INSTRUKCJA DO GRY

o 0d 2 do 5 graczy
* 1 gra = okoto 20 minut

ROZPOCZECIE

Przetgcznik DEMO/ON/OFF jest umieszczony na spodzie. Aby rozpoczac gre przesun przed, ik do
pozycji ON. Aby wylgczye gre przesun go do pozycji OFF. lesli zapomnisz o wylgczeniu gry, wylaczy sie
ona automatycznie po kilku minutach. Aby ponownie wijczyé zabawke przesun przetacznik do pozycji
OFF | ponownie do pozycji ON.

DOBRA WIADOMOSC!

... jest taka, 7e moiesz od razu zaczyac gre, nawet nie czytajgc instrukcji. To prawdal Stworzylismy
Mistrza Ceremonii, ktory wszystkim sie zajmie — wytturnaczy zasady, da pomocny komentarz, policzy
punkty oraz poda ostateczne wyniki. Wszystko bedzie bardzo proste! Jesli 2a4 jested fanem c2ytania
instrukeji {a niektérzy ludzie s3!) mozesz czytac dalej.

Radzimy jednak spojrze na rozdziat ,WSKAZOWKI", skad mozesz dowiedzied sig rzeczy, o ktorych nie
powie nasz Mistrz.

ABY ROZPOCZAC
... wybierz jeden z kolorowych przyciskow i nacis
prayciskl, naciéni] ZIELONY przycisk na srodku.

j na niego. Kiedy wszyscy uczestnicy wybiorg swoje

CEL GRY

fPrawadzqcy bedzie mawit szalone zdania. Twoim zadaniem jest zgadnaé, czy te zdania s3 prawdziwe czy
afszywe.

Aby odpowiedzied, naciénij swaj kol v przycisk, a nastepnie wyblerz ZIELONY przycisk, aby
odpowiedzied PRAWDA lub CZERWONY praycisk, aby odpowiedzied FALSZ. Uwazaj, masz tylko kilka
sekund na odpowiedz.

Jeili odpowiesz prawidtowo, zdobywasz jeden punkt. Jesli natomiast odpowiesz le lub nie zdgzysz
odpowiedziec tracisz 2 punkty. Kazdy z graczy zaczyna gre 2 pulg 20 punktow. Liczba punktow nie moze
spasc ponizej zera. Gracz 2 najwigkszg ilodcig punktow wygrywa. Dalej wisc! Wyte? swdj umysi!

JAK GRAC

= W pierwsze| rundzie prowadzgcy sam wybiera, kto udziela odpowiedzi.

« W drugie] rundzie tylko osoba, ktora jako pierwsza naciénie swé| kolorowy przycisk udziela
odpowiedzi. Kiedy prowadzacy zadaje pytanie, badz w pogotowiu, ale trzymaj rece na stole,
Jesli nie odpowiesz na zadne z pytan moiesz zostac ukarany odjeciem punktow.

* W rundzie trzeciej mozesz nacisngc jakikolwiek kolorowy przycisk: naciénij swdj jesli cheesz
odpowiedziec sam lub przycisk innego uczestnika, aby zmusic go do odpowiedzi. Nie okazuj
wspolczucial

WSKAZOWKI

= PAUZA: Istnieje motliwosc zatrzymania gry jesli cheesz na przykiad przedyskutowac pytanie lub nalad
sobie cas do picia. Aby zatrzymac grg nacisnij jednoczesnie ZIELONY | CZERWONY przycisk,
Aby uruchomic grg ponownie wykonaj ta sama czynnosc.

* POWTORZENIE: Mote sie zdarzyé, e nie dostyszysz pytania. Jedl| tak sie stanie naciéni] 2l ELONY
przycisk szybko dwa razy, a prowadzacy je potworzy. Musisz to jednak zrobic zanim inny z graczy
nacisnie swaj kolorowy przycisk | odpowie na pytanie.

* PROWADZACY ZAWODNIK: Przed kaidym pytaniem gra pokazuje, ktory z graczy ma najwigkszg liczbe
punktow, pediwietlajgc jego kolorowy przycisk przez okoto 1 sekunde. Kiedy inny z graczy obejmuje
prowadzenie, przycisk tego gracza zapala sig i stychad diwigk trabki. Pomaga to takie troszke obudzic
niektérych ospatych graczy!

= WYNIKI: Prowadzacy cznajmia wyniki na koricu kaidej rundy. Aby sprawdzic wynik w dowalnym
momencie nacisnij ZIELONY oraz CZERWONY przycisk jednoczesnie i przytrzymaj na okoto 3 sekundy.
Aby kentynuowac gre nacisnij jakikelwiek kolorowy praycisk.

* BLAD: ledli zdarzy sig e inny z graczy omytkowo odpowiedziat za Ciebie mozesz skasowad ta
odpowiedi naciskajac dwa razy szybko czerwony przycisk. Prowadzacy nie policzy poprzednigj
odpowledzl i 2ada pytanie ponownie, abys mogt odpowiedzied.

» SZYBKI START: Prn:wadz.qcy f&‘t §w;etna pnmm:ai dba o wszystko, ale jesli znasz ju doskonale zasady
Bry, mokesz je pr ¥ kolorowy przycisk, aby nam:hmlast przejsé do gry.

= DOGRYWHKA: Jesll na konlec gry kllku grac:\f ma te samg iloscig p
pytania, az ktdryé z nich wyjdzie na prowadzenie | zwyciety.

dzacy bedzie

Rorwigzywanie problemdw

= Swiatia stabo dwiecq, 53 nlestabiing lub nie migaja - batersa moga byt wyczerpans,
Wirnien haterie,

»Gra sig i nie reaguje na nacisk Gw. Moghes
‘weisngé funkcjg PAUZY. Naciéni] ZELONY | CZERWONY praycisk jednoczesnie. Gra
powinna ruszyd dale]. Jedli 1o nie deiala baterie moga by a stabe, Wymier baterie,

Instalacja baterii

Tazabawka uzywa 3 bateri 15V <Al= (HE). Baterie zawarte w zestawie. Baterle
zawarte study do presentac]| w sklepie | majs krotka Iywetnodd, Aby zepewnid
paprawne dziatanie zalecarny ubycie baterii alkaliczyeh. Nie zaleca sig baterii

ponlewal nie de m

Otwire pokrywe baterii na spodaie zabawki uywajse Srubokrua Wit baterie
zgadnie 2 b preedziale na baterie. Schemat wymiany bateril
baterii.
Waine Infarmacje dotyczaca baterll
Aby zapewnic nupmwne driatanie zalecamy uiycie baterii alkaliczrych. Nie zaleca sig baterii skumulatordw poniewaz nie dostarcraj

y. Ubywat tylko bateri xsodnmne fikacly pow mJ Nle mieszat nowych oraz ulytych baterii, nie m.esm roemh
mdu]ownateﬂl dard h oraz baterii ada] haqerle iaodnlez iamcmnqblmnwou-a Unikaj

iz praciu w praedzialn na batere, Usuri bateris po diugs MNia dotadowis] bateri, kedro nis 55
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I bateriami Baterle powinny 2 73bawk: md b regulamie, Zuiyte
bmrle powinmy Fostad usunigte 2 zabavdki. Baterie wymienia¢ zawsze md nudmm doroﬁ\u‘h Nle wyrzucal xu!\ﬂ\vﬂ! hanerll do cgnla, na
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1 Zasady berpiecrenstwa

ZFachowal instruke|g na preysiodé:

I Zastosuj e do nastepujgeych sasad aby uniknge zni ratawki:
| Praechowu] rabawkg w suchym miajsou
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® Unikaj prechowywania na sloncu i w gargeym miejscu

* Nie rotkrgeaj zabawki

+ Urikaj uderzen o twardg pewlerzchnig

= Zachowa| coystodt zabewhd proeciersiae Jg lekko wilgotng dcierectky
* Wylmi] baterle 2 zabawki jedli nie bedzie utywana przez diuiszy okres

zutylizmwane tak aby zapobiec wpbpwowi na frodowisko, W celu ueyskania wigkszej ilosci miurm.l:u shontaktuj shy
7 lakalnymi wiadzami, Produkty slekiranicne, kidee née 33 paddaware ‘Wlm utylizaci mogq regatywns whlywas
_— na drodowisko | ludkle adrowle ponlewad zawierajg szhodirme substancie

To ie ma sartowanla” sig do utylizac)
i elektronicznego. Denacta 1o, i padlega ono utylizacii : g UE 2002/96,/CE | mate zostaé

E Poziam Cowi (P powyie] DL00S%. Usur 2utyte batsrie 7 produbiu | zanled & da punki utizaci

Uwagal Zabawka nie proemactona dla deieci panitej 36 miesigea, Zawiera mate cogici| Ryzyko udlawienial
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