.

Ostrzezenia dotyczace baterii

1. Nie nalezy tadowac baterii jednorazowych.

2. Przed rozpoczeciem ftadowania akumulatory nalezy wyjac
z produktu.

3. Podczas tadowania akumulatory powinny znajdowac sie
pod stalym nadzorem osoby dorostej.

4. Nie nalezy korzysta¢ jednoczesnie z ré6znych typdw baterii
oraz baterii nowych i wyczerpanych.

5. Baterie nalezy wkfada¢ zgodnie z oznaczeniami
biegunowosci.

6. Wyczerpane baterie nalezy wyja¢ z produktu.
7. Nie nalezy zwierac ztaczy zasilania.

Montaz baterii:

1. Otworz ostone baterii.

2. Wtz dwie baterie AA (Brak w zestawie) w
gniazda zgodnie z oznaczeniami

biegunowosci.

3. Zamknij ostone i upewnij sie, ze jest
odpowiednio zabezpieczona.

Ostrzezenia

1. Produkt przeznaczony jest dla dzieci powyzej trzeciego roku zycia.

2. Podczas zabawy dziecko powinno znajdowac sie pod stalym nadzorem osoby
dorostej.

3. Produkt nalezy przechowywac w suchym miejscu, gdyz dostep wilgoci i wody
moze prowadzi¢ do uszkodzenia elementéw elektronicznych.

4. Produkt nalezy przechowywac z dala od Zrédet ciepta i otwartego ognia, gdyz
moga one prowadzi¢ do trwatego uszkodzenia produktu.

5. Przed kazdym uzyciem nalezy skontrolowac stan produktu. W przypadku
stwierdzenia jakichkolwiek nieprawidtowosci nalezy przerwac korzystanie.

6. Nie nalezy samodzielnie naprawiac ani modyfikowac produktu.

7. Po wyjeciu produktu z opakowania wszelkie elementy niebedace jego czeicia
nalezy umiesci¢ w odpowiednich pojemnikach na odpady. Foliowe woreczki, opaski
zaciskowe i fragmenty tasmy moga stanowi¢ ryzyko uduszenia.

8. Uszkodzony produkt nalezy zutylizowa¢ zgodnie z lokalng polityka
gospodarowania odpadami.

9. Instrukcja oraz opakowanie zawieraja wazne informacje, nalezy wiec zachowac
je na wypadek wystapienia jakichkolwiek watpliwosci.

RACNS CUBE -
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INSTRUKCJA OBSLUGI

1. Whacznik

Wecisnij, by wiaczy¢ urzadzenie lub przytrzymaj przez 3 sekundy, aby je wytaczy¢.
Uwaga: urzadzenie wytaczy sie automatycznie, jesli nie bedzie uzywane przez
dtuzszy czas.

2. Mozesz obraca¢ boczne elementy, aby przewijac tryby gry.

3. Mozesz przesunac¢ boczny elementem, aby zaakceptowac tryb gry.

4. Aby zresetowac¢ wszelkie rekordy i zapisane dane, przytrzymaj przycisk
urzadzenia przez 10 sekund, az styszysz stowo ,zero".

Aby zmieni¢ gtosnos¢ urzadzenia obrd¢ jeden z bocznych blokéw, az uruchomi-
ony dotrzesz do tryby dzwieku (biate podswietlenie). Przesun jeden z bocznych
blokéw, aby otworzy¢ ustawienie. Nastepnie obré¢ boczny blok, aby wybrac
jeden z 4 trybéw gtoénosci (Wyciszony > Cichy > Sredni > Glo$ny). Przesun blok
boczny za rég ponownie, aby zaakceptowac.

Wyprodukowano w Chinach

UWAGA! Produkt nieprzeznaczony dla dzieci
ponizej 3. roku zycia. Zawiera mate elementy,
ktére moga stanowic ryzyko uduszenia.
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Rozwigzanie

Tryb punktowy
Wykonaj 15 ruchéw najszybciej jak to mozliwe. Po kazdym ukoriczon-

ych potaczeniu zmieni sie podswietlenie. Aby zatwierdzi¢ ruch, nalezy
obroci¢ jeden z bocznych elementéow. Wynik wyswietlany jest w sekun-
dach.

Tryb pozioméw

Pokonaj tyle pozioméw, ile tylko dasz rade. Kazdy z dwunastu
poziomoéw sktada sie z 5 ruchéw. Aby ukonczy¢ ruch nalezy dopasowac
bloki kolorami. Po wykonaniu ruchu, gdy zmieni sie podswietlenie,
nalezy pamieta¢ o odwréceniu bocznego elementu, aby méc przejs¢
dalej. Wynik wyswietlany jest w catkowitej liczbie ruchow.

Tryb pamieci

Zapamietaj sekwencje, w jakiej zostaty podswietlone kwadraciki. Po
zakonczeniu demonstracji dopasuje je zgodnie z kolorami. Aby wygraé
poziom mozesz wykona¢ maksymalnie 8 ruchéw. Czeka na Ciebie 10
pozioméw podzielonych na 5 mniejszych wyzwan.

Trybygry [ ][]
Tryb dla wielu graczy

Wyzwij swoich przyjaciét na pojedynek! Ustalcie kto zaczyna i kolejne
wykonujcie ruchy! Zabawke nalezy przekazac dalej, gdy powie ona,pass”.
Po wykonaniu wyzwania i ufozeniu wzoru, nalezy obréci¢ jeden z
bocznych elementéw, aby przejs¢ dalej. Wygrywa osoba, ktéra wykonana
najwiecej ruchéw. Drugim sposobem na wytonienie zwyciezcy moze by¢
odpadniecie osoby, podczas ruchu ktérej skoniczyt sie czas!

Rozwiagzywanie probleméw

Gtosnosc jest zbyt duza lub zbyt mata.
Zapoznaj sie z informacjami na temat zmiany gto$nos¢ w instrukcji. Jesli
dalej jest zbyt cicho, wymien baterie.

Zabawka nie rozpoznaje utozenia bocznych elementéw.

Metalowe ptytki stykowe moga by¢ zabrudzone, zaktécajac komunikacje i
rozpoznawanie utozenia elementéw. Wyczys¢ je miekka Sciereczka i
srodkiem myjacym na bazie alkoholu. Jesli to nie dato zadnego efektu,
wymien baterie.

Podswietlenie miga i jest stabo widoczne.
Wymien baterie.

Punkty zniknety z pamieci.
Przytrzymanie wtacznika przez 10 sekund zresetowato pamiec
urzadzenia.

KX3371 Gra zrecznosciowa kostka logiczna LED
Producent: KIK Sp. Z o. 0. Sp. K. Aleja 1000 - lecia Panstwa Polskiego 8, 15 — 111 Biatystok
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Ostrzezenia dotyczace baterii

1. Nie nalezy tadowac baterii jednorazowych.

2. Przed rozpoczeciem ftadowania akumulatory nalezy wyjac
z produktu.

3. Podczas tadowania akumulatory powinny znajdowac sie
pod stalym nadzorem osoby dorostej.

4. Nie nalezy korzysta¢ jednoczesnie z ré6znych typdw baterii
oraz baterii nowych i wyczerpanych.

5. Baterie nalezy wktada¢ zgodnie z oznaczeniami
biegunowosci.

6. Wyczerpane baterie nalezy wyja¢ z produktu.
7.Nie nalezy zwiera¢ ztaczy zasilania.

Montaz baterii:
1. Otworz ostone baterii.

2. Wtz dwie baterie AA (Brak w zestawie) w
gniazda zgodnie z oznaczeniami

biegunowosci.
3. Zamknij ostone i upewnij sie, ze jest
odpowiednio zabezpieczona.

Ostrzezenia

1. Produkt przeznaczony jest dla dzieci powyzej trzeciego roku zycia.

2. Podczas zabawy dziecko powinno znajdowac sie pod stalym nadzorem osoby
dorostej.

3. Produkt nalezy przechowywac w suchym miejscu, gdyz dostep wilgoci i wody
moze prowadzi¢ do uszkodzenia elementéw elektronicznych.

4. Produkt nalezy przechowywac z dala od Zrédet ciepta i otwartego ognia, gdyz
moga one prowadzi¢ do trwatego uszkodzenia produktu.

5. Przed kazdym uzyciem nalezy skontrolowac stan produktu. W przypadku
stwierdzenia jakichkolwiek nieprawidtowosci nalezy przerwac korzystanie.

6. Nie nalezy samodzielnie naprawiac¢ ani modyfikowac produktu.

7. Po wyjeciu produktu z opakowania wszelkie elementy niebedace jego czeicia
nalezy umiesci¢ w odpowiednich pojemnikach na odpady. Foliowe woreczki, opaski
zaciskowe i fragmenty tasmy moga stanowi¢ ryzyko uduszenia.

8. Uszkodzony produkt nalezy zutylizowa¢ zgodnie z lokalng polityka
gospodarowania odpadami.

9. Instrukcja oraz opakowanie zawieraja wazne informacje, nalezy wiec zachowac
je na wypadek wystapienia jakichkolwiek watpliwosci.
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1. Wiacznik

Wecisnij, by wiaczy¢ urzadzenie lub przytrzymaj przez 3 sekundy, aby je wytaczy¢.
Uwaga: urzadzenie wytaczy sie automatycznie, jesli nie bedzie uzywane przez
dtuzszy czas.

2. Mozesz obraca¢ boczne elementy, aby przewijac tryby gry.

3. Mozesz przesunac¢ boczny elementem, aby zaakceptowac tryb gry.

4. Aby zresetowac¢ wszelkie rekordy i zapisane dane, przytrzymaj przycisk
urzadzenia przez 10 sekund, az styszysz stowo ,zero".

Aby zmieni¢ gtosnos¢ urzadzenia obrd¢ jeden z bocznych blokéw, az uruchomi-
ony dotrzesz do tryby dzwieku (biate podswietlenie). Przesun jeden z bocznych
blokéw, aby otworzy¢ ustawienie. Nastepnie obré¢ boczny blok, aby wybrac
jeden z 4 trybéw gtosnosci (Wyciszony > Cichy > Sredni > Glo$ny). Przesun blok
boczny za rég ponownie, aby zaakceptowac.

Wyprodukowano w Chinach
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Tryb punktowy
Wykonaj 15 ruchéw najszybciej jak to mozliwe. Po kazdym ukoriczon-

ych potaczeniu zmieni sie podswietlenie. Aby zatwierdzi¢ ruch, nalezy
obroci¢ jeden z bocznych elementéw. Wynik wyswietlany jest w sekun-
dach.

Tryb pozioméw

Pokonaj tyle pozioméw, ile tylko dasz rade. Kazdy z dwunastu
poziomoéw sktada sie z 5 ruchédw. Aby ukonczy¢ ruch nalezy dopasowac
bloki kolorami. Po wykonaniu ruchu, gdy zmieni sie podswietlenie,
nalezy pamieta¢ o odwréceniu bocznego elementu, aby méc przejs¢
dalej. Wynik wyswietlany jest w catkowitej liczbie ruchéw.

Tryb pamieci

Zapamietaj sekwencje, w jakiej zostaty podswietlone kwadraciki. Po
zakonczeniu demonstracji dopasuje je zgodnie z kolorami. Aby wygraé
poziom mozesz wykona¢ maksymalnie 8 ruchéw. Czeka na Ciebie 10
pozioméw podzielonych na 5 mniejszych wyzwan.

Trybygry [ ()]
Tryb dla wielu graczy

Wyzwij swoich przyjaciét na pojedynek! Ustalcie kto zaczyna i kolejne
wykonuijcie ruchy! Zabawke nalezy przekazac dalej, gdy powie ona,pass”.
Po wykonaniu wyzwania i ufozeniu wzoru, nalezy obréci¢ jeden z
bocznych elementoéw, aby przejs¢ dalej. Wygrywa osoba, ktéra wykonana
najwiecej ruchéw. Drugim sposobem na wytonienie zwyciezcy moze by¢
odpadniecie osoby, podczas ruchu ktérej skonczyt sie czas!

Rozwiagzywanie probleméw

Gtosnosc jest zbyt duza lub zbyt mata.
Zapoznaj sie z informacjami na temat zmiany gto$nos¢ w instrukcji. Jesli
dalej jest zbyt cicho, wymien baterie.

Zabawka nie rozpoznaje utozenia bocznych elementéw.

Metalowe ptytki stykowe moga by¢ zabrudzone, zaktécajac komunikacje i
rozpoznawanie utozenia elementéw. Wyczys¢ je miekka Sciereczka i
srodkiem myjacym na bazie alkoholu. Jesli to nie dato zadnego efektu,
wymien baterie.

Podswietlenie miga i jest stabo widoczne.
Wymien baterie.

Punkty zniknety z pamieci.
Przytrzymanie wtacznika przez 10 sekund zresetowato pamiec
urzadzenia.
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