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1-6graczy Czastrwania: 15 minut
MRS, CEL MISII

,i S Znajdz wtasciwego robota sam lub z zespotem.
E‘aj Q9 Agentka przekaze Ci niezbedne wskazawki!
_)u,iE,J\rC’ Rozwigz tamigtowki, ktére znajdziesz na drugiej stronie

AP L—(S karty z robotem.
" _ ‘\ Dziataj szybko, czas ucieka! Zegar odmierza 6 minut.

ZANIM ZACZNIESZ MO
o

® Rozidz karty, tak, aby widac byto ilustracje z robotami.

® Wszystkie wskazowki ustyszysz po wiaczeniu
krotkofaléwki. Zeby wydawac polecania, wcisnij

i przytrzymaj czerwony przycisk po lewej stronie. ,
Pusc¢ przycisk, by ustysze¢ odpowiedz. \ Q

® Aby wigczyc krotkofaléwke, przekrec pokretto,

zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Mozesz nim ” €
réwniez regulowac gltosnosc. é
Zaczynamy! Misje mozesz rozpoczac nawet - f'
bez czytania instrukcji. Szef Operacji i Agentka P /3
udzielg Ci niezbednych informacji przez krotkofalowke! ©) \_— O
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ROZWOI MISII

1 Odliczanie rozpoczete! Stuchaj uwaznie
wskazdwek, ktore dostajesz. Umozliwig Ci one
zidentyfikowanie wtasciwego robota. W zaleznosci od
poziomu trudnosci, mozesz otrzymac kilka wskazawek
jednoczesnie.

z Gdy juz znalazte$ odpowiedniego robota musisz
go dezaktywowac. Na odwrocie karty znajdziesz
3 tamigtéwki. Po rozwigzaniu kazdej z nich, zamelduj
Agentce, jaki kabelek powinna przeciac.
Nie zwlekaj zbyt dtugo, zegar tyka! 2

3 Dobra robota! Rozwigzates tamigtowki i dezaktywowates szalonego
robota! Gotowy na kolejng misje? Powiedz TAK lub NIE. Jesli powiesz NIE lub
jesli nie odpowiesz, gra wytaczy sie sama i zapamieta osiggniety poziom. Jesli
chcesz zagra¢ ponownie, wigcz krotkofalowke.

POZIOMY TRUDNOSCI

Gra ma az 9 poziomaw trudnosci. Kazdy z nich musisz odblokowac
wuykonujgc poszczegadlne misje. Na poczatku misji cyfrowy
wyswietlacz pokaze Ci aktualny poziom trudnosci.

Aby odblokowac¢ kolejny poziom, musisz ukonczyc 2 misje pod
rzad. Uwazaj! Wystarczy jedno niepowodzenie, aby cofnac sie

0 poziom w dot.

Dobra wiadomos¢! Nie martw sie, gdy krétkofaléwka jest wytaczona
lub gdy wymieniasz baterie - poziomy sie nie resetujg. Nastepna
misje zaczniesz od poziomu, ktéry udato Ci sie osiggng¢ podczas
poprzedniej zabawy.

Mozesz wroci¢ na dowolny odblokowany poziom, wciskajgc raz
przycisk z tytu kratkofalowki. Nacisnij go ponownie, aby zmienic
poziom. Jesli wybrates juz poziom, poczekaj kilka sekund, az gra sie uruchomi.

Przyktad: Masz odblokowanych 5 poziomow, ale bedziesz grat w druzynie

z mtodszym kolegg. Aby wdrozyc go w gre, przejdz na nizszy poziom, wciskajgc
przycisk z tytu. Wybierz poziom i razem przejdzcie przez misje. Dotyczy to tylko
poziomdw od 1do 5.

Porada: Przycisk do zmiany poziomu jest lekko ukryty. Aby go wcisng¢, uzyj np.
dtugopisu.

Wazne: Zmiany poziomu mozesz dokona¢ podczas wydawania instrukcji na
poczgtku gry, ale przed rozpoczeciem odliczania czasu.



LAMIGLOWKI

Zagadki znajduja sie na odwracie kart z robotami. Sg to typowe tamigtowki logiczne.
Jesli grasz sam, mozesz liczyc tylko na siebie. Jesli gracie druzynowo, wybierzcie
specjalistéw w danej dziedzinie.

Jesli to konieczne, uzyj kartki i dtugopisu.

Oto kilka wskazowek:

Kompon:l’en'rg ’rworz’a sciezki. Musi.sz_ Dodaj, odejmij lub pomnéz. Uwazaj,
odnalez¢ droge, ktéra poprowadzi Cie czasami musisz wykana¢ kilka réznych
do odpowiedniego koloru. Poruszaj sie obliczen.

tylko po liniach i nie zmieniaj kierunku.

Cl 1D
Cl 1P

Przyjrzyj sie uwaznie elementom w rozsypce. Ktéry ze znajdujacych sie po prawe;j
stronie karty nie pasuje do rozsypanki?

Obserwuj uktad roznych elementéw. Wybierz kolejny element, tak aby catos¢
zachowala ciag logiczny.
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Obserwuj ksztatty i liczby. Znajdz ich
powigzania.

Na wyzszych poziomach konieczne moze
by¢ wykonanie obliczeh matematycznych.



KOMENDY GLOSOWE

Ponizej znajdziesz 11 komend, za pomocg ktérych porozmawiasz z Agentka
i Szefem Operacji.

® Ok: jesli jestes gotowy wystuchac nastepnej wskazowki
® Powtdérz: jesli chcesz ustyszeé wskazéwke ponownie
® Wréc: jesli chcesz ustyszeé przedostatnig wskazowke
® Czerwony / Zielony / Niehieski / Pomaranczowy / Zétty / Bialy:
jesli podajesz kolor kabelka do przeciecia
® Tak: jesli potwierdzasz kolor lub chcesz zacza¢ nowa misje
® Nie: jesli nie potwierdzasz koloru lub chcesz zakonczy¢ misje.
Uwaga: Nie przerywaj Agentce ani Szefowi Operacji. Aby przekaza¢ im komunikat,

zaczekaj, az skonczg moéwic.

INSTALACJA BATERII: Zabawka wymaga 3 baterii AAA/LRO3 (niezawarte w zestawie).
Zdejmij pokrywe komory na baterie, znajdujaca sie na odwrocie krétkofalowki za pomocg Srubokreta.

W16z do $rodka baterie ZgOd ie ze wskaza qpola yza(jq 1 p Zyk QC’Z pow ote pOk ywe N‘\'\ 'AAA" [ LR0O3
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« Ze wzgledu na mate czesci, zaleca sie instalowanie i wymiane baterii wytacznie przez osoby doroste. @ 1 @ S)

« Nie nalezy miesza¢ baterii réznego typu, np. jednorazowych i baterii do ponownego tadowania,

: " 3 A Ir I
a takze baterii nowych z uzywanymi. 15 lICTE
- Baterie musza by¢ wtozone zgodnie z polaryzacjg (+/-) zaprezentowang w komorze na baterie. © 2

« Jesli zabawka jest nieuzywana przez dtuzszy czas lub baterie sie wyczerpaty, nalezy je niezwtocznie
usunac, aby jej nie uszkodzity.

« Nie nalezy fadowac baterii, ktdre nie s3 do tego przeznaczone.

- Baterie przed ponownym fadowaniem nalezy bezwzglednie usunac z zabawki.

- Demontaz i tadowanie baterii powinny by¢ wykonane przez osobe dorosta lub pod nadzorem osoby doroste;.

« Nie wolno dopusci¢ do zwarcia na zaciskach. Nie réb spiecia.

« Nie nalezy zasilac zabawki za pomocg innych zrddet energii niz baterie alkaliczne.

« Zuzyte baterie nalezy wyrzuci¢ do specjalnie oznakowanego pojemnika.

« Nie wrzucac baterii do ognia, moga eksplodowac lub wyciec.

« Przed kazdym uzyciem nalezy sprawdzi¢ czy produkt nie nosi $ladow uszkodzenia elementdw elektrycznych. W razie usterki, nie uzywac go do czasu
naprawy.

Instalagja baterii

OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat, ze wzgledu na drobne elementy fatwe do potknigcia — ryzyko udtawienia.
W przypadku potkniecia niezwtocznie skontaktowac sie z lekarzem. Nalezy zachowac opakowanie, etykiety lub ulotki, na ktérych zamieszczone s3
informacje o zabawce. Przed podaniem zabawki dziecku nalezy usunac opakowanie. Kolory i ksztatty moga sie nieznacznie rdznic od tych pokazanych na
opakowaniu. Wyprodukowano w Chinach.

Nie likwidowac ze statymi odpadami miejskimi, lecz zbiera¢ oddzielnie. Porzucenie lub niewfasciwe stosowanie substancji lub komponentow
elektrycznych, ktdre znajduja sie w tym aparacie, moze okazac sie szkodliwe dla sSrodowiska. Symbol, na ktérym widnieje, pojemnik na $mieci na kétkach,
z czarng kreska u dofu” oznacza, ze niniejszy aparat zostat wprowadzony do handlu po 13/08/05 r. i podlega obowiazkowi zréznicowanego zbierania
odpaddow. Wszelkie naduzycia beda karane wedtug prawa.

Zawartosc:

- 1 krétkofalowka
- 36 dwustronnych kart

1instrukei Producent: Importer / Dystrybutor:
= VSR : 90 rue de Villiers 92300 EPEE Polska Sp. z 0.0.
- 1 karta z poradami Levallois-Perret France ul. Jagiellonska 29A
L. -1o0dznaka WWW.zanzoon.net 70-365 Szczecin
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