@ INSTRUCOES

Montagem

Monte o Rola A Bola na base principal como mos-
tra o diagrama Colaque o anel vertical o orificio
eintrodusa o temporizador na abertura no topo da
base

Objective

Tente completar o Rola A Bola o mais rapidamen-
te possivel sem deixar cair a bola. Se a bola cair,
volte & comegar do inicio, sem reajustar o tempori-
Zadar

Como jogar

Antes de iniciar © joge. certifique-se que o Rola A
Bola esta assente numa superficie plana e que as
barras paralelas estao fechadas.

1. Cologue a bola em posicao de partida no inicio
da passagem inclinada. Reposicione o temporiza-
dor a 7er0 @ aperte o botao “stant” (Inicio) do mes-

ma
2. Carregue no botdo 1. Esforce-se por atravessar
a passagem inclinada. Quando chegar ao fim des-
ta carregue c.idadossamente no botdo 1 para
colocar a bula em posigao para o hrago oscilato-
fio.

3. Rade o bot&o 2 com cuidado e o brago oscila-
torio transontara & bola par as varas paralelas
4. Movimenle 7 alavanca 3 para £ima e para bar-
X0 € atravesso as barras paralolas.

5. Rode a alavanca de equilibrio 4 num movimen-
ta circular e deslice através da mesa instavel

6. Bata com algume forga no botae 5 e salte pelo
fantastico obstaculo dos pneus. nAo deixando de
passar pelo anel vertical final

7. Roce a alavanca 6 num movimenic circular e

va ziguezagueando pelo labirinto

8. Com cuidado. rode 0 botao 7 {0 mesmo que o
botéo 2!. e colocue a bola em posicdo para a
catapulta.

9. Bata com alguma forga no botdo 8 e attire a
bola em directgao & comphaina. completanda
a3sim o Rola A Bofa.

10. Desligue o temparizador [ogo que a campain-
Fa tocar ¢ registe o tempo da sua witoria

11. Desafie-se a s1 proprio e tente melhorar o seu
1empo. O 15gue Gom um amiGe e veja quem atin-
Ge otempa fias Ao

@ I1sTRUZIONI

Montaggio

Monta Screwball Scremble sula base ome nella
figura. Posiziona lo s¢volo verticale nella fessura
@ inserisci il tirer nella ‘essura i cima alla base
Obiettivo

Prova a completara Szrewball Scramble nel minor
tempo possibile senza ‘ar cadere la palina: Sela
palina dovesse cacere. roomingia dallinizio, ses-
sa riaczerace il tima-

Come si gioca

Prima di comincia‘c @ giccare. accertati che
Screwball Scrarmble $a su una superficie piatta e
che le barre varallele sianc chiuse.

4. Mettila pallina "etta posizone iniziale sula
discesa. Posiziona i tmer su zero e premi il pul-
sante “start"

2. Premi il pulsante
con delicatezza | pils
barra mobile.

3. Gira il comando n° 2 e {a barra mobile portera
la pallina sulle bare: paraliete.

4. Muavi la levan® 3 su e giu e spostati tra te'bar-
re parallele.

5. Muovi la leva n* 4 in modo circolare e scivola
sul tabellone maobiie:

6. Premi il puisante 2" 5 ¢ imbalza sugli ostacofi-
copertone e accertai di rimbalzare sullo scivolo.
verticale allz fine

7. Girala leva n® € in made circolare € addentrati
nel labirin:o cieco.

8. Gira | aterruttore n* 7 luguale allinterruttore n?
2) & mett: la pafla in posizione per la catapulta.

9. Prerri | pulsante n’ 8 e catapultati sula campa-
na termenado cosi Screwvall Scramble.

10. Spegni il timer appera la campana suona e
registra il tiempa imaiegato.

11. Slida te stesso cercando di diminuire il tempo
impicgare: oppure gioca contro un amico € guarda
chi impiega meno fempo.

. Percorri la discesa. premi
ante 1° 1 per posizionare la
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@ INSTRUCTIONS

Montage

Placez Tricky Bille sur la ba incipale comme
nd qué sur e dessir, Meflez lanneau vertical
dars le trou et nséraz le chrone dans la fente en
naut de la base

ut
Essaye. cc term:ner Tricky Bille le plus rapide-
ment possible sans faire tomber i bille. Sila bille
tembe. vous deves recommencer du debut, mais
sars reretire le chrone a 7éro
Comment jouer
Avant de commencer & jouer. assurez-vous que
Tricky Bille est sur une surface planc ot que les
bar-es paralieles sont fermees.

1. Placez la bille en position de départ en haut ae
I partie inclinée. Mettes le chrono a zéro et
appLyez sur le bouton * Start * du chrono pour
démarrer.

2. Appuyez sur le boutan 1. Frayez vous un che-
min le long de |a piste inclinée A la fin de celle-ci.
appuyes deucement sur le bouton 1 pour amener
Ia bille jusqu a la grue batangoire

3. Tournez doucement le bouton 2 €t “a grue
balangoire amenera la bille jusqu'aux barres paral-
leles

4. Faites glisser le levier 3 vers le haut ou le bas
pour vous frayer un chenin surles barres paral-
leles.

5. Faites bouger le levier d'équilibre 4 dans un
mouvement circulaire et glissez le long de la table
instable

6. Appuyez rapidement sur Ic boulon § et bondis-
se7 a travers le gros obstacle en forme de pneus
el a travers I'anneau vertical 4 4a fin.

7 Tournec le levier 6 dans un mouvement circu-
laire et faufilez-vous a travers le labyrinthe: fou.

8. Tournez doucement le bouton 7 (méme bouton
que le 2] et preparez Ia bille pour la catapulte

9. Appuyez rapidement sur fe bouton 8 et catapul-
{ez vous Jusqu'a la cloche. Yous avez fini votre
parcours,

10. Arrétez le carono dés que la cloche sonne et
natez votre temps de jeu

11. Essayez de battre vos propres records et
<amétiorer votre temps de jeu. cu jouez cantre un
ami ex comparez vos temps de ;e
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Montage

Plaats Tricky Bal' o> de basisp.aal Zoals sarge
geven op c arirg Schuif de Verlicae hoeoael
in de openng. en de Tijdklok i de gleutbe
het speelbord.

Doel

Je meet prokeren net Tricky Ball-parcours <€ sne
mogelijk af te lzggen, zonder de krikker te :a
valler. Als de knikker valt. moet je van v
aan pegirren, zarder de Tydklok cpnieaw inta
stellen.

Het spel

Plaats Tricky Ball'op 2en plat. egaal cooerviak an
20rg envao- dat de Bewegerde Stangen tegen
elkaar aan liggen.

1. Leg de knikker in he: stanvakje aan het begin

van de Kantelbrug. Zetde Tijcklok op 0 en dnuk de

startknop van de Tidklok in

2. Druk op knep 1. Doe je uiterste best om aan de

overkam mr dr‘ Kantelbrug te geraken. Aan het

eind vi . duk je op knop 1 om de knikker

voorzuumg b de Magnetische Zwaaiare te leg-

gen

3. L aai zactes aan knop 2. De Zwaaiarm brengt

de knikker naar de Bewegende Stangen

4. Verschuifhendel 3 cp en neer, om je

de Bewegende Stangen te coeken

5. Houd de Wankelende Tafel in evenwicit met

hendel 4 en rcl erover.

6. Druk op knop & : De knikker w pt smnoog over

de Blokken en dan doar de Vertica e Huepel

7. Draai aan hendel 6 en zigzag blindelngs door

de Deolhof.

B. Draai zachtes aar knop 7 (dezeifde als knop 21

om de knik<er precies voar de Katapult te leggen

9. Druk cr: knep 8 en je wordt naar de bel geslin-

gerd. . de 3elrinkelt... Ocf ! Net binnen de tijd 12

10. Zodn de Bel rinkelt, zelt e de Tijdkiok af en
tijcl

weg over
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Aufbau

Screwball Scramble wie aLf der Zeichnung ¢
auf dem Unterbucen monteren Jrkusrei®en
das vorgesehene Loch Lad Zeituhr i der Senlitz
cben am Unterboden siecken.

Ziel des Spiels

Screwball ble s¢ schne | wic mégicn zu
Ende spieler.. ohre die Kugel 2u verlieren. Wenr
die Kugel hirunte-fali. wieder von verne begr-en
ohne die Zeituhr neu einzuslellen

Spielablauf

Vor Spieloeginn Screwball Scrarble auf ens fla-
che Unterlage legen und s cherstellen. dad die
parallelen Balken geschiossen sind

> g0

1. Kugnl auf der rechten Seite des Spels in
Startpositicn legen. wie auf der Zeichrung derge-
stedlt Zm une au® Null stieflen und "Start" Knopf der
Zeitub- dricken

2. Knopf 1 driicken. um die Kugel uber die
Wipper: zu bringen. Am Ende der Bahn den Knoof
vorsichtig nach unten dricken, um die Kugel auf
cer Plattform zu positionieren

3. Knopf 2 leicht drehen, damit der Schwerkkran
die Kugel zu den parallelen Balken tragt

4. Hebel 3 nach oben und unten schieben, umde
Kugel tiber die parallelen Balken cu mandviieren
5. Wiegehebe! 4 kreisformig bewegen. um die
Kugel durch das Labyrinth und auf die
AbschiuBrampe zu bewegen

6. Knopf 5 energisch driicken. um die Kugel Stu'e
fur Stufe nach oben und schlieRlich durch den
Zirkusreifen und das versteckte Labyrnty zu
Fewegen

7. Heel 6 kreisformig bewegen und die Kugel
cureh das versteckte Labyrinth lenken

8. Knopf 7 (gleich wie Knopf 2) vorsichtig rrenen
.1+ Kugel fur das Katapult in Position bringen

9. Knopf 8 schnell driicken, um die Kugel zuf die
Klingel zu katapultieren. Du bist am Ziel

10. Zeituhr sofort abstellen. wenn die Klinge lau-
tet und Siegerzeit festhalten

11. Du kannst entweder gegen dich selbst spielen
und versuchen. immer schneller zu werder. oder
gegen einen Freund um herauszufinden, vic
schngller ist

@ INSTRUCCIONES

Montaje

onta Screwbal Scranmble €1 ¢l soporte principal

oo se muestz en ol diagrama. Mete el aro ver-

ficalen el agujerc e inserta e termponzador en la
ranura que hay en la parle sapenor el soporte.

Objetivo

Intenta completar Screwball Scramble en el mena?
tempo posibie sis dejar caer ninguna tola. Sise

£ae una bola, emaiesa ota vez desde el pricipio.

sin reaustar el emaorizador.

Como se juega :

Antes de empezar a jugar. ascgurate de que

Serewhall Sceramble esta solocade sonre LN

superficie lisa y de que 1as darras para e as estan

cerradas

1. Coloca 1a bola o1 ! posicon de salida que hay
al prircipio de la pasaie a articulable que se incli-
na. Pon el temporiziador a ceo vy pulsa el boton
“start’ (emoear) de clicho temporizador.

2. Puisa el batén 1. Aviiza como puedas por la
pasarela. Cuande llegues al final pulsa el beton 1
con suavidad oara Solocar Ia pelota en posicion
para la grua que se balancea.

3. Gira suava el disco 2 y la gria wanspor-
tara la bola has'a las barras paralefas.

4. Sube y baja 4 palanca 3 y esfuérzate en avan-
zar por las bamzs paralalelas.

S. Mueve la paiaica de balance 4 en movimientos
circulares para desizarte por el tablero inestaole.
.+5a €l botdn 5 y bota a traves de’ gran obsla-
< u\u de neumaticos, asegurandote de que. al final,
pasas por el arc vertical de un rebote

7. Gira la palanca 6 con moviniientos ciroulares y
abrete camine por cf labernto.

8. Gira suavamerte ol cisco 7 (el mismo que el
disco 21 y deja la bola en posicion para la catapul-
ta.

9. Pulsa el botdn 8 y catapulta la bola hacia la
campana. zan lo cual habras completado
Screwha* Scramble.

10. Apaga el temporizador tan pronto como sue-
ne la campana y anota tu tiempo

11. Juega conta ti mismo e ntenta mejorar L
tiempo o juega contra un amIgo y comprueha
quién es et mas rapido,




