Elektronicka mluvici namorni bitevni hra

&
Elektroniczna gra bitwa morska z funkcja mowy LEXIBOOK@

Navod k pouziti

Instrukcja obstugi GT2800i2

OBSAH BALENI

1 x Mantinel hry, 1 x Zakladna hry, 10 x Plastové lode, 80 x Cervené koligky, 200 x Bilé koligky,

1 x Navod k pouziti

VAROVANI: V&echen balici material, jako paska, plastikové listy, draty a visatky nejsou soucasti tohoto
ptistroje a je zapotfebi je odstranit.

INFORMACE O BATERIICH

Namoftni bitevni hra je napajen bateriemi 3 x 1.5V AA/LR6 ===

(zahrnuta). o 15V EILAA

Instalace baterie

1. Pomoci Sroubovaku oteviete kryt prostoru pro baterie je umistény o VIR AA o
na zadni strané pfistroje. €

2. Nainstalujte 3 baterii AA/LR6 , dodrzujte polaritu vyznacenou v dolni
CGasti pfihradky pro baterie.

3 ISV SIZE AA o
. 4 . A x x RE
3. Uzavrete prihradku pro baterie a utahnéte Sroub.

i baterie se ijeji. Pred
dospélé osoby. Ruzné typy baterii nebo nové a pouzité baterie se nesmi michat. Pouzivejte pouze doporu¢ené baterie stejného nebo
ekvivalentniho typu. Baterie vkladejte se spravnou polaritou. Vybité baterie vyjméte z hracky. Napajeci svorky nesméji byt zkratovany.
Nehazejte baterie do ohné. Pokud nebudete hraéku pouzivat del$i dobu, vyjméte baterie. Baterie nesmi byt vystaveny nadmémému teplu,

jako je slunecni zafeni, oherl a podobné.

im je tfeba z hracky vyjmout dobijeci baterie. Dobijeci baterie nabijejte pouze pod dohledem

'Spravna likvidace baterii v tomto vyrobku
(Plati v zemich se separovanymi systémy sbéru) Tento symbol znamena, Ze vyrobek obsahuje baterii podiéhajici evropské
smérnici 2013/56/EU, kterou nelze odhodit do béZného komunalniho odpadu. VSechny baterie se musi likvidovat oddélené od
komunalniho odpadu prostfednictvim uréenych sbérnych mist, které jsou uréeny viadou nebo mistnimi Gfady. Spravna likvidace
starych baterii pfispiva ke snizeni jejich negativniho vlivu na Zivotni prostfedi, na zdravi lidi a zvifat. Dirazné doporu¢ujeme,
abyste zanesli vas vyrobek do oficialniho sbérného dvora nebo servisniho stfediska pro profesionalni likvidaci dobijeci baterie.
Informujte se o mistnim systému sbéru tfidéného odpadu elektrickych a elektronickych vyrobki a akumulatord. Postupuijte
podle mistnich pravidel a nikdy nevyhazujte vyrobek a nabijeci baterie s béznym komunalnim odpadem. Podrobnéjsi informace o likvidaci
starych baterii ziskate na vasem méstském Gfadu nebo na servisnim misté likvidace odpadu.

VAROVANI: Porucha nebo ztrata paméti méZe byt zplisobena silngm frekvenénim rusenim nebo elektrostatickym vybojem.
Pokud dojde k néjaké abnormélni funkci, vyjméte baterie a znovu je viozte.

POPIS VYROBKU

Hrag 1

Hrag 2

Ulozny prostor pod
mfizkami oceanu

Tlagitko ,Pal” Ukazatel mantinelu /

mrizky / potopené lodé

Blikajici svétlo

Tlacgitka s pismeny
a Cisly

Prepinac volby Zkus

meé!/VYP /Lo (nizka

hlasitost) / Hi (vysoka
hlasitost)

Mrizka flotily hrace se
souradnicemi

Letadlova lod (6dtilkova lod)

CESKY
POLSKI
MAGYAR
SLOVENSKI

Stealth bitevni lod’ (5dlkova lod)

Jaderna ponorka (4dtlkova lod)

|

Torpédoborec (3ddlkova lod) Vybér jazyka pod hrou

Hlidkova lod (2dtlkova lod’)

POZNAMKA: Kazdy hraé mé vlastni akéni tlagitka, kromé tladitka Zkus mé! / VYP / Lo / Hi umisténého
pouze na jedné strané desky.

CiL HRY

Vasim cilem je objevit lodé vaseho nepfitele na vSech mistech a potopit je dfive, nez on dokaze znicit
vase. Hra se hraje na 4 soufadnicovych polich, dva pro kazdého hrace. Na spodnim poli si miZete
usporadat své lodé a zaznamenavat zasahy soupefe. Na hornim poli si zaznamenavate vase zasahy
nepratelskych lodi.

NASTAVENIi HRY

1. Umistéte cilovou mfizku na miizku oceanu. Ujistéte se, ze strana oznacena ,1“ sméfuje ke spinaci
Zkus mé! / VYP / Lo / Hi.

2. Rozdeélte si 10 lodi (5 na hrace). Rozdélte si 200 bilych kolickd, 80 ¢ervenych kolickd a ulozte si je do
prihradek uréenych pro tento tcel.

ZACINAME

1. Hru zapnéte posunutim piepinace Zkus mé!/ VYP / Lo / Hi do polohy ,Lo“ (nizka hlasitost) nebo ,Hi“
(vysoka hlasitost). UslysSite uvitaci melodii.
POZNAMKA: hra se automaticky vypne po 5 minutach neginnosti.

2. Hra pozada o vybér poctu hrach. Stisknutim A1 zvolte hrace, ktery bude hrat proti pocitaci.
Stisknutim tlacitka B2 vyberte hru pro dva hrace.

3. Hra pozada o vybér herniho rezimu. Stisknutim tlagitka A1 vyberte rezim A (snadny), ve kterém pocita¢
oznamuije typ pfislusné lodi. Stisknutim tlacitka B2 vyberte rezim B (obtizny), ve kterém pocita¢
nedavéa zadnou indikaci.

4. Umistéte lodé na vodorovnou mizku. Kazda lod zabira fadu po sobé nasleduijicich ¢tvereckli na
mtizce. Mohou byt uspofadany vertikalné (pismena A az J), nebo horizontéané (Cisla 0 az 9). Nemohou
byt uspofadany diagonalné nebo se prekryvat. Poget &tvercti pro kazdou lod' se li$i podle typu lodi (viz
POPIS VYROBKU).

5. Po umisténi vSech vasich lodi musi hra¢ do herni paméti zadat soufadnice pfidé a zadi kazdé lodi. Hra
vas pozada o soufadnice lodi od nejvétsi (letadlova lod) po nejmensi (hlidkovy &lun). Pokud zadané
souradnice nejsou platné pro dany typ lodi, hra pozada hrace o nové ABCDEEGMNUI J
zadani souradnic. 1[oJoJo]efo[o]e]o]o]0

6. Napfiklad na obrazku naproti, kdyz hra pozaduje soufadnice letadlové |2 |°]°]\jo/©]|0]|0|o]o]0
lodi, zadejte C2 (stisknéte C3 pro ,C*, poté B2 pro ,2) a C7 (stisknéte  [3|©|Ofhgololojolo|o e
C3 pro ,C*a poté G7 pro ,7*), hra rozpozna lod’ jako letadlovou lod’ 4lolopielelo o 0l0ks
zabirajici prostor od C2 do C7 na mfizce. Opakujte postup pro 5 lodi 2 % : : °lojojo : :
a bitva bude pfipravena k zahajeni hry. 7oToMioToToTolo (ool
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PRUBEH HRY

Hra nahodné rozhodne, ktery hra¢ zautoci jako prvni.
Utocici hra¢ vybere misto k Utoku zadanim pismene a ¢isla cilové soufadnice, pak stiskne tlacitko PAL.

POLSKI
ZAWARTOSC OPAKOWANIA

1 x Przegroda zastaniajgca do gry, 1 x Podstawa do gry, 10 x Plastikowe okrety, 80 x Kotki czerwone, 200
x Koftki biate, 1 x instrukcja obstugi

OSTRZEZENIE: Wszystkie materialy opakowaniowe, takie jak tasmy, plastikowe arkusze, druciki i etyki-
ety nie stanowig czesci produktu i nalezy je wyrzucié.

INFORMACJE DOTYCZACE BATERII

Gra bitwa morska dziata na 3 baterii 1,5 V === typu AA/LR6 (w
zestawie).

o B A g
Instalacja baterii
1. Odkre¢ $rubokretem i otworz schowek na baterie znajdujacy sie z
tytu urzadzenia. il de
2. Zat6z 3 baterie LR6/AA zgodnie z oznaczeniami biegunéw na
$ciance dolnej schowka na baterie, tak jak pokazano na rysunku
obok.
3. Zamknij schowek na baterie i dokre¢ $rube.

15V SIZE AA
e s @

Nie nalezy tadowaé baterii jednorazowych. Baterie akumulatorowe nalezy przed tadowaniem wyjaé z produktu. Baterie aku-
mulatorowe nalezy tadowac tylko pod nadzorem osoby dorostej. Nie nalezy mieszac ze sobg baterii roznych typow lub baterii
nowych i uzywanych. Nalezy uzywac wyfgcznie baterii zalecanego typu lub rownowaznych. Baterie nalezy zaktada¢ zgodnie
z oznaczeniami biegunéw. Roztadowane baterie nalezy wyjaé¢ z produktu. Nie zwiera¢ wyprowadzen zasilania. Nie wrzuca¢
baterii do ognia. Jezeli urzadzenie przez diuzszy czas nie bedzie uzywane, nalezy wyja¢ z niego baterie. Baterie nalezy
chroni¢ przed nadmiernym nagrzaniem, np. promieniami stonecznymi, ogniem, itp.

Wiasciwa utylizacja baterii w tym produkcie

(dotyczy krajow, w ktorych stosowane sa systemy selektywnej zbiorki odpadow) Ten symbol oznacza, ze produkt

zawiera baterig podlegajgca europejskiej dyrektywie 2013/56/UE, ktdrej nie wolno wyrzucaé do zwyktych zmiesza-

nych odpadéw komunalnych. Wszystkie zuzyte baterie nalezy wyrzucac nie do zmieszanych odpadéw komunal-

nych, ale osobno, tj. do pojemnikéw wyznaczonych w tym celu przez stosowne wiadze lokalne lub paristwowe.

Wiasciwa utylizacja starych baterii zapobiega potencjalnemu negatywnemu wptywowi na $rodowisko i zdrowie
ludzi i zwierzat. Prosimy zapozna¢ sig z lokalnym systemem oddzielnej zbiérki produktow elektrycznych i elektronicznych oraz
baterii. Nalezy przestrzegaé lokalnych rozporzadzer i nigdy nie wyrzucac produktu i baterii razem ze zwyktymi odpadami gos-
podarstwa domowego. Aby uzyskaé¢ szczegotowe informacje o wyrzucaniu starych baterii, nalezy skontaktowac sie z urzedem
miasta lub punktem utylizacji odpadow.

OSTRZEZENIE: Silne zakiocenia elektromagnetyczne lub wytadowania elektrostatyczne moga
powodowaé niewtasciwe dziatanie urzadzenia lub utrate danych zapisanych w pamigci. W razie
wystgpienia nietypowego dziatania, nalezy wyja¢ i ponownie zatozy¢ baterie.

Gracz 1 Gracz 2

Migajaca lampka

Miejsce do
przechowywania pod
planszami oceanu

Przycisk strzelania Przegroda zastaniajgca
/ plansza celéw /
wskazniki zatopionych

statkow

Przyciski z literami i
liczbami

Przetacznik wyboru
Try-me (Wyprébuj mnie) /
OFF (wytgczone) / Lo (cicho) /
Hi (gto$no)

Plansza floty gracza ze
wspotrzednymi

Lotniskowca (6-masztowiec)

CESKY
Pancernika (5-masztowiec)

SLOVENSKI

todzi podwodnej z napedem tomowym
(4-masztowiec)

[Ce5e

Niszczyciela (3-masztowiec) Wybor jezyka pod grg

Okretu patrolowego (2-masztowiec)

Uwaga: Kazdy grajgcy ma wiasne przyciski akcji, natomiast przycisk Try-me/OFF/Lo/Hi, ktéry znajduje
sie z boku planszy, jest wspolny.

CEL GRY

Twoim celem jest wykry¢ potozenie wszystkich statkow Twojego wroga i zatopi¢ te statki, zanim wrog
zniszczy Twoje. Gra rozgrywana jest na 4 planszach, po dwie dla kazdego z grajacych. Na dolnej planszy
ustawiasz swoje wiasne statki i rejestrujesz strzaty przeciwnika. Na gornej planszy rejestrujesz wiasne
strzaly do statkow wroga.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Umies¢ plansze celow na planszy oceanu. Dopilnuj, aby strona oznaczona ,1” byta skierowana do
przetgcznika Try-me/OFF/Lo/Hi.

2. Rozdziel 10 okretow (po 5 na gracza). Rozdziel 200 biatych pionkéw i 80 czerwonych pionkow i
schowaj je w przeznaczonych w tym celu kieszonkach.

ROZPOCZECIE UZYTKOWANIA

1. Aby wigczy¢ gre, przesun przetacznik wyboru Try-me/OFF/Lo/Hi w pozycje ,Lo” (cicho) lub ,Hi” (gtos$no).
Ustyszysz melodig powitalna.
UWAGA: Po 5 minutach braku aktywnosci gra wytaczy si¢ automatycznie.

N

Gra poprosi 0 wybranie liczby graczy. Nacisnij przycisk A1, aby wybra¢ tryb gry gracz kontra komputer.
Nacisnij przycisk B2, aby wybrac tryb gry miedzy dwoma graczami i zagra¢ z kolegg/kolezanka.
Urzadzenie poprosi o wybranie trybu gry. Naciénij przycisk A1, aby wybra¢ tryb A (tatwy), w ktorym
komputer podaje rodzaj trafionego statku. Nacisnij przycisk B2, aby wybra¢ tryb B (trudny), w ktorym
komputer nie podaje zadnych wskazéwek.

Ustaw okrety na poziomej planszy. Kazdy okret zajmuje okreslong liczbe kolejnych pél planszy. Okrety
mozna ustawia¢ pionowo (litery od A do J) lub poziomo (cyfry od 0 do 9). Statkéw nie mozna ustawiaé
po przekatnej. Statki nie moga tez na siebie zachodzi¢. Liczba pol jest dla kazdego rodzaju statku inna
(patrz cze$¢ OPIS PRODUKTU):

5. Po rozmieszczeniu wszystkich okretow, gracz musi wprowadzi¢ do
pamigci gry wspoirzedne dziobu i rufy kazdego statku. Gra poprosi o
wspotrzedne wszystkich statkow od najwiekszego (lotniskowiec) do
najmniejszego (kuter patrolowy). Jesli wspoétrzedne wprowadzone dla
danego typu okretu sg niepoprawne, gra poprosi gracza o wprowadzenie
wspotrzednych jeszcze raz.

Na przyktad, na schemacie obok, gdy gra poprosi o wspotrzedne lotnis-
kowca, wprowadzenie C2 (naci$nij C3 jako ,C”, a potem B2 jako ,2”) i C7
(naciénij C3 jako ,C ", a potem G7 jako ,7”) zostanie rozpoznane przez
gre jako lotniskowiec zajmujacy na planszy pola od C2 do C7. Powtérz
procedure dla wszystkich 5 statkow. Bitwa moze sie rozpoczaé.

PRZEBIEG GRY

Gra bedzie losowo wybieraé, ktory z graczy atakuje jako pierwszy.
Atakujacy gracz wybiera pozycje ataku, wprowadzajac litere i liczbe wspétrzednych celu i naciskajac
przycisk STRZELANIA.

©@

&

O |A)|

o|o|o|o|o|o]o|e|T
o|\c]o|0
o|of(o|0Oo

0| O =

o|of(o|0o| O |m
o|ofo|o|o|m
o|ofo|o|o|a)
o|lof(o|ofo|=
o|Oo|Of(0|O|O|=|

o

O|O(O0|O|O|O|O|cd

BN Ws WN =

o[o]o
olo[o]o]o]o]E

=jo]o]o]
offoJo]o

=

format: Leaflet (A3 size)

+ Pokud je cilové pole obsazeno jednou ze soupefovych lodi, hra zaznamena vysledek jako ,ZASAH“.
Hra aktivuje zvuk vybuchu a rozblika se svételny signal. Utogici hra¢ poté umisti gerveny kolicek na
odpovidajici ¢tverec cilového pole, kde se tah uskutecnil. Branici hra¢ také umisti ¢erveny koli¢ek do
odpovidajiciho otvoru na své lodi plujici po mfiZzce oceanu.

« Pokud cilovy prostor neni obsazen soupefovou lodi, hra zaznamena vysledek jako ,VEDLE®. Utogici hrag
poté umisti na své cilové miizce na cileny &tverec bily koligek. Pokud je lod” potopena dal$im tahem,
zazni vystrazna siréna.

« Kdyz zasahnete posledni &ast soupefova plavidla, znamena to ,POTOPENI*,

Rada: Myslite si, Ze vSechny ¢asti plavidla vaseho soupefe byly zasazeny, ale neni zni¢ena? Pak to
znamena, ze vas protihra¢ mé 2 plavidla umisténé vedle sebe.
Prvni hrég, ktery zni¢i vSechny plavidla svého soupefe, vyhrava!

UDRZBA A ZARU

Pro ¢isténi pouzivejte pouze mékky, mirné navihéeny hadfik. NepouZziveite Cistici prostfedek. Nevystavujte
pfistroj pfimému slune¢nimu zéafeni ani jinému zdroji tepla. Neponofujte pfistroj do vody. Nerozebirejte
pfistroj ani jej nenechte upadnout. NepokousSejte se pristroj zkroutit nebo ohybat.

POZNAMKA: Odlozte si tento navod, protoze obsahuje dulezité informace.

Pro tento vyrobek se poskytuje 2leta zaruka.

Pro jakykoli narok vyplyvajici ze zaruky nebo pozaruéniho servisu vyhledejte vaseho distributora a
predlozte platny doklad o koupi. Nase zaruka pokryva jakékoli vady na materialu nebo vyrobé, vyjma
jakéhokoli poskozeni vyplyvajiciho z nedodrzeni navodu k obsluze nebo jakékoli neopatrné ¢innosti s timto
vyrobkem (jako je rozebrani, vystaveni horku a vlhku atp.). Doporuéuje se uchovani obalu pro jakoukoli
pristi referenci. V zajmu zlepSovani nasich sluzeb jsme mohli provést zmény barev a detaild na vyrobku
ve srovnani s obrazkem na obalu.

Varovani! Neni vhodné pro déti do 3 let. Nebezpeci uduseni malymi dily.

Reference: GT2800i2 )
Navrzeno a vyvinuto v Evropé — Vyrobeno v Ciné.
© Lexibook®

Lexibook S.A.

6 avenue des Andes
Batiment 11

91940 Les Ulis
France
www.lexibook.com

Pro poprodejni servis se obratte na nas tym: www.lexibook.com

Ochrana Zivotniho prostiedi

Nepotiebna elektricka zafizeni Ize recyklovat a nesmi se odhazovat spoleéné s béznym domovnim odpadem!

Prosime, podilejte se aktivné na ochrané zdroji a pomozte chranit Zivotni prostfedi odevzdanim tohoto zafizeni

na sbérna mista (pokud existuji).

- Jezeli ostrzeliwane pole jest zajete przez ktorys ze statkow przeciwnika, gra zapisuje wynik jako
L TRAFIENIE”. Wiaczaja sie odgtos eksplozji i sygnat $wietlny. Atakujacy gracz oznacza odpowiednie
pole czerwonym pionkiem na planszy celéw. Gracz bronigcy sie takze zaznacza czerwonym pionkiem
trafienie w swoim statku na planszy oceanu.

- Jezeli ostrzeliwane pole nie jest zajete przez zaden ze statkow przeciwnika, gra zapisuje wynik jako
,PUDLO”. Atakujacy gracz oznacza odpowiednie pole biatym pionkiem na planszy celow. Gdy jaki$
okret zostaje zatopiony, rozlega sig syrena ostrzegawcza.

Gdy trafisz w ostatnig czes$¢ nieprzyjacielskiego okretu, statek ten zostaje ,ZATOPIONY”.

Wskazéwka: Wydaje Ci sie, ze wszystkie czesci okretu Twojego przeciwnika zostaty trafione, a okret nie
jest zniszczony? Oznacza to, ze Twoj przeciwnik ma 2 okrety obok siebie.
Gre wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy zniszczy wszystkie okrety przeciwnika!

KONSERWACJA | GWARANCJA

Do czyszczenia urzadzenia nalezy uzywac wytgcznie migkkiej, lekko zwilzonej Sciereczki. Nie uzywaé
detergentow. Chroni¢ przed bezposrednim nastonecznieniem i innymi zrédtami ciepta. Nie zanurza¢ w
wodzie. Nie otwieraé, nie upuszczaé. Nie probowac skrecac lub zginaé.

UWAGA: Prosimy zachowa¢ niniejszg instrukcje, podane sg w niej wazne informacje.

Produkt jest objety 2-letnig gwarancija.

W przypadku wszelkich reklamacji w ramach gwarancji lub w ramac h serwisu posprzedaznego, skon-
taktuj sie z punktem sprzedazy i przedstaw dowod kupna. Nasza gwarancj a pokrywa wszelkie wady
fabryczne i materiatowe, z wyjatkiem uszkodzen wynikajacych z nieposzanowan ia instrukcji obstugi lub
nierozwaznego uzywania gitary (tj. demontaz, wystawienie na ciepto i wilgo¢, itp.). Zaleca sie zachowanie
opakowania do wgladu. W trosce o doskonalenie naszych ustug, mozemy wprowadzi ¢ zmiany w stosunku
do kolorow i szczego6tow produktu pokazanego na opakowaniu.

UWAGA: Nie dla dzieci ponizej lat 3. Ryzyko zadtawienia sig - mate czesci.

Numer: GT2800i2
Zaprojektowano i opracowano w Europie — Wyprodukowano w Chinach.
© Lexibook®

Lexibook S.A.

6 avenue des Andes
Batiment 11

91940 Les Ulis
France
www.lexibook.com

Informacje na temat ustug posprzedaznych mozna uzyskac¢ u naszych zespotow:
www.lexibook.com

Ochrona $rodowiska
Zbedny sprzet elektryczny mozna utylizowaé i nie mozna go wyrzucac¢ ze zwyklymi odpadami gospodarstwa
domowego! Wspieraj aktywnie zachowanie zasobéw i pomoz chroni¢ $rodowisko - w tym celu oddaj urzadzenie

do punktu zbiorki (jesli jest to mozliwe). fr—

size: 420(W) x297(H)mm Design Code: 346(327)



Elektronikus, beszél6 tengeri csata jaték L 2 .
Elektronska igra pomorske bitke z glasovnim EXIBOOK
predvajanjem a

GT2800i2

Hasznalati utmutato

Priroénik z navodili MAGYAR

A CSOMAG TARTALMA

1 x Jaték elvalaszto, 1 x Jaték alap, 10 x Miianyag hajok, 80 x Piros jel6l6k, 200 x Fehér jeldlék,
1 x hasznélati Gtmutaté

FIGYELMEZTETES: A csomagol6anyagok, pl. szalagok, miianyag zacskok, zsinorok és cimkék nem a
jaték részei, ezért el kell 6ket tavolitani.

AZ ELEMEKRE ATKOZO INFORMACIO

Atengeri csata jaték 3 x 1.5V AA/LR6 === tipust elemmel miikodik
(beleértve).

Elemek behelyezése

1. Csavarhuz6 segitségével nyissa ki a készllék hatsoé részén talal-
haté elemtarto rekesz fedelét.

2. A szemkozt lathaté abra szerint helyezzen be 3 x LR6/AA tipusu
elemet az elemtarto rekesz aljan feltiintetett polaritas szerint.

3. Zéarja vissza az elemtart6 rekesz fedelét, majd hiizza be a csavart.

ISV SIZ6 AA

Ne toltse fel az Gjra nem tolthet6 elemeket. A toltés el6tt az Gjratolthetd elemeket el kell tavolitani a jatékbol. Az ujratélthetd elemeket
csak felnétt felligyelete mellett szabad télteni. Ne keverjen 6ssze kiilonbozé tipusu, Uj vagy hasznalt elemeket. Csak az ajanlott vagy
azzal megegyezo tipusu elemeket hasznaljon. Az elemeket a polaritasnak megfeleléen kell behelyezni. A lemerlt elemeket tavolitsa el a
jatékbol. Ne zarja révidre a tapegység kivezetéseit. Ne dobja tlizbe az elemeket. Ha hosszabb ideig nem hasznalja a jatékot, vegye ki az
elemeket. Ne tegye ki az elemet magas hémérsékletnek, példaul napfénynek, tiiznek vagy ehhez hasonlénak.

A 1év6 elemek 6 ar ita

(Az eltérd gyjtési rendszert alkalmazo orszagokra érvényes)Ez a szimbolum azt jeldli, hogy a termék akkumulatorral ren-
delkezik, és a 2013/56/EU eurbpai iranyelv értelmében nem dobhaté a normal haztartasi hulladék kozé. Minden elemet a
haztartési h 6 ol kailén kell ar itani a kormany vagy a helyi hatésagok altal meghatérozott gydijtShelyeken. Az
elhasznalt elemek megfelelé hulladékkezelése révén On segit megel6zni a kdrnyezetre és az emberi egeszségre artalmas,
negativ kdvetkezményeket. Tajékozodjon a helyi, elektromos és elektronikus termékek, valamint akkumulatorok szamara
kijelolt hulladékgytijto helyekrél. Tartsa be a helyi jogszabalyokat, soha ne dobja a terméket vagy az akkumulatort a normal haz-
tartasi hulladék kozé. Az elhasznalt elemek artalmatlanitasarol valé tovabbi részletes informaciokeért kérjik, Iépjen kapcsolatba

a varosi hivatallal vagy a hulladékkezel6 szervizkozponttal.

FIGYELMEZTETES: A készillék nem megfeleld mikddését vagy a meméria elvesztését erds frekvenciazavar vagy elektromos kisilés
okozhatja. Amennyiben barmi szokatlant észlel a miikodé tavolitsa el az elemeket, majd helyezze be Ujra.

TERMEKLEIRAS

Jatékos 2

Jatékos 1

Villog6 fény

Tarolohely az 6cean
mezok alatt

,T0z” gomb Elvalaszté / célmezé /

elstllyedt hajo jelzések

Gombok betlikkel és Kiprobalas (Try me)/
KIKAPCSOLAS (OFF)/
Alacsony hangeré (Lo)/

Magas hangeré (Hi) valasz-

tokapcsolo

szamokkal

Jatékos flottajanak
mezdje koordinatakkal

Repulégép-anyahajo (6 pontos hajo)
CESKY

Lopakodo hadihaj6 (5 pontos hajo) Pt

MAGYAR
SLOVENSKI

Nukleéris tengeralattjar6 (4 pontos hajo)

DY
elotecieD ®
vy

|”l .E@ . Rombol6 (3 pontos hajo) Nyelv kivalasztasa az egység
alatt

Jarérhajoé (2 pontos hajo)

Megjegyzés: Mindegyik jatékos sajat akcibgombokkal rendelkezik, egyedul a Kiprobalas/Kikapcsolas/
Alacsony hangeré/Magas hangeré gomb az, amelyik csak a tabla egyik oldalan talalhaté meg.

A JATEK CELJA

A cél felderiteni az ellenség dsszes hajojanak elhelyezkedését, és ezeket elsillyeszteni még azelétt, hogy
az ellenség a sajat hajoinkat megsemmisitené. A jatékon 4 mez6 talalhato, 2-2 minden jatékosnak. Az alsé
mezon kell a hajokat elhelyezni és jeldini az ellenfél talalatait. A felsé mezé pedig az ellenség hajoit éré
sajat talalataink jeldlésére szolgal.

A JATEK OSSZEALLITASA

1. Tegye a célmezét az 6cean mezdre. Ugyelien arra, hogy az 1-essel jelélt oldal legyen a Kiprobalas/
KIKAPCSOLAS/Alacsony hangeré/Magas hangerd kapcsolo felé.

2. Ossza szét a 10 hajot a jatékosok kozétt (5 hajo/jatékos). Ossza szét a 200 fehér és a 80 piros jel6l6t
is, és tegye ezeket az erre a célra kialakitott tarolohelyre.

A JATEK ELKEZDESE

1. A jaték bekapcsolasahoz cslsztassa a Kiprobalas/KIKAPCSOLAS/Alacsony hangeré/Magas hangerd
valasztokapcsolot az ,alacsony” vagy ,magas” hangerd allasba. Ekkor Gdvozlézene hallhato.
Megjegyzés: a jaték automatikusan kikapcsol, ha 5 percig nem hasznalja.

n

. Az egység keéri, hogy valassza ki a jatékosok szaméat. Az A1 gomb megnyomaséaval egy jatékost
valaszt ki, aki a szamitogép ellen jatszik.
A B2 gomb megnyomasaval két jatékost valaszt ki, akik egymas ellen jatszanak.

. Az egység keri, hogy valassza ki a jaték modot. Az A1 gomb megnyomaséval az A (kdnny() mod
valaszthato ki, amelyben a szamitogép kozli az érintett hajo tipusat. A B2 gomb megnyomaséaval a B
(nehéz) modot valasztja ki, amelyben a szamitégép nem ad semmilyen jelzést.

w

- Ha a célként megadott négyzetet elfoglalja az ellenfél valamelyik hajoja, a jaték az eredményt
L TALALAT"-ként rogziti. Ekkor az egységbél robbanas hangja hallatszik, a fényjelzés pedig villog.

A tamado jatékos ezutan elhelyez egy piros jellét a célmezd megfeleld négyzetén, ahol az ellenfél
hajojat talalat érte. A védo jatékos szintén elhelyez egy piros jelélét a hajojan 1évé megfeleld lyukba az
6cean mezén.

+ Ha a célként megadott négyzetet nem foglalja el az ellenfél valamelyik hajoja, a jaték az eredményt
LELHIBAZOTT"-ként rogziti. A tamado jatékos ekkor fehér jelol6t helyez el a célmezéjén a megcélzott
négyzetben. Ha a hajé a kévetkez6 talalatnal elstllyedne, figyelmezteté hangjelzés szolal meg.

+ Ha eltalalja ellenfele hajéjanak utolsé részét is, az ,ELSULLYED”.

Tipp: Ugy gondolja, hogy az ellenfele hajojanak dsszes részét talalat érte, mégsem semmisiilt meg? Ez

azt jelenti, hogy az ellenfél két hajot helyezett el egyméas mellett.

Az a jatékos nyer, aki el6szor semmisiti meg ellenfele 6sszes hajojat!

KARBANTARTAS ES GARANCIA

A készllék tisztitasat csak puha, enyhén nedves anyaggal végezze. Ne hasznaljon tisztitdszert. Ne tegye
ki a késziléket kdzvetlen napfénynek vagy mas magas héforrasnak. Ne meritse vizbe a készlléket. Ne
szerelje szét vagy ejtse le a készlléket. Ne probalja meg csavarni vagy hajlitani a késziléket.
MEGJEGYZES: 6rizze meg ezt a hasznalati Gtmutatot, mert fontos informéaciokat tartalmaz.

A jelen termékre a kétéves garanciank vonatkozik.

A jotallassal kapcsolatos igényével vagy eladas utani szolgaltatasért lépjen kapcsolatba a
maérkakereskeddvel és mutassa fel a vasarlast igazolé érvényes okmanyt. A jotallasunk magaban
foglalja a gyartasi alapanyag és kivitelezés hibait, barmely olyan meghibasodas kivételével, amely a
hasznalati Gtmutat6 be nem tartasabodl vagy a terméken végrehajtott gondatlan cselekedetbdl ered (mint
pl. szétszedés, héségnek és nedvességnek vald kitevés stb.). Ajanlott megdrizni a csomagolast késébbi
tajékozodas céljabol. A szolgaltatasaink tovabbi tokéletesitése érdekében tett eréfeszitéseink miatt
megvaltoztathatjuk a terméknek a csomagolason feltiintetett szineit és részleteit.

FIGYELMEZTETES! Nem alkalmas 3 éves kor alatti gyermekek részére. Fulladasveszély — Apro részek.

Hivatkozas: GT2800i2
Eurépaban tervezve és fejlesztve — Gyartd orszag: Kina.
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4. Helyezze el a hajokat a vizszintes mezén. A hajok egyméassal szomszédos négyzeteket foglalnak
el a mezén. Elhelyezhetdk fliggélegesen (A-J betlik kdz6tt) vagy vizszintesen (0-9 szamok kozott).
Atlésan vagy egymassal atfedésben nem rakhatok le a hajok. Az elfoglalt négyzetek szama a hajo
tipusatol fiigg (lasd a TERMEKLEIRAS részt).

5. Az 6sszes hajo elhelyezése utan a jatékosnak be kell vinnie a jaték memoéridjaba a haj6 orranak és
tatjanak koordinatait. A jaték az 6sszes hajo koordinatait elkéri — a legna-

) . ) ) PRGN ABCDEEGMHIJ
gyobbtdl (repulégép-anyahajo) egészen a legkisebbig (jar6rhajo). Haa { 4 MeTo ToJoJo[e[e]e[o]e
megadott koordinatak nem érvényesek az adott tipusu hajéra, a jaték 2[olofGllelololololo]o
kéri a jatékostol a koordinatak ismételt megadasat. 3loloflolo|olo]o]|o

6. A szemkozti abran példaul, ha az egység a reptilégép-anyahajo 4lololiio[o]o]o]oo]E
koordinatait kéri, az C2 (az ,C” megadasahoz nyomja meg az C3, majd |5|o|ofi|e]|o]|o]ofo]o|o]
a 2" megadasahoz a B2 gombot) és az C7 (az ,C” megadasahoz 6)o|oflo o|o]
nyomja meg az C3, majd a ,,7” megadasahoz a G7 gombot) koordinatak |7 |©|©||©|©|o[ojolof0o
megadasaval az egység felismeri, hogy az adott a hajo egy repulégep- |®12l°lo|e/ojo]ojojo]o
anyahajo, amely a mezén az C2 és C7 koordinatak kozétti négyzeteket |2 2Jojojojo]o

. P . L. . .. |10 o|o|ofldEedc) o
foglalja el. Ismételje meg a folyamatot mind az 5 hajéra vonatkozéan, és

a kezddédhet is a tengeri csata.

A JATEK MENETE

Az egység véletlenszerlien valasztja ki a kezdéjatékost.
Atamado jatékos a célkoordinatak megadasaval kivalasztja azt a helyet, amelyet meg szeretne tamadni,
és megnyomja a TUZ gombot.

SLOVENSKI
V EMBALAZNI SKATLI

1 x Pregrada igre, 1 x Igralna plosca igre, 10 x Plasti¢ne ladje, 80 x Rdeci Zebljicki, 200 x Beli Zebljicki,
1 x priro¢nik z navodili

OPOZORILO: Vsi embalazni deli, kot so trakovi, plasti¢ne folije, Zicne vrv ice in etikete, niso del tega
izdelka in jih je zaradi varnosti otroka treba zavreci.

PODATKI O BATERIJAH

Vlozite 3 baterije LR6/AA 1.5V === (niso prilozene).

Names$éanije baterij

1.8 pomodjo izvijaéa odprite pokrov baterijskega predala, ki je na
zadnji strani izdelka.

2.Vlozite 3 baterije LR6/AA in pri tem pazite na pravilno polarnost, ki je il de
oznacena na dnu baterijskega predala ter na sliki, prikazani zraven.

3. Zaprite baterijski predal in privijte nazaj vijak.

o 15V EILAA

15V SIZE AA
e s @

Baterij, ki niso polnilne, ne smete polniti. Polnilne baterije je treba pred polnjenjem odstraniti iz igrace. Polnilne baterije naj
se polnijo samo pod nadzorom odrasle osebe. Pazite, da ne pomesate baterij razliénih vrst ali novih baterij z izrabljenimi.
Uporabljati morate samo baterije priporoéenega oziroma priporo¢enemu enakovrstnega tipa. Baterije morate vloZiti s pravil-
no polarnostjo. Izrabliene baterije je treba odstraniti iz igrace. Med baterijskima sponkama ne sme priti do kratkega stika.
Odsluzenih baterij ne odvrzite v ogenj. Ce igrace daljsi ¢as ne nameravate uporabljati, odstranite iz nje baterije. Baterije ne
smejo biti izpostavljene prehudi vrogini, ko je sonéna svetloba, ogenj in podobno.

Pravilno odstranjevanje baterij v tem izdelku

(velja za drzave s sistemi lo¢enega zbiranja odpadkov) Ta simbol pomeni, da izdelek vsebuje baterijo, za

katero velja evropska Direktiva 2013/56/EU, v kateri je navedeno, da se je ne sme zavreéi skupaj z navadnimi

gospodinjskimi odpadki. Vse baterije je treba zavreci loceno od komunalnih odpadkov prek dologenih zbirnih

obratov, ki jih dolo¢i vlada ali lokalne oblasti. S pravilnim odstranjevanjem odpadnih baterij boste pomagali

prepregiti morebiten negativen vpliv na okolje, Zivali in zdravie ljudi. Izobrazite se o lokalnem sistemu lo¢evanja
odpadkov za elektriéne in elektronske naprave ter baterije. Upostevajte lokalne predpise ter izdelka in baterij nikoli ne za-
vrzite med obicajne gospodinjske odpadke. Podrobnejse informacije o odstranjevanju izrabljenih baterij najdete pri lokalnih
oblasteh ali centru za odstranjevanje odpadkov.

OPOZORILO: Zaradi mo¢nih frekvenénih motenj ali elektrostati¢ne razelektritve lahko pride do motenj v
delovanju ali izgube podatkov v pomnilniku. Ce pride do kakr§nega koli nepravilnega delovanja, odstranite
baterije in jih ponovno vstavite.

OPIS IZDELKA

Igralec 1

Igralec 2

Utripajo¢a lucka

Tipka »Streljaj« Pregrada/mreza cilja/ Prostor za
indikatorji potopljenih shranjevanje pod
ladij mrezo oceana

Tipke s ¢rkami in
Stevilkami

I1zbirno stikalo Try-me (preizkusi
me)/OFF (IZKLOPLJENO)/
Lo (nizka glasnost)/Hi (visoka
glasnost)

Mreza flote igralca s
koordinatami

Letalonosilka (Ladja s 6 luknjicami)

CESKY
Nevidna fregata (Ladja s 5 luknjicami)

SLOVENSKI

Jedrska podmornica
(Ladja s 4 luknjicami)

[Ce5e

Rusilec (Ladja s 3 luknjicami) 1zbor jezika pod enoto

Patruljni ¢oln (Ladja s 2 luknjicami)

Opomba: Vsak igralec ima svoje akcijske tipke, razen tipke Try-me/OFF/Lo/Hi, ki je le na eni strani
igralne plosce.

CILJ IGRE

Cilj igre je odkriti lokacijo vseh nasprotnikovih ladij in jih potopiti, preden lahko on potopi vase. Igra se
igra na Stirih mrezah, dve za vsakega igralca. Na spodnji mrezi razporedite svoje ladje in oznacite strele
nasprotnika. Na zgornji mrezi zabelezite svoje strele na nasprotnikove ladje.

PRIPRAVA IGRE

1. Polozite mreZo cilja na mrezo oceana. Poskrbite, da bo stran, oznaena z »1«, usmerjena proti stikalu
Try-Me/OFF/Lo/Hi.

2. Razdelite 10 ladij (5 na igralca). Razdelite 200 belih Zebljickov in 80 rdecih Zebljickov ter jih shranite v
razdelke, ki so temu namenjeni.

ZACETEK IGRE

1. Premaknite izbirno stikalo Try-Me/OFF/Lo/Hi v polozZaj »Lo« (nizka glasnost) ali »Hi« (visoka glasnost),
da vklopite igro. ZasliSali boste pozdravno melodijo.
OPOMBA: igra se bo samodejno izklopila po 5 minutah nedejavnosti.

2. Igra vas bo prosila, da izberete Stevilo igralcev. Ce zelite igrati proti racunalniku, pritisnite A1.
Ce zelite izbrati dva igralca in izzvati prijatelja, pritisnite B2.

3. Igra vas bo prosila, da izberete nacin igre. Pritisnite A1, ¢e Zelite izbrati nacin A (preprosto). V tem
nacinu racunalnik napove tip zadete ladje. Pritisnite B2, ¢e Zelite izbrati nacin B (zahtevno). V tem
nacinu racunalnik ne poda nobene informacije o tipu zadete ladje.

4. Polozite plovila na vodoravno mrezo. Vsako plovilo zasede dolo¢eno $tevilo zaporednih kvadratkov na
mrezi. Razporedite jih lahko navpi¢no (¢rke od A do J) ali vodoravno ($tevilke od 0 do 9). Ne morete jih
razporediti diagonalno. Plovila se ne morejo prekrivati. Stevilo kvadratkov za vsako ladjo se razlikuje
glede na tip ladje (glejte OPIS IZDELKA).

5. Ko igralec razporedi vse svoje ladje, mora v pomnilnik raéunalnika vnesti
koordinate premca in krme vsake svoje ladje. Igra vas bo prosila za . f Dj ‘”’ i
koordinate ladij, od najvecie (letalonosilka) do najmanjse (patruljni ¢oln). 2 SToTolo
Ce vnesene koordinate niso veljavne za tip ladje, bo igra prosila igralca, 3 ololo
da znova vnese koordinate. 4 ololo

6. Ce na primer igra na nasprotni strani diagrama zahteva koordinate 5 ololo|o
letalonosilke in vnesete C2 (pritisnete C3 za »C« in nato B2 za »2«) ter | oo
C7 (pritisnete C3 za »C« in nato G7 za »7«), bo igra ladjo prepoznala |7 [oJo[o]o]
kot letalonosilko, ki na mrezi zaseda prostor od polja C2 do C7. Ponovite | 8 olofe|o
postopek za pet ladij in igra bo pripravijena na zacetek bitke. 9 oo ;’ °

10 o990 o

-
POTEK IGRE

Igra bo nakljuéno izbrala igralca, ki bo napadel prvi.
Igralec, ki napada prvi, izbere lokacijo napada tako, da vnese €rko in $tevilko ciline koordinate, nato pa
pritisne tipko STRELJAJ.

Kornyezetvédelem

A nem miikddd elektromos készillékek Ujrahasznosithatoak, ezért nem szabad kidobni a szokasos haztartasi E
szeméttel! Kérjlik, tamogassa On is aktivan a természeti eréforrasok megérzését és jaruljon hozza a kornyezet
megévasahoz oly médon, hogy ezt a késziiléket kidobas helyett juttassa vissza valamelyik begydjtéhelyre (ha ot
lehet).

- Ce je na cilinem kvadratku ena od nasprotnikovih ladij, bo igra rezultat zabelezila kot »HIT« (zadetek).
Zaslisal se bo zvok eksplozije in utripnila bo svetilna oznaka. Igralec, ki napada, nato polozi rde¢
Zebljicek na pripadajoci kvadratek ciline mreze, kjer je pri§lo do premika. Igralec, ki se brani, prav tako
polozi rde¢ Zebljicek v ustrezno odprtino na ladji na mrezi oceana.

« Ce na cilinem kvadratku ni nasprotnikove ladje, zabelezi igra rezultat kot “MISSED” (zgreden strel).
Igralec, ki napada, vstavi bel zebljicek na ciljani kvadratek na ciljni mrezi. Ce je ladjo mogoce potopiti z
enim strelom, se zaslisi zvok alarma.

- Ko zadenete zadnji del nasprotnikovega plovila, se zabelezi rezultat « SUNK » (potopljeno).

Namig: Ce menite, da ste zadeli vse dele nasprotnikovega plovila, vendar to $e ni uni¢eno, to pomeni, da
ima nasprotnik dve plovili eno ob drugem.

Prvi igralec, ki unici vsa nasprotnikova plovila, zmaga!

VZDRZEVANJE IN GARANCIJA

Izdelek cistite samo z mehko in nekoliko navlaZzeno krpo. Ne uporabljajte detergentov. Izdelka ne iz-
postavljajte neposredni sonéni svetlobi ali kateremukoli drugemu viru toplote. Izdelka ne potopite v vodo.
Izdelka ne smete razstaviti in pazite, da vam ne pade. Izdelka ne poskusajte zviti ali upogniti. Ce izdelek
slabo deluje, poskusaijte najprej zamenjati baterije. Ce tudi to ne pomaga, preberite znova priroénik z
navodili.

Opomba: Prosimo, shranite ta priro¢nik z navodili, saj so v njem pomemb ne informacije.

Ta izdelek ima naso 2-letno garancijo.

Za vse zahtevke v okviru garancije ali poprodajnega servisa se obrnite na svojega prodajalca in
predlozite veljaven dokaz o nakupu. Nasa garancija zajema vse nepravilnost i proizvodnega materiala in
napake v izdelavi, z izjemo kakrsnegakoli poslabsanja, ki bi bilo posled ica neupostevanja navodil za up-
orabo ali kakr$negakoli neskrbnega ravnanja s tem izdelkom (kot so razsta vitev, izpostavljanje toploti in
vlagi, itd.). Priporocljivo je, da embalaZo shranite za nadaljnjo uporabo. V Zelji, da bi nase izdelke $e na-
prej izboljSevali, lahko spremenimo barve in posamezne podrobnosti izdelka, ki je prikazan na embalazi.

Oznaka: GT2800i2
Zasnovano in razvito v Evropi — Izdelano na Kitajskem.
© Lexibook®
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Opozorilo. Ni primerno za otroke, mlajSe od 3 let. Nevarnost zadusitve - M ajhni delci.
Varovanje okolja

Rabljene elektricne naprave lahko reciklirate in jih ne smete odvre¢i med navadne gospodinjske odpadke. Po- ﬁ
magajte ohranjati vire in varovati okolje, tako da napravo odnesete v zbirni center za lo¢evanje odpadkov (Ce

je na voljo). ot
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