batteriene skal lades.

INFORMACJE DOTYCZACE BEZPIECZNEGO KORZYSTANIA Z BATERII

W wyjatkowych okolicznosciach baterie moga sie rozlac, co moze spowodowac poparzenie chemiczne lub zniszczy¢
ten produkt. Aby unikna¢ wyciekow z baterii, postepuj zgodnie z ponizszymi zaleceniami:

«Nie taduj ponownie bateri jednorazowego uzytku. - Przed fadowaniem akumulatorkow wyjmijje z produktu. «
Akumulatorki mozna fadowac jedynie pod nadzorem osoby dorosej. - Nie mieszaj z soba baterii alkalicznych,
standardowych (cynkowo-weglowych) oraz akumulatorkow. « Nie stosuj jednoczesnie baterii starych i nowych.
Stosuj wylacznie baterie tego samego typu lub ich odpowiedniki, zgodnie z zaleceniami. - Baterie wkladaj zgodnie 2
oznaczeniami biegunow (+ oraz —). » Zawsze wyjmuj zuzyte baterie z produktu. « Nie zwieraj zaciskow zasilania. «
Tuiyte baterie wyrzucaj do odpowiednio oznaczonego pojemnika. « Nie wyrzucaj tego produktu do ognia. Baterie
wewnatrz zabawki moga wybuchnac lub wycieknac.

BEZPECNOSTN{ INFORMACE 0 BATERIICH

Baterie mohou vyjimecné vytékat, co mize zpisobit poleptani nebo poskozeni vjrobku. Cheete-Ii se vyhnout
vyteceni baterif

+ Nenabijejte baterie, které nejsou dobijeci. - Dobijeci baterie pred nabijenim vyjméte z vjrobku. - Dobijeci baterie
nabijejte pouze pod dohledem dospélé osoby. - Nemichejte alkalické, standardni (karbon-zinkové) nebo dobijeci
baterie. « Nepouzivejte soucasné staré a nove haterie. - Doporucujeme pouivat pouze baterie stejného nebo
ekvivalentniho typu. - Pi vklddani baterit dodrzte spravnou polaritu (+ a —). - Vybité baterie z vjrobku vyjméte.
Napéject svorky nesmi byt zkratované. - Baterie (bateri) se zbavujte ekologicky. - Vjrobek nevhazuite do ohné.
Baterie v ném vlozené mohou vybouchnout nebo vytéct.

BEZPECNOSTNE INFORMACIE 0 BATERIACH

Vijnimocne mozu z batérit unikat tekutiny, ktoré mozu spasobit poleptanie alebo znicit vyrobok. Ak cheete zabranit
(niku kyseliny z batérie: - Nenabijajte batérie, ktoré nie st oznacené ako nabijatelné. - Nabijatelné batérie pred
nabijanim vyberte z vjrobku. - Nabijatelné batérie treba nabijat zésadne pod dohladom dospelej osoby.
Nekombinujte alkalické, Standardné (uhlikovo-zinkové) a dobijatelné batérie. - Nekombinujte staré a nové batérie.
Doporucujeme pouzivat iba batérie rovnakého alebo ekvivalentného typu. « Batérie sa musia vloit so spravnou
polaritou (+a-). - Vybité hatérie z vjrobku vyberte. - Napdjacie termindly nesmii byt skratované. - Batériu (bateérie)
bezpecne zlikvidujte.  Vjrobok nevhadzujte do ohiia. Batérie v fom vlozené mzu explodovat alebo vytiect.

AZ ELEMEK BIZTONSAGARA VONATKOZO INFORMACIGK

Az elemekbdl ritkdn folyadak szivaroghat, ami kémiai égési sérilést okozhat, vagy tonkreteheti a jdtékot. Az
elemszivargds megeldzése érdekében:

+Ne toltse Gjra a nem djratdlthetd elemeket. Toltés eldtt tavolitsa el az Gjratolthetd elemeket a jétékbol. - Ha
Ujratolthetd elemeket haszndl, azok csak felndt feliigyelete alatt tolthetdk djra. « Ne tegyen be eqyszerre kiilanbozg
tipusti — alkdli-, hagyoményos (szén-cink) és Ujratblthet6 — elemeket! « Ne keverjen régi és Gj elemeket.  Gsak a
javasolttal azonos vagy egyenérték(i elemek haszndlata megengedett. - Megfelel polaritéssal helyezze be az
elemeket (+¢és—). + A lemerilt elemeket tavolitsa el a termékhal. « Ne okozzon rovidzarlatot az ellato-csatlakozdn.
Azeleme(ke)t iztonsagosan helyezze el. « Ne dobja a termeket tiizbe. A benne tallhatd dsszetevak
felrobbanhatnak vagy szivérogni kezdhetne.

HOOPMALUA 110 TEXHMKE BE3ONACHOCTH BATAPEEK

B uckmiouyTensHbix Cnyyanx Gatapeiikit MOTYT HaTb Tedb, 4T0 MOXET MPHBECTH K XAMMYECKIM OXOram W
IOBPEAWT HrpyLLKy. To6i w3GexaTb npoTekaHe Garapeek He0GX0BMMO CenaTb neaylolLee:

+ He cneayer nbimatbca nepe3apaguTy HeakymynaTopHble Garapeiiki. « Mlepesapaxaemble Garapeiiki nepe
3aDALKOM HeoBXBUMO BOIHYTb 3 yCTpoiicTBa. » TlepesapskaeMble Garapeiiki cnenyer nepesapxarh TonbKo nog
NPUCMOTPOM B3POCTBX. « He Wcnonb3yiiTe 0SHOBPEMEHHO LLeNOYHbIE, CTaHAAPTHbIE (YrOMbHO-UMHKOBbIE) HAK
niepesapsxaemble Gatapeiiki. « He celwuBaiire crapble 1 HoBble Garapeiiki. « PekoMeHaYeTca 1enonb30Barb
TOTbKO Gatapeiikit TOr e Wk SKBHBANEHTHOTO THNa. » batapeiikit HeoBXoBMMO BCTaBHTS, CO6MORaA MOTAPHOCTD
(+ 1 -). + Vi3packooBanHbie Garapeiikin HeoBXOUMO BIHYTH U3 3N + 3aXMMbI NOZKIOYEHHA UCTOUHMKA
TIATaHIA HeMb3A NOZBETaTb KOPOTKOMY 3aMbikaHMK. » YTunu3upyiire Gatapeitky (ki) Gesonackbi obpasom. « He
BbiGpacbiBaiire H3eMe B 0roHb. JIMeloLLyecA BHYTpH Hero Garapeliki MOryT B30PBaTHCA WK NOTeYp.

NAHPOOOPIEE 1A TIZ MNATAPIEX

Tt ymatapieg jmopei va mpoxn e tappor) kat va mpokahéoet eykavyiara f va Kataotpéypet To mpoiov. fia va
anogoyere T dlappon:

+ Ot pn-€mavagopti{opieve jmatapie Sev mpémetva poptiCovrat. » Byakte T pmatapieg amd o mayvidt mpw Tig
poprioere. 01 enavagopr{opieves matapie mpénetva Byaivouy and To magvi6i mpw Ty poption. - Ot pmatapie
mpénetva goptiCovrat povo amd evihikeg. « Mn ypnoonotefte napdMnha ahkahikég, oupBatikec i
enavagoprilopeve (vikeNiov-kadpiou) pmatapieg. « Mn xpnotyiomoteite napdMnha makiég kat kawoUpyleg pmatapiec.
+ Xpnatyiomouriote pmatapieg btou f mapootou Térov e auov mou uvIaToUe. «EtyoupeuTete o éyete TomoBetroel
0w0Td Toug MooUG TwY maTapIaY (+ Kat ). « Amopiakpdvete Tig maliéc umatapie and to mpoiv. « My
Bpayuxukhivere Toug mohoug T pmatapiiv. - Nendre T mahiég umatapieg atou eidikolc kaboug avakikhwarg, »
My mendre to mpoidv o€ pud. Mmopei va mpokhnBei ékpnén 1 Siappor amd T umatapie mou mepiéyovat,

PiL GUVENLIK BiLGILERi

Baz ender durumlarda piller kimyasal yaniklara neden olabilecek veya iriiniiniize zarar verebilecek bicimde sizinti
yapabili. Pil sizmtilarindan kagnmakcin:

«Sar edilemeyen piller sarj edilmemelidir. - Sarj edilebilir piller sarj edilmeden dnce iriinden ¢ikanlmahidir. - Sarj
edilebili piller sadece bir yetiskin gazetiminde sarj edilebilir.  Alkalin, standart (karbon-cinko) veya sarj edilebilir
pilleri bir arada kullanmayin. « Eski ve yeni piller birlikte kullanmayin. « Yalnizca ayni ya da egdeder olarak dnerilen
tiirde piller birlikte kullaniimaldir. « iller dogru kutup yéniinde (+ ve -) yerlestirilmelidir. - Bitmis piller iriinden
kanimalidir. - Besleme terminallerine kisa devre yaptinimamalidr. « Pileri givenli b sekilde atin. - Bu iriini atese
atmayin. cindeki piller patlayabilir veya sizinti yapabilir

IHOOPMALIA LIOA0 TEXHHKIA BE3NEKM CTOCOBHO BATAPEIOK

Y BUKIO4HIX BUMQAKaX GaTapeiikit MOXYTo BIIMAT PIAWKY, Aka 3AaTHa BUKAUKAT Xii4HMi onik Ta nowKoauTH
Ball Bupi6. Lo yHukHyTU nporikanHs Garapeiiok:

« He 3apaxaitre Oarapeitki, aki He € akymynaTopHIMK. « (lepen 3apARKaHHAM BUiMATe akyMynATOpHi
Oarapeiki 3 npogyKTy. « Y pasi BHKOPHCTaHHA aKyMynATOpHIX Gatapeiiok GaraTopa3oBoro 3apARKaHHA
3apApKaiiTe i TinbKM nig Harnagom AOpocTiX. « He BUKopUCTOBYiTe 0HOYaCHO Garapeifki pisHinK THRIB: nyXHi,
CTaHAaPTHI (BYTinbHO-LMHKOBI) 260 nepe3apaaHi. « He BUKopucToByitre cyMicko CTapi Ta HoBi Garapeitki. «
Butkopwicrosyire nviue Garapeiiki 0AKaK0BOro abo iAeHTH4HOT0 THNIB, Ak peKOMeHZ0BaHO. « JoTpumyirech
BKa31BOK L1040 MonApHoCTi 6atapeiiok N uac ik BCTaHOBNEHHA (+ i ). » 3aBxaM BHiimaie 3 BUpoby
BiAnpaboBaHi Garapeitku. - He aonyckaire KopoToro 3amikakka Garapeiiok. - Buganaire Garapeiiky(-Ku)
Oe3neynim wasxom. - He kupaiire BUpI0 y Borob. barapeiiki, Ak sHaXomATHCA BCePAMHI, MOXYTS BUYXHYTI
a6o norekTi.

INSTRUCTIUNI PRIVIND SIGURANTA BATERIILOR

In situatii exceptionale, bateriile pot prezenta o scurgere delichid care poate cauza arsuri chimice sau deteriora
produsul. Pentru a evita acest fenomen:

« Nuincarcat bateri care nu se pot incarca. - Inainte de a incarca bateriile de tip reincarcabil scoateti-le din produs. »
Dacd se pot scoate, baterile reincarcabile consumate trebuie incarcate numai sub supravegherea adultilor. - Nu
combinaj baterii alcaline, standard (carbon-zinc) sau reincrcabile. « Nu amestecati baterii noi cu baterii vechi. «

Utilizat] intotdeauna baterii de acelas tip sau echivalente cu cele recomandate. - Bateriile trebuie inserate cu
polaritatea corectd (+si ).  Bateriile epuizate trebuie aruncate din produs. - Nu scurt-circuitati niciodatd capetele
baterilor.« Reciclati baterile i locurile autorizate. « Nu aruncati acest produs in foc. Bateriile din interiorul acestuia
pot exploda sau eliberalichid.

WHOOPMALIMA 3A BE30NACHOCTTA HA BATEPUUTE

W M3KMIOYMTENHM CTy4aW, OT GaTepulTe MOXe /2 NOTeYe TeYHOCT, KOATO Aa MPHYMHM XUMIYECKO U3rapaKe Wik
12 N0BPEAU NPOZYKT. 32 U30ATBAHE Ha NOTHYaHe € HeoBXomuMo Aa:

+ He 3apexpait Oarepuu. « AkymynatophuTe Gatepin TpA0Ba fa e CBANAT T NPOBYKTa Koraro Ce
3aPeXaT. « AKymynatopHuTe Garepi TpAGBa Aa ce 3apeXIaT CaMo Nof Haz30pa Ha Bb3pacTeH. - He cvecsaiite
aNKaNHH, CTaHAAPTHY (BbINEPO-LUHKOBH) M npe3apexaaenu Barepun. - He cvecsaiire crapit n o batepu. »
W3non3gaiite Garepun or npenop: .« H e Barepuire fa ce nocTagAT cnopea
IpaBUAHaTa NOAAPHOCT (+ 1 —). « M3rolLiewwTe Barepuyt TpAGBa Aa ce BanaT o MpoayKTa. « He fonyckaiite kbco
Cbe/MHEHHE Ha H3BOZUTE Ha 3aXpaHBaKe 3a GarepuuTe. « A3¥gbpaiire GarepuuTe no Ge3onacek Haunh, « He
U3rapaiiTe NpoayKTa. batepuuTe Morar Aa eKCINOAMpaT WM £a NoTekar.

PATAREIDE OHUTUSINFO

Erandjuhul vaivad patareid lekkida ning tekitada nahale paletushaavu vdi muuta toote kasutuskdlbmatuks. Patareide
lekke valtimiseks:

+Arge laadige tiihjaks saanud patareisid. - Kui kasutate akusid, vétke need enne laadimist tootest vlja. « Akusid
tohib laadida ainult téiskasvanu jarelevalve all. - Arge kasutage korraga eri tipi patareisid ja akusid: leelispatareisid,
stisinik-tsinkpatareisid, nikkel-kaadmiumakusid. - Arge kasutage korraga uusi ja vanu patareisid. « Kasutage ainult
neid patareisid, mida tootja on soovitanud vaimis on nendega sama tipi. - Patareide paigaldamisel jargige nende
polaarsust (+]a -). - Eemaldage tihjad patareid tootest. - Arge lihistage patareide Klemme. + Viige kasutusest
karvaldatud patarei(d) ohtlike jadtmete kogumise kohta. » Arge poletage kasutusest kdrvaldatud toodet. Toote sees
olevad patareid vdivad Iohkeda vai lekkida.

BATERI)Y SAUGUMO INFORMACUA

Tam tikrais iSskirtiniais atvejais baterijos gali Ssilieti. Taip galima nusideginti arba sugadinti gaminj. Kad
iSvengtuméte baterijy Ssiliejimo:

« Nekraukite pakartotinai nejkraunamy baterijy. « Pries jkraudami jkraunamas baterijas, iSimkite jas i gaminio.
Pakartotinai jkraunamos baterijos turi bitijkraunamos tik prizidrint suaugusiems. - NemaiSykite skirtingy tipy
elementy: Sarminiy, standartiniy (anglies cinko) ar jkraunamuyjy. - NemaiSykite seny ir naujy baterijy. - Naudokite tik
rekomenduojamo tipo baterijas arba ekvivalencias joms. - Baterijas reikia jdéti pagal atitinkamus polius (+ir ).«
[8sikrovusias baterijas iSimkite S gaminio. - Negalima uztrumpinti maitinimo lizdo gnybty. « Nereikalingas baterijas
saugiai pasalinkite. « Laikykite § gaminj atokiai nuo ugnies. Viduje esancios baterijos gali sprogti arba iSsiliet.
BATERLJU DROSIBAS INFORMACLIA

[znémuma gadijumos baterijam var noplst Skidrums, kas var radit kimiskus apdegumus vai sabojét produktu. Lai
izvairitos no bateriju Skidruma tecéanas:

+ Neladzjamas baterijas nav paredzétas atkartotai uzladeSanai. - Pirms uzladét ladejamas baterijas, iznemiet tas no
produkta. - Uzladejamas haterijas drikst uzladet tikai pieauguso klatbiitn. - Nejauciet kopa alkalaina, standarta
(oglekla-cinka) un ladzjamas akumulatoru baterijas. - Nejauciet jaunas un vecas baterijas. « leteicams izmantot
vienada vai lidzvértiga tipa baterijas. « levietojiet baterijas, ievérojot pareizo polaritati (+ un -). « zfietotas baterijas
irjaiznem no produkta. « Baterijas nav paredzétas izjaukSanai. - Atbrivojaties no baterijam drosi. - Sargéjiet no uguns.
levietotas baterijas var eksplodet vai ztecét.
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« Protect the environment by not disposing of this product or any batteries
with household waste. This symbol indicates that this product shall not be
treated as household waste. Check your local authority for recycling advice
and facilities.

« Protéger I'environnement en ne jetant pas ce produit et tout type de piles

. avec les ordures ménageres. Ce symbole indique que ce produit ne doit pas

étre traité comme des ordures ménageres. Consulter les services
municipaux de a région pour obtenir des conseils et connaitre les centres de recyclage.

« Schiitzen Sie die Umwelt, indem Sie dieses Produkt und/oder dazugehdrige Batterien nicht
in den Hausmiill geben. Dieses Symbol bedeutet, dass dieses Produkt nicht iiber den
Hausmiill entsorgt werden darf. Wenden Sie sich bitte an die zustandigen Behdrden
hinsichtlich der Entsorgung und Informationen zu dffentlichen Riicknahmestellen.

« Proteggi I'ambiente: non gettare questo prodotto con i rifiuti domestici normali. Questo
simbolo indica che il prodotto non rientra nella categoria dei rifiuti domestici. Rivolgersi alle
autorita locali competenti per i consigli sul riciclaggio e le relative strutture di smaltimento.

« Denk aan het milieu en zet dit product of batterijen niet bij het huishoudafval. Dit symbool
geeft aan dat het product niet bij het huishoudafval mag worden gezet. Win advies in bij uw
gemeente en informeer naar faciliteiten voor recycling.

« Aylidenos a proteger el medio ambiente y no tire este producto ni pilas a la basura
doméstica. Este simbolo indica que este producto no debe ser tratado como basura
doméstica. Para mds informacion sobre la eliminacion correcta de residuos, péngase en
contacto con la Junta de Residuos o el Ayuntamiento de su localidad.

« Proteja 0 ambiente — ndo coloque este produto no lixo doméstico. Este simbolo indica que
este produto ndo deverd ser tratado como lixo doméstico. Para mais informacdes sobre
conselhos de reciclagem e locais de recolha de lixo, entre em contacto com os organismos
locais responsdveis.

« Skydda miljon och kasta inte den har produkten eller nagra batterier med hushallsavfallet.
Den hér symbolen indikerar att produkten inte ska hanteras som hushallsavfall. Kontakta din
lokala myndighet for information om &tervinning.

« Suojele ymparistod: &la havita tuotetta tai paristoja talousjatteen mukana. Tamd symboli
osoittaa, ettd tatd tuotetta ei saa kdsitelld talousjatteend. Kierrétysté ja kierrtyspalveluja
koskevia ohjeita saa paikallisviranomaisilta.

« Beskyt miljoet ved ikke at smide dette produkt ud sammen med husholdningsaffald.
Symbolet angiver, at dette produkt ikke skal behandles som husholdningsaffald. Kontakt de
lokale myndigheder for oplysninger om genbrugsordninger.

«Tavare pa miljoet ved ikke a kaste dette produktet eller batterier som vanlig avfall. Dette
symbolet viser at produktet ikke skal behandles som vanlig restavfall. Kontakt de lokale
myndighetene for & fa tips om resirkulering.

« Chrori Srodowisko! Nie wyrzucaj tego produktu oraz jakichkolwiek baterii razem z odpadami
z gospodarstwa domowego. Ten symbol 0znacza, ze ten produkt nie powinien by¢
traktowany jako odpad z gospodarstwa domowego. Dowiedz sie od lokalnych whadz, jakie s3
mozliwosc recyklingu w Twojej okolicy.

« Chraiite Zivotni prostiedi a nevyhazujte tento vyrobek, ani baterie do domovniho odpadu.
Tento symbol znamené, Ze s timto vyrobkem nemé byt zachdzeno jako s domécim odpadem.
Informace o recyklovéni a shéméch vam poskytnou piislusné spravni trady (jen v Evropé).

« Chréiite Zivotné prostredie a nevhadzujte tento vyrobok, ani batérie do domového odpadu.
Tento symbol znamena, Ze s tymto vyrobkom nema byt zaobchadzané ako s domacim
odpadom. 0 odporticaniach a zariadeniach na recyklaciu vds poinformuje miestny trad (len
v Eurdpe).

« Azzal s 6vja a kirnyezetet, ha a héztartdsi hulladéktdl elkiilonitve selejtezi a terméket és az
elemeket. A szimbolum azt jelenti, hogy a termék nem kezelhetd haztartasi hulladékként.
Forduljon a helyi hatdsagokhoz, ahol hulladék-tjrahasznositasi tandcsokat kaphat, és
hallhat az Gjrahasznosithatd hulladékot gy(jtd helyekrél.

+ ZaumTuTe OKpYXatoLLIyo CPefly, YTUNU3UPYS flaHHOe U3AenHe U 6atapeiiki 0TAENbHO OT
6bITOBbIX OTXOA0B. 70T CUMBON 03HAYAET, 4TO ZIaHHbIl MPOAYKT He yTUM3UPYeTCA Kak
6biToBble 0TX0ZbI. OCBE/OMUTECh Y MECTHbIX BAACTEit 0 MPABUAaX 1 NyHKTaX yTUAM3aLMU.

« lpootatéyre 1o mepidMov. Mnv evamoBétete o mpoidv i Tiq pmatapieg e anopAnta
olklakn¢ mpoéheuang. Auté To apBoho umodetkviel 6Tt dev mpémel va petayelpileote 10
TPOidv wg amoPAnTo otkiakis mpoéheuon. ZupBouleuteite ™Y katd Tmo appodia apyr yia
TEPLoaGTEPES 00nyies kat Mnpogopiec yia T avakikAwon.

« Cevreyi korumak iin bu iriinii ve hibir pili evsel atiklarinizla birlikte ¢ope atmayn. Bu
isaret, iiriiniin evsel atik olmadigini gdstermektedir. Geri doniisiim Gnerileri ve tesisleri igin
bolgenizdeki yetkililere danigin.

« 3aXVCTiTb HABKONMLLHE CepeloBILLE, YTUNi3yiiTe Leil BUpi6 un byab-Aki Gatapeiikn okpemo
Bzl iHLLoro no6yToBoro cmiTTA. Liei cumBon BKasye Ha Te, LU0 Lieii NPOAYKT He € NobyToBUM
miTTAM. Jli3HaliTech y opraHiB MicLeBoro camoBpsAyBaHHA Npo MOXANBOCTI Nepepobu
CMITTA.

« Protejati mediul inconjurator si nu aruncati acest produs sau bateriile impreuna cu deseurile
menajere. Acest simbol indicd faptul cd acest produs nu va fi tratat drept deseu menajer.
Luati legatura cu autoritatile locale pentru reciclarea acestuia.

« 3aLLuTeTe OKONIHaTa CPesa, Kato He U3XBbPIATE TO3W MPOZYKT WM KaKBUTO U Aa 610
6atepuy 3aeaHo ¢ 6uToBwTe oTNaZbUY. To31 CAMBON 03HAUBa, Ye NPOAYKTHT He G1Ba Ja
e TPETUPa KaTo 6UTOB 0TNafbK. MoTbpCeTe 0T MeCTHUTE Y61 AAPecy 1 CbBETH 3a
peuuKnnpare.

« Hoidke loodust ja drge visake seda toodet ega iihtegi patareid olmejadtmete hulka. Simbol
kiitlemise kohta saate infot kohalikust omavalitsusest. )

« Saugokite aplinka — neiSmeskite Sio gaminio arba elementy su buitinémis atliekomis. Sis
simbolis nurodo, kad su Siuo produktu negalima elgtis kaip su buitinémis atliekomis.
Informacijos apie perdirbimg ir surinkimo punktus kreipkités j vietos institucijas.

« Sargajiet vidi, neizmetiet So produktu vai baterijas kopa ar sadzives atkritumiem. Sis simbols
norada, ka ka 3o izstradajumu nedrikst izmest kopa ar sadzives atkritumiem. Vérsieties pie
vietéjas parvaldes, lai lugtu padomu par atkritumu otrreizéjas parstrades iesp&jam.
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FOR PRODUCT SOLD IN USA

This device complies with Part 15 of the FCC Rules.

Operation is subject to the following two conditions:

(1) This device may not cause harmful interference, and (2) this device must accept any

interference received, including interference that may cause undesired operation.

«This equipment has been tested and found to comply with the limits for a Class B digital
device, pursuant to part 15 of the FCC rules. These limits are designed to provide reasonable
protection against harmful interference in a residential installation. This equipment
generates, uses and can radiate radio frequency energy and, if not installed and used in
accordance with the instructions, may cause harmful interference to radio communications.
However, there is no guarantee that interference will not occur in a particular installation. If
this equipment does cause harmful interference to radio or television reception, which can
be determined by turning the equipment off and on, the user is encouraged to try to correct
the interference by one or more of the following measures:

« Reorient or relocate the receiving antenna.

« Increase the separation between the equipment and receiver.

« Connect the equipment into an outlet on a circuit different from that to which the receiver is
connected.

« Consult the dealer or an experienced radio/TV technician for help.

NOTE: Changes or modifications not expressly approved by the manufacturer responsible for

compliance could void the user’s authority to operate the equipment.

POUR LES PRODUITS VENDUS AUX ETATS-UNIS

Cet appareil est conforme a l'article 15 de la réglementation de la FCC.

L'utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux deux conditions suivantes :

(1)il ne doit pas produire de brouillage nuisible, et (2) I'tilisateur du dispositif doit étre prét

a accepter tout brouillage radioélectrique recu, méme si ce brouillage est susceptible de

compromettre le fonctionnement du dispositif.

« Cet appareil a été testé et jugé conforme aux limites de la classe B pour un appareil
numérique en vertu de l'article 15 de la réglementation de la FCC. Ces limites ont été
instaurées pour fournir une protection raisonnable contre toute interférence nuisible dans
une installation résidentielle. Cet appareil génére, utilise et peut émettre de ['énergie
radiofréquence. S'il n'est pas installé et utilisé conformément aux instructions, il peut
provoquer des interférences sur les communications radio. Cependant, il n'est pas garanti
que des interférences ne se produiront pas dans certaines installations. Si cet appareil cause
des interférences & la réception radio ou télévisée (ce qui peut étre vérifié en éteignant
I'appareil puis en le remettant sous tension), |'utilisateur peut tenter de les résoudre en
suivant une ou plusieurs des mesures ci-apres :

« Réorienter ou déplacer |'antenne réceptrice.

« Augmenter I'espace entre I'appareil et le récepteur.

« Brancher I'appareil sur une prise de courant différente de celle sur laquelle le récepteur est
branché.

« Pour obtenir de I'aide, contacter le vendeur ou un technicien radio/télévision expérimenté.

REMARQUE : Tout changement ou modification de cet appareil n'ayant pas été expressément

approuvé par les parties responsables de sa conformité peut entrainer 'annulation du droit

d'exploitation de I'équipement par |'utilisateur.

FOR PRODUCT SOLD IN CANADA

POUR LES PRODUITS VENDUS AU CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)

Operation is subject to the following two conditions:

(1) this device may not cause interference, and (2) this device must accept any interference,
including interference that may cause undesired operation of the device.

L'utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux conditions suivantes :

(1) il ne doit pas produire de brouillage et (2) il doit pouvoir tolérer tout brouillage
radiodlectrique recu, méme si ce brouillage est susceptible de compromettre son
fonctionnement.
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