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/\ OSTRZEZENIE:
M AZ E B R EAK E R 2 Nie nadaje sie dla dzieci ponizej 36 miesigca
zycia, mate czesci, ryzyko zadtawienia.
S1 88493
Zuzyte urzadzenia elektryczne sg surowcami wtérnymi — nie Zuzyte, catkowicie roztadowane baterie i akumulatory
wolno wyrzucac ich do pojemnikéw na odpady domowe, musza by¢ wyrzucane do specjalnie oznakowanych
poniewaz mogg zawierac substancje niebezpieczna zdrowia s0jemnikéw, oddawane do punktéw przyjmowania

. . kel .
I 'udzkiego i srodowiska! Prosimy o aktywng pomoc w odpadéw specjalnych lub sprzedawcom sprzetu

oszczednym gospodarowaniu zasobami naturalnymi i ochronie
elektrycznego.

srodowiska naturalnego przez przekazanie zuzytego urzagdzenia do punktu
sktadowania surowcédw wtérnych - zuzytych urzadzen elektrycznych.

- Maze Breaker x 1 - Instrukcja obstugix 1 - Mapa x 1

Wyjmij baterie z zabawki, jesli nie jest uzywana.

Ostrzezenie: : Zmiany lub modyfikacje tego urzadzenia, ktére nie sg zatwierdzone przez strone
odpowiedzialng za zgodno$¢ mogg uniewazni¢ uprawnienia uzytkownika do obstugi sprzetu
Ostrzezenia dotyczace baterii:

- Baterii jednorazowych nie nalezy fadowac ponownie.

- Akumulatory nalezy wyjac¢ z zabawki przed fadowaniem.

- Akumulatory nalezy tadowaé pod nadzorem osoby doroste;j.

- Nie nalezy mieszac¢ réznych typdw baterii oraz baterii nowych i uzywanych.

- Nalezy uzywac wytgcznie baterii tego samego typu lub réwnowaznego, co jest zalecane.

- Baterie nalezy wktadac¢ z zachowaniem wtasciwej polaryzacji. (+i-)

- Wyczerpane baterie nalezy wyjac¢ z zabawki.

- Nie nalezy zwierac zaciskdw zasilajgcych.

- Nie mieszaj starych i nowych baterii.

- Nie miesza¢ baterii alkalicznych, standardowych (weglowo-cynkowych) i akumulatoréw (niklowo-
kadmowych).

Notatka:

- Podczas instalowania lub wymiany baterii zaleca sie nadzor rodzicéw.

- Zaleca sie wymiane baterii, gdy tylko funkcja ulegnie pogorszeniu.

- Nalezy zachowac instrukcje i opakowanie, poniewaz zawierajg wazne informacje.

- Uzytkownicy powinni $cisle przestrzegac instrukcji obstugi podczas obstugi produktu.

- W srodowisku z wytadowaniami elektrostatycznymi zabawka moze dziata¢ nieprawidtowo i wymagac
zresetowania przez uzytkownika.

Czyszczenie i pielegnacja:

- Zawsze wyjmuj baterie z zabawki, jesli nie jest ona uzywana przez dtuzszy czas.

- Delikatnie przetrzyj zabawke czystg, wilgotng szmatka.

- Trzymaj zabawke z dala od bezposredniego swiatta stonecznego i/lub bezposredniego zrédta ciepta.
- Nie zanurzaj zabawki w wodzie, gdyz moze to spowodowa¢ uszkodzenie podzespotéw elektronicznych.

Wymagania dotyczace baterii (robot):
E__&h zasilacc: ——
B &= Moc znamionowa: DC 3 V/1,5W
BE__# Baterie: 2x 1,5V ,AAA"/LRO3 / AM4
(brak w zestawie)



Oswiadczenia FCC

To urzadzenie jest zgodne z czes$cig 15 przepisdw FCC. Dziatanie podlega nastepujagcym dwom

warunkom:

1) To urzadzenie nie moze powodowac szkodliwych zaktécen oraz

2) 2) To urzadzenie musi akceptowac wszelkie odbierane zaktécenia, w tym zaktécenia, ktére moga
powodowac

Niepozgdane operacje.

UWAGA: To urzadzenie zostato przetestowane i uznane za zgodne z ograniczeniami dla urzadzen

cyfrowych klasy B, zgodnie z czescig 15 przepiséw FCC. Ograniczenia te majg na celu zapewnienie

rozsadnej ochrony przed szkodliwymi zaktéceniami w budynkach mieszkalnych. To urzadzenie generuje,

wykorzystuje i moze emitowac energie o czestotliwosci radiowej oraz, jesli nie jest zainstalowane i

uzywane zgodnie z instrukcjg, moze powodowac szkodliwe zaktdcenia w komunikacji radiowe;.

Jednakze, nie ma gwarancji, ze w konkretnej instalacji nie wystgpig zaktdcenia. Jesli ten sprzet powoduje

szkodliwe zaktdcenia w odbiorze radia lub telewizji, ktére mozna stwierdzi¢ wytgczajac urzadzenie,

zacheca sie uzytkownika do podjecia préby skorygowania zaktdcen za pomocg jednego lub kilku z

nastepujgcych srodkéw:

- Zmien orientacje lub potozenie anteny odbiorcze;j.

- Zwieksz odlegtos¢ miedzy sprzetem a odbiornikiem.

- Podtacz urzadzenie do gniazdka w innym obwodzie niz ten, do ktérego podtaczony jest odbiornik.

- Skonsultuj sie ze sprzedawcy lub doswiadczonym technikiem radiowo-telewizyjnym w celu uzyskania

pomocy.

Swiecaca
twarz
Mikrofon Pokrywa
REC/ przedziatu
Nagrywanie baterii
On / Off

NOTATKA! Rzeczywista wydajnos¢ gry MAZE BREAKER w reakcji na klaskanie/stukanie moze sie réznic

W zaleznosci od otoczenia. Aby uzyskac¢ najlepszy wynik, zagraj w MAZE BREAKER w cichym pokoiju,
aby zminimalizowac¢ zaktécenia od dZzwiekdéw otoczenia.




Upewnij sie, ze wtgcznik zasilania jest wtgczony
Pozycja ,WYLACZONA".

- Uzyj $rubokreta, aby poluzowaé srube

w komorze baterii.

- W16z 2 baterie ,AAA” (brak w zestawie).

do komory baterii zgodnie z prawidtowg
polaryzacjg pokazang wewnatrz i dokreé srube
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. (rys.1)

MAZE BREAKER to interaktywny robot, ktéry potrafi tanczyé¢, odtwarzac gtosy, biegac po Sciezce lub
labiryncie automatycznie.

- MAZE BREAKER reaguje na rézne rodzaje wejsc:

* Podazaj za czarnymi liniami, biegaj, aby znalezé wyjscie z labiryntu lub pozosta¢ w zamknietej petli.
* Konwertuj wiadomos¢ wejsciowq na gtos robota i odtwarzaj.

* Rdzna reakcja zalezy od odbieranego sygnatu dzwiekowego.

6.1 ZACZNIJ GRAC

- Przesun przetacznik zasilania na ,, HII.I-- , aby przejs¢ do trybu odtwarzania. W%
- o
=4

- Przesun przetacznik zasilania na ,, @by ”, aby wejs¢ w ,,Tryb wyszukiwania @ |
Sciezki”. Red On / Off
Po wejsciu w ,,Tryb wyszukiwania Sciezki” musisz umiesci¢ MAZE BREAKER -
na ,Mape trasy” i nacisngc¢ ,Przycisk REC”, aby rozpoczgc gre. (rys.2) =
6.2 TRYB ZNAJDOWANIA TRASY

(A) CZARNA LINIA SCIEZKI (B) LABIRYNT CZARNEJ LINII (C) CZARNA LINIA ZAMKNIETA PETLA

fig.4

MAZE BREAKER jest w stanie wykry¢ powyzsze sciezki, ktére sg wydrukowane na dotgczonej
»Mapie trasy” i mogg podaza¢ PO NICH automatycznie.



WAZNE WSKAZOWKI:

Znak sktadania papieru na ,,Mapie trasy” moze mieé¢ wptyw na ruch i doktadnosé robota, aby
uzyska¢ maksymalng wydajnosé, przed rozpoczeciem odtwarzania nalezy roztozy¢ papier w idealnym stanie.

(A) LINIA CZARNEJ SCIEZKI (rys.3):

Umies¢ MAZE BRAKER doktadnie w obszarze czarnej linii i nacisnij przycisk ,REC”, aby rozpocza¢ gre.
MAZE BREAKER bedzie podazat po czarnej lini.

(B) LABIRYNT (rys.4):

Umies¢ MAZE BRAKER na szarym obszarze i naci$nij przycisk ,,REC”, aby rozpoczac gre.

MAZE BREAKER bedzie prébowat znalez¢é mozliwe wyjscie.

(C) PETLA (rys.5):

Umies¢ MAZE BRAKER doktadnie na biatym obszarze i nacisnij przycisk ,,REC”, aby rozpoczgé gre.
MAZE BREAKER bedzie poruszac sie tylko wewnatrz obszaru ograniczonego czarna linie.

6.3 TRYB GRY

6.3.1 TRYB AKCJI

- Odpowiedzi MAZE BRAKER na dzwieki, takie jak
stukanie lub (klaskanie w dtonie)

e Pojedyncze uderzenie (stukniecie lub klaskanie w
dtonie) - MAZE BRAKER odtworzy nagrang wiadomosci.
(rys. 6)

e Wiecej niz dwa uderzenia (stukniecie lub klaskanie w
dtonie) — MAZE BRAKER poruszy sie lub zataniczy (rys. 7)

6.3.2 TRYB ROZMOWY

- MAZE BREAKER moze nagrac do 3 wiadomosci, a co 3 sekundy mozesz nagrac¢ kolejng wiadomos¢ .

- Nacisnij raz przycisk REC, aby rozpoczgé, a oczy MAZE BREAKERA zaczng szybko migac.

- Wypowiedz wiadomos¢ po tym, jak MAZE BREAKER wygeneruje sygnat dzwiekowy.

- MAZE BREAKER wygeneruje sygnat dZzwiekowy BEEP-BEEP po zakoriczeniu nagrywania wiadomosci.

- MAZE BREAKER automatycznie odtworzy ostatnig wiadomos$é, aby potwierdzi¢, ze nagranie sie powiodto.
- MAZE BREAKER automatycznie powrdci do trybu bezczynnosci po odtwarzaniu.

- Aby usung¢ nagrane wiadomosci, nagraj nowe wiadomosci, ktére chcesz zastgpi¢, lub nacisnij

i przytrzymaj przycisk przez 5 sekund, az MAZE BREAKER wygeneruje dzwiek BEEP-BEEP-BEEP.

6.3.3 TRYB PAROWANIE

Wykonaj ponizsze kroki, aby sparowa¢ MAZE BREAKER

1. Postaw MAZE BREAKER razem w odlegtosci 12 cali od siebie (rys. 8)
2. Witacz jeden z MAZE BREAKER

3. Wiacz kolejny MAZE BREAKER w ciggu 2 sekund, a ustyszysz efekt
dzwiekowy z obu MAZE BREAKER w tym samym czasie, oznacza to, ze
parowanie powiodfo sie

4. Powtérz krok 3 dla kazdego MAZE BREAKER, dla ktérego chcesz
potaczyc.

5. Jedli jeden lub oba MAZE BREAKER zaczng sie poruszaé lub méwié
bez sekwencji, oznacza to, ze nie udato im sie potgczy¢ w pary. Nalezy
ponownie powtdrzy¢ 2 krok w celu parowania.

6. Po sparowaniu wszystkich MAZE BREAKER bedg wchodzié¢ w
interakcje wzajemnie i reagowaé na sygnaty dzwiekowe w taki sam
sposodb, jak w przypadku Tryb AKCII.
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