BAXHO: UHOOPMALIMA 3A BATEPUNTE

3anasete Ta3u MHdopMaLya 3a Gbeln cnpaBKm.
batepuute TpAGBa Aa Ce CMEHAT OT Bb3pacTeH.

BHUMAHME:

1. CnepBaiite MHCTPYKL iiTe Camo GaTepuyt o yKasaHus no-rope BUA
11 TV MOCTABATE NPABUNHO, KaTo BHUMABATe 32 CUMBONHTE -+ 1 - 2. He CuecsaiiTe CTapi 1t HOBY
6atepuu, unv CTakAapTHY ¢ ankanku. 3. U3Baxpaiite u3xabeHu uam crapy 6atepun ot urpata.

4. 3Baxpaiite 6aTepumTe, ako HAMA [ U3noN3BaTe NPOAYKTA ABATO Bpeme. 5. BHumasaiite

[1a He Npe/iu3BUKaTe KbCO CbeuHerue. 6. AKo TO31 NPOAYKT NPpeAn3BIUKa UK Gbae NOBNNAH

0T eNleKTPUYecka UHTEPOEPEHLINA, MONA OTAANIEYETE T0 0T BKAIOYEHN enekTpoypean.Ako e
He0BX0AMMO U3BaZeTe It NOCTaBeTe GaTepuTe 0THOBO, NPeAY A2 F0 BKAKDUATE NOBTOPHO. 7.
HPESAPE)KHAU.M CE BATEPUI: He ru cmecBaiite ¢ gpyr Bug 6atepun. Buwaru ru usaxpaiire ot
npoaykTa npep paxe. 1 naiire nog Ha Bb3pacte. HE
OHMTBAVITE DA I'IPE3APE)KJ1ATE }lPYI' BI/I}J BATEPUN.

To3n npoaykT n 6atepunte My TpAGBa Aa GbAAT U3XBBPAAHY OTAENHO, Tl KaTo
noANeXar Ha peunknupane. Mona, He r U3XBbPAAiiTe B Kowa 3a 6oKAYK y JoMa Ci.

© 2013 Hasbro. Bcnykv npasa 3anasetu. lpoussoputen: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800
Delémont CH. MpencraButen: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11
1ET. UK. Mons, 3anaseTe ymsTBaHeTo 3a Gbaetwa ynotpeba. LietoeTe n ChabpaHmeTo Moxe Aa ce
Pa3NiyaBar ot nokasaHuTe TyK.

& POMEMBNO: INFORMACIJE 0 BATERIJAH

Prosimo vas, da ta navodila shranite za uporabo v prihodnosti.
Baterije naj vedno zamenja odrasla oseba.

POZOR:

1. Vedno natan¢no upostevaj navodila. Uporabljaj le dolocene baterije in prepricaj se, da jih vstavis
pravilno glede na oznaki za polarnost + in —. 2. Ne uporabljaj skupaj starih in novih baterij ali
standardnih (Og|j|k cink) in alkalnih bateru 3. lzrabljene ali prazne baterije odstrani iz izdelka. 4.
Odstrani baterije, ce se z igrato daIJ Casa ne bos igral. 5.V napajalnih delih ne sme priti do kratkega
stika. 6. Ce izdelek povzrodi ali nanj ucinkujejo lokalne elektri¢ne motnje, ga postavi stran od druge
elektricne opreme. Ce je potrebno, ga ponovno nastavi (izkljuci in ponovno vkljuéi ali odstrani in
ponovno vstavi baterije). 7. BATERIJE ZA POLNJENJE: Ne uporabljaj taksnih baterij skupaj z drugimi
vrstami baterij. Pred ponovnim polnjenjem jih vedno odstrani iz izdelka. Baterije polni v prisotnosti
odrasle osebe. NE POLNI DRUGIH VRST BATERIJ.

Ne odvrzite tega izdelka v domaci kos za smeti.
L
© 2013 Hasbro. Vse pravice pridrzane. Proizvajalec: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH.
Zastopnik: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK. Priporocamo
vam, da embalazo shranite za morebitno prihodnjo uporabo. Barve in vsebina lahko odstopajo od
prikazanih na sliki.

www.hasbrotoys.si

VAZNO: INFORMACIJE 0 BATERIJAMA

Ove informacije sacuvajte za buducu upotrebu. Baterije treba mijenjati odrasla osoba.

OPREZ:

1. Uvijek paljivo slijedite upute. Koristite samo navedene baterije te ih ispravno umetnite obrativsi
paznju na + i — oznake polariteta. 2. Ne mijesajte stare i nove baterije ili standardne (cink-ugljik)

s alkalnim baterijama. 3. Slabe ili istroSene baterije izvadite iz proizvoda. 4. Baterije izvadite i ako
se s igrackom necete igrati duze vrijeme. 5. Ne izazivajte kratki spoj na napajackim terminalima
igracke. 6. Ako ovaj proizvod uzrokuje ili na njega utjecu lokalne elektricne smetnje, odmaknite ga
od druge elektronicke opreme. Ako je potrebno, resetirajte uredaj (iskljucite ga i ponovno ukljucite
il izvadite i ponovno umetnite baterije). 7. PUNJIVE BATERIJE: Ne mijeSajte ih s drugim vrstama
baterija.Uvijek ih izvadite iz proizvoda prije punjenja. DRUGE VRSTE BATERIJA NE POKUSAVAJTE

UNITI.

Ovaj proizvod i njegove baterije potrebno je zbrinuti zasebno u lokalnom centru za

recikliranje otpada. Ne odlaZite ih u kantu za smece u svom domacinstvu.
—
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© 2013 Hasbro. Sva prava pridrzana. Proizvodac: Hashro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont
CH. Zastupnik: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK.
Preporu¢amo da pakiranje sacuvate za buduce potrebe. Boje i sadrzaj mogu se razlikovati od
prikazanih.

BAM/IMBO: IHOOPMALLIA 110 ECKMITYATAL| BATAPEI

bynb nacka, 3anam'aTaiite ulo iHhpopmaLito AnA noAanbLIOro if BAKOPUCTAHHS.
batapeto noBuHeH 3amiHioBaTU XTO-HEOYAb 3 AOPOCIINX.

3ACTEPEXEHHA:

1. 3aBX/1 yBAXHO AOTPUMYITECH LUX IHCTPYKLi. BuKOpucTOBYiiTe Nl 3a3HaueHi 6aTapei Ta
BMNeBHITbCA, 0 BY BCTABAAETE iX BipHO: W06 CNiBnajano MapKkyBaHHA NoAAPHOCTI +Ta —. 2.
Hikonu He 3miluyiiTe cTapi Ta HOBi GaTapei; cTaHAapTHi Gatapei (ByrinbHO-LMHKOBI) 3 nyXHuMM. 3.
Buiimitb 3 BUpoby BUKopuCTaHi abo Henpaulotoui batapei. 4. Buitmitb 6atapei, AKL0 3 BUpo6om
JI0BTUiA yac He rpanu. 5. Cniakyiite 3a M, o6 He 3aMKHYNO 3aTUCKAY NiAKNKYEHHA Axepena
uBAenta. 6. ILloG yHUKHYTY NOKaNbHIX eNeKTPUIHIX NOMIX BIACYHbT Lieil BUPIO Bij iHworo
€NeKTPUYHOrO 06naaHaHHA. l10BTOPHO BBIMKHIT ( , a NOTIM 3HOBY

QicTaBwm i 3HOBY BCTABUBILI Garapei) AKLLO Le HeoOXiaHo. 7. BATAPEI o I'IEPESAPFILI)KAIOTb(H
He komnanyiite Ui 6atapei 3 6yab-AKuMM iHWMMY BuAamu GaTapeii. 3aBx v Buiimaiite ix 3
BUpoby f10 TOro AK 3apamxKaTu. 3apAmkaTy 6atapei HeobxinHo nia Harnagom gopocnmx. HE
MEPESAPALMKATI IHLUI BIAZIA BATAPEN.

BukupaiiTe Lieit npofiyKT Ta 6aTapeiikit 0Kpemo 0fiHe Bif 0AHOTO.
He Bukupaiite ueii npoayKT y AOMALLHE BIAPO ANA CMITTA.

—
© 2013 Hasbro. Bci npasa 3axuweHi. Burotoneo: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800
Delémont CH. My pekomeHpyemo, 106 B 36eperny wio ynakoBky. Konbopu Ta BMicT MOXyTb
BiAPI3HATCA Bifl BKA3aHWX Ha intocTpauii.
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BEFORE YOU PLAY THE FIRST TIME!
1. Find this switch on the back of the game unit.
2. Move the switch from mode @ to mode Y.

AVANT DE JOUER POUR LE PREMIERE FOIS !
1. Repérer le bouton au dos de I'unité de jeu.
2. Déplacer le bouton du mode Qaumode 51U Y.
VOR DEM ALLERERSTEN SPIEL:
1. Suche diesen Schalter an der Riickseite des Spiels.
2.Schiebe den Schalter vom -Modus @ auf den
® iANTES DE JUGAR POR PRIMERA VEZ!
1. Busca este interruptor en la parte trasera de la unidad de juego.
2. Desliza el interruptor del modo @ almodo X
G} ANTES DE JOGAR PELA PRIMEIRA VEZ!
1.Vé o botao situado na parte traseira da unidade de jogo.
2. Coloca o botao do modo @ para o modo

-Modus ¥'.

OPERAZIONI DA SVOLGERE LA PRIMA VOLTA CHE GIOCATE:

1. Individuate I'interruttore posto sul retro dell’'unita di gioco.

2, Spostate l'interruttore dalla modalita Q@ allamodalita di 5
VOORDAT JE DE EERSTE KEER GAAT SPELEN!

1. Zoek deze schakelaar op de achterkant van de game unit.

2. Schuif de schakelaar van @ naar Y.
® INNAN DU SPELAR FORSTA GANGEN!
1. Leta reda pa den har knappen pa spelenh baksid
2. Flytta knappen frén Qtill Yy
F@R DU SPILLER FORSTE GANG!
1. Find denne kontakt bag pa spilenheden.
2. Flyt kontakten fra@ tilly’

® F@R DU SPILLER F@RSTE GANG.
1. Finn denne bryteren pa baksiden av spillenheten.
2. Skyv bryteren fra@ tily’

) ENNEN ENSIMMAISTA PELIKERTAA!
1. Peliyksikon takaosassa on tima kytkin.
2. Siirré kytkin Q Y.

MPIN MAIZETE A MPQTH OOPA!
1. Bpgite auto Tov Stakdmn oo miow pépog TG povadag marxvidiov.
2. Metakiveiote Tov S1akomTn amd tn Aeirovpyia Qom
Aetrovpyia maryvidiov

ZANIM ZAGRASZ PIERWSZY RAZ!
1. Znajdz ten przefaaznik z tytu urzadzenia do gry.

2. Przesuni przetacznik z ustawienia @ na pozygje (RAY.

@ AZ ELSO JATEKOT MEGELOZOEN!
1. Keresd meg ezt a kapcsolot a jatékegység hatoldalan!
2. Kapcsold allashol @ allasba v!

ILK DEFA OYNARKEN!

1. Oyun iinitesinin arkasinda sekilde gosterilen diigmeyi bulun.

2. Diigmeyi @ ikonlu konumundan ¥'ikonlu

konumuna getirin.
DRIVE NEZ BUDETE HRAT POPRVE!

1. Najdéte tento prepinac na zadni strané herni pomdicky.

2. Posuiite prepinac z polohy @ do polohy HRAY".
) PRED PRVOU HROU!

1. Na zadnej strane hracej jednotky najdite tento spinac.

2. Presuiite spinaé z rezimu QdorezimuHRAY .
INAINTE DE A JUCA PENTRU PRIMA DATA!

1. Gasegte acest comutator de pe partea din spate a tablei de joc.

2. Comuta de pe modul @ pe modul Y.

ECJIV Bbl UTPAETE BINEPBbIE:
1. HaitauTe nepeknioyarenb Ha 06paTHOIi CTOPOHE UTPOBOIT KOHCONM.
2.Mep TUTe nep Tenb U3 NO3ULMM QB
nozuuuio Y.
@ PERSKAITYKITE, PRIES ZAISDAMI PIRMA KARTA!

1. Galinéje Zaidimo aparato puséje suraskite jungiklj.
2. Perjunkite jungiklj i$ padéties @ j padétjvy'.
zs,»asikug!fu
ol Buzg 3o LA exdl e glidbl i uzs
24 223 4@ gl oo gkl by oy 03

MPEOV A UTPAETE 3A IMbPBU MbT!
1. OTKpmiiTe TO31 KNIoY Ha rbpba Ha urpara.
2. peBKNIoYETe OT peXKUM E Q@ Ha pexum Y.

PRED PRVO IGRO!
1. Na zadniji strani igre poisci stikalo.
2, Stikalo premakni s poloZaja

NAPRAVITI PRIJE PRVOG IGRANJA!
1. Pronadi ovaj prekidac na poledini jedinice za igranje.
2. Prekida¢ pomakni s pozicije @ na pozidiju .

MEPEJ TUM K TPATY B NEPLLN PA3!
1. 3HailauTb Leil nepeMUKay Ha 3BOPOTHIil CTOPOH irpoBoi KoHconi
2. llepemicTuTb NepemeKmy i3 nouuii y nosuuito

Qto

@ na polozaj Y.

g
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1. Hold like ths. Don't touch the sides.
2. Press to turn on.
3. Touch RED once. Touch RED again to start game.
4, Watch and wait for the sequence to finish.
5.Then rereatthe sequence.
Read the full guide for lots more info!

POUR COMMENCER
1. Prends le jeu en main comme indiqué.
2, Appuie pour mettre en marche,
3. Appuie tout d'abord sur Ia touche rouge. Appuie de
nouveau pour commencer a jouer.
4. Mémorise bien les séquences lumineuses.
5. Aton tour, reproduis ces séquences a l'identique.
Les différents modes de jeu sont détaillés dans la notice.

SCHNELLSTART:

1. Halte das Spiel wie in der Abbildung gezeigt, aber beriihre
nicht die Seiten.

2. Driicke diese Taste, um es einzuschalten,

3. Tippe einmal auf ROT. Tippe nochmal auf ROT, um das
erste Spiel zu starten.

4. Beobachte die Lichter und warte, bis das Signal zu
Endeist,

5, Tippe oder swipe, um die Lichterfolge zu wiederholen.

Weitere Infos findest du auf den folgenden Seiten.

® 1.Sujetala unidad asi. No toques los laterales.
2.Pulsa fara encender.
3.Toca el R0JO una vez. Toca el ROJO otra vez para empezar
elguego.
4. Observay espera a que termine la secuencia.
5. Luego repite la secuencia.
iLee la guia completa para conocer mucha mas informacion!

@® 1. Segura desta forma. Nao toques nas partes laterais.
2. Carrega no botao para ligar.
3. Carrega uma vez no VERMELHO. Carrega de novo no

VERMELHO para comegar o jogo.

4.Vé a sequéncia e espera que termine.
5, Repete a sequéncia.
Léas iPstrugées por completo para saberes tudo sobre
0jogo!

(O} B ]Ie)net_e Simon Swipe in questo modo, senza toccarne
ibordi.
2. Premete il pulsante per attivarlo.
3. Toccate il tasto ROSSO una volta, poi premetelo di nuovo
er iniziare a giocare,
4, Osservate per intero la sequenza di luci.
5. Provate arripetere la sequenza.
Leggete le istruzioni complete per avere tante informazioni
aggiuntive!

@ 1. Hou de unit z6 vast. Zorg dat je de zijkanten niet raakt.
2, Druk hier om aan te zetten.
3. Tik één keer op ROOD. Tik nogmaals op ROOD om je game
testarten,
4. Kijk naar de lichtjes en wacht tot de serie klaar is.
5. Herhaal dan het patroon/de serie.
Lees de complete handleiding voor meer info!

® 1. Hall sa hér. Ror inte vid sidorna.
2.Tryck hir for att sla pa enheten.
3. Ror vid rott en gang. Ror vid rott igen for att
starta spelet.
4.Titta pa sekvensen tills den avslutas.
5. Upprepa sedan sekvensep,
Merinformation finns i spelanvisningarna!

1. Hold saledes. Sideme ma ikke berares.

2. Tryk for at taende.

3. Tryk pa RAD én gang. Tryk pa RAD igen for at starte spillet.
4. Kig pa sekvensen, og vent pa, at den lutter.

5. Gentag derefter sekvensen.

Laes hele vejledningen, og fa mange flere oplysninger!

@ 1. Holdslik. Ikke bergr sidene.

2.Trykkfordsla pa.
3. Trylll(k pa ROD en gang. Trykk pa RAD én gang til for & starte
spillet.

4. Folg med pa sekvensen, og vent til den er fullfort.
5. Repeter sekvensen.
Du farmye merinformasjon ved a lese hele veiledningen!

@ 1.Pitele peliyksikkd kuvan tapaan. Al kosketa reunoja.

2. Kaynnista painamalla tata,

3. Kosketa PUNAISTA kerran. Aloita peli koskemalla PUNAISTA
uudelleen.

4, Katso kuvio loppuun asti.

S.Toistakwvio.

Peliohjeista saat paljon lisaa tietoa!

1. Kpamijore 1o évor. My ayyileve Tic mheupéc Tou.

2.Miéote yava {levaosl.

3. Nawjore pia popd KOKKINO. Namjore Sava KOKKINO yiava
Eekwijoet To maryviot.

4. apaxoAouBrjoTe 1o Kat MEPIEVETE T OEIpa va TENEIDOEL

5. Metd enavahaBete T o€1pa Twv KIioEWY.

DiaBdare oeg Tig 0dnyiec yla mepioaoTepeC mAnpogopiec!

1.Trzymaj w taki sposch. Nie dotykaj brzegow.

2. Nacisnij abK wlﬁaxc.

3. Dotknij ZERWONE POLE raz. Dotknij ponownie aby rozpoczad gre.
4.0bserwuji czekaj az sekwencja skorizy sie.

5. Nastepnie powtorz sekwenge.

Przeaytaj przewodnik aby dowiedziec sie wiecej!

@ 1.Tartsd igy. Ne érintsd meg az oldalakat.
2.Kaj Ig({be. i

Kapcsol )

3. Erintsd meg a "PIR0S"-at egyszer. Erintsd meg ijraa "PIROS™
atajaték elkezdéséhez.

4. Figyled és vard meg mig a sorozat hefejezdik.

5. Aztan ismételd meg a sorozatot.

Olvasd el a teljes jatékszabalyt a tovabbi informaciokért!

1. Busekilde tutun. Kenarlara dokunmayin.

2, Orun {initesini agmak icin buraya basin.
3. KIRMIZI'ya bir kere dokunun. Oyunu baslatmak icin KIRMIZI'
tekrar dokunun.
4, jlklarm yanip sonmesini dikkatle takip edip isik dizisinin
urmasini bekleyin.
5. Sonra busik dizisini tekrar edin.
Daha fazla bilgi icin oyun kilavuzunu okuyun.

@ 1. Hradi pomiicku drite podle obrazku. Nedotykejte se stran.

2. Stlacte tlacitko funka pro zaﬁnutl.
3. Jednou poklepejte na CERVENOU. Abyste mohli zait hrat,
goklepejte na (ERVENOU znovu.
4, Ied#]te hraci pomiicku, cekejte, aZ dokondi svételny névod
rohru.
5. Podle svételného navodu pak zopakujte cely postup.
Pro dalsi informace si prectéte cely navod!

& 1.Hraciu jednotku drzte podfa obrazku. Nedotykajte se strén.

2. Stlacte funkéné tlacidlo pre zapnutie.

3. Raztuknite na CERVENU. Aby ste mohli zacat hrat, tuknite
na CERVENU znovu.

4. Sledujte hraciu jednotku, cakajte, nez dokonci svetelny

Approval: 1st ROD: 00.00

navod k hre,
5. Podla svetelného navodu potom zopakujte cely postup.
Pre dalSie informdcie si precitajte cely navod!

1.Tine unitatea ca in imagine. Nu atinge partile laterale.
2. Apasa pentru a porni unitatea.
3, Apasé pe ROSU. Apasa ROSU din nou pentru aincepe jocul.
4. Urmaregte si asteapta terminarea semnalelor luminoase.
5. Apoi repeta aceleasi semnale.
(Citeste instructiunile pentru mai multe informatii!

1. lepxu Tak. He gotparusascb B0 Kpaes KOHCONN.
2. Haxmu, 4To6bl BKNKOYUTD UFPOBYIO KOHCOMb.
3. Haxmu Ha CTOpOHY KpacHblif ceKTop opuH pa3. Hawmu

euje pa3, 4T06b! Hayarb urpy.

4. Habniopaii 3a nocnepoBaTeNbHOCTbI0 LIBETOB,
5.3aTem NOBTOpY NOCNEA0BATENLHOCTD.
NpounTait 6onee noApoGHYI0 MHCTPYKLMI0, YTOGbI y3HATL
JReTani urpbl.

@ 1. Zaidimo aparata laikykite taip, kad neliestuméte jo Sony.
2. Norédami "ungti,hras’fauskite nurodytqmygtukl.
3, Palieskite RAUDONA. Norédami pradéti zaidima, RAUDONA
alieskite dar karta,
4. Stebékite Svieseles ir pakartokite jy seka.
5, Stenkités pakartoti kuo daugiau Svieseliy seklﬁ
Daugiau informacijos rasite perskaite visg instrukcija!
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1. [ibpre TaKa. He nunaiite orcrpanm.
2. Hatucuere 3a ga ro BknoumTe.
3. Hatuciere YEPBEHOTO Begnbk. Olie BeiHDXK HaTUCHETE g
YEPBEHOTO 3a pa crapTupare urpata. ]
4. Inepaifte n u3yaKaiite pefa 3a Aa (BbpILIMTE. T |
5. MosTopere pepga. 1 !
Mpouetete yAno ynvTeaHe 3a noseye ukdopmauua!

@ 1. Enoto drii kot je prikazano. Stranic se ne dotikaj. Ll
2. Vklopi s pritiskom na ta gumb, I
3. Pritisni RDECO. RDECO pritisni Se enkrat in igra se
bo zacela.
4. Gledaji pricekaj kraj slijeda.
5, Zatim ponovi slijed.
Preberi cela navodila in zvedel bos Se veliko vec.

1. Jedinicu za igranje dri kao Sto je prikazano. Ne dodiruj

vanjske dijke ove,

2, Pritisni i ukljudii

3. Lagano udari (R
Eocetak igre.

4. Gledaji pricekaj kraj slijeda.

5, Zatim ponovi slijed.

Procitaj cijele upute za igranje i pronadi vise informacija!

@ 1. Tpumaitre K noka3ano. He TopKaiiteca 6okis.
2. HatucuuTb, Wwo6 BKAguMTH. .
3. Hatucuurn YEPBOHUN o pas. Hatucutb YEPBOHUU

1€ pa3, w06 noyaru rpy.

4. ChipkywiTe 3a BOTHAMY | NOBTOpIoiATE.
5. MponoB:kyitTe TaK AOBIO, CKiNbKK cMoMeTe!
03HaiiombTecb 3 NOBHOI0 iHCTYKLi€lo ANA OTPUMaHHA
[AopaTKoBoi iHpopmaui.

ru.
ENO jednom. Lagano udari opet za

8103,
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@@ FUNCTION BUTTON

«Turn the game unit on.

« Cycle through the volume settings.

« Exit and return to the menu (hold for 2 seconds).

« Recall the high score. (In menu mode, select the game you
want the high score for, and press and hold for 2 seconds.)

CHECK OUT THESE MOVES!
(e | sWIPE__[ TAP&REVERSE |

£
4

One light =TAP.

R
J

Two+ lights = SWIPE.
Do not lift your finger.
Swipe both lights in the

Lights circle & return
= SWIPE & REVERSE
Do not lift your finger.

same color quadrant.

SELECT YOUR GAME & PLAY!
_ LEVELS 1PLAYER

1.Tap RED, then tap a flashing light to select a level. (The first
time you play only level 1 is unlocked.)

2. SIMON SWIPE displays the first light signal. Repeat that
signal back. Then the same signal is displayed, with one light
or a sequence of lights added at the end. Tap or swipe to
repeat the new signal back.

3. Keep up as long as you can.

4. Unlock a new level and the light signals get more
challenging.

TO WIN: PLAY UNTIL YOU BEAT ALL 16 LEVELS.

\

6
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SELECTING AN UNLOCKED LEVEL

’ Lights for unlocked levels 1-8 flash clockwise from the top
of RED. Tap the light for the level you want.

6
5

p To access unlocked levels 9-16, tap red and green lights
together. Then tap the light of the level you want.

G EXTREME 1PLAYER

Plays just like —, but challenges you with fast and random signals,
without levels. Tap BLUE to start. To win, beat your own high score.

Plays just like >, with only one light added to each signal.
Tap to start. To win, beat your own high score.

2+ PLAYERS

Plays just like 3, for more than one player. Tap GREEN to start. When
you hear a rhythmic sound pattern, pass the game unit to another
player. To win, the group beats its own high score.

88 PARTY

SIMON SWIPE reports the score back to you at the end of an
unsuccessful sequence. The score is displayed starting from the top
red light and moving clockwise. Each coloured light flashes up to 10
times, to represent up to 10 points.

To recall a high score, press and hold the function button for 2
seconds, and then release it.

«In the Levels game, once you've unlocked a level you can play it any
time. (Levels are lost when the game unit is reset or batteries are
replaced.)

« SIMON SWIPE goes to sleep after 15 seconds of inactivity. To wake it
up, press the function button.

« If the game unit is not working properly, consider replacing the
batteries.You can also try pushing in the reset button, located on the
back of the game unit. (Use a paperclip if necessary.)

18/03/2014 09:09 ‘
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SELECTION ET DEBLOCAGE DES NIVEAUX
top X BOUTON DE REGLAGE V4

« pour mettre le jeu en marche.

« pour régler le volume.

S « pour revenir au Menu (appuyer quelques secondes). ’J

« pour connaitre le meilleur score : en mode menu, appuyez
2 secondes sur la touche du mode de jeu dont vous voulez
connaitre le meilleur score.

Touches correspondant au niveaux 1 a 8 (dans le sens des aiguilles

d’'une montre, touche rouge en haut). Appuyez sur la touche du

< ﬁ niveau que vous souhaitez relever (le niveau 1 estimmédiatement
accessible).

Pour accéder aux niveaux 9 a 16, appuyez en méme temps sur les
touches rouge et verte. Puis appuyez sur la touche correspondant
au niveau que vous souhaitez relever (toujours dans le sens des
aiguilles d'une montre).

SIMON SWIPE — UTILISATION

> EXTREME 1JOUEUR

Le principe de jeu est le méme qu'en mode JEU DES NIVEAUX £, mais les
enchainements lumineux sont plus rapides. Il n'y a pas de niveau. Appuyez sur
la touche BLEU pour sélectionner ce mode. A chaque partie, essayez de battre
votre précédent record.

ISSER DANS UN SENS

A
J

Une lumiére s'éclaire
=APPUYEZ

R
J

Deux lumiéres = Faites
glisser votre doigt (sans
trop appuyer) sur les

Les lumieres sallument
dans un sens puis
reviennent en arriere.

Le principe de jeu est le méme qu'en mode EXTREME >, mais une lumiére
seulement se rajoute a la fin d'une séquence (pas d'enchainement). Appuyez
sur la touche pour sélectionner ce mode. Pour gagner, essayez de battre
votre précédent record.

2 lumiéres du méme
cadran lumineux.

Maintenez bien le doigt
sur les touches en le
faisant glisser!

LES DIFFERENTS JEUX!
0 _rt JEU DES NIVEAUX 1JOUEUR

1. Appuyez d'abord sur la touche ROUGE, puis sur la touche du
niveau auquel vous souhaitez jouer parmi les 16 disponibles (la
premiere fois que vous jouez, seul le niveau 1 est déverrouillé).

88 PARTY 2 JOUEURS ET PLUS

Le principe de jeu est le méme quen mode EXTREME XC, et vous pouvez jouer a
plusieurs. Appuyez sur la touche VERTE pour sélectionner ce mode. Dés que vous
entendez l'intermede musical, passez le jeu a un autre joueur qui prend alors le
relais. Pour gagner, le groupe doit essayer de battre son précédent record.

SCORE

SIMON SWIPE annonce le score effectué a la fin de la partie. Celui-ci est annoncé
par la lumiére qui s’éclaire en commencant par le rouge et en continuant
vers les autres couleurs dans le sens des aiguilles d'une montre. Les lumiéres

2. Une premiére couleur sallume. Appuyez alors sur la touche - ] . . ]
) P e el e clignoteront 10 fois pour un score de 10 points. Pour connaitre le meilleur score,
correspondante. La touche s'éclaire & nouveau puis Simon . o
y : . appuyez durant 2 secondes sur le bouton de réglage puis relachez.
ajoute une nouvelle couleur ou une séquence de couleurs

supplémentaire. Appuyez ou faites glisser votre doigt pour

reproduire exactement les séquences demandées par SIMON.

it 3. Essayez de reproduire les enchainements de séquences
lumineuses aussi longtemps que possible.

4. En passant au niveau supérieur, les séquences deviennent de
plus en plus difficiles a reproduire.

« En mode JEU DES NIVEAUX, une fois le premier niveau débloqué, vous pouvez
rejouer a n'importe quel moment (Les niveaux sont perdus lorsque le jeu est
réinitialisé ou lorsque vous changez les piles).

+ SIMON SWIPE s'arrétera aprés 15 secondes d'inactivité. Appuyez sur le bouton de
réglage pour le remettre en marche.

he | + Sile jeu ne fonctionne pas correctement, remplacez les piles. Vous pouvez
POUR GAGNER : IL FAUT REUSSIR LES 16 NIVEAUX. également appuyer sur le bouton de réinitialisation situé au dos du jeu (utilisez
un trombone si nécessaire). 7
‘ A8766EU40 SimonSwipe Lindd 7 18/03/2014 09:09
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FUNKTIONSTASTE

DRUCKE DIESE TASTE,

«um das Spiel einzuschalten.

«um durch die Lautstérke-Einstellungen zu bléttern.

«um ein Spiel zu verlassen und zum Menti zuriickzukehren. Halte die
Taste dafiir 2 Sekunden lang gedriickt.

«um den High Score aufzurufen. Suche im Spielmend das Spiel aus,
dessen High Score du dir anzeigen lassen méchtest, und halte die
Taste 2 Sekunden lang gedriickt.

DIE SIMON SWIPE AKTIONEN

WAHLE EIN FREIGESCHALTETES LEVEL AUS:

’ Die Lichter fiir freigeschaltete Levels 1-8 blinken vom oberen Rand
des ROTEN Farbfelds aus im Uhrzeigersinn auf. Tippe das Licht des
« Levels an, das du spielen mdchtest. (In unserem Beispiel sind die
Levels 1-3 verfiigbar.)
i’ \ Um auf freigeschaltete Levels 9-16 zuzugreifen, tippst du gleichzeitig

’ das rote und griine Licht an. Dann tippe auf das Licht des Levels, das
du spielen mochtest.

G SPIEL 2: “EXTREME” 1SPIELER

Bist du extrem gut drauf? Dann wéhle dieses Spiel aus. Es funktioniert dhnlich
wie das Spiel LEVELS -, doch hier fordert Simon dich mit extrem schnellen
und zufélligen Signalen (und zwar ohne Levels) heraus. Tippe BLAU, um dieses
Spiel zu starten. Du gewinnst, wenn du deinen eigenen High Score knackst.

A
J

\
|

1 Licht =Tippe auf das
Licht.

R
d

2 oder mehr Lichter =
Swipe (also streiche)
von Licht zu Licht. Hebe
deinen Finger nicht an!
Swipe beide Lichter im
selben Farbfeld.

75
J

Wenn sich die Lichter
vor- und wieder
zuriickbewegen =
Swipe hin und her.
Hebe deinen Finger
nichtan!

WAHLE EIN SPIEL AUS & SCHON GEHT’S RUND
_ SPIEL 1: “LEVELS” 1 SPIELER

1. Tippe auf ROT. Dann tippe auf ein blinkendes Licht, um 1 der 16
Levels auszuwéhlen. Hinweis: Wenn du das allererste Mal spielst, ist
nur Level 1 freigeschaltet.

2. SIMON SWIPE zeigt das erste Lichtsignal an. Jetzt bist du an der
Reihe: Wiederhole das Signal. Dann wird dasselbe Signal noch
einmal angezeigt und ein Licht oder eine Lichterfolge kommt hinzu.
Tippe oder swipe, um das neue Signal zu wiederholen.

3. Versuche so lange wie moglich, mit Simon mitzuhalten.

4. Sobald du ein neues Level freischaltest, werden die Lichtsignale
schwieriger. Schaffst du auch diese Challenge? Probier’s aus und
find’s heraus!

GEWINNEN: MEISTERE ALLE 16 LEVELS UND KNOCKE SIMON AUS.

A8766EU40 SimonSwipe l.indd 8

Kennst du den Klassiker der Lichterspiele? Dann spiele diese klasse Variante.
Sie dhnelt dem Spiel EXTREME >, aber fligt jedem Signal immer nur ein Licht
hinzu. Tippe , um dieses Spiel zu starten. Fordere dich selbst heraus und
knacke deinen eigenen High Score. Wie klasse bist du?

88 SPIEL 4: “PARTY” 2+ SPIELER

Hier kommt die Spielvariante fiir mehrere Spieler, die in richtiger Partylaune
sind. Sie funktioniert wie das Spiel EXTREME <, aber beinhaltet die Funktion
“Weitergeben”. Tippe GRUN, um zu starten, und mach die Lauscher auf. Wenn
du eine gleichméBige Tonfolge horst, gib das Spiel schnell an den nachsten
Spieler weiter. Spielt im Team und versucht gemeinsam, euren eigenen High
Score zu knacken.

PUNKTE

Am Ende einer Spielrunde zeigt SIMON SWIPE dir deine erzielten Punkte an.
Der Punktestand wird, beginnend beim oberen roten Licht, im Uhrzeigersinn
dargestellt. Dazu blinkt jedes Farblicht bis zu 10-mal auf, um bis zu 10 Punkte
anzuzeigen. Um den High Score aufzurufen, haltst du die Funktionstaste 2
Sekunden lang gedriickt und lasst sie dann los.

« Beim Spiel LEVELS kannst du ein Level immer spielen, sobald du es einmal
freigeschaltet hast. Denk daran: Falls das Spiel zuriickgesetzt wird (Reset) oder
die Batterien ausgetauscht werden, werden alle bisher freigeschalteten Levels
wieder gesperrt.

+ Wenn SIMON SWIPE 15 Sekunden lang nicht beriihrt wurde, wechselt es in
den Schlafmodus. Um das Spiel wieder aufzuwecken, driickst du einfach die
Funktionstaste.

« Falls das Spiel nicht ordnungsgemag funktioniert, tausche die Batterien aus.
Du kannst auch mit einer Biroklammer die Reset-Taste hineindriicken, die sich
an der Riickseite des Spiels befindet.

18/03/2014 09:09 ‘
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SELECCIONAR UN NIVEL DESBLOQUEADO

’ % Las luces de los niveles desbloqueados del 1 al 8 se encenderén
7 en el sentido de las agujas el reloj desde la parte superior del

v i cuadrante ROJO. Toca la luz del nivel que quieras. (Aqui se muestra
f’ \ que los niveles 1 a 3 estan disponibles.)

Para acceder a los niveles deshloqueados del 9 al 16, toca las luces
rojay verde a la vez. Luego toca la luz del nivel que quieras.

>C JUEGO EXTREMO

1JUGADOR

Se juega igual que al juego de NIVELES _, pero te desafia con sefiales rapidas y
aleatorias, sin niveles. Toca el cuadrante AZUL para empezar. Para ganar, supera
tu puntuacion mas alta.

Se juega igual que al juego EXTREMO >, pero afade solo una luz a cada
sefial. Toca el cuadrante para empezar. Para ganar, supera tu
puntuacion mas alta.

88 JUEGO FIESTA 2+ JUGADORES

Se juega igual que al juego EXTREMO 3, para mas de un jugador. Toca el
cuadrante VERDE para empezar. Cuando oigas una secuencia de sonidos
ritmica, pasa la unidad de juego a otro jugador. Para ganar, el grupo tiene que
superar su puntuacion méas alta.

SIMON SWIPE te recuerda la puntuacion al final de cada secuencia que falles.

La puntuacion se muestra empezando desde la luz roja de la parte superior y se
mueve en el sentido de las agujas del reloj. Cada luz de color parpadea hasta 10
veces, para representar hasta 10 puntos. Para recordar una maxima puntuacion,
mantén pulsado el boton de funciones durante dos segundos y luego suéltalo.

«En el juego de Niveles, una vez hayas desblogueado un nivel puedes jugarlo
en cualquier momento. (Los niveles se pierden cuando la unidad de juego se
reinicia o se cambian las pilas.)

« SIMON SWIPE entrara en modo reposo después de 15 segundos de
inactividad. Para reactivarlo, pulsa el boton de funciones.

« Sila unidad de juego no funciona correctamente, cdmbiale las pilas. También
puedes probar a pulsar el boton de reinicio, situado en la parte trasera de la
unidad. (Usa un clip en caso necesario.)

4 ~
; XD BOTON DE FUNCIONES

« Enciende la unidad de juego.
itig + Ajusta el volumen.
das + Sal y regresa al mend (mantén pulsado durante dos segundos).

« Conoce y recuerda la méxima puntuacion. (En el modo men,

selecciona el juego del que quieras saber la maxima puntuacion,
m luego mantén pulsado durante dos segundos.)
! MOVIMIENTOS DE SIMON SWIPE
ses
— DESLIZAY
GO TN T
AV AN a IV a)
d v 4 J <
m 1luz=TOCA. 2 luces = DESLIZA. Giro de luces y vuelta=
iNo levantes el dedo! DESLIZAY RETROCEDE.
in Desliza las dos luces iNo levantes el dedo!
n en el mismo cuadrante
de color.

N
— . I
. iELIGE TU JUEGO Y EMPIEZA!
' _rt JUEGO DE NIVELES 1JUGADOR
n
e 1.Toca el cuadrante ROJO, luego toca una de las luces brillantes para

seleccionar uno de los 16 niveles. (La primera vez que juegues, solo
_— estd desbloqueado el nivel 1.)

2. SIMON SWIPE muestra la primera seial de luces. Repite esa sefial.
der Luego muestra la misma sefal, aradiendo una luz o secuencia de
vels luces al final. Toca o desliza para repetir la nueva sefal.

3. Mantén el ritmo hasta que puedas.

e 4. Las sefales de luces seran mas dificiles a medida que desbloquees
S nuevos niveles.
sich PARA GANAR: JUEGA HASTA QUE SUPERES LOS 16 NIVELES.
‘ A8766EU40 SimonSwipe lindd 9
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@ BOTAO DE LIGACAD

« Liga a unidade de jogo.

« Verifica as defini¢des do volume.

« Sai e volta ao menu (carrega durante dois segundos).

«Visualiza a pontuacdo mais alta. (No modo menu, seleciona
0jogo que queres tentar bater a pontuacao mais alta,
mantendo o botao carregado durante dois sequndo.)

MOVIMENTOS SIMON SWIPE!
[ caReGA [ DESLiZA__[ DESLIZA&VOLTA |

&
d

1luz = CARREGAR.

R
J

2+ luzes = DESLIZAR.
Néo levantes o dedo!
Desliza ambas as

Circulo de luzes & volta
= DESLIZAR & VOLTAR.
Néo levantes o dedo!

luzes do mesmo setor
luminoso.

SELECIONA 0 TEU JOGO & JOGA!

_ NIVEIS 1JOGADOR

1. Carrega no VERMELHO, depois carrega numa das luzes a
brilhar para selecionares um dos 16 niveis. (Na primeira vez
que jogares, apenas o nivel 1 esta disponivel.)

2. SIMON SWIPE da o primeiro sinal de luz. Repete esse sinal.
Depois, 0 mesmo sinal vai surgir de novo com mais uma luz
ou sequéncia de luzes no final. Carrega ou desliza o dedo
para repetires o novo sinal luminoso.

3.Tenta repetir as sequéncias o maximo de tempo que
conseguires.

4. Desbloqueia um nivel novo para as sequéncias de luzes
tornarem-se mais dificeis.

PARA GANHAR: JOGA ATE CONSEGUIRES SUPERAR TODOS OS 16 NIVEIS.
\

10
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SELECIONAR UM NIVEL DESBLOQUEADO

’ % As luzes correspondentes aos niveis desbloqueados
1-8, brilham na luz VERMELHA superior, no sentido dos

‘ ponteiros do relégio. Carrega na luz para selecionares o
i nivel que pretendes. (A imagem mostra que os niveis 1-3

5
p \ estdo disponiveis.)
Para aceder aos niveis desbloqueados 9-16, carrega nas

’ luzes vermelha e verde ao mesmo tempo. Depois carrega
na luz do nivel que pretendes.

2C EXTREMO 1JOGADOR

Joga da mesma forma que -+, mas terds sequéncias de luzes mais
rapidas e desafiantes e sem niveis de dificuldade. Carrega no AZUL
para comegar. Para venceres, tenta bater a tua pontuagao mais alta.

, mas com mais um sinal luminoso
para comegar. Para venceres, tenta

Joga da mesma forma que
adicionado. Carrega no
bater a tua pontuacao mais alta.

88 FESTA 2+ JOGADORES

Joga da mesma forma que 3C, quando houver mais de um jogador.
Carrega no VERDE para comegar. Quando ouvires uma musica, passa a
unidade de jogo a outro jogador. Para vencer, o grupo tem de bater a
sua pontuacao mais alta.

PONTUACAO

O SIMON SWIPE mostra a tua pontuagdo no final de uma sequéncia
mal sucedida. A pontuacao é exibida a partir da luz vermelha superior
e move-se no sentido dos ponteiros do relégio. Cada cor luminosa
brilha até 10 vezes, para representar a pontuagao até 10 pontos.

Para mostrar uma pontuacao elevada, carrega no botdo durante dois
segundos e solta-o.

«No modo de niveis, sempre que desbloqueares um nivel, podes voltar
a joga-lo a qualquer altura. (Os niveis perdem-se quando a unidade
de jogo é reiniciada ou quando se substituem as pilhas.)

« O SIMON SWIPE desliga-se apds 15 segundos de inatividade. Para
voltar a ligar, carrega no botao.

« Se a unidade de jogo nao funcionar corretamente, experimenta
mudar as pilhas do jogo. Tenta também carregar no botéo reiniciar,
situado na parte de tras da unidade de jogo. (Utiliza um clip se for
necessario.)

18/03/2014 09:09 ‘
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COME SELEZIONARE UN LIVELLO NON SBLOCCATO

w "_ PULSANTE FUNZIONE ’ Le luci dei livelli non shloccati che vanno da 1a 8 lampeggiano in senso
S orario dalla parte superiore del tasto ROSSO. Toccate con il dito la luce
o) - Attiva 'unita di gioco O corrispondente al livello in cui volete mettere alla prova la vostra abilita
1-3 + Permette di selezionare le impostazioni del volume. (questa illustrazione mostra che sono disponibili i livellida 1a 3).
« Esce e ritorna al menu (tenendolo premuto per 2 secondi). P Per accedere ailivelli non sbloccati che vanno dg 9a16, premete
3 « Richiama i punteggi record (nella modalita menu, selezionate il tipo di contemporaneamente il tasto rosso e verde, quindi toccate la luce del
ga gioco di cui volete conoscere il punteggio pil alto e tenete premuto il livello desiderato.
pulsante per 2 secondi).
—
m _ x: EXTREME e
1
LE MOSSE DI SI MON SWI PE' II gioco si svolge esattamente come nella versione % LEVELS, ma la sfida si fa pil
SCORRIMENTO complessa, grazie a segnali luminosi piti rapidi e casuali, che non seguono alcuna
logica di livelli. Per iniziare, toccate il tasto BLU. Per vincere, provate ogni volta a
Tocco SCORRIMENTO I\ RN DY battere il vostro punteggio record precedente.
Questa versione si gioca con le stesse regole di - EXTREME, con la sola aggiunta di
ta una luce a ogni sequenza luminosa. Per iniziare, premete il tasto . Per vincere,
cercate in ogni sfida di battere il vostro punteggio record stabilito in precedenza.

1 luce =TOCCATE CON
ILDITO!

2+ luci = SCORRETE CON IL
DITO! Non sollevate il dito
nel corso del movimento!
Scorrete conil dito su
entrambe le luci del
pulsante colorato.

Movimento circolare
delle luci e ritorno
= SCORRETE COL DITO
AVANTIE INDIETRO. Non
sollevate il dito nel corso
del movimento!

SCEGLIETE IL VOSTRO GIOCO PREFERITO
E DATE IL VIA ALLA SFIDA!

88 PARTY 2+ GIOCATORI

Il gioco si svolge come nella versione 5C EXTREME, ma si usa quando sono pit
giocatori a sfidare contemporaneamente SIMON SWIPE! Toccate il tasto VERDE per
iniziare. Quando nel corso della partita sentite un suono ritmato, passate |'unita di
gioco a un altro giocatore. Per vincere, la squadra deve provare ogni volta a battere
il proprio punteggio record precedente.

PUNTEGGIO

I-EVEI-S 1GIOCATORE SIMON SWIPE alla fine di ogni sequenza che non sia stata completata con successo
. 3 A L comunica il punteggio. Il punteggio viene visualizzato a partire dal pulsante rosso,
1. Toccate con il ditoil tasto ROSSO, poi toccate una delle luci lampeggianti proseguendo poi in senso orario. Ogni luce colorata lampeggia fino a un massimo
per selezionare uno dei 16 livelli (Ia prima volta che giocate solo il livello di 10 volte per conteggiare fino a un massimo di 10 punti.
1 & sbloccato). L . . .
is 2. SIMON SWIPE mostra il primo segnale luminoso: ripetete quel segnale. ;er nch?‘mare'l.lm pyrtltlegglo(irecord, tenete premuto il pulsante funzione per
Subito dopo, quel segnale viene mostrato nuovamente, con |'aggiunta al secondi € poi lasclatelo andare.
ltar ;ermlne di un|a$m segnale luminoso o (Ih una sequenza di |IUCLlT0CCB'[e O .Nelgioco LEVELS, dopo aver sbloccato un livello di abilita potrete sfidare SIMON
] ate scorrere il dito sui tasti per ripetere la nuova sequenza luminosa. SWIPE a quel livello tutte le volte che vorrete; ricordate tuttavia che i livelli vengono
e 3. Provate a ripetere le varie sequenze il pili a lungo possibile. cancellati dalla memoria ogni volta che I'unita di gioco viene resettata o le batterie
4. Ogni volta che riuscirete a shloccare un nuovo livello scoprirete che vengono sostituite.
le sequenze luminose diventano via via sempre pitl impegnative e + SIMON SWIPE va in modalita di riposo dopo 15 secondi di inattivita: per riattivarlo,
coinnvolgenti! basta premere il pulsante funzione.
) « Se l'unita di gioco non dovesse funzionare in maniera appropriata, verificate che
‘xr, ?gmsﬁ%gﬁﬁ EFINO A QUANDO RIUSCITE A SUPERARETUTTII le batterie non siano esauste e debbano quindi essere sostituite, oppure provate a
: premere il pulsante di reset - che si trova nella parte inferiore dell'unita di gioco -
con laiuto della punta di una graffetta metallica. 1
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€D DE FUNCTIETOETS

- De game unit aanzetten.
« Langs de verschillende volume-instellingen scrollen.
« Het spel verlaten en teruggaan naar het menu (2 sec.

ingedrukt houden).

« De highscore oproepen. (Kies in menu de game waarvan je
de highscore wil horen en hou 2 sec. ingedrukt.)

EEN ONTGRENDELD LEVEL SELECTEREN

’ % Lichtjes voor ontgrendelde levels 1-8 knipperen met de
klok mee vanaf de bovenkant van ROOD. Tik op het lichtje
% i voor het gewenste level. (Hier zie je dat de levels 1-3
beschikbaar zijn.)

L}
i’ \ Om de ontgrendelde levels 9-16 te kiezen, tik je tegelijk
’ op het rode en het groene lichtje. Dan tik je op het lichtje
van het gewenste level.

SIMON SWIPE MOVES!
(k] VEEG [ VEEGATERUG |

A
J

1lichtje =TAP (TIK).

R
J

2+ lichtjes = SWIPE
(VEEG).Niet je vinger
optillen! Veeg over beide
lichtjes in hetzelfde
kleursegment.

@)
J

De lichtjes verplaatsen
zich & gaan weer terug
= SWIPE & REVERSE
(VEEG &TERUG).
Niet je vinger optillen!

>C EXTREME 1 SPELER

Werkt hetzelfde als %, maar daagt je uit met snelle en willekeurige
signalen, zonder levels. Tik op BLAUW om te starten. Om te winnen,
moet je je eigen highscore verslaan.

JE GAME KIEZEN & SPELEN!
_ LEVELS 1SPELER

1.Tik op ROOD en dan op een knipperend lichtje om één van
de 16 levels te kiezen. (De eerste keer dat je speelt, is alleen
level 1 beschikbaar.)

2. SIMON SWIPE toont het eerste lichtsignaal. Herhaal dat
signaal. Dan wordt hetzelfde signaal getoond, met daar
achteraan weer één lichtje of een serie lichtjes. Tap (tik) of
swipe (veeg) om het nieuwe signaal te herhalen.

3. Blijf dit zo lang mogelijk volhouden.

4. Als je een nieuw level ontgrendelt, worden de lichtsignalen
moeilijker.

WINNEN: SPEEL NET ZOLANG TOT JE ALLE 16 LEVELS VOLTOOID
HEBT.
\

12
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Werkt hetzelfde als > — er wordt steeds één lichtje aan elk signaal
toegevoegd. Tik op om te starten. Om te winnen, moet je je
eigen highscore verslaan.

88 PARTY 2+ SPELERS

Werkt hetzelfde als >, maar dan voor meer dan één speler. Tik op
GROEN om te starten. Als je een ritmisch geluidpatroon hoort, geef
je de game unit door aan een andere speler. Om te winnen, moet de
groep de eigen highscore verslaan.

SCOREN

SIMON SWIPE toont na afloop van een mislukte serie wat de score
was. De score wordt met de klok mee vanaf het bovenste rode lichtje
getoond. Elk gekleurd lichtje knippert tot 10 keer, om maximaal

10 punten te laten zien.

Om een highscore op te roepen, hou je de functietoets twee
seconden ingedrukt en je laat los.

«In het Levels game kun je een eenmaal ontgrendeld level wanneer
je maar wil nog eens spelen. (Levels gaan verloren als de game unit
gereset wordt of als de batterijen worden vervangen.)

« Als er 15 seconden niets gebeurt, schakelt SIMON SWIPE over op
stand-by. Druk op de functietoets om het spel weer te activeren.

« Als de game unit niet goed werkt, is het wellicht tijd om de batterijen
te vervangen. Je kunt ook proberen op reset te drukken, op de
achterkant van de game unit. (Gebruik zo nodig een paperclip.)

18/03/2014 09:09 ‘
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SA HAR VALJER DU EN OLAST NIVA

] @ FUNKTIONSKNAPP ’% Lamporna fér niva 1-8 blinkar medurs fran det RODA filtets
tje - overkant. Tryck pa lampan for den niva du vill spela. (P&
« Sétt pa spelenheten. v i bilden ar niva 1-3 upplasta.)
c : G? 'genom Yolymlnstallemgarqa. . Om niva 9-16 &r upplasta trycker du pa de réda och gréna
4 . Gf’ tillbaka till menyn (ha”f‘?d i tvd sekunder). . lamporna samtidigt. Tryck sedan pa lampan for den niva du
te «Visa rekord. (I menyldget viljer du det spel du vill visa ’ vill spela
rekordet for och haller sedan ned knappen i tvé sekunder.) -
m ¥ C EXTREMT 1SPELARE
ROREI-SER I SIMON SWIPE! Spela p& samma satt som i - men med snabba och slumpvisa
| signaler och utan nivaer. Tryck pa BLATT for att starta. Forsok sl ditt
' TRYCK SVEP OCH VAND eget rekord.
—

=
'alla
AT 4

men med bara en lampa tillagd till varje
for att starta. Forsok sla ditt eget rekord.

Spela pa samma satt som i
signal. Tryck pa

1lampa =TRYCK. Mer &n 2 lampor = SVEP. Lampor byter hall = 88 PARTY MER AN 2 SPELARE
m SLyft |[1te p;f;nglret! LSfYFP 00:' zAND' ' Spela pa samma sétt som i X< men med mer @n en spelare. Tryck
Vep Overha ? aT| yitinte pa fingret pé& GRONT for att starta. Nar ett rytmiskt ljud hors ska spelenheten
] porna i samma fargfalt. ga vidare till en annan spelare. Malet &r att gruppen ska sla sitt eget
e rekord.
_Ij N “’AER 1SPELARE Nar du misslyckas med att upprepa en sekvens meddelar SIMON
. SWIPE din slutpodng. Podngen visas med borjan i den dversta réda
je 1. Tryck pd ROTT och tryck pa en blinkande lampa for att lampan och flyttas medurs. Varje férglampa blinkar upp till 10 gdnger,
valja en av de 16 nivaerna. (I ditt forsta spel &r bara niva 1 vilket motsvarar upp till 10 poang.
upplast) ) o Om du vill visa ett rekord haller du ned funktionsknappen i tva
2. SIMON SWIPE visar den forsta ljussignalen. Upprepa den sekunder innan du slipper den.
—— ljussignalen. Dérefter visas samma signal, foljd av en lampa
r eller en sekvens av lampor. Tryck eller svep for att upprepa I nivaspel kan du spela en niva nar du vill om den ar upplast. (Nivaerna
it den nya signalen. forloras om spelenheten aterstalls eller om batterier byts ut.)
3. Fortsatt sa lange du lyckas. « SIMON SWIPE gdr in i viloldge om enheten dr inaktiv i 15 sekunder.
4. Allteftersom du laser upp nya nivéer blir ljussignalerna Tryck pé funktionsknappen for att aktivera enheten.
. svarare. « Om spelenheten inte fungerar pa ratt satt kanske batterierna maste
ven SA HARVINNER DU: SPELATILLS DU KLARAT ALLA 16 NIVAER. bytas. Du kan &ven forsika med att trycka pa aterstallningsknappen
pa spelenhetens baksida. (Anvand ett gem om du behéver.)
13
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@D FUNKTIONSKNAP

«Teend for spilenheden.

« Skift volumenindstillinger.

« Afslut, og ga tilbage til menuen (hold nede i 2 sekunder).

« Fa oplyst highscoren (veelg i menuen det spil, du vil se
highscoren for, og tryk og hold nede i 2 sekunder).

SIMON SWIPE-BEV/GELSER!

'@
J

1lys =TRYK.

R
o

2 eller flere lys = STRYG.
Loft ikke fingeren!
Stryg fingeren hen

over begge lys i samme

farvekvadrant.

0
E IGEN

Lysene bevagersigi
én retning og derefter
tilbage igen = STRYG 0G

TILBAGE IGEN.
Loft ikke fingeren!.

VLG ET OPLAST NIVEAU

’ Lysene for de oplaste niveauer 1-8 blinker med uret
startende fra det gverste RODE lys. Tryk pd lyset for det
o onskede niveau (i illustrationen er niveau 1-3 tilgeengeligt.)

0

” [‘ Tryk pa det rede og det grenne lys samtidigt for at veelge
’ et oplast niveau fra 9 til 16. Tryk derefter pa lyset for det
onskede niveau.

XC EKSTEMT 1 SPILLER

Spilles pd samme made som _+, men udfordrer dig med hurtige og
tilfeeldige signaler uden niveauer. Tryk pa BLA for at starte. Du vinder
ved at sla din egen highscore.

Spilles pd samme made som >, men hvert signal efterfglges af kun ét
nyt lys. Tryk pa for at starte. Du vinder ved at sla din egen highscore.

88 PARTY 2+ SPILLERE

Spilles pa samme made som <, men flere spillere kan deltage. Tryk pa
GRON for at starte. Giv spilenheden videre til en anden spiller, nar du
herer et rytmisk lydmenster. | vinder ved at s1a jeres egen highscore.

VALG SPIL, 0G GA | GANG! POINTGIVNING

_r1 NIVEAUER

forste gang).

L16 NIVEAUER.

1.Tryk pa ROD og derefter pa et blinkende lys for at veelge ét
af 16 niveauer (der er kun Iast op for niveau 1, nar du spiller

2. SIMON SWIPE viser det farste lyssignal. Gentag signalet.
Derefter vises samme signal igen efterfulgt af ét eller en
serie af nye lys. Tryk eller stryg for at gentage det nye signal.

3. Bliv ved, sa lenge du kan.

4.Las op for et nyt niveau, og prov kreefter med mere ud-
fordrende lyssignaler.

SADAN VINDER DU: SPIL, INDTIL DU HAR KLARET ALLE

14
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SIMON SWIPE oplyser scoren ved afslutningen af en mislykket
sekvens. Scoren vises med lysblink, som starter fra det gverste rade lys
og bevaeger sig med uret. Hvert farvet lys blinker op til 10 gange for at
angive op til 10 point.

Du kan fa oplyst en highscore ved at trykke og holde
funktionsknappen nede i 2 sekunder og derefter slippe den.

« Nar du har last op for et niveauspil, kan du spille det nér som helst
(niveauerne gar tabt, nar spilenheden nulstilles, eller nar batterierne
udskiftes).

« SIMON SWIPE gér i "dvale’, ndr enheden ikke har veeret brugti 15
sekunder. Tryk pa funktionsknappen for at "vaekke" enheden.

« Hvis spilenheden ikke fungerer korrekt, kan det veere ngdvendigt
at udskifte batterierne. Du kan ogsa trykke pa reset-knappen bag
pa spilenheden og se, om det laser problemet (brug eventuelt en
papirclips).

18/03/2014 09:09 ‘
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@@ FUNKSJONSKNAPP

- SIa spillenheten pa.

« Juster volumet ved a bla gjennom voluminnstillingene.

« Avslutt og ga tilbake til menyen (hold knappen inne i to
sekunder).

«Vis hgyeste poengsum. (I menymodus velger du spillet du
onsker & se hgyeste poengsum for, og deretter holder du inne
knappen i to sekunder.)

L T 7R
’ 2eller flere Iﬁll’.
Ikke loft fingeren!

1lys =TRYKK.

Sveip over begge lysene
innenfor kvadranten
med samme farge.

VELG SPILL, 0G SETT | GANG!
NIVAER 1SPILLER

1.Trykk pa R@D, og trykk deretter pa ett av de blinkende
lysene for & velge ett av de 16 nivéene. (Forste gang du
spiller, er bare niva 1 tilgjengelig.)

2. SIMON SWIPE viser det farste lyssignalet. Repeter signalet.
Deretter vises det samme signalet etterfulgt av ett lys
eller en lyssekvens. Trykk eller sveip for a repetere det nye
signalet.

3. Fortsett sa lenge du klarer.

4. Nér du har last opp neste niva, blir lyssignalene enda mer
utfordrende.

SLIK VINNER DU: FORTSETT A SPILLE TIL DU HAR FULLF@RT
ALLE DE 16 NIVAENE.

Lysene beveger seq i
én retning og deretter
tilbake igjen = SVEIP
ENVEI 0G SA TILBAKE.

Ikke loft fingeren!

‘ A8766EU40 SimonSwipe l.indd 15
Instructions (EU4)

VELGE ET TILGJENGELIG NIVA
Lysene for nivaene som er tilgjengelig fra niva 1 til 8,

’ blinker med klokken fra toppen av den R@DE kvadranten.
‘ Trykk pa lyset for nivdet du ensker. (I illustrasjonen er niva
¢ 1til 3 tilgjengelig.)
For a fé tilgang til tilgjengelige nivaer fra niva 9 til 16
trykker du samtidig pa den rede og grenne kvadranten.
Deretter trykker du pa lyset for nivaet du @nsker.

>C EKSTREMT SPILL 1SPILLER

Fungerer akkurat som _+, men utfordrer deg med raske, tilfeldige
signaler uten nivaer. Trykk pa BLATT for & begynne. SIa din egen
hgyeste poengsum for & vinne.

Fungerer akkurat som
signal. Trykk pa
for & vinne.

88 SOSIALT SPILL 2+ SPILLERE

Fungerer akkurat som 3C, men har flere spillere. Trykk pd GRONT

for & begynne. Nar du herer et rytmisk lydmenster, sender du
spillenheten videre til neste spiller. Spillergruppen mé sla den hgyeste
poengsummen sin for & vinne.

, men her falger bare ett nytt lys etter hvert
for a begynne. SIa din egen hgyeste poengsum

Nar du ikke klarer a repetere en sekvens, far du skaren av SIMON
SWIPE. Den vises med klokken fra det gverste rgde lyset. Hvert enkelt
lys blinker opptil 10 ganger og representerer opptil 10 poeng.

For & vise hgyeste poengsum holder du inne funksjonsknappen i to
sekunder for du slipper den.

« Etter at du har Iast opp et av nivaspillene, kan du spille dette spillet
nar som helst. (Nivaene gar tapt hvis spillenheten tilbakestilles, og
nér batteriene skiftes ut.)

« SIMON SWIPE slér seg av automatisk etter 15 sekunder uten aktivitet.
Trykk pé funksjonsknappen for & sla enheten pa igjen.

« Hvis spillenheten ikke fungerer som den skal, kan du prove & bytte
batterier. Du kan ogsa trykke pa tilbakestillingsknappen, som befinner
seg pa baksiden av enheten. (Om ngdvendig kan du bruke en binders).

18/03/2014 09:09
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@D TOIMINTOPAINIKE

« Kdynnistd peliyksikk.

«Vaihda daniasetuksia.

« Poistu valikosta ja palaa valikkoon (paina kaksi sekuntia).

- Tarkista korkein pistemaara. (Valitse valikkotilassa peli,
jonka korkeimman pisteméaaréan haluat néhds, ja paina kaksi
sekuntia.)

SIMON SWIPE -LIIKKEET!
e | TR
P

J

2+ valoa = PYYHKAISE.

NAPAUTA

£,
4

1valo = NAPAUTA.

N
J

Valot kiertavat ja

Al nosta sormeal palaavat = PYYHKAISE
Pyyhkdise saman JAPALAA.
vérineljanneksen Al nosta sormeal

kumpaakin valoa.

VALITSE PELI JA PELAA!

_ TASOT 1 PELAAJA

1. Napauta PUNAISTA ja valitse yksi 16 tasosta napauttamalla
vilkkuvaa valoa. (Ensimmaisella pelikerralla avattuna on vain
taso 1.)

2. SIMON SWIPE néyttad ensimmadisen valosignaalin. Toista
sama signaali. Sama signaali ndytetdan uudelleen siten, etta
sen loppuun lisétdan yksi valo tai sarja valoja. Toista uusi
signaali napauttamalla tai pyyhkaisemalld.

3. Jatka niin kauan kuin pystyt.

4. Kun avaat uuden tason, valosignaalit kdyvat yha
vaikeammiksi.

VOITTAMINEN: LAPAISE KAIKKI 16 TASOA.

16
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AVATUN TASON VALITSEMINEN

’ % Avattujen tasojen 1-8 valot vilkkuvat myotépaivaan
3 i PUNAISEN yléosasta alkaen. Napauta haluamasi tason valoa.
5 (Kuvassa avoinna ovat tasot 1-3.)

p \ Voit valita avatut tasot 9-16, kun napautat punaista ja vihreda
valoa yhtd aikaa. Napauta sitten haluamasi tason valoa.

2C HAASTEPELI 1PELAAJA

Haastepelia pelataan kuin —A-pelid mutta ilman tasoja, ja signaalit
tulevat nopeasti ja satunnaisesti. Aloita napauttamalla SINISTA. Voita
ylittdmalla oma suurin pistemaarasi.

Klassikkopelia pelataan kuin
lisétdan vain yksi valo. Aloita napauttamalla
ylittdmalld oma suurin pistemdarasi.

88 SEURAPELI 2+ PELAAJAA

Seurapelid pelataan kuin < -pelid, mutta pelaajia on enemmén
kuin yksi. Aloita napauttamalla VIHREAA. Kun kuulet rytmikkaan
aanen, anna peliyksikko toiselle pelaajalle. Ryhma voittaa ylittdmalla
suurimman pistemaaransa.

PISTEIDEN LASKEMINEN

SIMON SWIPE ilmoittaa pisteet epdonnistuneen signaalijakson
lopuksi. Pisteet ndytetdan liikkumalla my6tapdivaan alkaen
ylimmadistd punaisesta valosta. Jokainen vérivalo ilmaisee pistemaaran
vilkkumalla korkeintaan 10 kertaa.

Voit tarkistaa korkeimman pistemdaran painamalla toimintopainiketta
kahden sekunnin ajan.

-pelid, mutta jokaiseen signaaliin
.Voita

- Tasopelissa avattuja tasoja voi palata pelaamaan milloin tahansa.
(Avatut tasot menetetdan, jos peliyksikko nollataan tai paristot
vaihdetaan.)

« SIMON SWIPE siirtyy lepotilaan, jos sita ei kaytetd 15 sekuntiin.
Aktivoi laite painamalla toimintopainiketta.

« Jos peliyksikko ei toimi oikein, kokeile paristojen vaihtamista. Voit
my®s kokeilla peliyksikon takaosassa olevaa nollauspainiketta.
(Voit painaa sitd klemmarilla.)

18/03/2014 09:09 ‘
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EMIAETONTAZ ENA EAEYOEPO EMINEAO

’ % Ta ewtdkia yla ta ehevBepa emineda 1-8, avaBoofrvouv
UE TN popd Tou pohoyloy, amdé To PnAdtepo KOKKINO.
« O¢07Te 0€ erToupyia TV povada Tou maigvisiov. .. i Ayyi&te T0 Qwtak! yia To enimedo mou embBupeitat. (Autd
+ AVATPEETE TIC AEITOUPYIEC TNG £VTAONC. Seixvel 611 To emimedo 1-3 eival SlaBéotua.)
€aa « Byeite ka emotpéPte oto MENOY (kpathoTe matnpévo yia o ’J la va éxete mpooPaon ota eNelBepa emimeda 9-16, ayyi€te
SeutepOlemta). TO KOKKIVO Kal TO IPAovo e padli. Metd ayyite to
— « Emavagépete o upnAdtepo okop. (XN Aettoupyia Tou pevou, I PWTAKI TOU EMMESOU TTOU EMOUEITE.
. emAEé€Te To maiyvidl Tou omoiou BéNeTe To UYNAGTEPO OKOP Kal
MEOTE Kal KPATAOTE TATNUEVO TO KOUMTT yia U0 SeuTepONenTa).
RO N >C NIPOKAHEH 1 NAIKTHE
ta Mailete akpiBwe omwe o -+, ala oe mpokahei pe ypriyopa kat Sladoyika
QWTEVA onpata, Xwpic emimeda. Ayyi§te o MIMAE yia va ekvioete. Na

— va KepSioeTe, EEMEPAOTE TO ATOMIKO GAC UPNAGTEPO OKOP.
XTYMHETE LB
ENMIXTPEYTE

’ \ ’ % ’ ER\ Mailete akpBwg OMWE T0 2, e éva MOVO QWTAKI va TTPooTiBeTal 08
KAOe orjua. Ayyite To yla va Eekivhoete. MNa va KepdioeTe,
, ’ /ﬁ } EeMePAOTE TO ATOUIKG 0aG UYNAOTEPO OKOP.

m 1 QutdKki = ATTITMA. 2+ QuTaKIa = QwTeEmog KiKAOG & 88 NAPTY 2+ MAIKTEX
XTYIHMA. emotpogr} = XTYMHETE
MV QvaonK@oETe To & EMIXTPEVTE. MaiCete akpIPwE 6MWG T0 X, yia TEPIOTATEPOUG Ao évav MAIKTEG.
datulo oac! Mnv avaonKeoeTe to Ayyi€te 1o [TPAZINO yia va EexivijoeTe. Otav akoUOoETe éva pUBUIKO
Xtumiote ta 600 daktulo oag! NXNTIKG ouvONua, SwoTe TNV Hovdda maikvISlol oTov EMOUEVO TTAIKTN.
QTaKIa ToU idlov la va kepdioete, EemepdoTe T0 opadikd VPNAGTEPO OKOP.
XPWHATIKOD TETpay@Vou.

IKOPAPONTAX

To SIMON SWIPE cag evnUEPWVEL YO TO ATTOTENEGHA OTO TEAOG IOG
avemtuyoug mpoomndbeiag. To okop mpoRalete apyi{ovtag amo To

rin MAvw KOKKIVO GWTAKL KAl HETAKIVETAL UE TN YOPA Tou poloylol. Kabe
-I1 E" I " EAA 1NAIKTHZ XPWHOATIOTO GWTAKL wTICeTal MéXPL 10 POPEC, Yla Va TTAPOUGCIAOEL

uéxpt 10 mévtouc.

EMIAE=TE MAIXNIAI & MAI=TE!

\tta 1. Ayyi€te To KOKKINO, émetta ayyi&te éva wtdki mou . , . , . .
avaBooBivel yia va EMMEETe éva and Ta 16 entmeda, (Tnv Ma va avakahéoeTe éva UPNAG OKOP, TEOTE KAl KPATHOTE TATNHEVO TO
) TIPWTN POPA TTOU TIAIZETE MOVO To €Mimedo 1 giva EeKAEISWHEVO.) KoupmTi AerToupyiag yia §U0 SeUTEPOAEMTA, KAl HETA AQHOTE TO.

2.To SIMON SWIPE mpoBdAel To TPWTO GWTEIVG Oripa.
EnavahdBete autd to onfpa. Metd to iSio onpa mpoBdaetat,
Ue éva WTAKL 1 Hia 0€lpd amd GwTAKIa TTou ipoaTibeval 0To
éhog. Ayyi€te i ) NG ¢o ofjpa.
3 TKepgfrr]GTYg g;g&;ggg?;#é%:ﬁ: navaAdBere To véo o +To SIMON SWIPE mavet va Aettoupyei Hetd amo 15 Aemrtd adpdvetag. MNa va

4. ZeK\eIOWOTE £va VEO EMIMESO KAl TA QWTEVG ofuata Ba yivouy TO EMAVAPEPETE O AEITOUPYia, TEOTE TO KOURTH AEITOUPYIV.
110 QVTAYWVIOTIKG « Av n povdda tou maixviSlol Sev Aettoupyei owoTd, Xpeldletat va

_ aMGETe TIC pmatapieg. Mmopeite va SOKILACETE Vol TIECETE KAl TO KOUWTTE
F1A NA KEPAISETE: MAIZTE MEXPI NA MEPASETE KAI TA 16 ENIMEAA. EMQVEKKIVIOTC, TToU BPIGKETal 0T KAT® PEPOG TNC HOVASAC ToU TaIVIBIOD.
(Xpnotpomojote évav cuvSeTripa 1y KATL AlXUNPO av XPEIOTEL) 17

« 210 mayvidt Emmédwy, pocov EekAeISWaETE €va emimeSo pmopeite va 1o
nai§ete omoladrimote otypr. (Ta Enimeda xdvovtat av n povada maxvidiov
EMAVAEKKIVETAL 1} YiVEL aAayR pTaTaplav.)
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@@ PRIYCISK FUNKCI

« Whacz urzadzenie do gry.

« Przewin ustawienia gtosnosci.

« Wyjdz i powrd¢ do menu (przytrzymaj przez dwie sekundy).

- Wyswietl najlepszy wynik. (W menu wybierz gre, dla ktdrej
chcesz otrzymac najlepszy wynik, naciénij i przytrzymaj przez
dwie sekundy.

RUCHY SIMON SWIPE
(_oorkNu T SWIPE___[ DOTKNU & WROC

R

A
d

J

\
7

1 btysniecie 2 btysniecia = SWIPE Okrazenie btysnie¢ &
=DOTKNIECIE Nie podnos palca! powrdt = SWIPE &
Wykonaj ruch Swipe WROC
przeciagajac po obydwu Nie podnos palca!

$wiattach w ¢wiartce o
tym samym kolorze.

WYBIERZ SWOJA GRE | GRA)!
_1 POZIOMY 1GRACZ

1. Dotknij CZEROWONE POLE nastepnie dotknij mrugajacego
Swiatfa, aby wybrac jeden z 16 pozioméw. (Kiedy grasz
pierwszy raz tylko poziom 1 jest odblokowany).

2. SIMON SWIPE wyswietla pierwszy swietlny sygnat. Odtwoérz
ten sygnat. Nastepnie wyswietla sie ten sam sygnat z jednym
btysnieciem badz seria btysniec¢ na koricu. Dotknij lub
wykonaj ruch SWIPE, zeby odtworzy¢ nowy sygnat.

3. Kontynuuj jak najdtuzej mozesz.

4.Wraz z odblokowaniem kolejnego poziomu, kombinacje
Swietlne staja sie coraz trudniejsze do odtworzenia.

ABY WYGRAC: GRAJ AZ PRZEJDZIESZ WSZYSTKIE 16
POZIOMOW

A8766EU40 SimonSwipe l.indd 18

WYBIERANIE ODBLOKOWANEGO POZIOMU

’ Btysniecia odpowiadajace odblokowanym poziomom
od 1 do 8 pojawiaja sie w kolejnosci zgodnej z ruchem
‘ wskazéwek zegara zaczynajac od CZERWONEGO POLA.
5 Dotknij $wiatta, ktore odpowiada poziomowi, ktéry chcesz
p \ wybrac. (W tym przypadku poziomy 1-3 s odblokowane.)
Aby wybrac¢ odblokowany poziom od 9 do 16, dotknij
jednoczesnie czerwonego i zielonego $wiatta. Nastepnie
dotknij Swiatta, ktére odpowiada poziomowi, ktéry chcesz
wybrac.

EXTREME 1GRACZ

Zasady sa takie same jak w -, ale w tej wersji sekwencje sygnatow
sq szybkie i losowe. W grze nie ma kolejnych pozioméw. Dotknij
NIEBIESKIE POLE, zeby rozpocza¢. Aby wygrac pobij swéj wiasny rekord.

Zasady sq takie same jak w >, ale do kazdego sygnatu dodawane
jest tylko jedno btysniecie. Dotknij , zeby rozpoczac. Aby
wygrac pobij swéj wtasny rekord.

88 PARTY 2+ GRAQZY

Zasady sa takie same jak w 3. Wersja gry dla dwéch lub wiecej
graczy. Dotknij ZIELONE POLE, Zeby rozpocza¢. Kiedy ustyszysz
serie rytmicznych dzwiekéw, przekaz urzadzenie do gry kolejnemu
graczowi. Aby wygra¢, grupa musi pokonac swéj wiasny rekord.

PUNKTY

SIMON SWIPE pokazuje wynik po zakoriczeniu nieudanej sekwencji.
Wynik wys$wietla sie zaczynajac od czerwonego $wiatta, zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara. Kazde kolorowe swiatto mruga do 10 razy,
reprezentujac do 10 punktow.

Aby wyswietli¢ wynik nacisnij i przytrzymaj przycisk funkcji przez
dwie sekundy, nastepnie pusc.

« W grze POZIOMY, raz odblokowany poziom jest dostepny w kazdej
chwili. (Tracisz do niego dostep po zresetowaniu urzadzenia i kiedy
wymieniasz baterie.)

« SIMON SWIPE wygasza sie po 15 sekundach nieaktywnosci. Aby z
powrotem go uruchomié, nacisnij przycisk funkcji.

« Jezeli urzadzenie do gry nie dziata prawidtowo, mozliwe ze potrzebna
bedzie wymiana baterii. Mozesz takze sprobowac zresetowac
urzadzenie przy pomocy przycisku, ktéry znajduje sie z tytu. (Uzyj
spinacza do papieru, jezeli to konieczne.)

18/03/2014 09:09 ‘
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EGY TELJESITETT SZINT KIVALASZTASA

@ FU qu"ALASZTO GOMB ’ % Az 1-8. szinthez tartoz6 fények az dramutaté jaraséaval
megegyez@en villognak a PIROS rész tetejétd| kezdve.
: « Bekapcsolja a jatékegységet. < i E’rintsd meg a kivélasztptt §zinth’ez tartozo fényt! (Itt azt
—neesg .Valt a hangerd-bellitasok kozott. ldtod, amikor az 1-3. szint érhetd el.)
’ « Kilép és visszatér a meniibe (tartsd lenyomva két i’ \ A9—16. szint eléréséhez érintsd meg a piroslés azold
" masodpercig). ’ fepyeket egyszerre, majd érintsd meg a kivalasztott
o5z - Megmutatja a legmagasabb pontszdmot (menii médban szinthez tartozo fényt!
valaszd ki a jatékot, amelynek a legmagasabb pontszamat = _
— 4tni szeretnéd, és tartsd lenyomva két masodpercig). x:EXTREM 1 JATEKOS
m A jaték hasonld, minta —, jaték, de gyors és véletlenszer( jelekkel
S|MON SWIPE MOZDU LATOK! tesz prébara, szintek nélkiil. Erintsd meg a KEK részt a kezdéshez! A
gy6zelemhez dontsd meg a sajat rekordodat!
ord. " " AS E
SO s | v [ G
’ \ ’ \ ’ “ A jaték hasonlo, mint az -, jaték, de mindig csak egy fény adédik
a jelsorozat végére. Erintsd meg a részt a kezdéshez. A
y , ’ /: ' gy6zelemhez dontsd meg a sajat rekordodat!

88 PARTY 2+ JATEKOS

7Y 1fény = ERINTES. || 2+ fény = CSUSZTATAS. | | Fények kérben és vissza " . _ e -
Ne emeld fel az ujjad! Z CSUSZTATAS ES A jaték hasonl6, mint az 3C, jaték, de egynél tobb jatékos jatszhatja.
Erd el mindkét fényt z IRANYVALTAS Erintsd meg a ZOLD részt a kezdéshez! Amikor egy ritmikus hangsort
€ . ctienyta " hallasz, add &t a jatékegységet egy masik jatékosnak! A gyézelemhez a
adott szin(i negyedben! §§ Ne emeld fel az ujjad! csapat dontse meg a sajat rekordjat!
— ~
~ [ VALASZD KI A JATEKOT ES JATSSZ! PONTOZAS
A SIMON SWIPE egy elrontott jelsor utdn megmutatja a szerzett
B ‘D F pa— pontot. A pont az 6ramutatd jarasaval megegyezéen novekszik a piros
_Ii SZINTI-EPES 1JATEKOS rész tetejétdl kezdédéen. Mindegyik szinti fény legfeljebb tizszer villan
d 1. Erintsd meg a PIROS részt, majd érintsd meg az egyik fAe: IengUEbbllZ pontotljelezve. Kintéséh dl
villogé fényt a 16 szint egyikének kivalasztasahoz (az els6 fu:kgcrir(]')?lg?;:zté pg”mtéinlzérp;%tfoénf;? erf]?critse " e;gg’?;;ﬁ a
alkalommal csak az 1. szint érhetd el). 9 percig, maj 9 :
—rt 2. A SIMON SWIPE megmutatja az els6 fényjelet. Ismételd - Ha elértél egy adott szintet a Szintlépés jatékban, barmennyiszer
fJ vissza a jelet! Ez utdn a jel megismétlddik, és egy Ujabb jatszhatsz rajta. (A szintek elvesznek, ha a jatékegységet Gjraallitjk,
y jel vagy jelsorozat adédik a végéhez. Erintéssel vagy vagy elemet cserélnek benne.)

csusztatassal ismételd vissza az uj jelsort!
3. Folytasd, ameddig csak tudod!
bna 4. Erj el egy Uj szintet, és a jelsorozat nagyobb kihivés elé allit.

GYOZELEM: JATSSZ, AMIG MEG NEM OLDOD MIND A 16 SZINTET.

« A SIMON SWIPE 15 mésodperc inaktivitas utdn nyugovéra tér. Nyomd
meg a funkcidvalaszté gombot, és felébred.

« Ha a jatékegység nem megfeleléen miikodik, segithet az ele-
mek kicserélése. A jatékegység hatoldalan taldlhato reset gomb
megnyomasaval az Ujradllitast is megprobélhatjuk. (Hasznaljunk egy
iratkapcsot, ha sziikséges.)
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KILIDI ACIK SEVIYELERDEN BiRiNi SECMEK iCiN

1'den 8'e her seviyeyi temsilen siralanan isiklar sekilde
gbrebilirsiniz. Istediginiz seviyenin isigina basin. (Ornekte
f i 1-3. seviyelerin kilidinin agik oldugu gériiltiyor.)
’J\ 9'dan 16'ya kadar olan kilidi acik seviyelere ulasmak igin
kirmizi ve yesil 1siga ayni anda basin. Sonra istediginiz
I seviyenin isigina basin.

>CEKSTREM 10YUN

A bolimiinde anlatildigi gibi oynayin. Ancak bu oyunda seviye
yoktur; isik sinyalleri de ok daha hizli ve diizensiz yanar. Baslamak igin
MAVI'ye basin. Kazanmak icin en yiiksek skorunuzu gegmeye calisin.

CD OYUN BUTONU

« Bu butonu kullanarak oyun nitesini acabilir,

« Sesi ayarlayabilir,

« ki saniye basili tutarak oyundan cikip meniiye dénebilir,

« Yiiksek skoru tekrar gorebilirsiniz. (Menli modunda yiiksek
skorunu gérmek istediginiz oyunu segin ve butonu 2 saniye
basili tutun.)

SIMON SWIPE HAREKETLERI

1 R
ERETRET

bolimiinde anlatildigi gibi oynayin. Ancak bu oyunda her sinyale
sadece bir ik eklenir. Baglamak i¢in 'ya basin. Kazanmak icin en

J

R
4

her iki 1s1Ga parmaginizi

@)
J

Parmaginizi kaldirmayin!

yiiksek skorunuzu ge¢meye calisin.

115tk = IS1GA 2+ 151k = KAYDIRIN. Isiklar daire cizip geri
DOKUNUN. Parmaginizt kaldirmayin! daniiyor = ILERI GERI i
Ayni renk kadranindaki KAYDIRIN. 88 PARTI 2+ OYUNCU Ro

Birden fazla oyuncuyla >< béliimiinde anlatildigi gibi oynayin.
Baslamak icin YESILe basin. Ritmik bir ses diizeni duydugunuzda oyun
linitesini diger oyuncuya uzatin. Kazanmak icin grup olarak yaptiginiz
en yiiksek skoru gegmeye caligin.

PUANLAMA

Isik dizisini tekrarlarken hata yaptiginizda oyun sona erer ve SIMON
SWIPE size puaninizi raporlar. Puan en Ustteki kirmizi 1s1gin yanmasi ve
saat yoniinde hareket etmesiyle gosterilir. Her bir renkteki isik en fazla
10 kere yanip s6nerek 10 puani gosterir.

Yiiksek skorunuzu tekrar gérmek icin Oyun Butonu'nu 2 saniye basili

kaldirmayp kaydirarak
dokunun.

OYUNUNUZU SECIN VE BASLAYIN!

_rt SEVIYENI SEC 10YUNCU

1. Oyun Unitesinde KIRMIZI'ya basin. 16 seviyeden istediginiz
birini se¢mek icin yanan isiklardan birine basin. (Oyunu ilk
defa oynarken sadece 1. seviyenin kilidi agiktir.)

2. SIMON SWIPE {initesinde ilk 1sik sinyali yanar. Bu sinyali ayni

151gin lizerine dokunarak tekrar edin. Sonra ayni isik sinyali tutun ve birakin. P
tekrarlanir ve sonuna bir 1sik ya da daha fazla tekrarlanan 2.5
isiklar eklenir. Bu yeni sinyalleri de ayni sirada dokunarak ya «“Seviyeni Sec” oyununda bir seviyenin kilidini actiginizda o seviyeyi s
da kaydirarak tekrar edin. istediginiz zaman tekrar oynayabilirsiniz. (Oyun initesi sifirlandiginda n
3.Isik sinyallerini miimkiin oldugunca uzun bir siire boyunca veya pilleri degistirildiginde acik seviyeler tekrar kilitlenir.) ji
tekrar edin. « Oyun {nitesi ile 15 saniye oynanmadiginda SIMON SWIPE uyku 3.P
4. Yeni bir seviyenin kilidini actiginizda isik sinyalleri de moduna girer. Calistirmak icin Oyun Butonu'na basin. 4.0

zorlasacaktir.

20
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« Oyun (nitesi diizgtin calismiyorsa pillerini degistirin. Ayrica oyun

18/03/2014 09:09 ‘
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KAZANMAK iCIN: 16 SEVIYEYi DE BASARILI BIR SEKILDE tinitesinin arkasinda yer alan "reset/sifirlama" diigmesine basmayi POl

| TAMAMLAYIN. da deneyebilirsiniz. (Digmeye basmak gerekirse bir atasin ucunu VE
kullanabilirsiniz.)
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VYBER ODEMCENE UROVNE

@ TLAfl'TKO FUNKCi ’ Svétylka pro Grovné 1-8 blikaji ve sméru hodinovych
e ru¢i¢ek od horniho konce CERVENE. Poklepejte na svétylko
« Zapnéte herni pomucku. < urovné, kterou si chcete vybrat. (Zde vidite zobrazeno, ze
« Prochézejte nastavenim hlasitosti. jsou k dispozici urovné 1-3.)
- Opustte tuto nabidku a vratte se do menu (podrzte dvé f \ Pro pfistup k odemcenym trovnim 9-16 poklepejte
vtefiny). , na Cervené a zelené svétylko soucasné. Poté poklepejte
- Vyhledejte nejvyssi skére. (V nabidce menu vyberte hru, na svétylko trovné, kterou si chcete vybrat.
u které chcete zobrazit nejvyssi skore a stisknéte a drzte
po dobu dvou vtefin.) x: EXTREM 1 HRAC
cin 1 Hraje se UplIné stejné jako 1, ale potrapi vas rychlymi a ndhodnymi
. SIMON SWIPE POHYBY' signaly, bez rozdéleni trovni. Pro spusténi poklepejte na MODROU.
— Pokud chcete vyhrat, musite piekonat vlastni nejvyssi skore.
POKLEPANI
h Hraje se Uplné stejné jako >, pouze je pfidano jedno svétylko navic
ke kazdému signalu. Pro spusténi poklepejte na . Pokud
, ’ /:/ chcete vyhrat, musite prekonat vlastni nejvyssi skore.
«w Rozsviti se 1svétylko Rozsviti se 2 a vice svétylek 8 Rozsviti se svétylka kolem
. = POKLEPANI. =PREJEDTE PRSTEM. | | dokola & zpét = PREJEDTE 88 PARTY 2 a vice HRACI
Nezvedejte prst! PRSTEM TAM & ZPET. Hraje se Uplné stejné jako <, ale je pro vice nez jednoho hrace.
un Piejedte obé svétjlka Nezvedejte prst! Pro spusténi poklepejte na ZELENOU. Jakmile uslysite rytmickou
iz ve Ctvrtiné kruhu stejné melodii, predejte herni pomUicku dalsimu hréagi. Pokud chce skupina
barvy. hraca vyhrat, musi piekonat vlastni nejvyssi skore.
~ [ VYBERTE SI HRU & HRAJTE! BODOVANI
| T E i¢ SIMON SWIPE vdm na konci netispésné sekvence zobrazi skore. Skére
| ve —|1 UROVNE THRAC se zobrazuje ve sméru hodinovych rucicek a zacina v horni ¢asti
zla 1. Poklepejte na CERVENOU, pak poklepévejte na blikajici éefvené'étvrtiny Ifru'hu. Kaid? barevné svétylko zablikd maximalné 10
svétylko, ¢imsz si zvolite jednu z 16 Grovni. (Pokud hrajete krét, coZ znamena az 10 bodd.
I poprvé, odeméend je pouze troven 1.) Pokud chcete zobrazit nej)lyéél’ skélre, stisknévte a drzte tlacitko dané
— 2. SIMON SWIPE zobrazuje prvni svételny signal. Zopakujte funkce po dobu dvou vtefin a poté ho uvolnéte.
ji tento signal. Poté se zobrazi,stvejny signéll sljefinim svét)v'llkem - Jakmile ve hie trovni jednou odemknete novou troven, mizete ji jiz
nda nebo sekvenci svétylek na zavér. Poklepavanim nebo pre- hrat kdykoliv. (Urovné se ztrati, pokud je herni pomiicka resetovéna
jizdénim svétylek zopakujte novy signal. nebo pii vyméné baterii.)
3. Pokracujte co nejdéle. « SIMON SWIPE se sam vypne po 15 vtefindch bez aktivity. Abyste ho
4. 0demknéte novou Uroven a svételné signaly budou znovu probudili, stisknéte tlacitko dané funkce.
obtiznéjsi. « Pokud herni pomiicka nefunguije, jak by méla, uvazujte o vyméné
' POKUD CHCETE VYHRAT: HRAJTE, DOKUD NEPREKONATE baterii. MiiZete také zkusit zatlacit dovnitf tla¢itko funkce reset, které
VSECH 16 UROVNI. je umisténo na zadni ¢asti herni pomcky. (V pfipadé potfeby pouzijte
kancelafskou sponku.) 21
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@@ FUNKCENE TLACIDLO

« Zapnut hraciu jednotku.

« Cyklovat medzi nastaveniami hlasitosti.

« Ukoncit a vratit sa do ponuky (podrzte dve sekundy).
« Zobrazit najvyssie skore. (V rezime ponuky vyberte hru,
pre ktoru chcete zobrazit najvyssie skore, a stlacte a podrzte

dve sekundy.)

SIMON SWIPE POHYBY!

. SLED OTIAH
TUKNUTIE (POTIAHNUTIE) Fl

&\
J

1 svetlo = TUKNUTIE

R
4

2 aviac svetiel = SLED.

Nezdvihajte prst!
Potiahnite obe svetl
na kvadrant rovnakej

farby.

Vsetky svetld dokola a
spat = POTIAHNUT A
OBRATIT
Prejdite prstom tam
a spat. Nezdvihajte prst!

VYBERTE SI HRU A HRAJTE!
_ UROVNE

1. Tuknite na CERVENU farbu, potom tuknite na blikajice
svetlo a vyberte jednu zo 16 Urovni. (Ked hréte prvykrat,
odblokuje sa len 1. Groven.)

2. SIMON SWIPE zobrazi prvy svetelny signal. Opakujte po iom
tento signal. Potom sa zobrazi rovnaky signdl, ale na koniec
sa prida jedno alebo postupnost svetiel. Tuknite alebo
potiahnite, aby ste zopakovali novy signdl.

3. Snazte sa opakovat ¢o najdlhsie.

4. Odblokujte novu droven a svetelné signaly budu tazsie.

NA VITAZSTVO: POTREBUJETE PREJST VSETKYCH 16 UROVNI.

\

1 HRAC

A8766EU40 SimonSwipe l.indd 22

VYBER NEZABLOKOVANE) UROVNE

’ Svetlé pre odblokované trovne 1-8 blikajii v smere
hodinovych ruciciek v hornej ¢asti CERVENEJ farby. Tuknite
0 na svetlo a vyberte Uroven, ktoru si prajete. (Toto hovori,
Ze k dispozicii su Urovne 1-3.)
’J \ Pre pristup k odblokovanym trovniam 9-16 kliknite

’ sucasne na Cervené a zelené svetlo. Potom tuknite
na svetlo a vyberte Uroven, ktoru si prajete.

>C EXTREM 1HRAC
Hré sa ako , ale obtiaznost spociva v rychlych a nahodnych
signaloch, nema trovne. Tuknite na MODRU farbu a zacnite hrat.
Vyhrate vtedy, ked prekrocite svoje vlastné najvyssie skore.

Hra sa ako <, ale ku kazdému signélu sa pridd iba jedno svetlo.
Tuknite na farbu a zacnite hrat. Vyhréte vtedy, ked prekrocite
svoje vlastné najvyssie skore.

88 PARTY 2+ HRACI

Hra sa ako 2, ale je urcend pre viac hracov. Tuknite na ZELENU farbu
a zacnite hrat. Ked budete pocut rytmicky zvuk, posurite hraciu
jednotku dalsiemu hracovi. Vyhrate vtedy, ked skupina prekroci svoje
vlastné najvyssie skore.

SIMON SWIPE vam ohlasi skére na konci netspesnej sekvencie
(postupnosti). Skoére sa zobrazi od horného cerveného svetla

a pohybuje sa v smere hodinovych ruciciek. Kazdé farebné svetlo blika
najviac 10 krat, ¢o predstavuje najviac 10 bodov.

Ak chcete vyvolat najvyssie skore, stlacte a podrzte funkéné tlacidlo
dve sekundy a potom ho uvolnite.

« Pri hrani trovni po odblokovani jednotlivych drovniich uz méozete
hrat kedykolvek. (Urovne sa stratia, ked'sa hraci pristroj prestavi
(resetuje), alebo sa vymenia batérie.)

«+ SIMON SWIPE sa po 15 sekundach necinnosti uvedie do stavu spanku.
Z tohto stavu sa aktivuje stlacenim funkéného tlacidla.

« Ak hra nepracuje sprévne, zvazte vymenu batérii. MoZete tiez skusit
stlacit tlacidlo na prestavenie, umiestnené na zadnej strane hracej
jednotky. (Ak je to potrebné, pouZite kanceldrsku spinku.)

18/03/2014 09:09 ‘
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@ BUTONUL FUNCTIONAL

« Porneste unitatea de joc.

« Stabileste setarile de volum.

« lesi si revino la meniu (tine apdsat timp de doud secunde).

« Retine cel mai mare punctaj. (In modul meniu, selecteaz
jocul pentru care vrei sé vezi cel mai mare punctaj, apoi
apasa si tine apdsat timp de doua secunde.)

SIMON SWIPE SE MISCA!

Gl
l

v,

APASA

EAZR
0ARC

'\
4

1 lumin = APASA

R
J

2+ lumini = GLISEAZA.
Nu ridica degetul!

@)
J

Luminile se rotesc si
revin = GLISEAZA SI

SELECTAREA UNUI NIVEL DEBLOCAT

’ Luminile pentru nivelurile deblocate de la 1 la 8 clipesc
in sensul acelor de ceasornic, din partea de sus la
< ROSU. Apasd pe lumina nivelului dorit. (Aici poti vedea
disponibile nivelurile 1-3.)
IJ \ Pentru a accesa nivelurile deblocate de la 9 la 16, apasa
luminile rosie si verde deodatd. Apoi apasa pe lumina
, nivelului dorit.

2C EXTREM 1JUCATOR

Se joaca la fel ca 1, dar te confrunti cu semnale rapide si aleatorii,
fara niveluri. Apasa pe ALBASTRU pentru a incepe. Pentru a castiga,
intrece-ti propriul record.

Se joacd la fel ca
semnal. Apasa pe
propriul record.

, dar cu o singurd lumind adaugata la fiecare
pentru a incepe. Pentru a castiga, intrece-ti

88 PETRECERE 2 sau mai multi JUCATORI

, GAIiseadza arr;bele '”'“"Ti N I%TOA(?(E't I Se joaca la fel ca 3, dar cu mai multi jucatori. Apasa VERDE pentru a
inc ranlu cu aceeasl uridica degetur incepe. Cand auzi un sunet ritmic, da unitatea de joc unui alt jucétor.
o culoare. Pentru a cstiga, grupul trebuie sa-si intreaca propriul record.
— ALEGE JOCUL S1 JOACA!
. _I'f N IVEI.U RI ([\T R SIMON SWIPE iti transmite punctajul la finalul unei secvente pierdute.
1JUCATO Punctajul este afisat de la lumina rosie de sus in sensul acelor de
1. Apasa ROSU, apoi alege o culoare care clipeste pentru a ceasornic. Fiecare lumina colorata clipeste de 10 ori pentru a indica

lika alege unul dintre cele 16 niveluri. (Prima data cand joci, doar 10 puncte.

nivelul 1 este deblocat.) Pentru a revizualiza un punctaj-record, apasa si tine apasat butonul
) 2. SIMON SWIPE arati primul semnal luminos. Repeta acel functional timp de doud secunde, apoi da-i drumul.
— semnal.uAgo: apare a;lagl s?rlnnil: d.ar;u ° [umlna;au ° «In jocul "Niveluri', odata deblocat un nivel, il poti rejuca oricand.
, secventd de um|!'1| adaugata la sfarsit. Apasa sau gliseaza (Nivelurile sunt pierdute cand unitatea de joc este resetatd sau cand
’ pentru a repeta si acest semnal. se inlocuiesc bateriile.)

3. Continud atat timp cat poti. + SIMON SWIPE se dezactiveaza dupi 15 secunde de inactivitate.

nku. 4. Del?lgchgazé un nivel nou si semnalele luminoase devin tot Pentru a-| reactiva, apasa butonul functional.

mai dificile. « Daca unitatea de joc nu mai functioneaza cum trebuie, poate trebuie
it PENTRU A CASTIGA: JOACA PANA TERMINI TOATE CELE 16 schimbate bateriile. Poti incerca de asemenea sd apesi butonul de
i NIVELURL. resetare, care se afla pe partea din spate a unitatii de joc. (Foloseste o

agrafa dacd este nevoie.) 23
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@X KHOMKA OBLLIEF0 YNPABNEHMS KOHCONbH

« BKntoueHne UrpoBoil KOHCoNN.

« HacTpolika pexKMumMoB rpOMKOCTH.

« Bbxoz 13 MeHI0/BO3BPaT B MeHI0 (HaXMITe 1 yaepiuBaiite
KHOTKY B TeUeHe ABYX CeKYHA).

« Moka3 pekoppa oukoB (B pexxume MEHIO BbiGepuTe urpy, ans
KOTOPOI Bbl XOTWTE Y3HaTb PEKOP/} OYKOB, 3aTEM HaXMUTE 1
yAepKnBaiiTe KHOMKY B TeUeHNe ABYX CEKYHA).

RENCTBUA C SIMONSWIPE!

KAK BbIBPATb PA36/10KUPOBAHHbIA YPOBEHb

’ % [ina ypoBHeli 1-8 cBeTOBbIE UHANKATOPbI 3aropatoTca no
uacoBoii cTpenke, HaunHasa ¢ KPACHOTO cektopa (Ha pucyHke
< i pa3bnoKMpoBaHbl ypoBHY 1-3).
Yro6bl NnepeitTn Ha pa3bnoknpoBaHHbIe ypoBHU 9-16, XmuTe
” \ OJHOBPEMEHHO Ha KPaCHbIN 1 3eNEHbl CBETOBbIE UHANKATOPbI.
’ 3aTem )MUTe Ha CBETOBOW NHANKATOP, COOTBETCTBYIOLLNI
HY>XHOMY BaM YPOBHIO.

3G JKCTPUM 1UrPOK

Xoa rpbl Takoli xe, Kak 1 B urpe —rt, Ho 6e3 ypoBHeit. CBETOBbIE CUTHaNbI
CTaHOBATCA ObICTPee 1 NPeAbABNAIOTCA B CllyyaitHoM nopsaake. Xmute
[OJ1YBOW cekTop, 4TO6bI HauaThb Mrpy. Yto6bl BbIMIPaTh, Bbl AOKHbI
nobuTb CBOII COHCTBEHHbI PEKOP/ OYKOB.

ST T
raYaYa
J|\J |\

1 cBeToBOIA CUrHan = 2+ (BETOBbIX CUrHana = (BeToBble CUrHAMbI
Xmit CKONb3! He otpbiBaiire 110 Kpyry v 06paTHo =
nane| 0T NoBePXHOCT! CKOMb3W BNEPEA U
Akrugipyjire o6 HA3AL! He orpbiaiite
(BETOBbIX HANKATOPA B |
nanew 0T noBepxHoCTH:
0/HOM LIBETOBOM CEKTOpe.

BbIBEPUTE UI'PY U UTPANTE!
_1 YPOBHU 1 UrPOK

1. muTe KPACHbIVI cekTop, 3aTem XMuTe Ha MUraloLuii CBETOBOIA
MHAMKATOP, 4TOObI BbIOPATh OAMH U3 WECTHAALATN YPOBHEN
(Korpa Bbl MrpaeTe BnepBble, Pa36ioKMpoBaH TONbKO NepPBbIii
YPOBEHb).

2. Urposas koHconb SIMONSWIPE nopact nepBbliii cBeTOBOM
curHan. lMoBTopuTe 3TOT CrHas. 3aTemM NOBTOPUTCA TOT e
CaMblii CUTHan, 3a KOTOPbIM NoC/eayeT ciefyoLmnii CBETOBON
CUrHaN MU NOCNeoBaTeNbHOCTb CUTHANOB. «KMUTE» MK
«CKONb3UTE», YTOObI NOBTOPUTL HOBYIO KOMOMHALMIO.

3. NMocTapaiiTecb NpofepxaTbCaA Kak MOXKHO AONbLue.

4. Pa36noKunpyiiTe HOBbIN YPOBEHb, 11 CBETOBbIE CUTHAJbI CTaHYT
CNIoXHee.

YTOBbI BbIUIPATb: NPOLOMKANTE UTPATb, NOKA HE NMPOVETE
BCE 16 YPOBHEW.

24
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Xog 1rpbl Takoii e, Kak 1 B Urpe >, Ho Kax/blii pa3 406aBNAeTCA TONbKO
no OHOMY CBETOBOMY CurHany. Xmute ceKTop, YTobbI HayaTh.
Y106bl BbIMrPaTh, Bbl 4OMXKHbI MOOUTH CBOI COBCTBEHHbIN PEKOPZ OYKOB.

88 BEYEPUHKA 2+ UrPOKA

Xog Urpbl Takoil e, Kak 11 B urpe >, HO B UTpe y4acTBYIOT HECKObKO
nrpokoB. Xmute 3E/IEHbIN cekTop, uTo6bl HauaTh. Koraa Bbl ycbiwunte
PUTMUYHYIO MENOAINIO, NepefjainTe UrPOBYI0 KOHCOb CeflytoLLeMy UrPOKY.
Yto6bl BLIMIPaTh, rpynna UrPOKOB [OKHA NOOUTH CBOW COBCTBEHHDIN
peKopa 04KOB.

NOACYET 0YKOB

B KoHLUe 0L160YHO NOBTOPEHHOI NOCNEA0BATENBHOCTI KOHCOMb
SIMONSWIPE coo6waet o HabpaHHOM KonMyecTBe 04KoB. Konnuectso
OYKOB NOKa3blBaeTCA, HAYMHaA C BEPXHEro KPacHOro UHAMKATOPa, 1 Aanee
no yacoBoW cTpenke. Kaxzplil CBeTOBOW MHAMKATOP 3aropaetca o 10 pas,
nokasbiBas Ao 10 04KoB.

Yto6bl y3HaTb pEKOpZ OUKOB, HAKMUTE 1 yepXuBaliTe KHOMKY obLlero
ynpaBfieHNsA KOHCOMbIO B TeUeHe ABYX CEKYH[, 3aTeM OTMyCTUTE KHOMKY.

« B urpe YPOBHW Bbl MoXeTe BbibpaThb Nt060i1 pa3bnoKnpoBaHHbIN Bamn
YPOBeHb (ypOBHM CHOBa 6NIOKMPYIOTCA NpU Nepe3arpy3ske Urposo
KOHCOMM U 3ameHe batapeek).

+ SIMONSWIPE nepexoauT B cnAilwnii pexxum nocne 15 cekyHp 6e3aeiicTaus.
Yto6bl BEPHYTLCA K UrPe, HaXMITE KHOMKY 06LLero ynpaBneH1a KOHCONbHO.

« Ecnv urpoBas KoHconb He paboTaeT unu paboTaeT HenpasubHO,
nonpo6yiTe 3ameHNTb 6aTapeitkn. Bbl Takke MOXeTe 1Crnonb3oBaTb
KHOMKY nepe3arpy3Ku, pacroioxeHHyIo Ha 06paTHOii CTOPOHe UrPOBOI
KOHCOMM (MpU HeO6XOANMOCTH UCMIONb3YIATE CKPErKY).

18/03/2014 09:09 ‘
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ZAIDIMO LYGIO PASIRINKIMAS

@ FU N Kcuu MYGTU KAS ’ Atrakintus 1-8 lygius galite pasirinkti, bakstelédami ant
e - atitinkamos 3vieselés (Svieselés uzsidega nuo RAUDONOS
« Zaidimo aparato jjungimas. : spalvos virsaus).
2 . garso nustatymy reguliavimas. p [‘ (Paveikslélyje pavaizduoti atrakinti 1-3 lygiai.) Norédami
pbl. « Zaidimo pabaigimas ir grjzimas j meniu (mygtuka pasirinkti atrakintus 9-16 lygius, vienu metu bakstelékite raudona
nuspauskite ir palaikykite dvi sekundes). ’ ir zalig Svieseles. Tuomet bakstelékite ant norimo lygio Svieselés.
— « Geriausiy rezultaty perzitréjimas (meniu skyriuje pasirinkite
zaidima, kurio didZiausia rezultata norite matyti, tuomet = v .
m paspauskite $j mygtuka ir laikykite dvi sekundes). x: EKSTREMALUS ZAIDIMAS 1ZAIDEJAS
b Zaidziama taip pat, kaip -, taciau zaidime néra lygiy, o signalai yra greiti
SIMON SWIPE JUDESIAI' ir atsitiktiniai. Norédami pradéti Zaidima, bakstelékite MELYNA spalva.
. Norédami laiméti zaidima, pagerinkite pries tai buvusj geriausia rezultata.
BRAUKIMA
— PASPAUDIMAS |  BRAUKIMAS | o, SRAUKIMA
RMYN IR ATGA
Zaidziama taip pat, kaip -, tik ¢ia kiekvienas tolesnis signalas nuo
o ankstesnio skiriasi tuo, jog jo gale pridedama po vieng sviesele. Norédami
pradéti zaidima, bakstelékite spalva. Norédami laiméti zaidima,
é ’ ’ /: ’ pagerinkite pries tai buvusj geriausia rezultata.
m . R N 88 VAKARELIY ZAIDIMAS 2+ ZAIDEJAI
1 3vieselé = PASPAUSKITE. § 2 ir daugiau Svieseliy = Kai Svieselés eina ratu
BRAUKITE. pagal laikrodzio rodykleir | | Zaidziama taip pat, kaip 3C, tik ¢ia gali zaisti daugiau nei vienas Zaidéjas.
Braukite pagal laikrodZio |} gyjita atgal = BRAUKITE Norédami pradéti zaidima, bakstelékite ZALIA spalva. Atkartoje signala
Ky, rodykle, neatkelkite pirSto! PIRMYN IR ATGAL. ir iSgirde ritmiska muzikele, Zaidimo aparata perduokite kitam Zaidéjui.
’ Braukite per abi vieseles, Neatkelkite piréto! Zaidimas tesiamas tol, kol kuris nors Zaidéjas nepakartoja signalo.
esancias tame paciame pirsto: Norédami laiméti, pagerinkite geriausig iki Siol pasiekta rezultata.
— spalvos kvadrante.
. TASKU SKAICIAVIMAS
ISSIRINKITE ZAIDIMA IR ZAISKITE! isingai s Sviesel
o Suklydus ir teisingai nepakartojus svieseliy sekos, SIMON SWIPE parodo
rezultat. Rezultatas rodomas pradedant nuo raudonos Svieselés virsaus ir
= o judant pagal laikrodZio rodykle. Kiekviena spalvota Svieselé blykcioja iki 10
)n:; _|'t I-YG IAI 1ZAIDEJAS karty, taip parodydama rezultata iki 10 tasky. PavyzdZiui, jei surinkote 17 tasky,
1. Paspauskite ant RAUDONOS spalvos ir, $vieseléms pradéjus Z"“?‘; rau'donej's_V|g§eIe Pkagos 10 ll<artq, antra raus'onfa s(;ngseLe ; kalrtis.k
| mirkséti, pasirinkite vieng i$ 16 zaidimo lygiy. (Jei zaidziate oreaami ;mrﬁl{reh ge”all:s";f rezu ta}u§/kpaspaus fte ir dvi sekundes laikykite
L‘ pirma karta, galite rinktis tik 1 lygj). nuspaude funkcijy mygtuka. Po to jj atleiskite.
2. SIMON SWIPE pademonstruoja pirmajj $viesos signala. S Kuo ilaiau aidsi ikia atk i signal
! signalg turite pakartoti.Tuomet demonstruojamas tas pats + Kuoilgiau zaidziate, tuo greiciau reikia atkartoti signalus. T
signalas. tik io pabaigoie pridedama dar viena dvieselé « LYGIV Zaidime atrakine nauja lygj, galite jj Zaisti bet kada. (Atrakinti lygiai
al%a §viéseIiJ s%ka l\?o:édpami atkartoti nauiaii signal dingsta, kai zaidimo aparatas perkraunamas arba pakeiciamos baterijos).
N9, o 14 s N Y signala, « Jei su SIMON SWIPE nezaidZiate ilgiau kaip 15 sekundziy, jis uzmiega.
atitinkamai paspauskite arba braukite per zaidimo aparata. . o S - "
1bl0. 3. Stenkites atkartoti kaip jmanoma daugiau signaly Norédami vél suaktyvinti zaidima, paspauskite funkcijy mygtuka.
4' Pereikite j kita lygj ir Sviesos signalai taps dar sudé'tingesni - Jei zaidimo aparatas neveikia arba veikia blogai, pakeiskite baterijas. Taip
T ot ) pat galite pabandyti jspausti perkrovimo mygtuka, esantj Zaidimo aparato
" NOREDAMI LAIMETI: ZAISKITE TOL, KOL |VEIKSITE VISUS 16 LYGIU. apacioje (jei reikia, jam jspausti naudokite savarzéle).
« Zaidimo aparata valykite sausa, $varia $luoste. 25
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KAK 1A U3BEPETE HEOTKNKOYEHO HNBO

’ % CBETNMHMTE 32 HEOTK/KYEHNTe HIBa 1-8 CBETAT NO NOCOKa
‘

Ha YaCoOBHMKOBaTa CTpesika OT ropHuaA Kpai Ha YEPBEHWA
i KBAJIPAHT. HaTucHeTe CBETAIMHATA Ha XENaHOTO OT Bac HIBO.

- Bkntouete urparta.
(ToBa MoKa3Ba, ue HKBa 1-3 ca OTKIIOYEHN.)

;

- [pernepaiite HaCTPOMKMTE 3a CUa Ha 3BYKa. ’J \

« i3nesTe n BnesTe OTHOBO B MEHIOTO (3aAPbXTe 3a iBe CeKyHAW). 3a pia 0TBOpUITE HEOTKIoYeHUTe HinBa 9-16, HaTUCHeTe

« N36epeTte Hail-BUCOKNA pe3ynTar. (Bneste B MeHIOTO, 3bepeTe ’ eAHOBPEMeHHO YepBeHara 1 3efleHata ceeTinHa. Criep Tosa
HaT/ICHeTe CBET/IMHaTa Ha XeNaHoTO OT Bac HUBO.

1rpara, 3a KoATo BU TpABBA BUCOKIA pe3ysTaT, HaTUCHeTe 1
3aApbKTe 33 fiBe CEKYHAN.)

KAK 1A UITPAETE SIMON SWIPE!
Rl e T T

G EKCTPEMEH PEXKUM 1UrPAY

Mrpae ce No ChblyMA HauNH KaTo 1, HO B TO3M PeXMM HAMa HUBa, a BMECTO
TOBa TpsAGBa Aa pearuparte Ha Gbp3u U NPON3BONHM CUrHanu. HaTucHeTe
CNHNA KBALIPAHT, 3a pa 3anouHeTe aa urpaete. 3a fia nobeaute, Tpabsa
[1a HAIMVHETe Hal-BNCOKNS CU PE3yITar.

Wrpae ce no cbLumMA HauMH KaTo >, KaTo KbM BCEKY ClefBall CUrHan ce
[n06aBs camo Mo efHa HOBa CBeTIMHa. HatucHere ,
3a fla 3anoyHeTe Aa urpaete. 3a fa nobeguTe, Tps6Ba Aa HAAMUHETE Hall-

1Nl
4

R
d

B €UH U CbLLM KBAAPAHT.

W3BEPETE PEMWUM HA UTPA U 3AMOYHETE 1A UTPAETE!

_ PEXXUM , HUBA” 1UIPAY

BUCOKNA CU pe3ynTaT.

1 cBeTMHa 2+ CBETIMHN = (BeTnMHUTE 06UKanAT U
=OTYNBAHE. MPUNTH3BAHE. (e BpbLuaT
He nosgraie npcra o | | = NIPUTTL3BAHE HAMPER 88 MAPTU PEXXMM 2+ UTrPAYU
lImb3HeTe npbeTa ci, 32 fia WHA3AL " <
0KOCHETe 1 ABETe CBETAUHI He nommraﬁTe npbeTa (I/I! rpae ce no CbLMA HA4YNH KaTo , HO € 3a noBeye OT eVH urpay.

HatucHete 3E/IEHNA KBAZIPAHT, 3a aa 3anouHete fa nrpaete. Korato uyete
pUTMUYEH 3BYK, NpefaliTe urpata Ha Apyr urpay. 3a fa nobeauTe, rpynata
TpAGBa A2 HAAMUHE Hal-BUCOKMA CW pe3ynTar.

PE3YNITAT

SIMON SWIPE Bu cbobLyaBa pesynTata B Kpas Ha urpata cief Kato
cbbpKaTe 1 He ycneeTe Aja 3aBbpLUMTE YCNELWHO NopeamnLaTa oT KOMaHAW.

5.1 1. Hatncrete YEPBEHWA KBAZIPAHT, cnepn ToBa HaTUCHETE HAKOA OT PesynratuTe ce noApexaar OT ropHata YepBeHa CBETMHA Haposy no
s MuralymTe CBeTANHY, 3a Aa n3bepeTe eHo oT 16-Te Bb3MOXKHM NOCOKa Ha YaCOBHMKOBaTa CTpenka. BcAka upeTHa ceetnnHa Mura o 10
HuBa. (KoraTo UrpaeTe 3a MbpBY MBT CaMo HKBO 1 e 6bae MbTH, 32 Aa MOKaxe 6POA Ha TouKuTe.
52 OTK/I0YEHO.) 3a pa nsbepeTe Haii-BUCOKUA CU Pe3YNTaT, HaTUCHETE U 3aApbXKTe
s 2. SIMON SWIPE noka3Ba nbpBUA CBETANHEH cUrHan. M3nbnHete byHKLMOHaNHNA 6YTOH 3a 1Be CEKYHAM 1 Cnep, ToBa ro ocBobogete.
e [IBMKEHNETO, KOETO OTroBapA Ha To3u curHan. Cnep ToBa nrpata ~
NOKa3Ba ChLLMA CUTHAN, KaTo A0BABSA OLLe eAHa CBETAMHA W + BcAKo HMBO, KOETO OTKITIoUNTE B peXiM, H1Ba", 0CTaBa OTKIIOUEHO 1
X nopeavLia ot ceeTAnHM. MoTynaiiTe ¢ NPbCT UAK NTb3HETe MoXXeTe /la ro Urpaete no BcAKo Bpeme. (OTKnioueHnTe H1Ba ce rybAr,
s:3 NpbCTa Ci, 33 42 OTFOBOPHTE Ha HOBUA CUTHaI. KOraTo pecTapTipate Urpata uau CcMeHuTe batepuure.)
3. MlpopbkaBaiiTe fa MrpaeTe JOKATO MOXeTe. + SIMON SWIPE ce camown3kntouBa cnef 15 cekyHau Ha 6e3feiicTeme. 3a fia
34 4. OTKNIOYETE HOBY HINBA 11 CBETIMHHMTE CUTHAN LWe CTaHaT BK/IIOUMTE OTHOBO UTPATa, HATUCHETE GYHKUMOHANHIA Gy TOH.
No-TpyaHM « Ako urpata He paboTu fobpe, cmeHeTe 6atepunte. MoxeTe Aa onutate aa
5all . A pecTapTupare, KaTo HaTUCHeTe ByTOHa 3a HyNMpaHe, KOWUTO ce HamMpa
D(I/I)EE\HA' VTPAVTE JOKATO 3ABBPLUMTE YCTIELUHO BCUHKIA 16 Ha rbpba Ha urparta. (3non3Baiite Knamep, ako e HeobxoanUmMo.)
— .
27
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«Vklopi igro.
« Spremeni glasnost.
«Izhod in vrnitev v meni (drzi dve sekundi).

SIMON SWIPE POTEZE!

ra Y AN A
o e A

2+ utrip = POTEG. Lucke zaokroZijo in se
Ne dvigni prsta! vrnejo = POTEGNI IN
Potegni ¢ez obe lucki na SEVRNI.
kvadrantu te barve. Ne dvigni prsta!

IZBERI IGRO IN ZACNI
_1 STOPNJE ZA 1IGRALCA

1 Pritisni RDECO, nato izberi eno od 16 stopenj tezavnosti
(prvi¢, ko igras je odklenjena le prva stopnja) z dotikom
utripajoce lucke.

2 Ko SIMON SWIPE prikaze prvi svetlobni signal, ga ponovi.
Nato se prikaze isti signal in za njim Se nov utrip oziroma
zaporedje. Ponovi cel novi signal s pritiski in potegi.

3 Ponavljaj, dokler lahko.

4 Odkleni novo stopnjo teZzavnosti in ponavljanje svetlobnih

signalov bo postalo zahtevnejse.

KAKO ZMAGAS: PREMAGAJ VSEH 16 STOPENJ TEZAVNOSTI.
\

28
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IZBERI ODKLENJENO STOPNJO

’ Lucke za odklenjene stopnje od ena do osem utripajo
zvrha RDECE v smeri urinega kazalca. Za izbiro stopnje

pri-tis-ni na lucko (na sliki so odklenjene stopnje od ena

do tri).

’J \ Za stopnje od devet do Sestnajst, najprej pritisni skupaj
’ zeleno in rdeco lucko. Nato s pritiskom izberi stopnjo.

6

> EKSTREMNA ZA 11GRALCA

Igra poteka enako kot -, le da se hitro prikazujejo naklju¢ni signali
brez stopenj. Izberes jo s pritiskom na MODRO. Poskusi postaviti ¢im
boljsi rezultat.

Igra poteka enako kot
Izberes jo s pritiskom na

, le da je vsakemu signalu dodana lucka.

88 ZABAVA ZA 2+ IGRALCEV

Igra poteka enako kot 3C, a je za vec igralcev. Izberi jo s pritiskom

drugemu igralcu. Izboljsajte najboljsi ekipni rezultat.

TOCKOVANJE

SIMON SWIPE sporoci rezultat, ko ti ne uspe ponoviti signala. Prikaze
ga v smeri urinega kazalca od zgornje rdece lucke. Vsaka barvna lucka
posveti do desetkrat (deset tock).

Ce zeli§ izvedeti najvisji rezultat za doloceno igro, pritisni funkcijski
gumb za dve sekundi.

« Ko v igri Stopnje odklenes stopnjo, jo lahko igras kadarkoli (dokler
igre ne ponastavi$ oziroma zamenjas baterije).

« SIMON SWIPE zaspi po petnajstih sekundah neaktivnosti. Zbudi$ ga s
pritiskom na funkcijski gumb.

« Ceiigralna enota ne deluje, kot bi morala, razmisli 0 zamenjavi baterij.
Poskusis lahko tudi s pritiskom na gumb za ponastavitev na dnu
igralne enote (lahko si pomagas s sponko za papir).

18/03/2014 09:09 ‘
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« Ukljuciigru.

« Kruznim pokretima podesi glasnocu.

«Izlaz i povratak u Izbornik (pritisni 2 sekunde).

« Prikazi najbolji rezultat. (U Izborniku, izaberi igru za koju
Zzelis vidjeti koji je trenutno najveci broj bodova, i pritisni
2 sekunde.)

SIMON SWIPE POKRET!I!

LAGANI UDARAC

ODABIR ZAKLJUCANIH RAZINA

’ % Svjetla za zaklju¢ane razine 1-8 pojavljuju se u smjeru
kazaljke na satu, pocevsi od vrha CRVENE. Lagano udari
¢ i svjetlo za razinu koju Zeli$ (llustracija pokazuje da su razine
: 1-3 dostupne.)

\ Zeli§ li otkljucati razine 9-16, istovremeno lagano udari
’ crveno i zeleno svjetlo. Zatim lagano udari svjetlo za razinu
koju Zelis.

OC EKSTREMNA IGRA 11GRAC

Igra je ista kao i kod 4, medutim izazov predstavljaju brzi i nasumi¢ni
signali, bez razina. Lagano udari PLAVO za pocetak igre. Za pobjedu,
potuci svoj najbolji rezultat.

PRODI PRSTON
PRODI PRSTOM NAPRIJED ”:V;J: )

2+ svjetala = PRODI Svjetla se kruzno

' 4

1 svjetlo = LAGANI

\ 14

Igra je ista kao i kod
signalu. Lagano udari
najbolji rezultat.

, ali samo je jedno svjetlo dodano svakom
za pocetak igre. Za pobjedu, potuci svoj

m UDARAC. PRSTOM. pojavljuju i vate nazad 88 IGRA ZA EKIPU 2+ IGRACA
.Ne podizi prst} = NAPR”EP_I NAZAD. Igra je ista kao i kod 3C, ali je za vise igraca. Lagano udari ZELENO za
Prodi preko oba svjetla u Ne podiZi prst! pocetak igre. Kada cujes ritmi¢ni zvucni signal, jedinicu za igranje
istobojnom kvadrantu. dodaj drugom igracu. Za pobjedu, grupa mora potuci svoj najbolji
rezultat.
ODABERI TIP IGRE I IGRAJ SE! BILJEZENJE REZULTATA
. 4 SIMON SWIPE ce te obavijestiti o rezultatu na kraju neuspjesnog niza.
Ze —rt IGRA S RAZI NAMA T1GRAC Broj bodova ce biti prikazan u smjeru kazaljke na satu a pocevsi od
‘ka 1 Lagano udari CRVENU te zatim lagano udari na treperavo CRVENE. Svako svjetlo u boji zatreperit ¢e do 10 puta, Sto ¢e oznaciti
: . - - broj bodova do 10.
svjetlo kako bi odabrao jednu od 16 razina. (Kod prvog o S o o
o, ocarajesmorazna 1)
2 SIMON SWIPE ti pokaZe prvi svjetlosni signal. Ponovi taj ) gapust.
signal. Nakon toga, opet se pojavi isti signal, sjednim | {J ri s razinama, jednom otklju¢anu razinu mozes igrati kada pozeli.
svjetlom ili nizom svjetala dodanim na kraju. Lagano udari ili (Otklju¢ane razine se izgube kod zamjene baterija ili resetiranja jedinice
prodi prstom kako bi ponovio novi signal. zaigranje.) .
jas 3 Slijedi igru dok mozes. « SIMON SWIPE se ugasi nakon 15 sekundi neaktivnosti. Zeli$ li ga
4 Kad otkljucas novu razinu, svjetlosni signali postaju ponovo ukljuditi, pritisni Prekidac za funkcije. o o
erii kompliciraniji « Ukoliko jedinica za igranje ne funkcionira pravilno, razmisli o zamjeni
- ' . baterija. Takoder moZes resetirati jedinicu za igranje pritiskom na Reset
ZA POBJEDU: IGRAJ DOK NE POBJEDIS SVIH 16 RAZINA. prekidac na poledini. (Upotrijebi spajalicu za papir ukoliko je potrebno.)
29
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@ KHOMKA 3ATANBHOrO YNPABNIHHA

« BKnoueHHA irpoBoi KoHconi.

« HanawtyBaHHa peXxumy ryyHocTi.

« Buxiz Ta noBepHeHHA 10 MeHIo (HaTUCHWTD Ta TPUMaiTe Ha
npoTA3i ABOX CEKYHA).

« [Mokasatu HaikpaLmin pesynbrar. (B pexxumi MEHIO
BNOEpUTH Ty rpy ANA AKOT BU XOueTe NobaunTh HaiikpaLynii
pe3ynbTaT, HaXXMiTb Ta TPUMaiiTe Ha MPOTA3i ABOX CEKYHA).

IIi 3 SIMONSWIPE!
CKOB3HU
T TR AT

A
J

1 cBiTnOBMIl cUrHan
= HATUCKAM

R
o d

2 (BITNOBUX CirHann =
CKOB3HW He BiapuBaiite
naneup Big noBepxHi!
AkTuByiite 06WABa CBiTOBI
iHAiKaTOpU B CETMeHT
OfHOTO KONbOPY

@)
J

CBiTnoBi curHany no
Kpyry Ta 06patHo
= CKOB3HW BMEPER |
HA3AJl He BippuBaiite
nanevp Big noepxHi!

BWbIP PO3bJIOKOBAHOT0 PIBHA

| =

’ % CBIiTNOBI CUTHanV Ans po36MoKOBaHMX PiBHIB 1-8 6nMatoTb 3a
TOAMHKOBOIO CTPiNKO noumnHatoun 3 YEPBOHOIO. HatncHuts 1
. ' j CBITNOBWIA CUTHAN ANA PIBHA AKNI BU XoueTe BUOpaTK (Ha bj
MasioHKy po3610KoBaHi pigHi 1-3). (r
f \ [ina poctyny Ao po361oKoBaHMX PiBHiB 9-16, HATUCHUTL 2
YepBOHWIN Ta 3eNeHuii CBITNOBI CUrHaNN OfHouacHo. MoTim P
’ HaTUCHUTb Ha CBITNOBII CUTHaN PIBHA AKMIA BU XoueTe 0bpaTy. 1
d
(r
SCEKCTPIM 1TPABELIb :
2
Xig rpy Takuit x camuii ik %, ane 6e3 piHeit. CBITII0BI CUrHany 3'ABNAIOTLCA A
LBMALLE Ta Y BUNAAKOBOMY NOPAAKY. HaTncHUTL BIAKUTHUV w06 noyatv A
rpy. Ans nepemory Tpeba noKpaLLUTy CBiil BNACHA paxyHoK. 1
A
B
el
Xin rpv Takuii  camuii AK <, ane KOXHOro pasy A0AAETbCA TiNbKM MO OAHOMY 2
cBiTnoBOMY curHany. HatncHutb o6 noyatn rpy. Aina nepemoru ® A
Tpeba NoKpaLLUTY CBill BNACHWI PaxyHOK. ;I

88 BEYIPKA 2+ [PABL|IB

Xig rpv Takuii  camuii Ak 0C, ane rpaTii MOXyTb JieKinbKa rpaBLyiB.
HatucHuts 3ENEHUN wob noyatin rpy. Konm B NOUYETI PUTMIYHY MENOAi0
npepagalite irpoBy KOHCONb iHLWIOMY rpaBLiolo [1nA nepemori Tpeba o6
rpyna rpaBuiB noKpaLyuna caili BNacHUI paxyHoK.

o N

BWUBMPAI CBOIO I'PY TA TPAIA!

U L NTOT — T N TOT —

_1 PIBHI

KombiHaLjto.

CKNagHilWwnmm

1TPABELIb

1. Hatncni YEPBOHWI, noTim HaTUCHi Muratounin curan ans
BIUOOPY 0A4HOTO 3 16 PiBHIB (KON BU rpa€Te BNepLUe TifbKu
1 piBeHb po36510KOBaHNI)

2. IrpoBa koHconb SIMON SWIPE gopactb neplumii CBiTnoBi
curHan. MostopuTu Leid curHan. MoTiM Toi X camuil curHan
6yne nofaHo i3 CBITNOBMM CUrHanom abo NocniAoBHICTIO
curHanis. Hatuckai abo ckoB3aii o6 BiATBOPUTY HOBY

3. CnpobyiiTe NPOTPUMATICA AK MOXHa [J0BLUE
4. Po36710KyiiTe HOBWIA PiBEHb i CBITNOBI CUrHANM CTaHyTb

kLlJ'Iﬂ MEPEMOTY: TPAWTE MOKI HE MPOVAETE BCI 16 PIBHIB

30
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MIAPAXYBAHHA 040K

Ha npukiHui nomunkoso nosTopeHoi nocnigosHocti SIMON SWIPE iHdopmye
npo HabpaHy KinbKicTb 040K KinbKicTb 040K 3'ABNAETbCA NOYNHAIOUM 3 (@)
BEPXHbOTO YePBOHOTO iHAIKAaTOPY Ta MOTIM N0 FOANHKOBIN CTPinLi. KoxeH
CBITNOBUI iHAMKaTop 6nnmae fo 10 pasis Wob nokasatn Ao 10 o4ok.

LLlob oTpuMaTh HaBULLMIA PEKOPA HATUCHUTD | TPUMaIATE KHOMKY 3aranbHoro k
ynpaBAiHHA Ha NPOTALLi ABOX CEKYHJ, a NOTIM BiANYCTUTB i, 2
® S

« Ipatoum y PIBHI, AKLL0 BI po3610KyBani piBeHb BU MOXETe rpaTit Ha HbOMY Y 1
6yAb-AKMiA Yac (piBHi BTPaYaloTbCA AKLLO irpoBa KOHCONb NepeBaHTaXyEeTbCA al
260 3aMmiHIoloTbCA 6aTapeiiki) k
+ SIMON SWIPE nepekntoua€etbcs B pexim cHy nicns 15 cekyHz 6e3aisnbocTi. 2
LLlo6 noBepHyTUCA O rPY HATUCHUTb KHOMKY 3arafbHOro ynpaBnAHHA U
KOHCOMIO. 1
« fIK1L0 irpoBa KOHCONb He NpaLytoe abo NpaLtoe HenpaBunbHO cnpobyiite al
3aMiHuUTI 6atapeiiku. Bu Takox MoXeTe cnipobyBaTit HaTUCHYTU KHOMKY (r
nepe3aBaHTaXeHHs, AKa PO3TalLOBaHa Ha 3BOPOTHIll CTOPOHI irpoBOi KOHCON. 2
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TO REPLACE BATTERIES:

1. Replace demo batteries with alkaline
batteries. Use a Philips/crosshead screwdriver
(not included).

2.Reset button

POUR REMPLACER LES PILES:

1. Remplacer les piles de démonstration par
des piles alcalines. Un tournevis cruciforme
(non inclus) est nécessaire pour remplacer
les piles.

2.Bouton de remise en marche
AUSTAUSCHEN DER BATTERIEN (SIEHE

' ABBILDUNG)

1. Ersetzen Sie die Testbatterien durch

3a

— Alkalinebatterien. Fiir den Austausch der
Batterien ist ein Kreuzschraubendreher
erforderlich (nicht enthalten).

omy 2. Reset-Taste

@& ARA CAMBIAR LAS PILAS:
1. Cambia las pilas de demostracion por pilas
alcalinas nuevas. Utiliza un destornillador de
estrella (no incluido).

m 2. Boton de reinicio

® PARA SUBSTITUIR AS PILHAS:
1. Substitui as pilhas de demonstragéo por

10 pilhas alcalinas. Usa uma chave de parafusos

Philips/estrela (ndo incluida).

2. Botao reiniciar

PER SOSTITUIRE LE BATTERIE:

1. Substitui as pilhas de demonstragéo por
pilhas alcalinas. Usa uma chave de parafusos
Philips/estrela (ndo incluida).

2. Premete il pulsante di reset.

BATTERIJEN VERVANGEN:

1.Vervang de demobatterijen door

alkaline batterijen. Gebruik een
kruiskopschroevendraaier (niet inbegrepen).
2. Reset-knopje

SA HAR BYTER DU BATTERIER:

1. Vervang de demobatterijen door

alkaline batterijen. Gebruik een
kruiskopschroevendraaier (niet inbegrepen).
2. Aterstallningsknapp

UDSKIFTNING AF BATTERIER:

1. Udskift demobatterierne med
alkalinebatterier. Brug en stjerneskruetraekker
(medfalger ikke).

2. Reset-knap

)\

ye

oro

vy'y
bCA

CTi.
Coni.
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®

@

@

KIFTE BATTERIER: ®
1. Erstatt demobatterier med alkaliske
batterier. Bruk en stjerneskrutrekker

(ikke inkludert).

2. Tilbakestillingsknapp

ARISTOJEN VAIHTAMINEN:

1. Asenna demoparistojen tilalle alkaliparistot.
Kéyta ristipaaruuvimeisselia (ei sisélly
pakkaukseen).

2. Nollauspainike

T1A ANTIKATAZTAZH TQN MATAPIQN:

1. AVTIKOTOOTHOTE TIG TPOOWPIVEG UMaTapieg
e aAKaNIKEC pmatapie. Xpnotpomotote
otavpokatadpido Philips (Sev
nephapuBavetar).

2. Koupmt emavekkivnong

ABY WYMIENIC BATERIE:

1. Wymien probne baterie na baterie alkaiczne.
Uzyj $rubokretu krzyzakowego (Srubokret nie
jest dotaczony).

2. Przycisk reset

HOGYAN CSERELJE KI AZ ELEMEKET:

1. Cserélje ki a probaelemeket alkéli elemekre!
Hasznéljon csillagcsavarhizot

(a termék nem tartalmazza)!

2."Reset" gomb

PILLERI DEGISTIRMEK iCIN:

1. Demo pillerin yerine yeni alkalin piller takin.
Yildiz tornavida (kutuya dahil degildir) kullanin.
2. Reset/Sifirlama Diigmesi

PRO VYMENU BATERI:

1. Nahradte demo baterie alkalickymi
bateriemi. Pouzijte kiiZovy Sroubovék (neni
soucasti baleni).

2. Stlacte tlacitko reset

PRE VYMENU BATERII:

1. Nahradte demo baterie alkalickymi
bateriemi. Pouijte kfizovy Sroubovék (neni
soucdsti baleni).

2. Stlacte tlacidlo reset

PENTRU INLOCUIREA BATERIILOR:

1. Inlocuieste bateriile demo cu baterii alcaline.
Foloseste o surubelnitd in cruce (nu este
inclusa).

2. Buton pentru resetare

[INA 3AMEHbI BATAPEEK:

1. 3amMeHNTe [EMOHCTPALIMOHHbIE HaTapeliki
Ha LWenoyHble 6atapeliki. 1na 3ameHbl
6aTapeek 1Cnonb3yiTe KPECTOBYH OTBEPTKY
(He BXOANT B KOMMNEKT).

2. KHorKa nepe3arpy3ku

File Name: A8766EU40 SimonSwipe l.indd

BATERLU KEITIMAS:
Demonstracines baterijas pakeiskite
Sarminémis. Baterijy stkyreliui
atidaryti naudokite kryzminj atsuktuva
(nepridedamas).
2. Perkrovimo mygtukas
Syl J»u ®
M)a.ﬂ ub)llmﬂ J‘Mb &
(:l.\mb 9 d;sJ.a.H ub) lJ
ooy ol$ gukd G2l SlSas
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ZAMENJAJ BATERIJE:

1. Demo baterije zamenjaj z alkalnimi
baterijami. Uporabi krizni izvija¢ (ni prilozen).
2.Gumb za ponastavitev

3A 1A CMHWUTE BATEPUUTE:

1. CMeHeTe fiemo batepunTe € ankanHu
6atepuu. M3non3saiite oteptka Philips/
KpbCTaTa OTBepTKa (He e BK/YeHa B
KOMMNeKTa).

2. Pecet byTOH

ZA ZAMJENU BATERIJA:

1. Zamijenite probne baterije s alkalnim
baterijama. Upotrijebite Phillips/krizni odvijac
(nije ukljucen).

2. Prekidac za resetiranje

D19 3AMIHI BATAPE:

1. 3aMiHMTb ieMOHCTpaLiitHi 6aTapeiikn
NyXHUMU. BukopucToByiiTe xpecToBy
BUKPYTKY (0 KOMNNEKTY He BXOAMTD)

2. HaTucHITb KHOMKY reset

2 RESET BUTTON

18/03/2014 09:09



IMPORTANT: BATTERY INFORMATION

Please retain this information for future reference.
Batteries should be replaced by an adult.

CAUTION:

1. Always follow the instructions carefully. Use only batteries specified and be sure to insert them correctly by
matching the + and — polarity markings. 2. Do not mix old batteries and new batteries or standard (carbon-
zin) with alkaline batteries. 3. Remove exhausted or dead batteries from the product. 4. Remove batteries

if product is not to be played with for a long time. 5. Do not short-circuit the supply terminals. 6. Should this
product cause, or be affected by, local electrical interference, move it away from other electrical equipment.
Reset (switching off and back on again or removing and re-inserting batteries) if necessary. 7. RECHARGEABLE
BATTERIES: Do not mix these with any other types of batteries. Always remove from the product before
recharging. Recharge batteries under adult supervision. DO NOT RECHARGE OTHER TYPES OF BATTERIES.

This product and its batteries must be disposed of separately at your local waste recycling
centre. Do not dispose of them in your household waste bin.
—
© 2013 Hasbro. All Rights Reserved. Manufactured by: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont
CH. Represented by: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK.
Hasbro Australia Ltd., Level 2, 37-41 Oxford Street, Epping NSW 2121, Australia. Tel: 1300 138 697.
Hasbro NZ (a branch of Hashro Australia Ltd.), 221 Albany Highway, Auckland, New Zealand. Tel: 0508
828 200. Consumer Services: Hasbro UK Ltd., PO Box 43 Newport NP19 4YD, UK. Tel 00800 22427276.
Consumer_affairs@hasbro.co.uk. Please retain this information for future reference. Colours and contents
may vary from those shown.

www.hasbro.co.uk

IMPORTANT : INFORMATIONS PILES

Retenez les informations suivantes. Les piles doivent étre mises en place par un adulte.

PRECAUTIONS A PRENDRE :

1. Suivre attentivement les instructions. N'utiliser que les piles conseillées. Insérer les piles correctement en
respectant les signes + et —. 2. Ne pas mélanger des piles neuves et usagées, des piles standards (salines)
etalcalines. 3. Enlever les piles usagées. 4. Enlever les piles en cas de non-utilisation prolongée. 5. Ne pas
mettre les bornes en court-circuit. 6. Si le produit cause des interférences électriques ou semble en étre
altéré, I'loigner des autres appareils électriques. Remettre en marche si nécessaire (teindre et rallumer ou
enlever les piles et les replacer). 7. ACCUMULATEURS: Ne jamais mélanger des accumulateurs (rechargeables)
avec tout autre type de piles. Retirer les accumulateurs avant de les recharger. Le rechargement des
accumulateurs doit étre effectué par un adulte. NE PAS RECHARGER LES PILES NON RECHARGEABLES.

Ce produit et ses piles doivent étre jetés séparément aupreés de votre centre local de recyclage
des déchets. Ne les jetez pas avec vos déchets ménagers.

—
© 2013 Hasbro. Tous droits réservés. Fabriqué par : Hashro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH.
Représenté par : Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK. Service
Consommateurs : Hasbro France S.A.S., 10 rue de Valence, 57150 CREUTZWALD FR 03.87.82.76.20

hasbro.fr. Service ¢ /G vice: SA Hashro Belgium NV Hasbro S.A.
Belgique, Industrialaan 1 bus B 1, 1702 Groot-Bijgaarden Tel.: 02 467 3360. E-mail: info@hasbro.be
Conservez ces informations pour pouvoir vous y référer plus tard. Couleurs et détails peuvent varier par
rapport au modele présenté.

www.hasbro.fr  www.hashro.be

WICHTIGE BATTERIEHINWEISE

Bitte bewahren Sie diese Information zur spateren Verwendung auf.
Batterien sollten nur von Erwachsenen ausgetauscht werden.

WARNHINWEISE:

1. Wir bitten um genaue Beachtung der folgenden Anweisungen. Verwenden Sie nur die angegebenen
Batteriearten und legen Sie diese gemé&B den + und — Polungszeichen korrekt ein. 2. Ungleiche
Batterietypen (Standard- (Zinkkohle) und Alkaline-Batterien) sowie neue und gebrauchte Batterien
diirfen nicht zusammen verwendet werden. 3. Leere oder verbrauchte Batterien bitte nicht im Spielzeug
belassen. 4. Entfernen Sie die Batterien, wenn das Spielzeug langere Zeit nicht benutzt wird. 5. Die
Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden. 6. Sollte das Produkt elektrische Storungen
hervorrufen oder selbst durch solche beeinflusst werden, bewahren Sie es bitte auBerhalb der Reichweite
anderer elektrischer Gerdte auf. Sofern erforderlich, schalten Sie das Produkt zunéchst aus und wieder an,
oder entfernen Sie die Batterien und legen Sie diese erneut ein. 7. AUFLADBARE BATTERIEN: Bitte diese

32
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Batterien nicht gleichzeitig mit anderen Batteriearten verwenden. Vor dem Aufladen sind die Batterien aus
dem Spielzeug zu entfernen. Die Aufladung darf nur unter Aufsicht eines Erwachsenen erfolgen. ANDERE
BATTERIEARTEN NICHT AUFLADEN.

Bitte fiihren Sie dieses Produkt und die darin enthaltenen Batterien separat Ihrer ortlichen
Entsorgungsstelle zu. Bitte nicht mit dem normalen Hausmill entsorgen.

©2013 Hasbro. Alle Rechte vorbehalten. Hergestellt von: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH.
Vertreten durch: Hasbro Europe, 4The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK.

© Verbraucherservice: Hasbro Deutschland GmbH, Overweg 29, D-59494 Soest. Tel.: 02921 965343.
consumerservice@hasbro.de @ Verbraucherservice /Service C / Contatto di Hashro
(Schweiz) AG, Weinberglistrasse 4, CH-6005 Luzern. Tel.: 041 766 83 00. info@hasbro.ch www.hasbro.ch.

© Verbraucherservice Osterreich: AuhofstraBe 190, A-1130 Wien. Tel.: 01 8799 780. Bitte bewahren Sie diese
Informationen zum spateren Nachschlagen auf. Farb- und Inhaltsénderungen vorbehalten.
www.hasbro.de

@ IMPORTANTE: INFORMACION SOBRE LAS PILAS

Por favor guarde esta informacion, puede necesitarla mas adelante.
Se recomienda el cambio de las pilas por parte de un adulto.

ADVERTENCIA:

1. Seguir siempre las instrucciones. Utilizar tnicamente las pilas especificadas y comprobar que estdn

bien colocadas haciendo corresponder las sefiales de polaridad + y —. 2. No mezclar pilas viejas y nuevas,
o estandar (carbono/zinc) con alcalinas. 3. Retirar las pilas agotadas del producto. 4. Retirar las pilas

si el producto no se va a utilizar durante un perfodo largo de tiempo. 5. Evitar que los terminales del
compartimento de las pilas produzcan un cortocircuito. 6. Si este producto causara, o se viera afectado por
interferencias eléctricas locales, apartarlo de otros equipos eléctricos. Reinicie el aparato si es necesario
(apagando y volviéndolo a encender, o retirando las pilas y volviéndolas a colocar). 7. PILAS RECARGABLES:
No mezclar estas pilas con otro tipo de pilas. Sacarlas del producto antes de recargarlas. Se recomienda la
supervision de un adulto mientras se recargan las pilas. NO RECARGAR NINGUN OTRO TIPO DE PILAS.

Este producto y sus pilas deben devolverse al centro de reciclaje més cercano a su domicilio para
su correcta eliminacion. No los tire a la basura.

© 2014 Hasbro. Todos los derechos reservados. Fabricado por: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800
Delémont CH. Representado por: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11
1ET. UK. Atencion al Cliente: Hashro Iberia S.L., (/Andarella, 1. Bloque 3. Planta 52, Aptdo. Correos 72
46950-Xirivella (Valencia). NIF B-96897251. Tel: +34 (900) 180377. E-mail: consumidor@hasbro.es. Por
favor guarde esta informacion, puede necesitarla mas adelante. Los colores y el contenido pueden diferir
de los mostrados.

www.hashro.es

@ IMPORTANTE: INFORMAGOES DAS PILHAS

Queira guardar estas informacdes para futura referéncia.
As pilhas devem ser substituidas por um a adulto.

ADVERTENCIA:

1. Siga sempre as instrugdes cuidadosamente. Utilize apenas as pilhas indicadas e assequre-se de que as
coloca correctamente fazendo coincidir os sinais + e — dos pdlos. 2. Nao misture pilhas usadas com pilhas
novas, ou pilhas normais com pilhas alcalinas. 3. Retire as pilhas usadas ou gastas do produto. 4. Retire
as pilhas se ndo tencionar utilizar o produto durante um periodo de tempo prolongado. 5. Os terminais
de alimentagao nao devem estar em curto circuito. 6. No caso de este produto causar, ou ser afectado

por, interferéncias eléctricas locais, afaste-o de outros equipamentos eléctricos. Reinicie (desligando e
ligando depois ou retirando e voltando a colocar as pilhas) se necessario. 7. PILHAS RECARREGAVEIS: Nao
misture estas pilhas com outros tipos de pilhas. Retire sempre as pilhas do produto antes de as recarregar.
Recarregue as pilhas sob a superviséo de um adulto. NAO RECARREGUE OUTROS TIPOS DE PILHAS.

Este produto e as suas pilhas devem ser descartadas, a parte, no seu centro local de recolha e
reciclagem de residuos. Nao deitar fora no seu lixo doméstico.

© 20713 Hasbro. Reservados todos os direitos. Fabricado por: Hashro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800

Delémont CH. Representado por: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11
1ET. UK. Atencao ao Cliente: Hasbro Iberia S.L., Avda. dels Gremis, Parcela 28, Sector 13, 46394 Ribarroja del
Turia, Valencia. NIF B-96897251. Tel: +34 (900) 180377. E-mail: consumidor@hasbro.es. Por favor, guarde
estas informagdes para futura referéncia. As cores e os componentes podem diferir dos indicados na caixa.

www.hasbro.pt
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fenaus @ IMPORTANTE: USO DELLE PILE

DERE Conservate queste informazioni per ogni riferimento futuro.
Viraccomandiamo di far installare le pile sempre da un adulto.

" ATTENZIONE!

1. Seguite sempre attentamente le istruzioni per 'installazione delle pile. Usate esclusi le pile
del tipo specificato sulla confezione o nelle istruzioni, ed al momento dell'inserimento assicuratevi di

far corrispondere i segni + e — del vano pile a quelli indicati sulle pile stesse. 2. Non usate mai insieme
pile nuove e vecchie, né pile standard (zinco-carbone) insieme a pile alcaline. 3. Non lasciate pile
scariche nell'apparecchio. 4. Ricordatevi di togliere le pile se il prodotto non viene utilizzato per lunghi
periodi di tempo. 5. Non collegate fra loro le estremita metalliche che stanno a contatto con i poli delle
pile, per evitare di provocare un corto circuito. 6. Qualora il prodotto provocasse delle interferenze nel
funzionamento di altre apparecchiature elettriche, o altre apparecchiature interferissero nel funzionamento
del prodotto, allontanatelo immediatamente dalle stesse. Se fosse necessario, per resettare il dispositivo
spegnete e riaccendete il prodotto oppure togliete e rimettete le pile. 7. PILE RICARICABILI: non utilizzate
mai pile ricaricabili insieme ad altri tipi di pile. Togliete sempre le pile dal prodotto prima di ricaricarle, e
ricaricatele sempre sotto la supervisione di un adulto. NON CERCATE DI RICARICARE PILE DI ALTRITIPI.

E Il prodotto e le relative batterie devono essere smaltiti separatamente presso gli appositi
contenitori della raccolta differenziata. Non gettateli in nessun sacco dei rifiuti domestici.

ont CH.

Hasbro

fiese

© 20713 Hashro. Tutti i diritti riservati. Prodotto da: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH.
n Rappresentato da: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK. Servizio
evas, Assistenza Consumatori: Hasbro Italy, Centro Direzionale Milanofiori, Strada 1, Palazzo F10, 20090 Assago
‘ (Milano). Numero verde: 800827156 hasbroitaly.assistenza@hasbro.it. Si raccomanda di conservare queste
informazioni per futuro riferimento. | colori ed i dettagli del contenuto possono variare da quanto illustrato.

o www.hasbro.it

ow @ BELANGRIJKE INFORMATIE M.B.T. BATTERIJEN

Bewaar deze informatie.
Batterijen behoren door een volwassene te worden geplaatst en/of vervangen.

lio para LET OP
0 1. Volg de instructies altijd keurig. Gebruik uitsluitend het aanbevolen batterijtype en controleer of
811 de batterijen juist geplaatst zijn. Let op de positie van + en —! 2. Gebruik geen oude en nieuwe batterijen,
> of standaard en alkaline batterijen door elkaar. 3. Verwijder lege batterijen uit het product. 4. Verwijder
Por de batterijen indien het product langere tijd niet wordt gebruikt. 5. Pas op voor kortsluiting. Maak geen
feri contact tussen de beide polen van de batterij. 6. Indien dit product gestoord wordt door andere elektrische
ferir apparatuur of zelf storing veroorzaakt, plaats het dan op grotere afstand van andere apparatuur. Indien
nodig kunt u resetten (uit- en weer inschakelen of de batterijen verwijderen en opnieuw plaatsen). 7.
OPLAADBARE BATTERIJEN: gebruik nooit oplaadbare batterijen in combinatie met andere batterijtypen.
Haal oplaadbare batterijen voor het opladen altijd uit het product. Bij opladen is toezicht van een
volwassene noodzakelijk. PROBEER NOOIT ANDERE TYPEN BATTERIJEN OP TE LADEN.
Lever dit product en bijbehorende batterijen afzonderlijk in bij een lokaal afvalverzamelpunt.
Gooi ze niet weg met normaal huishoudelijk afval.
—
© 2013 Hasbro. Alle rechten voorbehouden. Vervaardigd door: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800
e as Delémont CH. Venegenwoordlgd door: Hasbro Europe, 4The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex,
ilhas UB11 1ET. UK. C vice: Hashro BV, Anty 2806, 3500 VL Utrecht NL. Tel.: 030
ire 2809600. E-mail: c vice@hasbro.nl. Service ¢ 1 vice: SA
ais Hasbro Belglum NV Hasbro S.A. Belgique, Industrlalaan 1bus B 1,1702 Groot-Bijgaarden. Tel.: 02 467
0 3360. E-mail: i bro.be. Bewaar deze i zodat u zo nodig contact met ons kunt opnemen.
e Kleuren en details in de ontwerpen kunnen afwijken van de afbeelding op de verpakking.
Nao
reqar. www.hashro.nl www.hasbro.be
hae (& VIKTIG: INFORMATION OM BATTERIERNA

Behall den hér informationen for framtida bruk.
Batterierna bor alltid bytas ut av en vuxen person.

- VARNING:

roja del 1. Folj alltid instruktionerna noggrant. Anvand enbart de batterier som anges och se till att du sétter i

uarde dem pd riktigt satt sd att + och — polerna stammer verens. 2. Blanda aldrig gamla och nya batterier

aixa, eller standardbatterier med alkaliska batterier. 3. Avidgsna svaga eller uttjanta batterier frén produkten.

4. Avldgsna batterierna frén produkten om du under en langre tid inte ska leka med den. 5. Kortslut inte
batteripolerna. 6. Om produkten orsakar eller paverkas av elektriska storningar ska den avidgsnas fran annan
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elektrisk utrustning. Starta om (stdng av och sla pa igen eller ta ur och sétt i batterierna) om det behdvs.
7. ATERUPPLADDNINGSBARA BATTERIER: Blanda aldrig denna typ med andra sorters batterier. Tag alltid
bort 4t laddningsbara batterier fran prod; fore laddning. Ladda alltid under
Gverinseende av en vuxen person. FORSOK ALDRIG ATT ATERUPPLADDA ANDRA SORTERS BATTERIER AN DE
SOM AR AVSEDDA FOR ATERUPPLADDNING.

Den har produkten och dess batterier ska avfallshanteras separat pa din lokala
dtervinningscentral. Kasta dem inte i hushéllsavfallet

© 2013 Hasbro. Med ensamritt. Tillverkad av: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH.
Representerad av: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK.
Hasbro Denmark, Ejby Industrivej 40, 2600 Glostrup, Denmark. 020 79 43 91 hasbrodk@hasbro.dk.
Behll den hér informationen for framtida bruk. Farger och detaljer kan avvika fran det som visas pa bild.

www.hasbro.se

@ VIKTIG: INFORMASJON OM BATTERIER

Vennligst oppbevar denne informasjonen for fremtidig referanse.
Batterier bor settes inn av en voksen person.

ADVARSEL:

1. Folg alltid instruksjonene naye. Bruk bare angitte batterier, og veer naye med a sette dem riktig inn med
+mot + 0g — mot —. 2. Bland ikke sammen nye og gamle batterier, eller vanlige batterier (karbon-sink) med
alkaliske batterier. 3. Fiern utladede eller flate batterier. 4. Ta ut batteriene om produktet ikke skal brukes p&
enstund. 5. Ikke kortslutt batteriterminalene. 6. Om produktet skulle fordrsake eller bli berart av elektroniske
forstyrrelser, skal det holdes unna andre elektroniske produkter. Tilbakestill (sId av og pa igjen, eller ta ut og
sett inn batteriene igjen) om nodvendig. 7. OPPLADBARE BATTERIER: Bland ikke denne typen batterier med
andre typer batterier. Ta alltid batteriene ut av produktet for opplading. Lad kun opp batteriene under oppsyn
aven voksen. LAD ALDRI OPP ANDRE TYPER BATTERIER.

Dette produktet og batteriene til dette mé du levere inn separat pa et mottak for resirkulering.
De skal ikke kastes sammen med vanlig husholdningsavfall.

—
© 2013 Hashro. Med enerett. Produsert av: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH.
Representeres av: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK. Hashro
Denmark, Ejby Industrivej 40, 2600 Glostrup, Denmark. 800 100 31 hasbrodk@hasbro.dk. Oppbevar denne
informasjonen for senere bruk. Farger og innhold kan variere i forhold til det som vises pa bildet.

www.hasbro.no

VIGTIGT: INFORMATION OM BATTERIER

Gem venligst denne information som fremtidig reference. Batterierne bor udskiftes af en voksen.

ADVARSEL:

1. Folg altid instruktionerne noje. Brug kun batterier af den specificerede type, og sorg for, at polerne

(+ 0g —) sidder rigtigt. 2. Bland aldrig nye og gamle batterier eller standard- med alkalinebatterier. 3. Fjern
altid flade eller brugte batterier fra produktet. 4. Tag batterierne ud, hvis produktet ikke skal anvendes i en
lzengere periode. 5. Sorg for ikke at kortslutte forsyningsterminalerne. 6. Flyt produktet et andet sted hen,
hvis det fordrsager lokale elektriske forstyrrelser eller pavirkes heraf. Nulstil om nadvendigt (ved at slukke

og taende igen eller ved at fierne batterierne og szette dem i igen). 7. GENOPLADELIGE BATTERIER: Ma ikke
blandes med andre typer batterier. Genopladelige batterier tages ud af produktet, inden du genoplader dem.
Genopladning skal forega under opsyn af en voksen. FORS@G ALDRIG AT GENOPLADE ANDRE TYPER BATTERIER.

Dette produkt og dets batterier skal smides saerskilt vaek pa den lokale affalds- og
genbrugsstation. De mé ikke smides ud sammen med almindeligt husholdningsaffald.

© 2013 Hasbro. Alle rettigheder forbeholdt. Produceret af: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH.
Repraesenteret af: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK. Hasbro Nordic
Consumer Services Hasbro Denmark, Ejby Industrivej 40, 2600 Glostrup, Denmark. 43 27 0100 hashrodk@hasbro.dk
Opbevar disse oplysninger som reference. Farver og indhold kan variere fra det illustrerede.

www.hashro.dk
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@ TARKEAA: TIETOA PARISTOISTA

Ole hyvé ja sailytd néma tiedot tulevaa tarvetta varten. Aikuisen tulee vaihtaa paristot.

PARISTOJEN KAYTTOOHJEET:

1. Noudata aina ohjeita huolellisesti. Kayta vain mainitunlaisia paristoja ja aseta paristot paristokoteloon niin,
ettd niiden navat (+) ja (-) ovat oikeinpdin. 2. Al sekoita vanhoja ja uusia paristoja tai tavallisia (hiili-sinkki-)
paristoja ja alkaliparistoja keskenan. 3. Poista tyhjét ja loppuun kéytetyt paristot tuotteesta. 4. Poista paristot
tuotteesta, jos se on kayt ména pitkan aikaa. 5. Péitd ei saa yhdistad oikosulkuvaaran vuoksi. 6. Jos
tuote aiheuttaa sahkdhairidita tai muut laitteet aiheuttavat siihen sahkhairioits, siirrd se kauemmas muista
sahkolaitteista. Kaynnisté lelu tarvittaessa uudelleen (sammuta ja kéynnistd tai poista paristot ja aseta ne
takaisin paikalleen). 7. LADATTAVAT PARISTOT: Al sekoita naita paristoja muuntyyppisten paristojen kanssa.

© 2013 Hashro. Wszelkie prawa zastrzezone. Wyprodukowano przez: Hashro SA, Rue Emile-Boéchat 31,
2800 Delémont CH. Reprezentowane przez: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex,
UB11 1ET. UK. Obstuga klienta: Hashro Poland Sp.z.0.0, Walicow 11, 00-851 Warszawa, Polska. +800 190
880 potaczenie bezptatne. kontakt@hasbro.co.uk. Prosimy zatrzymac te informacje na przysztosc. Kolory i
zawartos¢ moga roznic sie od pokazanych na rysunkach.

www.hasbro.pl

@ FONTOS: TAJEKOZTATAS AZ ELEMEKROL

Kérjiik, késobbi téjékozodds végett Grizze meg ezt az informéciot.
' Az elemeket mindig felndtt cserélje.

Poista aina paristot tuotteesta ennen niiden lataamista. Paristot on ladattava aikuisen ALAYRITA
LADATA MITAAN MUITA PARISTOJA KUIN LADATTAVIA PARISTOJA.

Témi tuote ja paristot tulee vieda erillisend jatteend paikalliseen kierrétyskeskukseen. Al laita
niitd kotitalousjtteen joukkoon.

© 2013 Hasbro. Kaikki oikeudet piddtetaan. Valmistaja: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH.
Edustaja: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK. Hasbro Nordic
Consumer Services Hasbro Denmark, Ejby Industrivej 40, 2600 Glostrup, Denmark. (09) 5259 1173 hasbrodk@
hasbro.dk. Sailyta ndma ohjeet mydhempda kayttda varten. Varit ja yksityiskohdat voivat poiketa kuvasta.

www.hasbro.fi

LHMANTIKO: TAHPOOOPIEE EXETIKA ME TIZ MMATAPIEX

Kpatjote Ti¢ mapakdtw minpogopieg yia peNovtikn prion. H aviikatdotaon Twv pmataptov
Bampémetva yivetat ano evijika.

MIPOZOXH:

TIPOCEKTIKA TIC odnyieg. Xpnoiy HOvO TIG eviedetypé pnatapieg kat PeBatwbeite otiTic
EXEIE wnoesmuzl 00T, O0HPUVA e T EvBei€elq + kai— Twv mohwv. 2. My avapeiviete iahéc e Kawoipyteg
Hnatapieg, f ordviap (avepaka Pevdapyipou) e ahkahikéq pnatapieg. 3. BV(](EIE Tdvia Tic adetec TIEOEVE”
matapiec ané 1o mpoidv. 4. Agaipéote Tic umatapiec ané 1o mpoidy, av Sev mpdxertat va to xpnotyonotfoete yia
upkao xpovu«) 6lumnuu 5. Omo)\omupo)(ncézv Tipénetva By 6. Katd v mep Uy
o poiov mpokaNéoet i empeaoTe and Tomkr NheKTpIKI] MapepBoN, ouvioTaTat 1 anopdkpuvar} Tov amo Tig
unidhotmeg NAEKTPIKEC UOKeVEC. Emavekkviiote (KheioTe kat Eavavoi€te i agaipéote Kat enavatomoBeTHOTETIG
\natapiec) av xpetaotei. 7. EMANAGOPTIZOMENEE MATAPIE: pnv Tig avapeyvdeTe Toté pe GAoug Timoug
natapiev. Ot enavagopri{6yieves Pmatapieg MPEMeL v agalpolvTal amd T0 TPoiov Tipw T enavapoption
Tou¢. Emavapopriote Ti¢ y matapieg kdtw and my eniAegn evnhika. MHN EMANAGOPTIZETE AMOYZ. TYMOYE
MNATAPIQN.

Tompoidv auTo Kat ot pratapieg Tou mpémet va anoppipBoly EexwpIOTA aTo TOMIKG 0ag KEVTpo
avakUKAwGNG. M Ta metdre aTov oIKiak 6ag KAdo amoppipaTwv.

© 2013 Hasbro. All Rights Reserved. KataokeudCetat amo: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH.
Eovatodomnpévoc Avtimpéownoc: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK.
E¢ummpénon Katavahwtawv: HASBRO EAAAL AE, Eukahomwy 2 & Meveéhng 43, Mapotot —

TK 15126, Abrva — EM\dda THA: 0030-210-6141480. 1 QuAdETe autéq TIc Mnpogopiec yia peNhovTikr
0a¢ avapopd. Xpwpata Kt meplexopievo pmopei va Slagépouy amd auta mou epgavilovrat.
www.hashro.gr
WAZNE: INFORMACJE NA TEMAT BATERII
Prosimy zachowac niniejsze wskazéwki, aby mie¢ mozliwos¢ sk iaz nich w przyszlosc.

Baterie powinny by¢ wymieniane przez osoby doroste.

UWAGA:

1. Zawsze nalezy $cisle stosowac sie do niniejszych wskazowek: uzywac jedynie baterii podanego typu i uwazac,
by whozy¢ je prawidtowo, zgodnie z oznaczeniami biegundw (+i—). 2. Nie nalezy uzywac jednoczesnie nowych
iuzywanych bateri, ani standardowych (weglowo-cynkowych) i alkalicznych. 3. Wyczerpane i zuzyte baterie
nalezy wyjmowac z zabawki. 4. W przypadku dfuzszego nie uzywania zabawki nalezy wyja¢ z niej baterie. 5. Nie
nalezy zwierac koricowek zasilania. 6. Jesli wyrdb powoduje miejscowe zaktdcenia elektryczne lub podlega takim
zaktdceniom, nalezy odsunqc goodinnych urzqdzen elektrycznych W razie koniecznosci ponownie ustawic wyréb
(wylaczajac | ponownie go wiaczajag, albo wyjmujac i ponownie wkiadajac baterie). 7. NIE STOSOWAC BATERII
WIELORAZOWEGO UZYTKU. NIE DOEADOWYWAC BATERII INNYCHTYPOW.

Produkti batene nalezy oddawac oddzielnie do Iokalnego centrum recyklingu odpadow. Nie
wyrzucac do p ikéw na odpady z
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FIGYELEM:

1. Mindig gondosan kdvesse az utasitdsokat. Csak az el6irt tipust elemeket haszndlja, és ligyeljen arra,
hogy helyesen, a + és — jeloléseket egymeishoz illesztve tegye be dket. 2. Ne haszndljon vegyesen régi
és Uj elemeket,valamint normal (karbon-cink) és tartds elemeket. 3. A lemeriilt vagy gyenge elemeket
vegye ki a késziilékbdl. 4. Ha a késziiléket hosszabb ideig nem fogja hasznélni, vegye ki az elemeket.

5. Az dramellato kivezetéseket ne zarja rovidre. 6. Ha a termék villamossagi zavarokat okoz, vagy azok
hatdsa ald kerill, tavolitsa el minden mds elektromos berendezéstdl. Sziikség esetén dllitsa vissza (ki-,
majd visszakapcsolds, vagy az elemek kivétele, majd visszahelyezése). 7. NEHASZNALION UJRATOLTHETO
ELEMEKET. MASFAJTA ELEMET NETOLTSON UJRA.

Ezt a terméket és az elemeit a helyi djrat
Tilos a haztartdsi hulladékba helyezni!

kiilon kell

© 2013 Hasbro. Osszes jog fenntartva. Gyartd: Hashro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH.
Képviseld: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK. Informacio:
Email: info@hasbro.hu. Kérjiik, hogy jovébeni hivatkozasra drizze meg ezt az informécidt. A szinek és a
formak a képtdl eltérhetnek.

www.hashro.hu

ONEMLI: PiL KULLANIM TALIMATI

Liitfen bu bilgiyi saklayin. Piller bir yetiskin tarafindan degistirilmelidir.

DIKKAT:

1. Uriinii kullanmadan 6nce agiklamalan dikkatle okuyun. Her zaman dnerilen pilleri, + ve — kutuplarinin
dogru yerlestirildigine dikkat ederek takin. 2. Kullanilmis pillerle kullanilmamislan ya da standart (karbon-
cinko) pillerle alkalin pilleri birlikte kullanmayn. 3. Bitmis pilleri tiriiniin iginde birakmayin. 4. Eger iiriinii
uzun siire kullanmayacaksaniz pilleri ¢ikartmayr unutmayin. 5. Pil initesini kisa devre yaptirmayin.

6. Oyuncad elektrili cihazlardan uzak tutun, parazit yapabilir. Gerekirse oyuncagi yeniden ayarlayin
(kapatip tekrar acarak veya pillerini glkamptekrartakarak) 7. $ARJ EDILEBILEN PILLER: Bu pilleri farkli tip
pillerle birlikte kullanmayin. Sarj etmeden once pilleri mutlaka iiriiniin icinden gikartin. $arj islemi mutlaka
bir yetiskinin kontroliinde yapiimalidir. DIGER TIP PILLERI SARJ ETMEYIN.

Buiiriin ve pilleri ayn ayr ilgili geri doniiiim kutularina atilmalidir.
Evinizdeki ¢op kutusuna atmayin

—
© 2013 Hasbro. Tiim haklari saklidir. Uretici Firma Bilgileri: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800
Delémont Isvigre =+41324210800. Temsilci Firma Bilgileri: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park
Uxbridge, Middlesex, UEH 1ET Ingiltere. Hasbro Oyuncak San. ve Tic. A.S. tarafindan ithal edilmistir.
Tiiketici Hizmetleri: B ah. Abdullahaga Cad. No: 51/2 34676 Beylerbeyi istanbul Tirkiye
=490 2164229010. info@hasbro.com.tr Liitfen ileride bagvurmak icin bu bilgileri saklayiniz. Renkler ve
icerik gosterilenden farkl olabilir.

www.hashro.com.tr

@ DULEZITE: INFORMACE O BATERIICH

Tyto informace uschovejte pro pozdéjsi pouZiti. Baterie musi vyméniovat dospéld osoba.

POZOR:

1.Vzdy peclivé dodrzujte pokyny. Pouzivejte jen predepsané baterie a vkladejte je spravné podle oznaceni
poli +a —. 2. Nekombinujte staré a nové baterie ani klasické C-Zn baterie a alkalické baterie. 3. Slabé
nebo vybité baterie z vyrobku vyjméte. 4. Baterie z vyrobku také vyjméte v pfipadé, Ze ho nikdo nebude
delsi dobu pouzivat. 5. Nezkratujte privodni svorky. 6. Jestlize na tento vyrobek ptisobi lokalni elektrické
ruseni nebo ho vyrobek sam zpiisobuje, odneste jej z blizkosti jinych elektrickych zafizeni. V pfipadé
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potfeby jej resetujte (vypnutim a opétovnym zapnutim nebo vyjmutim a opétovnym vlozenim baterii).

flesex, 7.NABIJECI BATERIE: Nekombinujte s jinymi typy baterii. Ped nabijenim je vzdy vyjméte z vjrobku. Baterie
0 dobijejte pod dozorem dospélé osoby. NENABIJEJTE JINE TYPY BATERII.
yi

Tento vyrobek a jeho baterie je nutno zlikvidovat oddélené v mistnim stedisku recyklace
odpadu. Neodhazujte je do nadoby na domovni odpad.
L
© 2013 Hasbro. VSechna préva vyhrazena. Viyrabi: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont
(H. Zastupuje: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK. Sluzba
zakaznikim: info@hasbrohry.cz. Tyto informace uschovejte pro pozdéjsi poutiti. Vyrobek se mize it
od ilustraci na obalu barevnosti i obsahem.

www.hasbrohry.cz

2 @& DOLEZITE: INFORMACIE O BATERIACH

Prosim, uschovajte tieto informacie pre pripadné neskorsie nahliadnutie.
Batérie by mala vymiefiat dospeld osoba.

: POZOR:

16 1. Vzdy starostlivo dodrzujte pokyny. PouZivajte iba predpisané batérie a vkladajte ich spravne podla
oznaceni pélov + a —. 2. Nekombinujte staré a nové batérie ani klasické C-Zn batérie a alkalické batérie.
3. Slabé alebo vybité batérie z vyrobku vyberte. 4. Batérie z vyrobku vyberte tiez v pripade, Ze ho nikto
ni. nebude dih3i cas pouzivat. 5. Neskratujte privodné svorky. 6. Ak na tento vyrobok pasobi lokélne elektrické
rusenie alebo ho vyrobok sam spasobuje, premiestnite ho z blizkosti inych elektrickych zariadeni. V pripade
potreby ho resetujte (vypnutim a opatovnym zapnutim alebo vybratim a opatovnym vloZenim batérii). 7.
NABIJACIE BATERIE: Nekombinujte s inymi typmi batérif, Pred nabijanim ich vzdy vyberte z vjrobku. Batérie
dobijajte pod dozorom dospelej osoby. NENABIJAJTE INE TYPY BATERI.

Tento vyrobok a jeho batérie musia byt zneskodnené samostatne, a to v miestom stredisku
recyklovania odpadov. Nezneskodiujte ich vyhodenim do odpadkového kosa.

© 2013 Hasbro. V3etky préva vyhradené. Vyraba: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont
(H. Zastupuje: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK. Sluzba
zékaznikom: info@hasbrohry.cz. Vyrobok sa méze Iisit od ilustrcii na obale farebnostou aj obsahom.
Tieto informécie uschovajte pre moznd potrebu v budtcnosti.

www.hasbrohry.cz
ron- @ IMPORTANT: INFORMATII DESPRE BATERII
uni Va rugam, péstrafi informatjile pentru consultare ulterioar.

Bateriile se vor inlocui doar de ctre un adult.

i tp AVERTISMENT:

utlaka 1. Intotdeauna urmati instructiunile cu atentie. Folositi doar bateriile indicate si inserati-le corect, conform
marcajelor + si - de polaritate. 2. Nu amestecati baterii vechi cu baterii noi sau baterii standard (carbon -
zinc) cu baterii alcaline. 3. Indepartati din produs bateriile utilizate. 4. Indepértati bateriile cand produsul
nu este folosit o perioada indelungata. 5. Nu scurt-circuitati bornele. 6. Daca acest produs cauzeaza sau e
afectat de imerferen;e electronice indepartati-l de alte echipamente. Resetati (inchideti si repomniti sau
indepartati bateriile si reinserati) daca este necesar. 7. BATERII REINCARCABILE: nu amestecati aceste baterii

ark, cu alte tipuri de baterii. Intotdeauna |ndepanall bateriile din produs inainte de reincrcare. Remcarcall
bateriile doar sub supravegherea unui adult. NU REINCARCATI ALTE TIPURI DE BATERI.

Acest produs si bateriile folosite pentru functionarea lui trebuie reciclate separat la un centru

ve local de reciclare. Nu aruncati in recipiente de colectare de gunoi menajer.
—

© 2013 Hasbro. Toate drepturile rezervate. Produs de: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont
CH. Reprezentat de: Hasbro Euro e, 4The Square, Sm(kle Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK. Detalii

de contact pentru ¢ - email: ¢ co.uk. Va rugam sa pastrati aceste informatii
pentru referinte ulterioare. Culorile si continutul pot varia fata de cele indicate pe ambalaj.
www.hasbro.co.uk

BAMHO: UHOOPMALIMA O BATAPENKAX

3ameHa BaTapeeK AO0MKHA 0CYLECTBAATLCA B3POC/IbIMA.

yéeni CoxpaHuTe 3Ty MHGOpMaLMIo ANA CNpaBKi B bypylLiem.

¢ .

e BHUMAHUE:

cké 1. Beerpa B TouHoCTH iiTe MHCTPYKUWK. e iiTe TONbKO GaTapeiikut ykasaHHoro Tuna i cneuTe

3a NPaBUNbHOCTBIO UX NONAPHOCTU NPU YCTAHOBKE. 2.He Y(TEHHBHMBEETE 0/JHOBPEMEHHO CTapble U HOBble

‘ A8766EU40 SimonSwipe l.indd 35

IMON SWIPE Instructions (EU4)
OD: 00.00 J File Name: A8766EU40 SimonSwipe l.indd

peiiku nubo ¢ pTHble yrnepoaH l BMeCTe (O L .3,

fiku JiKin C MCTeKLMM CPOKOM CnyxGbl. 4. V3Bnekaiite GaTapeiiku u3
ycrpom(ma oM OHO He Gyner HICOMb30BATHCA B TeweHMe ATUTENLHOTO Bpemenn. 5. He 3akopaunsaiite
KOHTaKTbl nuTaxuA. 6. Ecnn ﬂaHHbIVI npoayktT 6y,ueT BbI3bIBATb WK NPUHIMATD 3NEKTPUYECKIE NOMEXH,
niepeMecTuTe ero MofanbLLe o fipyroro JeKTpueckoro 06op Mpu ™

)’(TPOM(TBD (ﬂﬂﬂ 3T0T0 BKAIOYMTE U BbIKNIOYUTE €r0 KHOMKOI NUTAHUA UK U3BNEKUTE U CHOBA )’(TEHOBVITE
Garapeiiku). 7. AKKYMYNATOPHBIE BATAPEVIKY: He ucnonb3yiiTe X ofiHOBpEMeHHO C KakiMu-nubo
Apyrumy Tunamu Gatapeek. Beeraa usenexaiire ux u3 u3penna nepea 3apAAKoii. 3apAaka barapeek fomKHa

0CYLLECTBAATCA TONbKO N0 Habnioaenvem B3pocnbix. HE 3APSKAVITE BATAPE/KM IPYTOTO TUMA.

JlaHHoe u3genvte 1 Gatapeiiki HeoBXOAMMO YTUAM3IPOBATL OTAENbHO, B MECTHOM LieHTpe Mo
niepepa6orke 07x008. He BbIGPCbIBaiiTe UX B KOHTIiHEPbI ANA C6OPa GbITOBLIX OTXOA0B.

L
MpoussogwTens: Xacbpo C.A., Py Imune bywe 31, 2800 flenbmo, LUiBeiiuapua © 2013 Xac6po Bee npasa
3awmensl. Mvnoprep: 000 «Xa(épo Pawa» Agpec: 141400, Mock. 061, r.Xumkm, yn. Jlenurpapckas, 8n.39,
1p.6; UTPA Mbi peKomeHziyem CoXpaHUTb ynakoBKy AnA noc Ligeran e
MOTYT OTAMYATBCA OT U306PAXKEHHDIX Ha WANIOCTPALMI

www.hasbro.ru

@ SVARBU: INFORMACIJA APIE BATERIJAS

Prasome i$saugoti 3ia informacija. Baterijos turi bati kei¢iamos tik priZidrint suaugusiems.

DEMESIO:

1. AtidZiai perskaitykite instrukcija. Naudokite tik nurodyto tipo baterijas, nesumaisykite poliskumo Zenkly.

2. Nemaisykite seny baterijy su naujomis, taip pat standartiniy (anglies-cinko) su Sarminémis. 3. I3sekusias
baterijas iSimkite i$ Zaislo. 4. Jei su Zaislu nezaidziate ilgq laika, iSimkite i$ jo baterijas. 5. Maitinimo gnybtai
neturi sukelti trumpojo jungimo. 6. Jei Zaislas reaguoja su kitais elektroniniais jrenginiais, laikykite jj atokiau
nuo ty jrenginiy. Jei reikia, Zaisla perkraukite (iSjunkite ir vél jjunkite arba i$ naujo iSimkite ir jdékite baterijas).
7. |KRAUNAMOS BATERIJOS: nemaisykite jkraunamy baterijy su kito tipo baterijomis. Prie$ kraudami, iSimkite
baterijas is Zaislo. Baterijas kraukite tik priZitrint suaugusiems. NEKRAUKITE NEJKRAUNAMU BATERIJY.

E: Produktas ir baterijos turi biti sunaikinti atlieky surinkimo centre. Nemeskite jy j buitiniy
atlieky konteinerius.

© 2013 Hasbro. Visos intojo teisés yra intojas: Hashro SA, Rue Emile-Boéchat 31,
2800 Delémont CH. Atstovas: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11
1ET. UK. Rekomenduojame iSsaugoti $ia pakuote. Produkto sudétis ir spalvos gali skirtis nuo parodyty
paveiksléliuose.

www.anvol.lt
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