INSTALACJA BATERII:
Ta zabawka korzysta z trzech baterii 1.5V ,AAA" (RO3).

Baterie sg zawarte w zestawie. W zabawce znajduja sie baterie )
testowe, przeznaczone jedynie do sprawdzenia dziatania zabawki

w sklepie (nie s to baterie o dtugiej zywotnosci). Wymiany baterii @ © 1
moze dokona¢ wytgcznie osoba dorosta. Aby wymieni¢ baterie, I
otworz przedziat na baterie znajdujgcy sie na spodzie zabawki, 1 © @ 0
uzywajac srubokreta. Wt6z baterie, zwracajac uwage i 1l
na prawidtowa polaryzacje (+ | -), wskazang w przedziale na baterie. ||1 @q 1.5VLRO3/AMA | ©
Zamknij przedziat baterii, zabezpieczajgc go ponownie srubka.

WAZNE INFORMACJIE DOTYCZACE BATERII:

Aby zapewni¢ optymalng wydajnos¢, zaleca sie korzystanie
wytaczne z baterii alkalicznych. Baterie wielokrotnego tadowania nie sa zalecane, poniewaz

nie zapewniajg one odpowiedniej mocy. Nalezy uzywac wytacznie baterii okreslonych dla tego
produktu. Nie nalezy mieszac starych i nowych baterii. Nie nalezy mieszac réznych typow baterii
(alkalicznych, standardowych [ weglowo-cynkowych]iakumulatoréw [ niklowo-kadmowych]).

Nalezy zachowac ostroznosc i przestrzegac¢ wtasciwej polaryzacji (+ i -) podczas wktadania baterii

do zabawki. Zaciskow zasilania nie nalezy zwierac. Jesli zabawki nie bedzie uzywana przez dtuzszy
czas, nalezy wyjac baterie z zabawki. Nie nalezy tadowac baterii, ktore nie sg akumulatorami.

Baterie wielokrotnego tadowania powinny zostac wyjete z zabawki przed ich natadowaniem.

Nalezy regularnie sprawdzac stan baterii. Zuzyte baterie nalezy usunagc¢ z zabawki. Wymiany baterii
moze dokona¢ wytacznie osoba dorosta. Baterie wielokrotnego tadowania powinny by¢ tadowane
wytacznie przez osobe dorosta. Nie wyrzucaj zuzytych baterii do ognia ani do srodowiska naturalnego.
0Oddaj je do punktu zbiorki lub zaktadu recyklingu. Jesli dzwieki staja sie wolniejsze lub znieksztatcone,
wymien baterie.

$RODKI BEZPIECZENSTWA:
Aby unikna¢ uszkodzenia zabawki, postepuj zgodnie z ponizszymi wskazowkami:

~\

Schemat wymiany baterii

«  Przechowuj zabawke w suchym miejscu.
«  Trzymajzabawke z dala od bezposredniego $wiatta stonecznego i zrodet ciepta.
«  Nie demontujzabawki w zaden sposob.
«  Unikaj uderzen zabawki o twarde powierzchnie.
«  Utrzymuj zabawke w czystosci, przecierajac jg za pomoca miekkiej,

czystej sciereczki.
«  Wyjmij baterie, jesli zabawka nie bedzie uzywana przez dtuzszy czas.

To urzadzenie oznaczone jest symbolem ,selektywnej segregacji” odnoszacym sie

do utylizacji sprzetu elektrycznego i elektronicznego. Oznacza to, ze produkt musi by¢
przetwarzany w ramach systemu selektywnej zbiorki, zgodnie z europejska dyrektywa
2002/96/CE, co pozwala na jego recykling i zmniejszenie wptywu na srodowisko.

Aby uzyskac wiecej informacji, skontaktuj sie z lokalng administracja. Produkty elektro-
niczne, ktére nie podlegaja specjalnej zbiorce, moga by¢ potencjalnie niebezpieczne dla
srodowiska i zdrowia publicznego, poniewaz zawieraja niebezpieczne substancje.

Ostrzezenie: Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesiecy.

Zawiera mate elementy. Ryzyko zadtawienia.
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ROZPOCZECIE GRY

Aby zaczag¢ zabawe, ustaw przetgcznik znajdujacy sie pod Kazdy z graczy kreci kotem w ustalonej kolejnosci. Koto moze zatrzymac sie
urzadzeniem na pozycje ,,ON". na jednej z szesciu kategorii:
Aby wytgczy¢, ustaw przetacznik na pozycje ,,OFF”.

Jesli zapomnisz wytaczy¢ gre, wytgczy sie ona automatycznie
po 5 minutach bezczynnosci. 6 @ @

CZYNNOSE PYTANIE O GRACZA ZAGADKA DZ'WIEKOWA
Jesli chcesz zmieni¢ gtosnos¢, mozesz nacisngc¢ przyciski Nasladuj, szukaj, ¢wicz Zobaczmy, jak dobrze znasz Postuchaj dzwigku i pomysl.
0 lub Q , Zznajdujace sie na spodzie zabawki. i wykonuj inne zadania! innych graczy. Co to takiego?
N @ @ @
DOBRA WIADOMOSC! PRAWDA CZY FALSZ ZGADYWANKA NIESPODZIANKA
Sprawdz swojg wiedze Co kryje sie za Dobra czy zta niespodzianka...?
i nie daj sie zmyli¢! podpowiedziami? W tym trybie wszystko moze
sie wydarzy¢!
Mozesz zaczac¢ grac od razu, nawet bez czytania instrukc;ji! PRZEBIEG ROZGRYWKI:
To prawda! Mistrz gry zajmie sie wszystkim: wyjasni zasady, podliczy punkty, Kiedy koto zatrzyma sie na wybranej kategorii, mistrz gry podaje wyzwanie, ktore gracz
anawet skomentuje twoja gre. Latwizna! musi wykonac. Jesli gracz wykonat wyzwanie, nacisnijcie zielony przycisk.
Jeslijednak jestes mitosnikiem zasad (tak, tacy ludzie nadal istniejg), to $miato, czytaj Jesli gracz nie wykonat wyzwania, nacisnijcie czerwony przycisk.

dalej. Koniecznie zajrzyj do sekcji WSKAZOWKI, aby poznaé kilka porad, ktorych
nie dowiesz sie od mistrza gry!

_ PAUZA: Mozesz wstrzymac gre w dowolnym momencie, na przyktad po to,
by omowi¢ wyzwanie lub zrobi¢ sobie przerwe na przyniesienie czegos do picia.
Aby wstrzymac gre, przytrzymaj jednoczesnie zielony i czerwony przycisk przez

. . , ] 2 sekundy. Aby wznowi¢ gre, nacisnij zielony przycisk.
Nacisnij zielony przycisk, aby dodac graczy, lub czerwony przycisk,

aby ich usung¢.Gdy liczba graczy sie zgadza, nacisnij oba przyciski jednoczesnie. POWTORZENIE !”YTANIA:IJeéIi.chcesz, aby mi:strz gry, powFérzy’r toco poyviedzia’r,
Mistrz gry wybierze gracza numer 1- naci$nij zielony przycisk, aby rozpoczaé gre. gwoz;szgoprosm 0 powtorzenie. Aby to zrobi¢, przytrzymaj zielony przycisk przez
sekundy.

WYNIKI: Mistrz gry automatycznie ogtosi wyniki po trzeciej rundzie.
Wyniki zostang rowniez podane na koncu gry, zanim zostanie ogtoszony zwyciezca.

POMINIECIE INSTRUKCII: Mistrz gry dba o wszystko, ale jesli chcesz, mozesz pomingc¢

jegoinstrukcje. Jesli znasz juz zasady i nie musisz ich stucha¢ ponownie, po prostu
nacisnij zielony przycisk.

Celem gry jest wykonanie jak najwiekszej liczby wyzwan. DOGRYWKA: Jesli }(ilku graczy kohqzy Pojedynek na w.yzwania‘z ta sama liczba pgnktéw,
Gracz z najwieksza liczbg punktdw po pieciu rundach wygrywa! muszg wykonywac kolejne wyzwania, do momentu, az zostanie tylko jeden zwyciezca.
Liczba punktow zalezy od trudnosci wyzwania, ale ... uwazaj! WYZWANIA: Wszystkie wyzwania muszg zosta¢ wykonane przynajmniej raz, zanim bedzie
Niektore wyzwania moga sprawic, ze to inni gracze zdobeda punkty, a nawet mozna je powtdrzy¢. Po wyjeciu z zabawki baterii, pamiec gry zostanie wyczyszczona,

ze Ty stracisz swoje! awybor wyzwan stanie sie ponownie losowy.



