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V tejto Casti je vysvetlené, ako pouzivat produkt Elektronicka hra na Sibenicu. Preditajte si
nasledujuce pokyny, aby ste zistili vSetky jeho funkcie a pochopili bezpecnostné pokyny. Elektronicka
Sibenica je hra pre 2 hraéov: zadavatel vyberie slovo a hra¢ ho musi uhadnut. Tieto dlohy sa po
kazdom hracom kole striedaju.

1. Stlaéenim tlagidla(@> ON/OFF zapnite zariadenie.
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\\ zlozené az z 8 pismen. Hrac¢ by nemal slovo vidiet.
J
o }E Po zostaveni 8-pismenného slova musi zaddvatel A
{9‘”‘\00“’0” b pas 9 | |otocit kazdy dielik o 180 stupriov. Potom zadavatel oto&i
~ . celd kdpku o 180 stupriov a poloZi ju spat na
zariadenie tak, aby hrac nevidel pismena. )

~N
Zakaznik vyberie zasobnik na pismena z hornej ¢asti zariadenia

a vlozi don dlazdice s pismenami, aby vytvoril slovo

~

Q( chcete zvysit narocnost hry, zadavatel moze zapnut
¢asovac a nastavit Casovy limit pre kazdé kolo hry: 4 minuty (lahké),
2 mindty (stredne tazké) a 1 minutu (tazké). Ak chce zadavatel zacat herné kolo,
musi stlacit tlatidlo NOVA HRA “£ | Hrag musi uhadnut pismeno a nahlas
ho povedat. Ak je pismeno v slove, zadavatel otoéi vsetky dieliky s tymto
pismenom tak, aby ho hra¢ videl, a stla&i tlacidlo SPRAVNE PISMENO ),
Na povzbudenie hraca sa prehra zvukovy efekt.
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Ak sa vyslovené pismeno v slove nenachadza, odosielatel stlaci

tlagidlo ZLE PISMENO X a na privesku sa rozsvieti jeden svetelny segment.

ﬂréé pokracuje v hadani pismen, kym nendjde celé
slovo alebo kym nevycerpa svojich 11 pokusov a vtedy sa rozsvieti vSetkych 11
svetelnych segmentov. V takom pripade sa po poslednom stlaceni tlacidla

ZLE PISMENO ©< hragom prehra skratka oznamujtca prehru. Ak bol zapnuty
Casovac a Cas vyprsi, automaticky sa prehra zvukovy efekt oznamujuci

nespravnu odpoved.
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('Ak hrag odhali slovo a vyhra kolo, podrzi poddvatel 1 sekundu

stlatené tlatidlo SPRAVNE PISMENO .

Zariadenie prehra vitazni melédiu a zadavatel

posunie pocitadlo skére hraca o jednu poziciu dopredu. Ked

sa kolo hry skon¢i, zadavatel a hrac si vymenia ulohy a novy

zaddvatel zacina dalSie kolo skladanim nového slova.

\Vl't'azom sa stdva hra¢, ktorého pocitadlo bodov dosiahne 10 bodov ako prvy.

Poznamka:
- Ak chcete vypnut ¢asovag, pred stla¢enim tlacidla NOVA HRA
‘&) nastavte tlatidlo na OFF.
- Ak je zapnuty €asovac a hra¢ ma na uhadnutie spravneho slova iba 10 sekund, ikona "bomby" bude
blikat a zvukovy efekt bude zniet az do konca herného kola.
- Elektronicka Sibenica sa automaticky vypne po 5 mindtach necinnosti.



1 elektronicka hra Hangman
1 zdsobnik na pismena 73 dielikov s pismenami
1 ndvod na poutzitie

UPOZORNENIE: Vsetky obalové materidly, ako su pdasky, plastové félie, pasky a visacky, nie su
sucastou tejto hracky a v zdujme bezpeénosti vasho dietata by ste ich mali zlikvidovat.

Elektronicka hra Hangman je napdjand 3 1,5 V batériami=== AAA/LRO3 (nie st sucastou balenia).

1. Pomocou skrutkovaca otvorte kryt priestoru na batérie, ktory sa

. . . . 'I|+1.5V AAA OR LR03—”
nachddza na spodnej strane zariadenia. N |

7. I 1
2. Vyberte batériu. |—1.5V AAA OR LR03 +|;|
Vlozte 3 batérie AAA/LRO3 podla schémy na opaénej strane, pricom l‘rr |
pozorne dodrZujte polaritu uvedend na spodnej strane priehradky. _||+1-5"’ AAA OR LR“'v‘—H

Zatvorte priehradku na batérie a utiahnite skrutku.

Nenabijatelné batérie sa nesmu nabijat. Nabijatelné batérie sa musia pred nabijanim z hracky vybrat.
Nabijatelné batérie sa smu nabijat len pod dohladom dospelej osoby. NepouzZivajte spolu staré a nové
batérie alebo rézne typy batérii. M6zZu sa pouzivat len batérie rovnakého alebo rovnocenného typu,
ako je uvedené tu. Batérie musia byt vloZzené so spravnou polaritou. Vybité batérie sa musia z hracky
vybrat. Napajacie poly sa nesmu skratovat. Batérie nevhadzujte do ohna. Ak sa hracka nebude dlhsi
Cas pouzivat, vyberte batérie. Batérie nesmu byt vystavené nadmernému teplu, napriklad sine¢cnému
Ziareniu, ohnu a pod.




VAROVANIE: Silné frekvencné rusenie alebo elektrostaticky vyboj mdzu spdsobit poruchu zariadenia
alebo stratu pamate. Ak spozorujete akukolvek nezvycajnu aktivitu, zariadenie restartujte alebo
vyberte batérie a znovu ich vloZte.

Na Cistenie zariadenia pouzivajte len makku, mierne navlhéenu handricku. NepouZzivajte Cistiace
prostriedky. Zariadenie nevystavujte priamemu slne¢nému Ziareniu ani inym zdrojom tepla.
Zariadenie nepondrajte do vody. Zariadenie nerozoberajte ani neupUstajte. Zariadenie sa nepokusajte
kratit ani ohybat. Ak zariadenie nefunguje spravne, skiste najprv vymenit batérie. Ak sa tym problém
nevyriesi, preitajte si znova navod na pouzitie.

POZNAMKA: Tento navod na obsluhu si uschovajte, obsahuje déleZité informacie.

Na tento vyrobok sa vztahuje nasa 2-ro¢na zaruka. V pripade reklamacie v zaru¢nom alebo
popredajnom servise sa obratte na distributora a predloZte platny doklad o kipe. Nasa zaruka sa
vztahuje na vsetky vyrobné chyby materialu a spracovania, s vynimkou poskodenia spdsobeného
nedodrzanim pokynov alebo neopatrnym zaobchadzanim s tymto vyrobkom (napriklad rozobratim,
vystavenim teplu a vlhkosti atd"). Obal odpori¢ame uschovat pre budice pouZitie. V snahe neustéle
zlepsovat nase sluzby moze dojst k zmenam farieb a detailov vyrobku uvedenych na obale.

POZOR! Nevhodné pre deti mladsie ako 3 roky. Riziko vdychnutia malych ¢asti.
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pripade popredajného servisu nas kontaktujte na adrese savcomfr@Ilexibook.com.
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Ochrana Zivotného prostredia:

Nepotrebné elektrozariadenia mozno recyklovat, nemozno ich vyhadzovat do bezného komunalneho
odpadu! Aktivne podporujte zachovanie prirodnych zdrojov a pomozte chranit Zivotné prostredie
tym, Ze tento spotrebi¢ odovzdate na zbernom mieste (ak je k dispozicii).
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