INSTRUCTIONS
I MODE D'PEMPLO
— ANLEITUNG
== INSTRUCTIES
== INSTRUCCIONES

B LI
SUpEIIEIUT & 30 eheCtrone: hand -held game where playen maneuver
a ball theough & 3-dimersional labysinth suspended mude 5
TraEpATent spherasd

Sound complicated? st wait until you try it

i1 1. INTRODUCTION

Superplesus est un jeu dlectromigue de poche o0 les jousen. dowent
puider une bifle ) traven un labysnthe tr-dhmenmionnel e Wagermn
dar un wphéroide Lansparem

Cela samble complique 7 Attendy un peu o eviayer 17

1. EINFUHRUNG
Superplexus ist ein elektronisches Spiel, bei dem du eine Kugel durch ein dreidimensionales L'abyrinth steuerst,
das m einem durchsichtigen Ball eingeschlossen ist

Du findest, dass sich das kompliziert anhért? Keine Panik - probiers einfach mal aus!

1. INLEIDING
Saperplenud i een diaeghdsl slebtionnch spel wadite de ipelen oon Metalen ballene doos eern
dredememannaal labyhnt manoewyreren dil n een Hani Ll gt

Kiinkt dat ingrakkeld? Wacht maar tot @ het probeert!

1. INTRODUCCION

Superplen ¢ un juego tacmante, en & que lof jugadores pondian 3 proeba su habdidad pare fuar una bola
& aves de un Libennto en 3 dimenuonss uapendido dentro de Wi eshars TANLParente

i5uena complicado? iPusy evpivate a probaria!

{1 1. INTRODUZIONE

Superplenus & un poco slettronao portatle @ cul | gocaon guidano una palla artraverso un Lebarineo
tndimensionale wipews all nterno & wio demede raspaente

Sembra complicato” Provalo o vedra!

¥ou've probably already dncovered that you can play Superplean™
withou? even lurming it on - but for a truly swesome experiende,
foliow the directions below to imert the bafteries
To waedt the battenes, have sn adull open the batensy
compartment doar on the from of the game (Loasen the wiew
holding the battery dood #nd remive the door )
insert 3 AAALED Y bamernes (not inchuded), makimg swre 1o algn
+* and "=" g shown
Make sure you replace the batienes af the firsi mgn of enats operaion __"'_‘—\
CAUTION: L -
1) A with all small batteses, the batterses used with this toy/game” thould be kept away from wmall chidren
o still put things in their mouths. # they ane swallowed, promptly see & docios
) Make sure the bafteries are inseried correctly and follow the toy/game” and baflery manufsctures's
imatriscisen
3) "D nat M old &hd newr baedney slabne, dandard (Carbon-tng) or rechargeable [necked- cadmium
baflehed
TO INSUNL PROPIR FUNCTION:
Bafiery nsiaflaiion should be done by an adult
Mon-rechargeable batieries are noi to be recharged
Rechargeabile batteries are 1o be removed from the toy before bestg charged. (i removalbie)
Rechargeable bafterses are only to be charged ender adull supenmsaon
- Dndy batteries of ihe same or equivalent fype a5 recommended are to be uned
The supply terminaly are not to be short-circuited
Abwways remove wesh o dead baflenes from the produd
= Do not dispose of bettenes in fire. Baflery may explode or ek

Il 2. INSTALLATION DES PILES

Tus s sarrs doute déjh réalmd que Tu prus pouer srec Supempieus wam méme le metire an route - M por
une spdnende wper pénisle, sws bes imstruction o destous pour inséres les piles

Pour wisdrer bes pibes. lam ouwrw le couvertle du compartment & pules dilud sud le devant du e § un adulte:
iDeinerrer la vis qui el be couwercle du compartiment of reliner e couvercie)

Irredier § pules AAASLRGY (non mchasis) @ been sespecter & sens du branchement "+ &t selon ke croqui
Bien faire atention de remplaces ley plle dés bes premien TS de Tonctionmemien irréguiier
Afin & wm bon foncti :
Mr pan mélanger des weiibes of des novwelles pies
He pas mélanger des pdes alcafines. standard ef rechargeshbies
Lmstallation des pees dodt Hre effectude par un edulle
Ne pas recharger des pides non rechargeables
Les piles rechageables. doient dtre enievden de [appared svant d #re iechangées (B amavibled)
Les pales rechangeables. dohvent #ire rechargées uniguement sous i supenviaion dun adulte (v amovibles)
N utilmer que des pdes du méme fype ou dun type dquivalent § Celul eComemands
Les pales doivent étre inérées selon i bonne polanils
Les pules undes dovent dire enleviey du jeu
Ne pas couwrt-orowiter les bomes dalimentation
Ne pas beder ce produit. Les pdes smbrées dedars sont exrémement sflammabbes  ellet peuvent saploses
ef répandee un iquide dangereus

™ 2 EINSETZEN DER BATTERIEN

Vermutlich hast du bereits entdeckt dass du mit Superplexus sogar spielen kannst, ohne es einzuschalten Aber
mit eingesetzten Batterien wird es dir noch mehr SpaR machen. Dafiir solltest du unbedingt die folgenden
Hinweise beachten.

Bitte einen Erwachsenen darum, dir beim Einlegen der Batterien zu helfen.

Offnen Sie das Batteriefach an der Vorderseite des Spiels, indem Sie die Schraube am Batteriefachdeckel losen
und den Deckel abnehmen.

Legen Sie 3 x AAA/LRO3 (1.5V) Batterien (nicht enthalten) in das Fach und achten Sie darauf, sie gemaR den
und - Markierungen richtig herum einzulegen.

Beim ersten Anzeichen der nachlassenden Funktionsfahigkeit sollten die Batterien erneuert werden.




Batterten dirfen Erwachsenen werden. Um die srdnungigemife Funktion des
“Hm“* die folgenden Hinweiue

- See mur die angeg und legen: S dieve grmail den + und - Pohmgieichen
nmek! ein.
= Ungh pean | [e0 nand Al o newe und gebrauchibe
ien dirben nicht werden
= Leern oder verbirauchie Batteren bithe nacht im Sprelreug belassen.
= See die wenn das Spi Hir Wngere Teit nacht venwendet wird.

- mummwmmuﬂmmmmw
Sim o3 befie ssferhaib der Rewchweite anderer elekimacher Gerlite aut.
= MRUFLADBARE BATTERIEN: Bite diese Batterioarien nichl ghrichaeitiy mit

Vor demn Aufladen sand die aurs deeem Spi ug T s n-ld-ﬁqdhfnw-nlﬂm
"m—mmmmmm
2. Het installeren van de

ie hebt wasrschinik ol ontdekt dat je Superplen kunt spelen fonder dat e het aunsee Al je echtes een échte
mmﬂmnhmm#mﬂwm
wvoorop het spel open te maken (draa de schroel van het

mhu-wuhnl

Leg 3 AAA/LRDY batieripen (niet inbegrepen) in en torg dat de '+* en de ' de juiste kant opliggen

Vervang de batterijen onmiddeilijh ah het spel kuren gaat vertonen

‘Vear sen goede werking:

- Cebnush geen oude en nisuwe battenjen door el

- Gebruik geen alkaline, standasrd en oplasdbare banenyen door eliass

= Dt batternpen mosten dood s8n vobwassene geplasts? warden.

= MNemt-oplsadbare hanerien mogen et opgeladen worden,

- Oplasdbare batterijen mosten eert uit het speelgosd verwijderd worden, woordat re opgeladen worden
Lindier werasyderhaar)

= Oplasdbare bamerijen mogen sliwen onder toericht van sen volwawsene opgelsden worden (ndien

Er mogen alleen batterijen van hetzelide of gelijke type gabruikt worden, als die sanbevolen 1yn.

hmmmhhwwm

Lege mm

De mwnnm

mimu“ah!mhnm—mmd-hmawdm

2. INSTALACION DE LAS PILAS

mumuummmﬁﬂwmmnw“m“mm
Pern, 3 quieres difrutar de una exp sigue Lo indeaciones sipuientes pars

[ N !

Para colocas las piles, pidese 8 un sdulto que sficie ol Wmilo de ls tapa del compartmento de lay piles, utuasdo
en la parte delamters de ls umidad, y que retire s tapa.

infroduce 3 pilas LADS (no incuides), ssegurindoie de slinesr correciamends low sgnos de polarided “=" y ",
oMo e muestra.

Cimitna las plas ol pamer mduon de falles &n of hnoonameents.
PARA CARANTILAR UN CORRECTO FUMCIOMAMIENTD
= Mo mercler pilas nuevn y wegas

= Mo mescla
- ukﬁ.ﬂnbhpﬁﬂuhﬁupﬂﬁ“
Al.-pi-mru.lwnmpu-ﬁ recargadan.
= L pilas stadas del juguete sntes de recargarion (s s pueden quitar).
- #u—#ﬂuﬁ-“—hhh-pdﬂﬁm“mnww
= Debe utilizarse sobo piles guales o del mamo tpa
= Lo pilas han de colocare teniends en cusnta que b polandad ses comeda.
= Wetwan lan pilas agotadas del producio.
- E\ﬂﬂhmﬂWhhpﬂnMwm
= Mo tirar laa pelas. ol foego, ya que podran exp o L]
2. INSERIMENTO DELLE BATTERIE
babilmente avia i cha pupi giocane derio: ma per vivere
mwhmﬂ—-hmw‘-‘“pmh“mm
da una persons adulla ad aprine i del yano che w1 trered sulll pate amtenon del gaoon.

(ABenita |4 vite che Dene chiuso i checy ded vand portab, W & riruscw i 0.} il § battens
mmmuumxmdm-pwm-_..umm
Cofetlaments come IndicMo.

Raccomandhamao di sostituire le battene non sppens il gioco mostra § prims segni di funnonsmento snomalo
Cambaa las pies al pamer ndsoo de fallos en ef funoonamiento.

PER ASSICURARE UN FUMTIONAMEINTD OTTIMALE:

= non utilizzare inskerne pile wecchee & nuowe.

= non utilizzare insserne pile slcaline. standard o rcancabill.

Tinstallanone defle pile deve essers fatta da una persona sdults.

Iz pile che mon sona rcancabill non devono exere ricancate.
nmmmhnhum#ﬂw.-hiw

% devono solo noancsre be pils
ﬂmﬁﬂunﬂﬁﬁhcﬁnmwamm

- % devono nsenire ke pie con la polanth giusta.

- Hmmﬁmh*m

= non o devono collegans | teeminali n conto circuito.

- Kon gettare quento prodorto nel fuaco, le pile possono esplodere o disperdere il lom contenuta.

3. HOW TO PLAY

The gosl of the game i 1o complete all 3 levels in the alloted time.

The secondary goal & 1o complete cach level o fast o possibie in order 1o

acheve the hy wcones for sach bevel Thers is an LCD clock that records.

your scoee: the time it takes you to finish & level and even the whole game.

You can starl ot the beginning of Level 1, 2, or 3, but you can only win the

whole game i you complete Level || then Level 2, then Level 3 withoud
off the track, withowt touching the wrong switches, and without
out of tma.

Wheri you start 2 bevel, the light at the end of the level blinks in lime with

mmwa‘-nmﬂu:-udughwﬂdd

mmwtwplhuﬂd lhlll.luﬂﬂlphn

Sty tune, snd your e will be moorded Ahviveer 0 the LED seveen.

Ip.lhlh“hl.n—hmmﬂuhﬂﬂliﬁm“hhﬂhﬁhhmd

your level and start agaen

The computer mtomatically tacks the score for each level smemptied while the unit & on - and i will seve the

HIGH SCORE for each level even when the game i turned off

3. COMMENT JOUER

Le but principal du jeu et de termines les ok nivesus dans le lemps impan.
Lé it secondanre &3t de Yermer chadqus nhvedi b plus wite possible sfin de réaliser les wores bes phas Slevis
pour chague nivesu. il ¥ & une hodage LCD (ACL) qui enegivtre ton soee - e temps qu'l e leut pour termines
U mivea e S out e e
T peun commencer au disut du neveau 1, 2 bu 3 man tu ne peun gagner ke jeu que St lermines le anesa 1
s e neeeay 2, puss le neveau 3 sam quitter la peste, sams tnucher bes mauvats points détecteurs. of sanm que le
temgrs qui CEst impart ne sont Scoulé
Longue fu commences un novesu, s lumisre 3 L fin du nveay dignote en mesure svex ke batiement de oo
musical powr Tindiguer 00 tu dois sller. L hordoge LED (ACL) se met autsi en route | 5i tu ermines ls nivweu, le
1y joue un air de“viclosne” @ ton lermpa est envegaird ot aifiché s Péoran LCD (ACL).
S b 1 ITIVES P & TETNRET PafCE que be TEMpT Qua Tesl empart &5 écoubd ou parce que la bille quine la piue,
mhﬂlumhmmam

t le scone powr chaque nivesu entreprrs pendant que be jeu et sllums - ot
wﬁh*mmmmmmhmﬂﬁt

3. SO FUNKTIONIERT DAS SPIEL

Ziel des Spiels ist, alle 3 Ebenen in der vorgegebenen Zeit nacheinander durchzuspielen.

Das zweite Ziel besteht dann, jede Ebene so schnell wie méglich abzuschlieBen. um fir jede Ebene die
maximale Punktzahl zu erhalten. Deine Punktzahl wird durch eine LCD Uhr ermittelt: Die Uhr Mopp« die Zeit, die
du fur eine einzelne Ebene sowie fiir das gesamte Spiel bendtigst.

Du kannst am Anfang der Ebene |, 2 oder 3 beginnen, aber das ganze Spiel kannst du nur dann gewinnen.

wenn du alle drei Ebenen nacheinander durchlaufst ohne aus der Bahn 2u geraten, ohne die falschen
Streckenpunkte zu beriihren und ohne die v e Zeit zu U

IR R




-

muqmwmﬂaﬁmnmuuauuﬂuum“
auch dee LCD-Ubr 5u tickens Wiern du das Ende des Ebene errerchat, apell dew e

auBardern wird dee Tevl gripeichen und im LD Drplay anpecergt.
Sailte &3 dir nicht gelingen, dein Ziel vor Ablaut der Zeit 2u ermeichen oder wenin die Kugel aus der Bahn gerit

Aewerit du dee Kugel an den Anfang der Sp urdch und begs VO VO
“ﬂlm-—ﬁﬂ‘nﬂﬁhf P deinen

Punbtestand (eder Spislebene 5t das Cerdt pusgeschatet spes o dan F den du in
mder Speelebene srrexche ham.

3. Hoe je het spel speeit

Het doel van het spel 1 om alle 3 nveaus bonen de sangegeven Tnd te voltoosn

Hel fweede doel i 0m sedel nveds 1o el e voltonien en 1o de hoogite sones voor eder nivedy 1
bersilen, £r i sen LCD bick die je scom de tijd waarin jo een nivesu of el het hele wpal volooi.
Ju et aan het begin van anesu 1, 2o 3 maas o kurt het hele spel alleen winnen als pe niveau 1,

dan nivesy 1 en dan nvesu } dooroopt dat je van het spoor abvalt, de verkeerde schakeipuniten raskt
en sonder dat je tijd te kot komt

Wanneer je met een niveau begnt knapper? het lampye asn bet esnde van hel neesy mel bet mme wan de
munkale hartslag mes om aan te grven waar pe naarios moet.

D LCD hiok begent dan o0k te siken! Als je het sinde van het nivesu haalt speelt de unt sen viciDnie deuntje.
Je tigd weordt dan opgeshagen en vemchint op het LCD scherm.

Als et spel neet voltoort omdat de e op is of de bal uit het spoon vall, et de bal dan weer terug aan het
begin van het niveau en begn opnieuw.

Wanneer de unii aan siast houdi de computer sutemainch de scone van wder nveau by Hy saat de HIGH
SCORE voor efk nivesw op wanneer het spel it viaal

3. COMO JUGAR
H objetivo del juege conste en completar los 3 naveles en un de tiempa 4
] objetvn consiste en completar cada nivel ko mis ikgado posible para oblener la puntuascein mis

aita de cada vel May wh reboy digital ue registia t purtusdan el bermpo que tardes en aCabal un Revel &

nchiso lodo & juega.

Pusdes empetar al prancpso del Mivel 1, 2 4 1, pero solamente podels ganar of juego si completas primern ol
Ht”dﬂlhﬂhd&d!nnﬁnﬁmﬂhwhmm

N qua s agote el tiempo.

Cusndo empieces un nivel, la luz que s encuenire o final del msmo a parpadear, ol compds de ln
sefales musicales, para mdicarie hacia donde benes que dingirie L digital tamimén enperard b cuenta
aiviy! 5 legns al final del nivel ls yradad ermitrd una melcalla de wctona, y fu empo guedand regnirada y

aparecerh en la paniafla.

Si 10 comagues aabar o nivel, porgque & Bempo s ha termenado o porgue kb bols s ha waldo del recormda,
lheva de nuevo la bola ol comeenzo del navel y empheds ot ver.

La unidad lleva sutomaticamente la cuents de la puntuscion de cida nvel mientis ln misma se mantenga

encendida, y guardarh ls MAXIMA PUNTUACION cbitensda en cada nivel mchasa cuande se apague.

L_ﬂﬂlﬂﬂlm_l!lm-‘i“iwm

-Iu upllnlo,l‘:‘l milp 3‘- .m-q:-nlua-n‘d:.m:nm:d-w?
-n a
hnminlulhllw e firue: gioco. Puoi illinizio del Livello 1, 2 0 3, ma

puci vincers lintero gioco nmﬁlmnmﬂmuwlm:mmm
[Pista, wenaa Inceare | senson shagliat ¢ senza che i tempo wada

Quando imzi un inello, b kice alls fine del Inello lampegg 2 empo con i ritmo muscele pe indicarti dove
devt andare. Anche 'orologio a cristalli liquidi comencia a scandire il tempo! Se resc 2 raggungere la fine del
liwedln, u sente un motve musicale & “witoria® e d tempo che ha totalizate vens registrato « mostrato sulls
schermeo di visualizzamone o crostall bgueds.

Se o Pesd @ fnire perchd d 1empo scede o L palls Lade dalls pata, nporta W palls B ning del o lvello &
MO

1} Compaer tiene Comn del punteggio 4 oge lvello che hai tentsts & eseguire quande
[ apparecchio & soesa, o vabva il PUNTEGEIO PIU ALTD per ciascun ivelio, snche quando il poto & spensn.
4. CONTROLS

POWER - Piess POWER 1o hum §
mnhlmﬂﬁh“htumlmm-ﬁh
it kit Posi o 10 aant playig,

= Prews and hold the POWER switch for 2 seconds 1o tum off the unit
‘Fou will hear a “Powes Down” tune and the wnst sl tum oft
= The unil will sutomatically tum off @ it is lelt o IDUE MODE o & minutes.

SCORE = A the beginning of IDLE MODE, the LED screen will show 00700 00
i ~ in the score srea.
m:.m: 1) Presa the SCORE bufion to see the most recent score for LEVEL 1.

2) Presa the SCORE bufton agaen io see the most recent score or LEVEL 1
3) Prews the SCORE bufton a third time o see the most recent scons for LEVEL 3
4} Press the SCORE bufion agasn 1o see the mosi recent score recorded for e
COMPLETE game - all | levels consecutively.
r - T Ta depley the HIGH SCORE, press and hold the SCORE bunion fov 1 seconds.
ﬁasa.g Thee: wnit will now display HIGH SCORES instead of most recent scores.
= The LCD display will show the Hi scon.

NOTE: Cnly high scorei will be saved once the [ame powers down.

i you press the SCORE button during PLAY MODE, the game will stop and show your

WORE. Mowarver, you cannot get for completing the game

- that i, all three leveh comsecutively - f you pause using the SCORE bution.
SOUND = Prews the sound bufion to ioggle the sound ON ar OFF.

Il 4. COMMANDES

MISE SOUS TEMSION - Appane sur POWER (LINTERRUPTELR DE MISE SOUS TENSION) pouwr allurmer be jeu.
Superphens joue un air o bt clignoter les lamibres pust passe &n IDLE MODE
Mnnﬂ!unmlr_
= Appuie yor la uche POWER (LINTERRUPTEUR DE MISE SOUS TENSION) pendant
2 pour e o T ds un air de “mise hom tension” et le jeu
L
= Le jeu vamile sutomatiquerment i tu be lanses en IDLE MODE (MODE INACTIFY
pendant & mimiAes
SCORE - hu début du (DLE MODE (MODE INACTIF), Fécran LED (DEL) affiche 00:00:00 dons
Feipace risend bu score.
1) Appuse sur la toucha SCORE pour woir le demier score pour ke NIVEAL 1.
1} Appuie de nouveau st ks louche SCORE pour woir be dernier soore pour le
NIVEAL 2.

1) Appuse sur s touche SCORE une trofieme fol pour voir e demier score pour le
NIVEAU 3

4) Appuie de nouvesu sur b touche SCORE pour voir b dernisr wone snregistd. souwr
TEMSEMBLE du jeu - wous les 3 niveaus conséoutivement.

Appiale s la touche SCORE pendant 1 secondes powr volr le MEILLEUR SCORE
vaffiches

Didarmain be jou affiche les MEILLEURS SCORES & i place des demmien sooves
Liéoran LCID (ACL) afficha Nicone Hi
EMARCUL Lime fudis b prw dbmimd, seuls bes mesllour wooies sont Luvegardes

1 appuses dar e tasche SCORE lomgue i e an PLAY MODE (MODE DE JEU), le jeu
LT o ke fon 4o



Towtefos tu ne peus pas Sre créditd pour svolr termms be ey - C'eit-i-die bes o
Arcedua conséouimement - u o Manguees un Temps o amét en ulilsen
la touche SCORE

- Appuie s b Wouche son pour METTRE ou ARRETER |e son

™ 4. DIE STEUERUNG

POWER

SCORE

HINWEIS:

SOUND

POWER

- Driicke auf Power, um deinen Superplexus einzuschalten Du horst eine Melodie
und die Lichter blinken auf. Danach schartet der Superplexusin den
Bereitschaftsmodus und ist spielbereit.

- Um das Gerat auszuschalten, haltst du die Taste Power zwei Sekunden lang
gedrickt Du horst eine Melodie und das Gerat schaltet sich aus.

- Das Gerét schaltet sich automatisch aus. wenn es sich langer als 6 Minuten im
Bereitschaftsmodus befindet ohne dass damit gespielt wird.

- (PUNKTE) Im Punktefeld des Displays wird zu Beginn des Bereitschaftsmodus
00:00:00 angezeigt

1) Drucke auf Score. um den letzten Punktestand fiir Ebene | abzufragen.

2) Driicke Score noch einmal, um den letzten Punktestand fiir Ebene 2 abzufragen.

3) Driicke Score noch einmal, um den letzten Punktestand fiir Ebene 3 abzufragen.

4) Wenn du zum vierten Mal Score driickst, wird dir der letzte Punktestand fiir das
gesamte Spiel - d.h. fir alle 3 Spielebenen « angezeigt

Um dir den hochsten Punktestand anzusehen, héltst du die Taste Score zwei Sekunden

lang gedriickt Danach zeigt das Display den hochsten Punktestand anstelle der zuletzt

erzielten Punkte an. Im Display erscheint das Symbol .HI"

Beim Ausschalten des Gerétes wird nur der hdchste Punktestand gespeichert.

Wenn du wahrend des Spielmodus auf Score driickst hart das Spiel an und im Display

erscheint dem Ergebnis. Solltest du allerdings das laufende Spiel durch die Taste Score

unterbrechen, gilt dies nicht als erfolgreicher Abschluss aller drei Spielebenen und dir
werden keine Punkte gutgeschrieben.

- (TON) Driicke auf diese Taste, um die Toneffekte ein- oder auszuschalten.

4. BEDIENING

- ﬂrulupmi‘mdcwmhmm

us wpeelt dan een deuntpe en de lampges knipperen. Hig gaat dan in
GIHKHTSTMDFIDLEMDEE]HEMMWM

- Druk 2 seconden lang op de POWER knop om de unit uit te tetten,
b oo dan een ‘uitret deunte en de onit 1l Uit gasn

- D ot tal stomatsch uitgsan als by & menuten Lang in de WACHTSTAND slast

= Aan het begin wan de WACHTSTAND stast &f by de score op het LED scherm
000000

1) Dk op de SCORE knop om de meest recente score woor NIVEAL | te belijlen.

2) Druk nog sen keer op de SCORE knop om meest recenie score voor NIVEAL 2 e
bebughen

¥) Druk voor een derde keer op de SCORE bnop om de Mmees! recente WOne voor
NIVEAL! § te belsjhen

&) Druk weer op de SCORE knop om de meest recents woone van et HELE wpel te
behsiken - alle 3 Aivesus schiter elhass

Je bekiju de HIGH SCORE door twee seconden lang op de SCORE knop te drulien
De wnit laat ru de HIGH SCORES zien o plaats van de mees! iecenie somes

Op het LCD duplay stast dan HI.

Alleen de high scores worden opgeslagen wannesr het apsl ut st

Wanneer ¢ tipdens het spelen op de SCORE knop drukt zal het spel stoppen en je de

soore lelen pien
e hunt schber het spel neet meer helemaal winnen - alle nveaus op een ) - al jo et
wpel met de SCORE knop pauteert

= 4. CONTROLES

ENCENDIDO,/APACADO - Puisa e botdn POWER para encendei la umdad

Superplexus ermiticd una melodia v las soes parpadesrin. & contanssd dn, entrad
en ol MODOD DE ESPERA hasts que empieces a pugar

= Puba y mantén pubado POWER durante I wegundos para spagar la uredad.
Escuchasis una melodia de apagado v 18 unidad se apagand

- La umdad v spagard manmiticamente 3 S deya en el MODO DE ESPERA durante
& munutos.

Al comienus del MODO DE ESPERA, la pantalls marcard 000000 en la rona de
puniuscitn.

1) Pulsa el boton SCORE para ver s puntusctn mas recientes del NIVEL |
¥) Pulss de nuevo ¢l botdn SCORE para wer la pursthuscsdn mds reciente ded NIVEL 2
3) Pulsa por tercers wez ol botin SCORE para ver [8 puntuscion mia rechente del
HIVEL &
4) Pulsa otrs vez o bottn SCORE pata ver la Witima puntuscion grabads pars TODO «f
e (o8 3 neveled (OAseteamenbe |
Para visusloms bs PUNTUADION MAXIMA, puisa y mantén pulsado el botin SOORE
durante ? segundos.
Ahora, la unidad mostrank les PUNTUACIONES MARIMAS sn lugar de las mis reciendes.
Lo pantalla mostrani & cono HI (PUNTUACKN MAXIWA)
L. e . las cusndo we apague el juego.
5 pulsin o bobtn SCORE durante «f MODO JIUECD, el jusgo se detendri y b mostrash
tu puntuacidn.
Sin embarga, no podris obtened purton pof completin & juego - esto &1, e 3 niveles
CoPECUtVEmETE - ¢ hites und Pauss ulikzando el botn SCORE
- Puba ¢l botdn SOUND para actvar § desactivar of sonado

- Premi POWER (ACCESD) per sftware [apparecchio

Sugerpletus suana un motive musicsle ® le ko lenpegguano, po Dppsrecchio

entra in MODALITA INATTIVA mentre sspefia che coming 8 glocare

Pigrma ¢ Beni premuto il puisente POWER (ACCESO) per 1 wecandi ped speghens

Fapparecchia

Sentirai un moteo i “spegrimentn” & Fapparecchio B pegne

Lappavecchen si spegne automabcamente e wene lasciato s MODALITA (NATTIVA

per & minuti

Al imizio d MODALITA INATTIVA, b scheimo a crstall lgquidi indshedd 000000

nell area del puntegpo

1) Prem il pulsante SCORE (PUNTEGGAO) per vedere il punteggio pii recente per il
LIVELLD 1

2) Prerm ancoss d pubsante SCORE (PUNTEGCIO) per vedere || punteggio pall recente
per il LIVELLD 2

5) Premi i pulsante SCORE (PUNTEGGIO) una teria volta pei vedere il punteggo piu
recente per Il LIVELLD X

&) Premi sncoes d pubants SCORE (PUNTEGCIO) per veders il punteggo pi) recente
che & sato regstrate pev |l gioco COMPLETOD, ciok tutti ¢ 3 i faelli fam
comecutivemnente. Per vessalizzane @ PUNTECCIO PIU ALTO, premi & tiend pramiuto i
pulsante SCORE (PUNTEGGIO) per I secomdi
Lspparecchio visualiezend ora 1« PUNTECD! PIL AL imvece di mastrare | puntegg pau
recentl
W wiuglizzaione & crasalll iquidi mestra Ncona M

Saolo | punteggi pri alt] vengona walvats quando 8 gioco vhene wpento.

Sa premi il pulsamte SCORE (PUNTECCHD) dwrante il PLAY MODE (MODALITA CHOCD),

# gioco w interromge & i viene MOoSIrMo il uo puntegic

3¢ peid b ferv o pauss usando i puliante SCORE (PUNTEGGIO )L non i wene dalo

slcun credito pev il completamento del gioco, ciod per sver coMmplelato Tulli & e |

brvell comedutivaments.

Premi il pulssnte del suons per sttivare (ON) & dasttivers (OFF) 3 suono



5. PLAY MODE

A smon an the ball touches the: switch ot the stan of any level,
fthe garme will enter PLAY MODE You will hear the specksl PLAY
MODE rvsic.

You will sew a lght shining @t the end of the teck wherw you are
suppased to be gosng! Look casehully ot the tacks - you will see

that they are with Aumbers showang you wherr 1o go

Vou wrmply 1o 1oll the ball from one numbened point to the .

mst e in the sequence m
Eawy, nght?

When the ball leaves the starting wantch ot any level, the dock

starts taoching! You will hear s and 8 heartbest, keepang track

o you tarre, and thee light wnll start Hasbing os a reminder of

where you re headed

MNOTE: You have a S-second “grace penod™ on sy weich. If you

move ol the swilch, you cin Mowe hack on within § secondy, and he dock will NOT start.

Catch your beeath, compose yoursell, and move off when you are ready!

Bast don't wail ioo kong: 11 the ball sty on the sstch for 33 seconds or more, the lewel will tuin OFF

i the ciock s tciung, the kght 5 fasheng, and you can hea the heartheal - CET MOVING! You must finish the
level belode the heartbeat taps of @ s CAME OVER

. MODE DE JEU

Diés que la bille touche be point détecieur sy didnt de nimpone quel nveau, le jeu pase en PLEY MODE
(MODDE DE JEU). Tu entench la musique spécske PLAY MODE (MODE DE JEL).

Tu wors une lumbbre briller su bout de le prte ol W es comé aller | Regarde bien ley pisies - by verres que des
chiffres 500t graves sur ks pated ot Uindiguent o0 fu don sller Tu n'es qu'l taire muler la bille o un poirt
murmbrote au prochain numbes darm la stquence

Clent facile, non 7

Diés que la bille guetie be pomnt dédecieur su dépant de nimporte queel rveaw. Mhordoge se met en rouate |

Tu entends de la miusigue of un hattement de coeur & WeIN de 1 chronometrer et 1 lureére corsmence §
clignoter pour 18 rappeler 0l tu dos e diniger

EERMARDLT hm{un'mlhﬂh'd!Sucnﬂdﬂun'mwmm L]
quﬂtillwihnmt.hn!mmmhmmwmurwﬂiﬂmmm
Reprends ton souffle. calMe-tol o parts quand tu ey prld |

Mais nanends pas trop longtemps - g la bille reste sur le point détecteur pendant 30 secondes ou plus. e peu
Viitesnt.

5 Mhordoge £ en marche. = o lumibre cignote et w tu smends ke banement de cose - DEPECHE-TOn | Tu don
terminet e nevmay avant gue le bafiement de cosur e varrde. sutrernent LE JEU EST TERMINE

5. SPIELMODUS

Sobald die Kugel den Streckenpunkt am Anlang einer Ebene beriihrt, wechselt dein Superplexus in den
Spielmodus Dazu hérst du die entsprechende Musik

Das Ziel, das du mit der Kugel erreichen musst erkennst du an einem Licht, das am Ende der Strecke
aufleuchtet Sieh dir die Strecke genau an: Sie zeigt Zahlen an. die dir einen festen Streckenverlauf vorgeben
Das sind deine Streckenpunkte Du musst nun also die Kugel von einem Punkt zum n&chsten steuern und
dabei die richtige Reihenfolge der Zahlen einhalten Das ist doch ganz einfach, oder?

Sobald die Kugel den Startpunkt verlasst. lauft die Zeit! Du horst Musik sowie einen Takt, durch den du héren
kannst, wie die Zeit ablauft AuBerdem blinkt ein Licht auf, damit du immer weift, welches Ziel du anpeilen
musst

HINWEIS: An jedem Streckenpunkt hast du eine ,,Gnadenfrist" von 5 Sekunden. Wenn du den Streckenpunkt
verlasstund innerhalb von S Sekunden zuriickkehrst lauft die Uhr nicht weiter.

Atme tief durch, konzentriere dich und fang an, sobald du startklar bist!

Du solltest aber nicht zu lange abwarten: Denn wenn die Kugel langer als 10 Sekunden auf dem Streckenpunkt
liegenbleibt schaltet sich die Spielebene aus

Sobald die Uhr tickt, blinkt das Ziel auf und du horst den Takt - jetzt geht's los! Du musst das Ziel erreichen.

bevor die Uhr ablauft, sonst heift es .GAME OVER" (:Spiel vorbei").

5 'PLAY MODE

Zodes de bal het schakelpunit san het begm vir een nivesy ekt 1al het spel in de PLAT MODE gasn
{speimodun). le sult de specisle PLAY MODE muziek horen

ie ziet dan een lamppe aan het end van het spoor. Dsar moet je naartoe’ Kijk goed nasr de sporen - p rult rien
dat #t rapmumian m gijn gegrevesrd om je te L8N rien waar jr nastos moet. b ol smpebyeg de bal van het
ene genummerde punt nas het woigende

Mhakiielyh toch

Wanneer de hal et startpui™ of een Sivesu verlaal begenl de kiok te tSken!

e hoon dan muriek en een hartslag die de tipd bithoudr. Het oht aan het sind van het spoor knippert om je
Eraan 17 heTnnerTEn wadr | Naanos moet

Wili: je hebt een ‘genadeperiods’ op elk schabelpunt Wannes @ hel schabelpunt seilas en er bannen 3
seranden weer op landt, 1al de klok NIET starten.

Koem op adem, kaimesr &6 begin wannesr o ks bent!
wacht echier niet 1 lang als de bal langer dan 30 seconden op een schakelpunt £ 13l het nercau LIT gaan

Ads de kiok tikt, het lamppe knippert en je de hartslag bunt horen SCHIET DAN OP! be moet het sy vitn de
hartslag ophoud! voltoomen, anders i het CAME OVER

5. MODO JUEGO

Tan promo come la bols toque el semor ol inico de cualguier nivel. s unidad se podri en & WODOD JUECD v
escucharis la melodia espenal de eite mndo

Verds una luz brillame al final del recormdo idonde s wupane gue tenes gue legar’ Mirs stemaments lou
recomdos verds que estbn marcados con nemerss, que be indican hacia dénde te benes que dings Lo dnsto
ique tenies que hacer e mower la bola desde un punio numesado hasta ol sigusente punic de la wecuenda
LA gue £ lhal?

Cuando ls bola abandona e punto de micio en cusiguier mivel, iel reio) empezsed la coenta stria!

[Escucharis una melodla y unas sefales muscales, que Bewen la cuenta de tu tempa, y o lur empezand &
parpadesr para recordane hata donde te dwiges

NOTA: Dispones de una “bondficeotn” de 3 segundos en lodos kot contacion. 5 te sales de cualgueer semon,
podrs regresar a los mismos ef un intervalo de 5 vegundos. durante los cusles o welo) MO empezard @ contar
Todavia

|Rgxpiva profundamente, controla fus nenios y sal cuando estés preparado’

Pero no esperes demasiado: s la bols permanece wobre el semmor durante 30 segundos o mis. el nevel v
desacimark

5i el reloj be activa, la lur papedes v predes sscuchar s sefales musicales, IMUEVETE! Deberin finahias of
nitel artes de Gue a2 paren las sefales 0 se acabe o juegn

5. MODALITA GIOCO

Non appena la palls toccs §l sensore all'inizio o quahissi lvello, § giooo s in PLAY MODE (MODALITA
CHOMO). A questo punbo senticsi ls specale musica di PLAY MODE (MODALITA GIOCD). inclive vedra: una luoe
brillare alls fine della pesta sulla guale devi andare! Osserva le piste con sftenzions: noteras che w sono
mpreisi det ramen che B indicano dowe a ndare. Il tuo compsito & semplice: e rotolaee L palls da un punio
numero al suciesivo nella gusts sequenza

Facile. vero?

Quando L palls lascea i sersore di partenss & quabissi invello, Nomlogio comincia § scandme d tempo’

5i serte un motve Masicale ¢ un ritmo martellante, che tengono conte del tuo tempo, ¢ L e coemincia 8
larmpegguare per noordarts dove dew andare

NOTA: Has & disposizions un “bomus” tempa di 5 second su quatiuesl semmore. 36 i allontan dal venaore, pudi
tommait: wopta eftro 5 second:. & §orologo NON parte. Prend) flato. prepadal e pam quanda b sent: prorto!
Ma mon sspettare oppa tempo- s | palla nmane sul sevore per 30 secondi o pao, il Tvelio i deattive (OFF)

Se Morologic standsee # ermpo, b luce lampeggia ¢ senb d ritme martellante  SERICATE Devi finire 8 vello
proma che il ritmo martellante si lerme o che il poco @ interrormpa (CAME DVER)

. COMPLETING A LEVEL

+ When s level i successhully completed, you will heas celebistron music and the lights will flash

= o it is the highest score ever for that kevel, an sdditional HIGH SCORE music will play, and the Hi icon will
Blink on the screen for S seconds.

« i you have successtully completed ol three levels consecubvely, you WIN the whole game! You wall hear
sprecial wanning celebration music - and il it n also the HICH SCORE for the compiete game. youll hear that
music ino!




i1 6. TERMINER UN NIVEAU

+ Lomdgue ha ieTmane on niveau avec succi, tu ] de ot bt lumidees. clignoten |

= T el b mallieor wcome jamads Sfeant powr be nveau en Quethin, wne sutre Musique “MEILLEUR SCORE”
et diffusée of Mcone M clignote sue lécran pendant $ secondes.

o S rlumsle 4 vermminer bes trois revesur comsbcutivement. tu CAGNES ls wotaitg du jeu | Tu emends upe
riagien spbciale destinds § ciléboes 18 wtoire - of W Cest il s MEILLEUR SCORE de tout e peu, tu
erendy suss ls mbme musique |

®= 6. ABSCHLUSS EINER EBENE

« Wenn du eine Spielebene erfolgreich durchgespielt hast horst du eine Siegesfanfare und die Lichter blinken
auf!

Sollte es dir gelingen, die hdchste Punktzahl zu erzielen, die jemals fiir diese Ebene erreicht wurde, horst du
eine zusétzliche Rekord-Fanfare und das Symbol .HI" blinkt S Sekunden lang im Display auf.

Wenn du alle drei Ebenen r inander erfolgreich dur ielst, hast du das ganze Spiel gewonnen! Dafiir
wirst du mit einer speziellen Siegesfanfare belohnt und wenn du auch noch den hdchsten Punktestand des
gesamten Spiels geknackt hast horst du dafiir auch eine besondere Musiki

| —| illllvdlulmvmmm

Wanneer j eon neau met sucoes bebt voltoosd hoor pe feestmunel. De lamppes rullen ook gaan knipperen
= Als het de aflerhoogite wome voor dat nivesu & speell de HIGH SCORE muniek ook en HI' knippert 5 seconden
lang op het scherm,
= A5 pe rrart sicces alle doe nveaus achier ellaar hebl voltood, WIN e het hele spel’ be hoort dan speciale
feesiruusek voor hel winnen. En als het cok de HIGH SCORE i voor het hele spel hoor je die musieh ook!

— 6. COMPLETA UN NIVEL

* Cuando comgas scabar wn nivel, iescuchanss una rekodia de celebration v les luces parpadearsn!
= 5w puntuacidn results ser la mils afta que se hays comegusdo Manca para ﬂrmd,enﬂuhd:mh
una melodia de PLNTUASION M y of icono HI p ;! enla la durante

- smmmm:mawM-mumwnuumm
especial de wctona y, -.dnnbmnqunumm MAXIMA de tod o juego. tambien snard s
mkodia de purtuscitn rmdsirma

[} 6. COMPLETAMENTO DI UN LIVELLO

« Quands un lvello wene completsto con Sucomiss, sentel uh Motive Musale & villodis ¢ vedra le heo
lampegpare!

* 5 hai iotskeretn d punteggio pil alto n ssohio per quel lnvello, sentirss un ulleriore motvo musicale &
HIGH SCORE (PUNTECCID PIL ALTO), & vedras Mcona HI lampeggiane sulls schermo per S secondi.

= S el ranscilo 4 comphetare con successs futh e tre | velli comecutvamente, HA VINTD INnters gioco! A
quesio purto sentiral uno speciale motive musicale di vitlona. e e sei uscto inclte 8 totakizaee d
FUNTECGID Pl ALTD per d gioco compleio, sentiess anche il relainvo motive musscale!

E5 7. WINNING THE GAME
To win the whole game, you manst complete all three levels 1.3-3
= The ball cannit tall on sty moorredt switches between completion
= The unil mus! Nt power down between (ompletons
* ‘You cennot pause the game wsing the SCORE button between completiom.
In other wonds - you hive Io be PERFECT!

I} 7. GAGNER LE JEU

Pouwr gagnes la totaité du jew tu dois terminer les § niveaus 1-2-3

= La bille roe dhodtl loember sur wn sascun point détecieur incomect entre ks niveaus achewis
= L peu foe GOA Pi § Steandie ente bed Nivedus schews

= T 'as pars le droit utiliser la touche SCORE pqlmlein'mrlnnmwlprhpﬂ.
Autrernent dit - tu dors Mre PARFAIT!

®= 7 WIE GEWINNST DU DAS SPIEL?
Um das gesamte Spiel zu gewinnen, musst du alle drei Ebenen (I bis 3) erfolgreich beenden:
« Die Kugel darf keine falschen Streckenpunkte beriihren
« Das Spiel darf zwischendurch nicht ausgeschaltet werden
« Das Spiel darf zwischendurch nicht mit Hilfe der Score-Taste unterbrochen werden

Mit anderen Worten: Du musst alle 3 Ebenen nacheinander durchhalten und die Kugel perfekt iiber die
Strecken lotsen!

== 7. Het winnen van het spel
e hunt het weel alteen wennen dood alle die de nresus (e yoBODReR
= [Dw bl mag tijders bt spetan nist op onwEte schakslpunten terecht komen
= [Dhe umit rag neet Witgaan tussen hwee Rivesus in
+ e mag het igel neet met SCORE pauseren
Met andere woorden: j most PERFECT zayni

= 7. PARA GANAR EL JUEGO
Pasa ganar 10do el juego deberls termanar los tres nineles 1.2-3
* La bola po puede Caer 0 NingUn SENE0N NCOTRCIO entre los dintintos niveles
» La umadad na s deberd apegar entre loa dintsntos nveles.
= Mo pusdes realizor una peusa puiando o botdn SCORE entre los distirdos niveles.
En ottas palsbran. . itienes que ser PERFECTD!

[ 1 7. PER VINCERE IL GIOCO
Per wingene il gioco mteno, dewi completane Tt ¢ tre | liwelli 1-2-3
* La pally non pud caders s skoun sersore shaghato tre un completarmento = Daltrg des bvelli
+ L'apparecchee non deve wpegners tra un completamento « Naltre det livelll
. :nmmnpmullnnudedmmtmme.lm
In altre parcle_dev giocare ALLA PERFETIONE!

5 8. CHEATING!
Vou wouldn 1 try to chest the garme, would you? Well, just in case, the computer will be watthng

* i you omplete & level without sctually mlling through the rach, the game will catch you and make an
FRROR 1one.

= M the ball touches the sweich for the wrong level, you will hear an ERRDR tone

= I you press the SCORE button dusing PLAY MODE. the pame will slop snd show your scove. Howeves, you
cannal get credit for completing the game - that i, all theee level comecutively - if you pause using the
SCORE button

i1 8. TRICHER !

Tu n'oseran quand mime pat tricher ¥ Eh been uoie au c ol ['ordinatews o5 sur aguets.

= 5i Ty lerrmaEs uf feveds i deelement tore couled o bille le long de la pote. Fordinateur 18 prend en
flagrant délit et dmet une tonalite ERREUR

+ 5 la bille touche le point détecteur pour le mauves nvesu, Ty entends une Ionalag ERREUR

= Si tu appules sur la touche SCORE lorsgee tu s en PLAY MODE (MODE OF JELTY, le jeu s'arrdie of affiche ton
srove. Toulefom tu ne peus pas #re crbdité pour svoir termind le jeu - Cest-d-dive tous kes trois nvesu
comboulivemnent - i Ty mangues un termps. & areM en uiilsant la touche SCORE

™ 8. MOGELN VERBOTEN!

Wahrend des Spiels wiirdest du doch nicht mogeln, oder doch? Versuch s doch mal « du wirst sehen, dass sich
der Computer nicht tiberlisten lisst'

* Wenn du eine Ebene abschlieRt ohne alle vorgegebenen Streckenpunkte beriihrt zu haben, hérst du aus dem
Gerat ein Warnsignal

« Beriihrt die Kugel einen Streckenpunkt einer anderen Spielebene, horst du ebenfalls das Warnsignal

+ Wenn du wahrend des Spiels die Score-Taste driickst wird das Spiel beendet und du siehst dein Ergebnis.

Solltest du danach alle drei Spielebenen erfolgreich durchlaufen, werden dir am Ende wegen der
Unterbrechung keine Punkte gutgeschrieben




e wpeslt wch noof vah! Now, vonr bet geval dat, houdt de computer = in de gaten.
= s je het spel vohoot sonder dat de bal door het spoor ralt, Teeeft hel ipel pr snel door en zal een FOUT toon

« By de bal het schakeipurt ven eon ofyent fivesy (aak! oo e een FOUT 1oon.
« Als p# op de SCORE knop drukt in de PLAY MOOE stopt het spel en e je jou score. Je hunt het hele sped niet
mees winnen, dus dlle NIVERUS 0D een i ik j hel spel met de SCORE knop pauteen

= 8. TRAMPAS
(Mo imtertarin engafar ol juego. verded? Buena, por s scisa, la smedad te estard wilando
= 5 termminas un nivel w0 haber movdo realmente la bola a lo lergo del recormido. el juego te pillari y emitivd
un sonido de ERROR.
* Si b boka toca of semor del nivel equivocado, sscucharks un sonido de ERROR.

* 5 puisas ol bothn SCORE durante | WODO JUECD, ol juegn s parard y mostrark tu puntuscdn. Sin embarge.
no podris cbteners puntos. por comphetar of jUego - esio &5, los 3 niveles comsenitvaments - 5 haces una
pausa utilizando e boldn SCORE

£1 8.VUOI IMBROGLIARE?
Non ¢ werra per caso i mente & imbrogluare i poco, vero? Beh, el caso 1 venisee vl & teda, i computer B
tene  oocheol
= S complet un lvello senza fare effeftvaments rotolare la palla sulls prsta, (| geoco b scopre od emette un
suono di ERRORE.
= Se la palls tocca | sensove del livelle sbaghato, sentwal un swono di ERRDRE
+ S premi il pulsante SCORE (PUNTECCAD) durante il PLAY MODE (MODALITA CIOCO), il gioco si interrompe ¢
& maontrs il tuo punteggio. Se pert 1 ferms in pauss usando il pubssnte SCORE ey Eitteen
aboyn creditn per il completsmento del giocn, ciod peT sved comphetsto tuth & e | livelli comecutements.

ES 9. CAUTION i1 9. AVERTISSEMENT
®= 9. WARNHINWEISE = 9. WAARSCHUWING
I= 9. ATENCION 1 9. ATTENZIONE
] HE Hgh temperaturs will destroy the unit. Do not leave anit in deect sunlight.
=~ X a] [ s wempratures dlevies mquent de détruire e jeu. Ne pas exposer le jeu au solel.
Mt . Hohe Temperaturen flhren zur Beschadigung des Geréats Gerat niemals direktem
Sonnenlicht aussetzen.
= Hoge rullen de una igen. Laat hem noot in diec ronkkcht iggen.
-:d; elevadis. pueden Ia urndad N ls depes expuesta a la drects

[} Le temperature clevate datruggono Fapparecchio. Non lastare Fapparecchen alla luce
wolare duefla

BB Clean only with a piece of soft dry cloth.

[} Mettoyer le jeu avec un chition dous of wc

E . Nur &uBerlich mit einem weichen, trockenen Tuch reinigen

= p— | B Limpia ls urided utilizands Gricamenie un pafio suave y seco
— 1 Pulie sola con wi panno mortsdo e swoutio

BE Do nol use @ pencil or pin to press the RESET switch. Use a ball-point pen

1 Ne pas utiiner un crayon ou une épinge pour appuyer sur b iouche de REMISE A
TERD. Liimer un styio bille

'. Niemals Bleistift oder Nadel verwenden, um den RESET-Knopf zu driicken.
Kugelschreiber verwenden!

= Gebeuik nooit een potiond of speld om op de RESET knop te deukken. Gebrulk een

2 o wtilrar un Ligiz o un aliler pars pubie ol bottn RESET Unilize un boligralo de punta

[0 Non usare una matita o un ago per premere | pulsarte BESET S raccomanda, imecs,
i usame wna penna & slera
EH 10. TROUBLESHOOTING

1 the game becomes smats and you ate hawng trouble, check to make cenain that SUPERPLERLS has fresh
(batteres. B pou still have troubse, call Tiger Electromos Cusiomer Senvice Depanmen m 1-B00-B44- 1734

RESET BUTTON:

After battery ivsertion, the RESET wwtch may be pushed only i the game
is not ing property. (Lise o ball-point pen.} The deplay should appes:
5 showr in the diagram at the nght

11 10. GUIDE DE DEPANNAGE

shwwamm“ﬂmmh«nuuhpﬂﬁhnﬂﬂ
SUPERPLEXLIS consent det pibes neuves. 5 les probh peruntent, de Tiger
Bedromc au 1-800-B44 3733

TOUCHE DE REMISE A 2ERD

Une Tom ley plles insértes, n'appuyer sur la touche de REMISE A TERO que o be jeu ne loncikanne pas
comecterment [Utdner un stylo bilke) L'écran devrad Stre identsgue su croquis qui se trouve b drodte

Wenn das Spiel fehlerhaft funktioniert und dir Probleme bereitet solltest du zunachst nachpriifen, ob die
Batterien noch ausreichen oder ggf durch frische ersetzt werden miissen Sollte dies das Problem nicht I6sen.
wendest du dich bitte an den auf der Verpackung angegebenen Verbraucherservice deines Landes.
RESET-TASTE:

Drucke die Reset Taste nach Einlegen der Batterien nur dann, wenn das Spiel nicht ordnungsgeman
funktioniert. Fur das Driicken der Reset-Taste verwendest du bitte einen Kugelschreiber. Danach sollte das
Display wie hier gezeigt erscheinen

10. Problemen

Al et sped rich grillig gedraagt en je probiemen hebt torg e dan voor dat de SUPERPLEXUS{tm) volle battenipen
heefL Al je nog meeds problemen hebt, bel dan de Warerserace van TIGER.

RESET MNOP:

Nadat &r nieuwe batlerpen Tan geinstaliesd kun je op de RESET knop drubken als het spel nog steeds neet goed
werk! (pebruih hiervoor een ballpoint). Als het goed is komt er dan het volgende op het scherm 12 siasn (De
rechits)

I= 10. SOLUCION DE PROBLEMAS

Si comienzan & sparecer lalios en of luncionamiento de tu SUPERPLEXUS, comprueba que las pilas no extén
pastacles, y & siguen los problemes, llama o servicio de stencidn al disnte de Hasbro ieria, 1. T 800180377

l

BOTON RESET:
wumm;ﬁmumannw.hmmmmm
un boligtato de punta redonda). La p debord ap COT B en ks in de armiba.

['1 10. RISOLUZIONE DEI PROBLEMI

Se il poro funziona in modo anomalo & 1§ o de problemi, verifica che SUPERPLEXLS contenga delle batterie

neave
PULSANTE RESET (RIPRISTING)

Bapa lirseriments delle battene, il pubante BESET put evuere premuto solo s i gioco non hunzians
comettamente. (Usa una penna & slera.) I come rella figura & destra
Se # gioco il @ po nan ftuire il gioco al negoro in quants non dispone o parti di

Teletona al Mumero Verde BO0-B17156
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