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uchni grasuje karaluch!

Bez paniki! Niniejsza edycja oferuje dwa ekscytujace warianty gry. Zagraj w wersje
w kultowym wydaniu lub siegnij po model z efektem swiecenia w ciemnosci.

W tej wersji rozgrywke rozpoczynasz, gdy w pokoju jest jasno, ale w trakcie gry
warto wylaczyc swiatfo - wtedy elementy gry zaczng sie fosforyzowac.
Ponizej znajduja sie zasady gry podstawowej, a nastepnie
instrukcja do rozgrywki ze zgaszonym sSwiattem.

Celgry Zawartos¢
Badz pierwszg osobg, ktéra (1) 18 kotkow
uzbiera pig¢ zetonow - (2) 1 labirynt
z karaluchem. 3“.‘:\‘\ (3) 1 plansza
; (4) 4 putapki
(5) 18 przyboréw kuchenne (6 nozy, 6 widelcow, 6 tyzek)
(6) 1 Hex Bots™ Nano™ swiecacy w ciemnosci
(7) 20 zetondw-karaluchow g
1 kostka do gry i
2 drzwi-putapki
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_ﬂr"';| Ostroznie wyjmijcie wszystkie elementy
z dziurkowanego panelu. Aby przygotowac plansze:
+ Umocuj kotki (1) w 18 dziurkach w labiryncie (2).
* Pot6z panel z plansza (3).
« Umie$c¢ putapki (4) w czterech komorach.
* Przymocuj sztuéce (5) do kotkdw, jak pokazano
na ilustracji.

...............................................................

* Przygotuj karalucha Hex Bots™ Nano™ $wieca-
cego w ciemnosci (6), zetony-karaluchy (7) oraz
kostke do gry (8).

+ Kazdy gracz wybiera swojg putapke w odpo-

wiednim rogu. Jesli w rozgrywce bierze udziat

mniej niz czterech graczy, zablokuj nieuzywane

putapki drzwiami (9).

Wiecej drzwi nie bedzie potrzebnych.

Gdy w rozgrywce uczestniczy dwéch graczy,

- rozmiesccie putapki na przeciwko.

+ 0brd¢ sztuccee tak, by utworzy¢ jeden

z pokazanych uktadéw startowych.
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Czasrozpoczac gre

1.Uruchom karalucha Hex Bots™ Nano™ swiecacego w ciemnosci

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Wtacz karalucha Hex Bots™ Nano™ $wiecgcego
w ciemnosci ustawiajac przetacznik pod urzgdzeniem w odpowiedniej pozycji r

i umies¢ go na srodku planszy.
2. Rzucanie kostka

0br6¢ odpowiedni przybdr kuchenny w zaleznosci od

/ \ ﬁ \ ’ | wylosowanego na kostce symbolu (n6z, widelec, tyzka).
‘_‘j 4__) “__,4 Przyktad: jesli wylosujesz ndz, obr6¢ Scianke z nozem.

\ W przypadku wylosowania znaku zapytania mozesz obrdci¢ $cianke
;_-‘) z dowolnym sztuécem (a wiec z nozem, widelcem lub tyzka). .

3. Obracanie przyborow kuchennych

Scianki ze sztuécami obracaj tak, by zabezpieczy¢ je w odpo-
wiednim ufozeniu. Nie nalezy ich ustawia¢ w krzywej pozyciji.

Jesli jeden z graczy zbyt dtugo sie zastanawia, inni uczestnicy @

gry moga go pospieszac.

Grajcie w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara. J
Nastepny gracz rzuca kostka i obraca odpowiednig

Scianke z przyborem kuchennym.

4. Zwabienie karalucha Hex Bots™ Nano™
swiecgcego w ciemnosci
Karaluch Hex Bots™ Nano™ swiecacy w ciemnosci
bedzie poruszac sie po catej planszy. Twoim
zadaniem jest skierowanie i zwabienie go do
putapki poprzez zastosowanie skutecznej strategii
podczas obracania Scianek. Probuj zmienia¢ droge
karalucha, by w koricu trafit do Twojej putapki.
Gdy tylko wpadnie do putapki, gracz, do ktérego
jest ona przydzielona, otrzymuije zeton z karalu-
chem. Wytacz na chwile karalucha Hex Bots™
Nano™ $wiecacego w ciemnosci i ustaw sztucce
z powrotem w pozycji startowej. Gracz, ktéry
poprzednio zdobyt zeton z karaluchem, rozpoczyna
kolejna runde.
Koniec gry

Gra koriczy sie w momencie, gdy pierwszy gracz
uzbiera pie¢ zetondw-karaluchdw.

Wskazowki dotyczace rozgrywki
Z karaluchem Hex Bots™ Nano™
Swiecacym w ciemnosci:

+ Nie dopus¢, aby karaluch

zaklinowat sie podczas

obracania sztuccow. :
« Postaw karalucha w odpowiedniej :

pozycji, gdy sie przewrdci. :

+ Delikatnie popchnij karalucha, jesli
ugrzeznie w jednym rogu.

* Instrukcje uzytkowania karalucha Hex
Bots™ Nano™ znajdziesz na stronie 13.

Wazne: zachowayj te instrukcje, :
/ ®A:
i

aby mdc skorzystac z niej
w przysztosci!
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Wersja z efektem swiecenia w ciemnos

-

Najpierw przygotuj gre jak zwykle, przy wiaczonym swietle.

P
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.~ # Poniewaz tylko jedna strona zetonéw karaluchéw Swieci w ciemnosci,

Z upewnij sie, Ze ta strona jest widoczna na kazdym z zetonow.

Przygotowujac gre pozwdl, aby farba luminescencyjna i karaluch nabraty
Swiatta przez jakis czas. Upewnij sie, Ze na czas rozgrywki w pomieszczeniu
moze zapanowac catkowita ciemnos¢. Zaczynajmy!

Zasady sg identyczne jak w przypadku
podstawowej wersji, z nastepujacymi
wyjatkami:

* Pierwsze kilka rund rozgrywane jest
jak zwykle, przy zapalonym $wietle.

* Gdy gracz zdobedzie swdj trzeci zeton
karalucha, rozpoczyna sie polowanie
w ciemnosci!

* Wylaczcie $wiatto. Teraz karaluch,
kostka i sztuéce powinny zacza¢ swiecic
w ciemnosci.

* Kontynuujcie gre w ciemnosci, dopoki
ktorys z graczy nie zdobedzie swojego
piatego i ostatniego zetonu lub karaluch
oraz inne elementy przestana swiecié¢
w ciemnosciach nocy i nie bedzie juz
mozna kontynuowac gry.

 Wygrywa gracz z najwieksza iloscia
zetonéw. W przypadku remisu wygrywaja
wszyscy gracze, ktorzy zremisowali.

+ Jesli chcesz zwiekszyé trudnosé, dodaj
nastepujaca zasade: Mozesz wygraé
tylko wtedy, gdy uda ci sie zebra¢ pieé¢
Zetondw, zanim elementy gry przestana
swieci¢. W przeciwnym razie karaluch
ucieknie i wszyscy przegracie gre!

Czy podejmiecie wyzwanie?
Instrukcje dotyczace uzytkowania karalucha 1 Hex Bots™

2 znajduja sie w uwagach dofaczonych do oryginalnego
opakowania.

Wazne: Zachowajcie instrukcje, aby w razie koniecznosci
mdc do niej zajrzec!

Jesli po naswietlaniu gra nie swieci w

ciemnosci wystarczajaco jasno, sprobuj-

cie wykonac nastepujace czynnosci:

1.1m blizej Zrodta swiatta, tym lepiej: potéz
na przyktad lampke w poblizu elementow
gry podczas etapu rozgrywki ,w swietle”,
aby farba fluorescencyjna zaczeta sie
Swieci¢. Mozesz tez naswietla¢ materiaty
przy pomocy latarki lub smartfona przez
1 minute z bliskiej odlegtosci.

2.Im jasniejsze swiatlo, tym lepiej: jasne
zrédta swiatta o wysokiej zawartosci UV
(biate zaréwki LED, $wiatto dzienne,
lampy halogenowe lub lampki energo-
oszczedne) najlepiej naswietlaja farbe
fluorescencyjna. W przypadku zwyktych
zaréwek lub $wiatet LED w kolorze
cieptym elementy naswietlaja sie nieco
dluzej.

3.Im ciemniej, tym lepiej: W pomieszczeniu,
gdzie toczy sie rozgrywka, powinno byé
jak najciemniej. Jesli osoby doroste
graja z dzieémi mozna catkowicie przy-
ciemni¢ pokdj, a nastepnie wiaczyé np.
lampke nocna. Wtedy elementy Swiecace
w ciemnos$¢ nie beda wydawac sie az tak
przerazajace.

Hex Bots i NANO s3 znakami towarowymi
Sein, firmy Spin Master, Inc.
Logo SPIN MASTER jest znakiem
towarowym firmy Spin Master Ltd., uzywanym na
podstawie licencji. Wszelkie prawa zastrzezone.
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Nepodlehejte panice! Tato edice nabizi dvé zabavné herni varianty - budto si miiZete
zahrat oblibenou a dobre znamou zakladni hru, anebo vyzkouset ,Chytani ve tmé”.

V této verzi zacnete hrat pri rozsviceném svétle. Uprostred hry svétlo vypnete a herni
materidl zacne svitit ve tmé.

Zakladni pravidla najdete niZe, nasledovana pravidly pro variantu hry Chytani ve tmé.

Cilhry Obsahuje
Kdo jako prvni ziska pét svabich (1) 18 spojek
Zeton, vyhraval (2) 1 herni zékladnu

(3) 1 herniplan
(4) 4 pasti

(s) 18 pribort (6 nozd, 6 vidlicek, 6 |Zic)

(6) 1 $vaba Hex Bots™ Nano™ sviticiho ve tmé
(7) 20 $vabich zetonl

1 hraci kostku O]
(3 2 dvitka & i
od pasti .t
(5)
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_ﬂr"';| hru. Opatrné vyjméte vSechny dilky z perforovanych
i) desek. Pfipravte herni plan:
* Vlozte spojky (1) do 18 otvor herni zékladny (2).
+ Na takto pfipravenou zakladnu polozte herni
desku (3).
« Vlozte pasti (4) do Gty prihradek uvnitr.

+ Nasad'te pfibory (5) na spojky podle obrazku.

...............................................................

» Pipravte si Svaba Hex Bots™ Nano™ sviticiho
ve tmé (o), $vabi Zetony (7)
a kostku (8) k ruce.
« Vyberte si roh hry s pasti. Od této chvile je to
past, do které chcete nalakat Svaba, abyste
nasbirali Svabi Zetony.
Pokud hrajete v poctu mensim nez Ctyfi,
zataraste nevyuzivané pasti dvitky (9).
Nadbytecna dvirka nebudete potfebovat. Pokud
~ hrajete jen ve dvou, vyberte si pasti, které lezi
naproti sobé.
+ Natocte vSechny pribory do jedné
z nasledujicich startovnich pozic.




1. Zapnéte Svaba Hex Bots™ Nano™ sviticiho ve tmé
Zacina nejmladsi z vas. Zapnéte Svaba Hex Bots™ Nano™ sviticiho ve tmé otocenim
tlacitka na spodni strané zafizeni a postavte ho doprostied herniho planu. r

2. Hodte kostkou

‘\ \ Kdyz kostka ukaze ntiz, vidlicku nebo IZici, rychle jednim
Q _ﬁ__) 8‘) odpovidajicim priborem otocte. Pfiklad: Kdyz kostka ukazuje

nlz, otocte nozem.

p \ Kdyz kostka ukazuje otaznik, rychle otocte libovolnym pfiborem -
\

:“) nozem, vidlickou nebo Izici. |

3. Otocte priborem I
Pfiborem otocCte vzdy tak, aby zapadl na misté. Pfibory nesmi
zlistat v poloze nasikmo. Kdyz to nékomu trva dlouho, ostatni

ho mizou popohnat. xx .
Hra pokracuje po sméru hodinovych rucicek. DalSi na fadé hodi K |

kostkou a otoci odpovidajicim pfiborem.

4. Chytte Svaba Hex Bots™ Nano™ sviticiho ve tmé
Svab Hex Bots™ Nano™ svitici ve tmé poleze
vS§emi sméry po hernim planu. Nasmérujte jeho
cestu strategickym otacenim priborl a vldkejte ho

do pasti. Pokuste se zménit jeho cestu tak, aby E
skoncil ve vasi pasti. Jakmile Svab zaleze do :

jedné z pasti, komu past patfi, ziskava Tipy pro hru se Svébem Hex

Svabi zeton. Bots™ Nano™ svitici ve tmé:
Vypnéte na chvilku Svaba Hex Bots™ Nano™ : - Ddvejte pozor, at se Svab pri o
sviticiho ve tmé a vratte pfibory zpatky do ; otdceni pribord nezasekne. \

* Kdyz se prevrati, pomozte mu zpét
na nozicky.

* KdyzZ se zasekne v rohu,
: postouchnéte ho. :
¢+ Pokyny k pouZivani Svdba Hex Bots™ ¢
naleznete v poznamkéch :
priloZenych na strané 14.
Ddlezité: Tyto pokyny si prosim
uschovejte pro dalsi vyuZiti!

jedné ze startovnich pozic. Kdo jako posledni
vyhral Zeton, zacne dalSi kolo.

Konec hry

Kdo prvni nasbird pét Svabich Zetond, vyhrava!
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Lf Bs - stranou nahoru a Ze se vzajemné neprekryvaji. Nejlepsi je nejprve sestavit hru a

e R R T e
Chytanive tmeé

Nejprve sestavte hru jako obvykle s rozsvicenymi svétly. Protoze pouze jedna

—

b}

- strana Zetoni se Svaby sviti ve tmé, ujistéte se, Ze jsou Zetony rozlozeny touto

4 potom nechat fosforeskujici barvu a Svaba na chvili nabijet. Ujistéte se, Ze je

mozné mistnost zcela zatemnit.
Hra muze zagdit!

Plati pravidla zakladni hry, ale

s nasledujicimi zménami:

* Hrajte prvni kola hry jako obvykle,
s rozvicenymi svétly.

« Jakmile nékdo vyhraje sviij teti Svabi Ze-

ton, zacina chytani potmeé!

« Zhasnéte svétla. Svab, hraci kostka
a prribory by ted' mély zacit svétélkovat
ve tmé.

* Pokracujte s hranim potmé, dokud nékdo

nevyhraje sviij paty a posledni Zeton nebo

svab ¢i jiny herni material neprestane
svitit v nocni tmé a nebude mozné
pokracovat ve hre.

* Kdo ma nejvétsi pocet Zetondi, vyhrava.
Pokud ma vice z vas stejny pocet Zetonii,
délite se o vitézstvi.

* Pokud chcete zvysit narocnost hry, ridte
se navic timto pravidlem: MiZete vyhrat
pouze v piipadé, Ze nékdo z vas zvladne
ziskat pét Zetoni predtim, nez herni
material prestane svitit. Jinak plati, ze
Svab utekl, a vsichni jste prohrali!

Prijimate vyzvu?

Vice informaci o tom, jak pouzZivat Sviba Hex Bots™,
najdete v pokynech priloZenych v originalnim baleni.

Dilezité: Uschovejte si tyto pokyny pro pripad potreby!

Pokud hra po denni fazi nesviti dosta-
tecné, zkuste nasledujici:

1. Umistéte zdroj svétla co nejblize k herni
desce: Béhem denni faze umistéte na
herni stil nap. stolni lampicku a nasvitte
s ni fosforeskujici barvy. Nebo chvilku
nabijejte herni materialy energii z blizké
vzdalenosti pomoci baterky nebo smart-
phonu.

2. Pouzijte jasné, studené svétlo - svételné
zdroje s vysokym obsahem UV (bilé LED
zarovky, denni svétlo, halogenové Zarovky,
usporné Zarovky) nabijeji fosforeskujici
barvu nejlépe. Klasickym Zarovkam nebo
LED Zarovkam s teplym zlutym svétlem
to trva déle.

3.Zatemnéte mistnost: Mistnost, ve které
hrajete, by méla byt co nejtemnéjsi.

KdyzZ hrajete s malymi détmi, zapalte
svicku nebo zapnéte nocni svétylko, aby
se nebaly.

Hex Bots a NANO jsou ochranné znamky
Spiny. spolecnosti Spin Master, Inc.,
a logo SPIN MASTER je ochranna znamka
spolecnosti Spin Master Ltd., pouZivana na zakladé licence.
Vsechna prava vyhrazena.
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Nepodliehajte panike! Tato edicia poniika dve zabavné herné verzie - bud'si
moZete zahrat oblibeni a dobre znamu zékladnd hru, alebo vyskisat', Chytanie
v tme”. V tejto verzii zaénete hrat pri rozsvietenom svetle. Uprostred hry svetlo
vypnete a herny material zacne svietit' v tme.

Pravidla zakladnej hry ndjdete niZsSie. Po nich nasleduju pravidla verzie hry
»Chytanie v tme*..

Ciel'hry Obsahuje

Kto ako prvy ziska pat $vabich 18 spojok
zetonov, vyhrava! 1 hernu zékladniu
1 herny plan

4 pasce

@
@)
©
O
(5) 18 priborov (6 nozov, 6 vidliciek, 6 lyzic)
(6)
@
()

1 Svaba Hex Bots™ Nano™ svietiaceho v tm
20 Svabich zeténov ;
1 hraciu kocku
2 dvierka D

od pasci -
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Ked'hrate prvykrat ‘ Q' .
- ;.] Poproste niekoho dospelého, aby vdm pomohol zostavit

B L hru. Opatrne vyberte vSetky dieliky z perforovanych do-
siek. Pripravte herny plan:

« VlozZte spojky (1) do 18 otvorov hernej zékladne (2).

« Na takto pripraven( zakladiiu polozte herny plan (3).

+ Vlozte pasce (4) do Styroch priehradiek vo vnitri.
+ Nasad'te pribory (5) na spojky podla obrazku.

...............................................................

+ Majte Svaba Hex Bots™ Nano™ svietiaceho v
tme (o), $vabie Zetony (7) a kocku (8) pri sebe.
« Vyberte si roh hry s pascou. 0d tejto chvile je to
pasca, do ktorej chcete naldkat svaba, aby ste
nazbierali $vébie zetény.
Ak je pocet hrajdcich mensi ako Styri, zataraste
nevyuzivané pasce dvierkami (9). Zvy$né dvier-
ka nebudete potrebovat. Pokial hraji len dvaja,
vyberte si pasce, ktoré lezia oproti sebe.
_» Natocte vSetky pribory do jednej z nasleduju-
cich Startovych pozicii.
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1. Zapnite Svaba Hex Bots™ Nano™ svietiaceho v tme
Zactina najmladSi z vas. Zapnite Svaba Hex Bots™ Nano™ svietiaceho v tme otoc¢enim
tlacidla na spodnej strane zariadenia a postavte ho do stredu herného planu. r

2. Hodte kockou

\ \ Ked kocka ukaze n6z, vidlicku alebo lyzicu, rychlo jednym
Q ﬁ \ 8‘) zodpovedajticim priborom otocte. Priklad: Ked' kocka ukazuje
__J ndz, otocte nozom.

\ Ked kocka ukazuje otaznik, rychlo otocte lubovolnym priborom -
.‘?‘) nozom, vidlickou alebo lyZicou.

3. Otocte priborom r°j
Priborom otocte vzdy tak, aby zapadol na miesto. Pribory
nesmd zostat v polohe nasikmo. Ked to niekomu trva dlho,

ostatni ho mozu popohnat. X .
Hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek. Dal$i na rade hodi kockou Kx
a otoCi zodpovedajlcim priborom.

4. Chytte Svaba Hex Bots™ Nano™ svietiaceho v tme 4 %
Svéb Hex Bots™ Nano™ svietiaci v tme polezie

v§etkymi smermi po hernom plane. Nasmerujte jeho o

cestu strategickym otacanim priborov a vlakajte ho R ‘
do pasce. Pokuste sa zmenit jeho cestu tak, aby
skoncil vo vasej pasci. Akonahle Svab zalezie do
jednej z pasci, komu pasca patri, ziskava Svabi Zzetén. :  Tipy pre hru so Svibom Hex Bots™
Vypnite na chvilku $vaba Hex Bots™ Nano™ :  Nano™ svietiaci v tme: 3
svietiaceho v tme a vratte pribory spit do jednej Bl pectely WE 6 Ul
zo Startovych pozicii. Kto ako posledny vyhral otdeani priboronezaselie ﬂw

s+ Ked sa prevrati, pomézte
7etén, zacne dalsie kolo. S mu spat na nozicky. 7
¢+ Ked sa zasekne v rohu, L0
postrcte ho.
Koniec hry « Pokyny pre pouZivanie §vaba
................................................................... : Hex Bots™ ndjdete v poznam- :
Kto ako prvy nazbiera pat $vabich Zetonov, vyhraval & kach priloZenych na strane 15 . :

Délezité: Tieto pokyny si prosim :
uschovajte pre dalSie vyuZitie! s
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Chytanie v'tme

4 2 Najprv zostavte hru ako obvykle s
§ : i\“ strana Zetonov so Svabmi svieti v

‘-"‘:‘

mozné miestnost tplne zatemnit.
Hra moZe zacat!

Platia pravidla zakladnej hry, ale s
nasledujiicimi zmenami:

* Hrajte prvé kola hry ako obvykle, s
rozsvietenymi svetlami.

* Akonahle niekto vyhra svoj treti Svabi ze-
ton, zacina chytanie potme!

« Zhasnite svetla. Svab, hracia kocka a
pribory by teraz mali zacat svetielkovat
v tme.

* Pokracujte s hranim potme, pokial’ niekto
nevyhra svoj piaty a posledny zeton alebo
svab, ¢i iny herny material neprestane
svietit v nocnej tme a nebude mozné
pokracovat v hre.

Ak je vas viac s rovnakym poctom
Zeténov, delite sa o vitazstvo.

« Pokial chcete zvysit naroénost hry, riadte
sa navySe tymto pravidlom: MéZete vyhrat
iba v pripade, ak niekto z vas zvladne
ziskat pat Zetonov predtym, nez herny
material prestane svietit. Inak plati, Zze
Svab utiekol a vSetci ste prehrali!

Prijimate vyzvu?

Viac informécii o tom, ako pouZivat $viba Hex Bots™,
najdete v pokynoch priloZenych v origindlnom baleni.

Délezité: Uschovajte si tieto pokyny pre pripad potreby!

stranou nahor a Ze sa vzajomne neprekryvaji. NajlepsSie je najprv zostavit hru a
potom nechat fosforeskujiicu farbu a $vaba na chvilu nabijat. Uistite sa, Ze je

rozsvietenymi svetlami. PretoZe iba jedna
tme, uistite sa, Ze su zetony rozlozené touto

Pokial hra po dennej faze nesvieti
dostatocne, skiiste nasledujiice:

k hernému planu: Pocas dennej fazy
umiestnite na herny stol napr. stolni
lampicku a nasviette s iiou fosforeskujiice
farby. Alebo chvilku nabijajte herné
materialy energiou z blizkej vzdialenosti
pomocou baterky alebo smartfénu.

2. Pouzite jasné, studené svetlo - svetelné
zdroje s vysokym obsahom UV (biele LED
Ziarovky, denné svetlo, halogénové
Ziarovky, tisporné Ziarovky) nabijaju
fosforeskujicu farbu najlepsie.

Klasickym ziarovkam alebo LED
ziarovkam s teplym zltym svetlom
to trva dihsie. Pt "N

3. Zatemnite miestnost: §’ .*ﬁ, 7
Miestnost, v ktorej hrate, by bt 3
mala byt ¢o najtemnejSia. Ked '
hrate s malymi detmi, zapalte
sviecku alebo zapnite nocné svetielko,
aby sa nebali.

Hex Bots a NANO st ochranné znamky
spolocnosti Spin Master, Inc. a logo

SPIN MASTER je ochranna znamka spolocnosti
Spin Master Ltd. pouZivana na zaklade licencie. Vsetky
prava vyhradené.

SPIN
MASTER"
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Instrukcje bezpieczenstwa

Zuzycie baterii

W celu wymiany baterii nalezy otworzy¢ komore
na baterie za pomocg odpowiedniego Srubokretu.
Wyczerpane baterie nalezy zastapi¢ nowymi bate-
riami tego samego typu, zgodnie ze wskazana
polaryzacja.

Nastepnie zamkna¢ komore na baterie, dokrecajac
catkowicie Sruby.

Ostrzezenie. Zuzyte baterie nalezy niezwtocznie
usuwac. Nowe i zuZyte baterie nalezy trzymac z
dala od dzieci. W przypadku podejrzenia, ze bateria
zostata potknieta lub wprowadzona do ciata, nalezy
natychmiast zasiegna¢ porady lekarza.

« Zachowac instrukcje, gdyz zawiera wazne
informacje!

« Baterii nieprzystosowanych do ponownego
fadowania nie wolno dofadowywac!

« Baterie przystosowane do ponownego fadowania
(akumulatory) wolno dotadowywac tylko pod

nadzorem osoby dorostej!
sie eksploatacji nie mozna ich usuwac razem z

odpadami domowymi. Jesli baterie lub akumula-

tory zawieraja rte¢, kadm lub otéw, pod symbolem prze-
kreslonego kosza na odpady znajduja sie odpowiednie
symbole chemiczne (Hg, Cd lub Pb). Obowigzek zwrotu
zuzytych baterii i akumulatorow jest uregulowany przepi-
sami prawa. Mozna to zrobié¢ bezptatnie w placéwkach
handlowych lub w lokalnym punkcie zbidrki. Adresy wia-
$ciwych punktéw zbiérki mozna uzyskaé w administracji
miejskiej lub gminnej. Baterie i akumulatory moga zawie-
ra¢ materiaty, ktore sg szkodliwe dla Srodowiska i zdrowia
ludzkiego. Poprzez oddzielng zbidrke zuzytych baterii i
akumulatoréw nalezy umozliwi¢ ich prawidtowa utylizacje
i zapobiec negatywnemu wptywowi na $rodowisko natu-
ralne i zdrowie 0séb. Szczegoétowe informacje sg dostep-
ne réwniez w Dyrektywie UE 2013/56/UE. Usuna¢ baterie/
akumulator przy uzyciu odpowiedniego narzedzia i prawi-
dfowo zutylizowac. Baterie litowe (0znaczenie CR) i akumu-
latory utylizowaé tylko po roztadowaniu i zabezpieczeniu
przed zwarciem.

Symbol przekreslonego kosza na odpady na ba-
teriach lub akumulatorach wskazuje, ze po okre-
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* Nie uzywac baterii réznego typu ani nowych
i uzywanych baterii razem!

+ Wtozy¢ baterie w prawidtowy sposéb zgodnie
Z oznaczeniami biegunow ,+" i ="

« Jezeli baterie sg roztadowane lub gdy zabawka
nie jest uzywana przez dtuzszy czas, nalezy
wyjac baterie!

* Nie zwiera¢ zaciskéw przytagczeniowych!

« Zalecamy uzycie baterii alkalicznych.

« Uzywac tylko baterii podanego typu lub
réwnowaznych.

« Wymienia¢ wszystkie baterie, a nie pojedyncze.

Instrukcje dot. czyszczenia
W celu czyszczenia nalezy wytaczy¢ urzadzenie
i wyjac baterie.

Powierzchnie urzadzenia wycierac suchg lub
lekko zwilzong szmatka. Nie uzywaé
rozpuszczalnikéw chemicznych.

Urzadzenia mozna uzywac ponownie

po jego catkowitym wyschnigciu oraz

uprzednim wtozeniu baterii.
Symbol przekreslonego kosza na odpady (z paskiem)
oznacza osobny odbiér urzadzen elektrycznych i
elektronicznych oraz wskazuje, ze po okresie eks-
mmmm  Pl0atacji nie mozna ich usuwac razem z odpadami
domowymi. Jesli urzadzenie elektryczne zawiera
baterie, akumulatory lub lampy, nalezy je wyja¢ przed usu-
nieciem odpaddéw. Czesci te mozna zwrdcic bezptatnie w
placédwkach handlowych badZz w lokalnych punktach od-
bioru starych urzadzen elektrycznych lub punktach zbiérki.
Adresy wiasciwych punktdw zbiérki mozna uzyskac w ad-
ministracji miejskiej lub gminnej. Stare urzadzenia elek-
tryczne, o rozmiarze wiekszym niz 25 cm, mozna zdac przy
okazji zakupu nowego urzadzenia elektrycznego o takich
samych funkcjach. Stare urzadzenia elektryczne, o rozmiarze
mniejszym niz 25 cm, mozna zwréci¢ w kazdej chwili za
posrednictwem naszej strony internetowej (patrz ,przesytki
zwrotne”), przy czym ich liczba ograniczona jest do trzech
sztuk na typ urzadzenia oraz klienta. Przed zwrotem starego
urzadzenia nalezy takze usunac z niego swoje dane osobowe.
Poprzez oddzielng zbidrke starych urzadzer elektrycznych
nalezy umozliwic ich prawidtowa utylizacje i zapobiec nega-
tywnemu wptywowi na srodowisko naturalne i zdrowie 0séb.
Szczegdtowe informacje sa dostepne réwniez w Dyrektywie

UE 2012/19/UE.



Bezpecnostni pokyny

Pouziti baterie

Chcete-li vymeénit baterie, otevrete prihrddku

s bateriemi vlastnim Sroubovakem.

Vybité baterie vymérite za nové baterie stejného
typu, dbejte pritom na vyznacené pdly.
Prihrddku s bateriemi zase zcela zasSroubujte.

Upozornéni. Pouzité baterie odevzdejte na prislusné
shérné misto. Nové i pouZité baterie uchovavejte
mimo dosah déti. Pfi podezieni, Ze baterie byly
spolknuty nebo zasunuty do nékteré z télesnych
dutin, ihned kontaktujte I€kare.

+ Ndvod na pouZiti si uschovejte, protoze obsahuje
ddlezité informace!

« Baterie, které nejsou urceny k opétovnému nabijeni,
v Zadném pripadé znovu nenabijejte!

« Nabijeci baterie sméji byt nabijeny pouze za
dohledu dospélych!

* Baterie nestejného typu nebo nové a pouZité
baterie nesméji byt pouzivdny souc¢asné!

Symbol preskrtnuté sbérné nadoby na bateriich

a akumulatorech znameng, Ze po skongent jejich

Zivotnosti nesméji byt vyhozeny do béZného do-

méciho odpadu. Pokud baterie nebo akumulatory
obsahuji rtut, kadmium nebo olovo, najdete pfislusnou che-
mickou znacku (Hg, Cd nebo Pb) pod symbolem preskrtnuté
sbérné nadoby. Vasf povinnosti podle zékona je odevzdat
vSechny baterie a akumuldtory k recyklaci. MGzete tak bez-
platné uginit pfimo v prodejnach nebo na jiném sbérném
misté tohoto odpadu ve vaSem okoli. Adresy vhodnych sbér-
nych mist ziskate na méstské spravé nebo v komunalnich
sluzbéch vaseho mésta. Baterie a akumuldtory mohou ob-
sahovat latky Skodlivé Zivotnimu prostedi a lidskému zdravi.
Tiidénym sbérem starych baterii a akumulatord umoznite
jejich spravnou recyklaci a zamezite negativnim vlivim na
zivotni prostfedi a lidské zdravi. DalSi informace najdete
také ve smérnici Evropské unie €. 2013/56/EU. Baterii i aku-
mulator je tfeba vhodnym néstrojem vyjmout a predat k od-
borné likvidaci. Lithiové baterie a akumulétory (s oznace-
nim Li-lon) je nutno likvidovat pouze ve zcela vybitém stavu
a zajisténé proti zkratu.

* Baterie vloZte spravné podle vyznacenych pold
Jta,="

« Jsou-li baterie vybité nebo se hracka delsi dobu
nepouZziva, baterie z ni vyjméte!

« Dbejte na to, aby na svorkdch nedoslo ke zkratu!

+ Doporucujeme pouZivat alkalické baterie.

« PouZivejte pouze baterie uréeného nebo rovno-
cenného typu.

+ Vymériujte vzdy vsechny baterie zaroven, ne
jednotlivé.

Pokyny k udrzbé

Pred ¢isténim prosim pristroj vypnéte a vyjméte

Z néj baterie. Povrch pfistroje Cistéte suchym nebo
lehce navihcenym hadrikem.

NepouZivejte Zadna chemicka rozpous- e
tédla. Nechte pfistroj zcela uschnout, ,21“*
poté do néj znovu vloZte baterie E J\
a miZete jej ddle pouZivat.

€S

¥

E Symbol preskrtnutého kontejneru na odpad (s pod-

trzenim) znamené, Ze dané elektrické a elektronické
zaffzeni nesmi byt po ukonceni jeho Zivotnosti vy-
mmmm  h0zeno do bézného netfidéného odpadu, nybrz ze
musi byt odevzdano na specidlnim sbérném misté.
Pokud jsou jeho sou¢ésti baterie, akumuldtory nebo lampy,
je nutné je ze starého elektrozafizeni ped jeho likvidaci vy-
jmout. Elektrické komponenty mizete bezplatné odevzdat
v prodejné nebo na misté zpétného odbéru starych elektro-
zafizeni / oddéleného shéru elektroodpadu ve vasem okoli.
Adresy vhodnych sbérnych mist ziskate na méstské spravée
nebo v komunalnich sluzbach vaseho mésta. Odpadni elek-
trozafizeni vétsi nez 25 cm Ize odevzdat pouze v pfipadé,
Ze je zakoupeno nové elektrozafizeni s rovnocennymi za-
kladnimi funkcemi. Elektrozafizeni mensi nez 25 cm Ize
kdykoli vratit prostfednictvim nasich webovych strének (viz
,Vréceni"), pficemz pocet kus( na jeden typ zafizeni a za-
kaznika je omezen na tfi. Pfed vracenim starého zafizeni
uréeného k likvidaci z néj zaroven nezapomerite vymazat
své osobni Udaje. Cilem oddéleného sbéru odpadnich elek-
trickych a elektronickych zafizenf je umoznit fadnou recyk-
laci a zabranit negativnim dopadim na Zivotni prostfedi
a lidské zdravi. Dal$i informace najdete také ve smérnici
Evropskeé unie ¢. 2012/19/EU.
\




Bezpecnostné pokyny

Pouzitie batérie

Ak chcete vymenit batérie, otvorte priehradku na
batérie pomocou vhodného skrutkovaca.

Vybité batérie vymerite za nové batérie rovnakého
typu, dbajte na vyznacenu polaritu.

Priehradku na batérie opét dplne zaskrutkujte.

Upozornenie. PouZité batérie odovzdajte na zberné
miesto. Nové i pouZité batérie uchovavajte mimo
dosahu deti. Pri podozreni na prehltnutie batérii
alebo ich zavedenie do niektorej telesnej dutiny,
ihned’ kontaktujte lekara.

+ Ndvod na pouZitie si uschovajte, pretoZe obsahuje
délezZité informdcie!

« Batérie, ktoré nie sd urcené pre dobijanie,
v Ziadnom pripade nenabijajte!

* Nabijacie batérie moZno nabijat len pod
dohladom dospelej osoby!

* Batérie nerovnakého typu alebo nové a pouZité

batérie nesmu byt pouzité spolocne!
E ¢eni ich Zivotnosti nesmu byt vyhodené do bezné-
ho domového odpadu. Pokial batérie alebo aku-

muldtory obsahuju ortut, kadmium alebo olovo, ndjdete
prislusné chemické znacky (Hg, Cd alebo Pb) pod symbo-
lom preéiarknutej zbernej nadoby. Podla zékona mate po-
vinnost odovzdat staré batérie a akumulatory do zberu.
Mozete to bezplatne urobit v predajniach alebo na inom
zbernom mieste vo vaSom okoli. Adresy zbernych miest
vam poskytnd na mestskej sprave alebo v komunélnych
sluzbéch vasho mesta. Batérie a akumuldtory mozu obsa-
hovat latky Skodlivé pre Zivotné prostredie alebo ludské
zdravie. Separovanym zberom opotrebovanych batérii a
akumulatorov zaistite, Ze budd riadne recyklované a zabra-
nite ich negativnemu vplyvu na zivotné prostredie a [udské
zdravie. Dalie informacie néjdete aj v smernici Eurdpskej
Unie &. 2013/56/EU. Batériu alebo akumulator treba vybrat
vhodnym nastrojom a odovzdat na recyklaciu. Litiové baté-
rie a akumuldtory (s oznacenim Li-\on\g treba odovzdat na
likvidaciu len vo vybitom stave a zaistené proti skratu.

Symbol preciarknutej zbernej nadoby na odpad na
batéridch a akumuldtoroch znamena, Ze po skon-
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« Batérie vkladajte do hracky spravne podla ozna-
cenia pélov ,+“a ,="!

« Ak su batérie vybité alebo ak sa hracka dIhsi ¢as
nepouZiva, batérie z nej vyberte!

« Dbajte na to, aby na svorkdch nedoslo ku skratu!

* Odpori¢ame pouZivat alkalické batérie.

« PouZivajte iba batérie urceného alebo rovnocen-
ného typu.

« Vymienajte vZdy vsetky batérie sucasne, nie
jednotlivo.

Pokyny na drzbu
Ak chcete pristroj vycistit, vypnite ho a vytiahnite z
neho batérie. Povrch pristroja utrite suchou

alebo mierne navlh¢enou handrickou.
NepouZivajte Ziadne chemické
rozpistadld. Po tplnom vyschnuti
pristroja dori méZete znovu vioZit

batérie a pristroj dalej pouZivat.
Symbol preskrtnutej smetnej nadoby (s Ciarou)
oznacuje separovany zber elektrickych a elektro-

E nickych zariadeni a znamend, Ze po skonceni zi-

mmmm VOtNOSti sa dané zariadenie nesmie vyhadzovat

do netriedeného komunélneho odpadu. Ak su su-
¢astou starého elektrozariadenia batérie, akumulétory ale-
bo svietidld, musia sa z neho pred likvidaciou odstranit.
Elektrické komponenty mozete bezplatne odovzdat v pre-
dajni alebo na mieste odovzddvania starych elektrozaria-
deni / na zbernom mieste vo vaSom okoli. Adresy zbernych
miest vdm poskytnd na mestskej sprave alebo v komunél-
nych sluzbach vasho mesta. Elektrozariadenia s rozmermi
vacsimi ako 25 cm je mozné odovzdat len v pripade, Ze sa
zakupi nové elektrozariadenie s rovnocennymi zékladnymi
funkciami. Elektrozariadenia mensie ako 25 cm moéZete ke-
dykolvek vratit prostrednictvom nasej webovej stranky (poz-
ri,Vratenie"), pricom pocet kusov na jeden typ zariadenia a
zdkaznika je obmedzeny na tri. Pred odovzdanim starého
zariadenia ur¢eného na likvidaciu z neho tiez nezabudnite
vymazat svoje osobné Udaje. Ciefom separovaného zberu
elektrickych a elektronickych zariaden je umoznit ich sprav-
nu recykldciu a zabrénit negativnym vplyvom na Zivotné
prostredie a [udské zdravie. DalSie informdcie ndjdete aj v
smernici Eurdpskej dnie ¢. 2012/19/EU.
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