Szybki start £

Zasady gry w Kotko i Krzyzyk sa niezwykle proste i tatwe do nauki,
testuja pamied, skupienie oraz strategiczne myslenie.

+ Po whaczeniu urzadzenia nacisnij przycisk, aby wybrac tryb gry.

« Gdy urzadzenie nie jest uzywane przez 3 minuty, automatycznie sie
wylacza.

Wersja na baterie: L5V ARA- ]
1. Otwoérz ostong batetii.

2. WI6z trzy baterie AAA zgodnie z oznaczeniami. D15V AAA+ I
3.Zamknij ostone i upewnij sie, ze jest odpowiednio {+T5V AAA
zabezpieczona.

tadowanie: Z produkt nie mozna korzystac w trakcie tadowania,
Podczas tadowania dioda bedzle migaé na niebiesko.
Po zakoticzonym ladowania dioda Swieci¢ sie bedzie stale na czerwono.

Wersja z akumulatorem:
Uzyj przewodu USB € do natadowania akumulatora
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Eliminowany znak Przykladowa wygrana

Zasady gry:

Obie strony na przemian wykonuja swdj ruch. Osoba zaczynajgca
Jjako pierwsza oznhacza pola symbolem X, a osoba druga — symbolem
0. Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza umiesci trzy swoje symbole
w jednej linii. Na ekranie moze by¢ wyswietlone jedynie SZESC
symboli, gdy postawiony zostanie kolejny, najstarszy symbol
{oznaczony hizszym podswietleniem) zgashie.

Gra Memory 2 |3 min

Przygotowanie Poczatek {Wybor poziomu trudnosci)

Zasady gry Memory:

Zapamietaj wyswietlony wzér i weisnij go w odpowiedniej
kolejnosci. Gra posiada 9 pozioméw trudnosci z 3 planszami na
kazdym z nich, co daje facznie 27 plansz. Predkos¢, dugosé i
poziom skomplikowania wzoru bedzie rdznit sie w zaleznosci od
wybranego poziomu.

Rozpoczecie:

+ Przygotowanie: wciskajgc przycisk przetacz urzadzenie w tryb gry
Memory.

+ Zadanie: na ekranie wyswietlone zostang wyswietlone symbole,
ktére nalezy zapamietac.

+ Odpowiedz: Zgodnie z wyswietlonym wzorem wecisnij kolejno
odpowiednie elementy. W przypadku poprawnej odpowiedzi
poziom zostanie zaliczony. W przypadku odpowiedzi btednej nalezy

) Kétko i Krzyzyk 2-21|1min powtdrzyé poziom.
,,. + Postep: Poprawne odpowiedzenie na trzy zagadki z danego
e . poziomu pozwoli przejsé na poziom kolejny.
o XXX Roszoc‘quqe: pomtent renia ui becire b Kélko | + Zakoficzenie: po przejéciu wszystkich plansz mozesz zresetowad
. ierz tryb: po uruchomieniu urzadzenia wiaczony bedzie tn Stko |
WLACZN'K X X Kr:?z,yk dla je‘c’!ne:o gracza. Weidniecie ;rzycisku pzzwo\i)lprzé%qczyé):N tryb dla B e ElEE e,
. dwach graczy, a ponowne weishiecie zmieni tryb na gre Memory.
WYBIERZ JEDEN Z TRYBOW GRY: - Przebieg: Po dotknigciu ekranu postawiony zostanie X, nastepnie urzadzenie
- Kélko i Krzyzyk dla jednego gracza X X X automatycznie edpowiednie swoim ruchem, stawiajac O. Wybdr poziomu Zaliczone poziomu
« Kélkoi KrzyZyk dla dwéch graczy - Zwycigstwo: Wygrng strona, ktora pierwsza umie:s'ci trzy symbkol w jednej linil.
- Memory — gra pamieciowa : Gdy gra zostanie zakericzona, ekran zacznie migad, a ponowne dotknigcie go
. Gra,Uderz Kreta” Przygotowanie Start (X zaczyna) zZrestartuje gre.
Ostrzezenia

Gra ,Uderz Kreta”

Przygotowanie

Lista poziomdw

2 | 3min

Wybor poziomu

Ukoriczone poziomy

Zasady gry ,Uderz Kreta”

Gtéwnym  celem gry jest jak najszybsze naci$niecie
podiwietlonego elementu. Gra posiada whudowane 9 poziomdw,
a kazdy z nich rézni sie predkoscia i forma pojawiania sie symboli.

Rozpoczeci
« Przygotowanie: Wcisnij wlacznik 4 razy, aby przelaczyé w tryb gry
»Jderz Kreta”.

« Zadanie: Na ekranie wyswietlac¢ sie bedy symbole, ktore nalezy
wcishaé hajszybciej jak to mozliwe.

+ Reakeja: W przypadku poprawnego wcishiecia urzadzenie wyda
pojedyncze pikniecie, a w przypadku btednego wecisniecia -
podwdjne.

« Postgp: zakoriczenie poziomu pozwoli Ci przej$¢ na poziom
WY257y.

« Zakoriczenie: po ukoriczeniu wszystkich poziomoéw dotknij
ekranu, aby zresetowac stan gry.

Parametry techniczne:

« Wiek: 5+

« Tworzywo: ABS, komponenty elektroniczne

« Zasilanie: 3 x bateria AAA lub wbudowany akumulator

Ostrzezenia dotyczace baterii:

1. Nie nalezy ladowad baterii jednorazowych.

2. Przed rozpoczeciem tadowania akumulatory nalezy
wyjac z produktu.

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

4. Nie nalezy korzysta¢ jednocze$nie z réznych typow
baterii oraz baterii nowych i wyczerpanych.

5. Baterie nalezy wkladaé¢ zgodnie z oznaczeniami
biegunowosci.

6. Wyczerpane baterie nalezy wyjac z produktu.

7. Nie nalezy zwiera¢ ztaczy zasilania.

KX2994 Kotko krzyzyk gra elektroniczna logiczna tic tac toe konsola
przenosna
Producent: KIK Sp. z 0. 0. Sp. k. Aleja 1000 - lecia Pafistwa Polskiego 8,
15 - 111 Biatystok

1.Produkt przeznaczony jest dla dzieci powyzej piatego roku zycia.
2.Podczas zabawy dziecko powinno znajdowaé sie pod statym
nadzorem osoby dorostej.
3.Produkt nalezy przechowywaé w suchym miejscu, gdyz dostep
wilgoci i wody moze prowadzi¢ do uszkodzenia elementow
elektronicznych.
4.Produkt nalezy przechowywa¢ z dala od Zrédet ciepta i otwartego
ognia, gdyz moga one prowadzi¢ do trwatego uszkodzenia produktu.
5.Produkt nalezy czyscic przecierajgc go miekky Sciereczka z dodatkiem
delikatnego srodka myjacego.
6.Przed kazdym uzyciem nalezy skontrolowad stan produktu. W
przypadku stwierdzenia jakichkolwiek nieprawidtowosci nalezy
przerwad korzystanie.
7.Nie nalezy samodzielnie haprawia¢ ani modyfikowaé produktu.
8.Po wyjeciu produktu z opakowania wszelkie elementy niebedgce jego
czescig nalezy umiesci¢ w odpowiednich pojemnikach na odpady.
Foliowe woreczki, opaski zaciskowe i fragmenty tasmy mogg stanowié
ryzyko uduszenia.
9.Uszkodzony produkt nalezy zutylizowac zgodnie z lokalng polityka
gospodarowania odpadami.
10. Instrukcja oraz opakowanie zawierajg wazne informacje, nalezy
wigc zachowad je na wypadek wystgpienia jakichkolwiek watpliwosci.
Uwaga:
Produkt zawiera mate elementy, nalezy wiec
przechowywad go poza zasiegiem dzieci ponizej
trzeciego roku zycia.

Instrukcja obstugi
Zdjecia i rysunki stanowig jedynie podglad i moga
réznié sie od rzeczywistego produktu.




