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Czy uda Ci sie oszuka¢ wykrywacz i swoich przyjaciot?

WAZNE INFORMACJE DLA DOROSELYCH

Gra dla 2 do 8 graczy. Zalecana dla oséb powyzej
8 roku zycia.

Produkt jest zabawka. Tryb gry oparty jest na algoryt-
mie zwigzanym z przewodnictwem. Produkt nie oferuje
i nie ma mozliwosci ustalenia stusznosci odpowiedzi.
Do prawidiowego montazu i uzytkowania niezbedny
i zalecany jest nadzér osoby dorostej. Przed podaniem
zabawki dziecku nalezy usung¢ opakowanie i wszystkie
elementy zabezpieczajgce produkt w transporcie (plas-
tikowe elementy, etykiety itp.).

BATERIE

Montaz i wymiana baterii

Produkt wymaga 3 baterii alkalicznych LR6 (AA)
1,5 V (niezawarte w zestawie). Komora baterii (V)
znajduje sie w podstawie wykrywacza klamstw
(rys. 1). Aby odblokowa¢ pokrywe komory na
baterie, za pomoca Srubokreta przekre¢ $rube
zabezpieczajaca (Z) o ¢wier¢ obrotu w  kierunku
przeciwnym do ruchu wskazowek zegara (rys.1).
Wyjmij pokrywe i wtéz baterie zgodnie ze wskazang
polaryzacja (rys. 2). Urzadzenie powinno wydac¢ dzwiek.
Gdy to nastapi, zatdz z powrotem pokrywe i obréc srube
zabezpieczajaca zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
aby ja zablokowac.

Uwaga:
« Ze wzgledu na mate czesci, zaleca si¢ instalowanie
i wymiane baterii wytacznie przez osoby doroste.
+ Nie nalezy miesza¢ baterii réznego typu, np.
jednorazowych i baterii do ponownego tadowania,
a takze baterii nowych z uzywanymi.
« Baterie muszg by¢ wlozone zgodnie z polaryzacja (+/-)
zaprezentowang w komorze na baterie.
« Jesli zabawka jest nieuzywana przez dtuzszy czas lub
baterie si¢ wyczerpaty, nalezy je niezwlocznie usunac,
aby nie uszkodzity zabawki.
- Nie nalezy tadowac baterii, ktére nie s3 do tego
przeznaczone.

Baterie przed ponownym fadowaniem nalezy
bezwzglednie usunac z zabawki.
« Demontaz i tadowanie baterii powinny by¢ wykonane
przez osobe dorostg lub pod nadzorem osoby dorostej.
« Nie wolno dopusci¢ do zwarcia na zaciskach. Nie réb
spiecia.
« Nie nalezy zasila¢ zabawki za pomocg innych zZrodet
energii niz baterie alkaliczne.

Zuzyte baterie nalezy wyrzuci¢ do specjalnie
oznakowanego pojemnika.

przestuchanie. Przestuchujacy  wybiera karte
z dowolnego stosu lezacego na stole (w tym réwniez
Jokera), a nastepnie, sposrod pozostatych graczy,
wybiera osobe, ktéra bedzie przestuchiwana.
Wskazany gracz (przestuchiwany) moze zatozy¢ opaske
nagtowe (D) (nie jest to niezbedne do przeprowadzenia
rozgrywki). Teraz przekonamy sig, czy maszyna
przytapie go na klamstwie, czy moze uda mu si¢ ja
oszukac!

Sekwencja pytan i odpowiedzi jest nastepujaca (rys. 5):
1. Przestuchiwany: Potdz palce na stykach wykrywacza
kfamstw (Y) (do aktywacji urzadzenia mozna uzyc
palcow jednej reki lub obu; nie ma to znaczenia).

2. Przestuchujacy: Naci$nij przycisk (X) i przytrzymuj go
podczas zadawania pytania. Gdy skonczysz zadawac
pytanie, przestan wciskac przycisk (X).

3. Przestuchiwany: Odpowiedz na pytanie, po czym
zdejmij palce ze stykow wykrywacza ktamstw (Y).

WAZNE!

Jesli wskazana sekwencja nie jest przestrzegana,
maszyna nie bedzie w stanie wykona¢ swoich obliczen.
Czasami wyemituje dzwiek btedu wskazujacy, ze
sekwencja pytan i odpowiedzi musi rozpoczac sie od
nowa.

Wykrywacz ktamstw odpowiada:

« Zielone s$wiatto: PRAWDA (nie tracisz zycia, teraz
twoja kolej, aby zadawac pytania)

« Pomarariczowe $wiatto: ZDENERWOWANIE (nalezy
ponownie odpowiedzie¢ na pytanie, wykonujac te
sama sekwencje, opisana powyzej)

« Czerwone $wiatlo: KLAMSTWO (tracisz 1 zycie,
a przes'uchujacy bgdme konlynuowal przestuchanie,

y jac do odp iek zechce)

Gdy padnie odpowiedZ, maszyna oceni, czy
przestuchiwany jest zdenerwowany. Uspokdj sie,
W przeciwnym razie maszyna Cie przytapie!

Jesli przestuchujacy uzyje Jokera (rys. 3), moze zada¢
dowolne pytanie: wymyslone przez siebie (z gtowy) lub
jakiekolwiek istniejace juz na jednej z kart dostepnych
w grze. Jokera mozna uzywac dowolng liczbe razy
w trakcie gry. Nalezy réwniez pamigtaé, ze puste
karty stuza do umieszczania na nich dowolnych
pytan i ukladania ich na stosie tak, by byly dostepne
podczas gry. Gdy gracz straci wszystkie Karty zycia,
odpada z rozgrywki. Zwyciezcg zostaje ten, kto jako
ostatni wcigz jeszcze posiada Karte Zycia.

« Nie wrzucac baterii do ognia, moga eksp ¢ lub
wyciec.

« Przed kazdym uzyciem nalezy sprawdzi¢ czy produkt
nie nosi sladow uszkodzenia elementéw elektrycznych.
W razie usterki, nie uzywac go do czasu naprawy.

MONTAZ PRODUKTU

Aby prawidiowo zmontowa¢ produkt, postepuj
zgodnie z krokami 1-8 na rys. 4.

Szczegoty dotyczace komponentdw: 4 arkusze kart, po
16 kart na jednym arkuszu. Usun je z perforowanych
arkuszy i utéz zgodnie z instrukcja gry.

50kartx 10 pytan /8 Kart zycia / 1 Joker / 5 pustych kart,
na ktorych mozna napisa¢ dowolne pytania.

CEL GRY

Zwyciezca zostaje gracz, ktdry jako jedyny posiada
przynajmniej jedna Karte zycia. Czy uda Ci si¢ oszukac
wykrywacz i przyjaciof?

Opcje gry (od 2 do 8 graczy):

2 graczy (pojedynek twarza w twarz) - kazdy gracz
otrzymuje 1 Karte zycia (kazdy gracz ma w sumie 2
zycia). Karte ktadzie sie po stronie, na ktérej widoczne sa
27ycia. 3-4 graczy (kazdy gracz ma 3 Zycia). Karta dwoch
zycikarta jednego zycia s odkryte.

5-8 graczy - kazdy gracz otrzymuje jedna Karte zycia
(kazdy gracz ma 2 zycia). Karte ktadzie sie po stronie, na
ktorej widoczne sg 2 zycia.

Jak graé:

Rozdaj wszystkim graczom Karty Zzycia. Nastepnie
umies¢ Jokera na $rodku stotu, obok stosu kart
z pytaniami i drugiego stosu zawierajacego
wszystkie puste karty, na ktérych gracze spisali
swoje wiasne pytania. Gre rozpoczyna najmfodszy
gracz i wciela sie w role osoby przeprowadzajacej

Tryb ia energii

Produkt posiada energooszczedny system automa-
tycznego wylaczania. System zostanie aktywowany
po uptywie 3 minut od ostatniej interakgji z wykrywa-
czem ktamstw. Naciénij przycisk (X), aby go ponownie
aktywowac. Aby unikng¢ uszkodzenia wykrywacza
klamstw, po skoniczonej zabawie nalezy wyciagnaé
z niego baterie, jezeli nie bedzie uzywany przez dtuzszy
czas.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Jesli poziom swiatet i diwiekow jest nizszy niz
zwykle, oznacza to, ze baterie sa zuzyte i nalezy je
wymieni¢. Aby zresetowac¢ produkt, jesli sie zawiesit,
wyjmij baterie z komory na baterie i zainstaluj je
ponownie. Jeéli maszyna nie aktywuje sie po
umieszczeniu  palcow na stykach  (Y), nacisnij
przycisk (X). Jedli po ponownym przytozeniu
palcéw do stykéw maszyna nadal nie dziata, sprawdz
stan stykéw oraz czy sa czyste (patrz nastepny
punkt). Jesli zadne z wymienionych rozwiazan nie
aktywuje maszyny, lekko zwilz palce woda,
aby poprawi¢ przewodnictwo i ponownie przytéz je do
stykéw wykrywacza ktamstw (Y). W miare mozliwosci
nalezy unika¢ zamoczenia stykéw i produktu podczas
tego procesu (patrz sekcja: Czyszczenie).

Czyszczenie:

Produkt nalezy czysci¢ wylacznie powierzchniowo.
Pamietaj, ze wewnatrz znajduja si¢ mechanizmy
i obwody elektroniczne, ktére w kontakcie z woda
moga ulec uszkodzeniu. W razie potrzeby,
uzyj S$ciereczki lekko zwilzonej wodg lub sama
piang i natychmiast wytrzyj produkt suchg
Sciereczky lub pozostaw do wyschniecia w po-
mieszczeniu. Nie wystawiaj go na dziatanie
promieni stonecznych ani bezposrednich zrodet ciepta.
Nie uzywaj detergentow ani rozpuszczalnikow.

Nie uzywaj produktu az do catkowitego wyschniecia.
Jedli zostanie zmoczony, wytacz go i natychmiast wyj-
mij baterie. Osusz komore baterii suchy Sciereczkg
i pozostaw otwartg, az do catkowitego wyschniecia.
Mozesz uzy¢ suszarki do wiosow, aby przyspieszy¢ ten
proces.

ZALECENIA DOTYCZACE ODPOWIEDZIALNEGO
UZYTKOWANIA | OCHRONY SRODOWISKA
NATURALNEGO

Umies¢  wszystkie czesci  opakowania, kartony,
plastikiitp. w odpowiednich pojemnikach do recyklingu
w Twojej okolicy. Dla dobra $rodowiska lepiej
jest uzywac fadowalnych akumulatoréw zamiast
standardowych baterii. Nalezy pamieta¢ o wytaczeniu
zabawki po zakonczeniu zabawy i o wyjeciu
baterii, jezeli nie bedzie ona uzytkowana przez dtuzszy
czas. Jezeli nie chcesz juz bawi¢ sie ta zabawka, nie
wyrzucaj jej. Pamietaj, ze wcigz moze sprawic
duzo radosci innym dzieciom. Istnieje wiele
organizacji oraz osob potrzebujacych, ktérym mozesz
ja przekazac. Pod koniec okresu zywotnosci produktu
nie nalezy wyrzuca¢ go do $mieci. Powinien zostac
dostarczony do punktu zbiorki w celu recyklingu
urzadzeri elektrycznych i elektronicznych. W celu
pozyskania  szczegotowych informacji  sprawdz
oznaczenia na opakowaniu lub instrukcji obstugi.
Materialy podlegajg recyklingowi zgodnie z ich
oznaczeniami. Decydujac sie na przeréb lub odzysk
surowcéw wtérnych znacznie przyczyniasz sie do
ochrony srodowiska. W celu konsultacji, udaj sie¢ do
najblizszego centrum recyklingu lub lokalnych wiadz.

OSTRZEZENIE!

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3
lat, ze wzgledu na drobne elementy fatwe do
potknigcia - ryzyko udtawienia. W przypadku
potkniecia niezwtocznie skontaktowac sie z lekarzem.
Zawiera dtugi przewod. Nie owija¢  przewodu
wokét szyi - ryzyko uduszenia. Nalezy zachowac
opakowanie, etykiety lub ulotki, na ktorych zamiesz-
czone s3 informacje o zabawce. Przed podaniem
zabawki dziecku nalezy usunac¢ opakowanie i wszystkie
elementy zabezpieczajace produkt w transporcie
(plastikowe elementy, etykiety itp.). Nim przystapisz
do zabawy, zapoznaj si¢ z instrukcja obstugi.
Kolory i ksztatty moga sie nieznacznie rézni¢ od tych
pokazanych na opakowaniu.

W érodowisku z wytadowaniami elektrostatyczny-
mi oraz w $rodowisku z szybkimi wytadowaniami
elektronicznymi produkt moze dziata¢ nieprawidtowo
i moze wymagac¢ zresetowania przez uzytkownika
(nalezy wyja¢ baterie i wiozy¢ je ponownie).
W $rodowisku z zaktéceniami o czestotliwosci radiowej
produkt moze dziata¢ nieprawidtowo i powrdci do
normy po usunieciu zaktécen.

Produkt wymaga 3 baterii LR6 (AA) 1,5 V (niezawarte
w zestawie).

Nie likwidowa¢ ze statymi odpadami miejskimi,
lecz zbiera¢ oddzielnie. Porzucenie lub niewtasciwe
stosowanie substancji lub komponentow
elektrycznych, ktére znajduja sie w tym aparacie,
moze okazac sie szkodliwe dla $rodowiska. Symbol,
na ktérym widnieje ,pojemnik na $mieci na kotkach,
z czarng kreska u dotu” oznacza, ze niniejszy aparat
zostat wprowadzony do handlu po 13/08/05 r. i podle-
ga obowiazkowi zréznicowanego zbierania odpadéw.
Wszelkie naduzycia beda karane wedtug prawa.

Jesli masz dodatkowe pytania, skontaktuj sie z autoryzowanym dystrybutorem.
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INSTRUCTIONS FOR USE

Will you manage to fool the machine and your friends?

USE AND OPERATING INSTRUCTIONS

IMC TOYS products undergo strict production controls
to guarantee the enjoyment and safety of your children.
They are easy to use and operate. We are certain that
they will provide your children with great entertain-
ment. Thank you for purchasing one of our products.

To consult our extensive product catalogue, please visit
our web page at www.imctoys.com.

IMPORTANT INFORMATION

NOTE FOR ADULTS

For 2 to 8 players. Recommended for players aged 8
years and over.

The product is a toy. The game mode is based on an al-
gorithm related to conductivity. The product does not offer
or have the ability to determine the validity of a response.
To assemble and use the product correctly, the supervi-
sion of an adult is needed and recommended.

Before giving the product to children, first remove all
plastic, wires and any other object designed to fasten
it during transport.

OPERATION WITH BATTERIES

Replacement and installation

This products requires 3 LR6 (AA) 1.5V alkaline batteries
(not included). The battery compartment (V) is located
in the base of the product (see Fig. 1). With the aid of a
screwdriver, turn the safety screw (Z) a quarter-turn an-
ticlockwise (see Fig 1) so as to unlock the battery cover.
Remove it and install the batteries with the poles posi-
tioned as indicated in the illustration (see Fig. 2). If they
are correctly installed the machine will emit a sound.
Once this has taken place, put the cover on and turn the
safety screw clockwise to lock it.

Warning! Replacing or handling the battery should
always be done under the supervision of an adult.

ASSEMBLING THE PRODUCT

To assemble the product correctly, follow the sequence
of pictures (see Fig. 4).

Details of contents: 4 sheets of cards, with 16 cards per
sheet. Remove them from the perforated sheets and
arrange them according to the playing instructions.

50 cards x 10 questions / 8 life cards / 1 joker / 5 blank
cards on which you can write whatever questions you
want.

GAME PURPOSE

To be the only player with life cards left in the game. Will
you manage to fool the machine and your friends?
Playing options (from 2 to 8 players):

2 players (face-to-face duel) - each player is dealt 1 life
card (each player has 2 lives in all). The card is placed
with the 2-life side face up.

3to 4 players - each player is dealt 2 life cards (each pla-
yer has 3 lives in all). One of the cards is placed with the
2-life side face up and the other card with the 1-life side.
5 to 8 players — each player is dealt 1 life card (each pla-
yer has 2 lives in all). The card is placed with the 2-life
side face up.

How to play: The joker is placed in the centre of the
table, beside a pile containing the question cards and
a second pile containing all the blank cards with ques-
tions written by the players. The youngest player goes
first as questioner. This player chooses a card from any
pile including the joker and chooses the answerer from
among the players taking part. The selected player (an-
swerer) must put the headpiece (D) on their head (this
is not essential for playing). Now we'll see whether the
machine catches you out or whether you manage to
fool it!

The question and answer sequence is as follows (see
Fig. 5):

1.The Answerer places his/her fingers on the contacts
of the detector (Y) (either the same hand or different
hands can be used to activate it; it makes no difference).
2.The Questioner presses the button (X) and keep it
pressed while asking the question. Once the question
has been asked the questioner stops pressing the but-
ton (X).

3.The Answerer answers the question, and after doing
so he/she removes his/her fingers from the detector
contacts (Y).

IMPORTANT! /f the sequence indicated is not followed, the
machine will not be able to perform its calculations and
sometimes it will emit an error sound indicating that the

question and answer sequence has to start again.

The machine’s answers:

«Green light: TRUE (you do not lose any lives and the
turn passes to the answerer)

«Orange light: NERVOUS (you must answer the ques-
tion again following the same sequence described abo-
ve as if it were a new question)

*Red light: LIE (you lose 1 life and the questioner will
carry on questioning whoever they wish)

To give an answer, the truth machine will assess whether
the anwerer is nervous or agitated. So don't get nervous or
the machine will catch you out!

If the joker is used (see Fig. 3) the questioner can ask
whichever question they like, their own or any of those
included in the game. The joker may be used as many
times as the players wish during the course of the game.

Also, remember that the blank cards are for including
any questions you like and putting them in a pile to be
used during the game.

As the players lose their lives, they are eliminated, and
the winner is the last player left who still has lives.

Energy-saving mode

The product has an energy-saving and auto shut-off
system. This will be activated after 3 minutes have elap-
sed from the last interaction with the product. Press the
button (X) to reactivate it. It is advisable to remove the
batteries from the product when the game is over to
avoid damaging the product if it is not used for a pro-
longed period.

TROUBLESHOOTING

If the level of lights and sounds is lower than usual, it
indicates that the batteries are worn and will have to be
replaced. To reset the product if it is blocked, remove
the batteries from the battery compartment and reins-
tall them.

If the machine is not activated when fingers are placed
on the contacts (Y), press the button (X) to activate it,
and if it is still not activated when fingers are placed on
the contacts again, check the state of the contacts and
whether they are clean (see next section).

If none of solutions mentioned works, moisten your
fingers slightly with water to improve the conductivity
and place them on the contacts again (Y). Avoid as far
as possible getting the contacts and the product wet
during this process (see Cleaning section).

Cleaning:

Only wash the surface of the product by hand. Remem-
ber that there are mechanisms and electronic circuits
inside it which could be damaged when in contact with
water. Use a cloth slightly dampened with water or dry
foam, if necessary, and then dry immediately with a dry
cloth or leave it to dry indoors, without exposing to
sunlight or direct heat sources. Do not use detergents
or solvents.

Do not use it until it is completely dry. If the equipment
becomes wet, turn it off and remove the batteries im-
mediately. Dry the battery compartment with a dry
cloth. Leave the battery compartment open until it is
completely dry. If you wish, use a hairdryer to speed
this process up. Do not try to use the unit until it is
completely dry.

RECOMMENDATIONS FOR RESPONSIBLE USE AND
FOR PROTECTING THE ENVIRONMENT

Put all the transport packaging, cardboard, plastic, etc,
in the recycling containers in your neighbourhood.

Use rechargeable batteries whenever possible.
Remember to turn off the toy if you have finished pla-
ying with it and take out the batteries if you are not
going to be using it again for a long time.

If you no longer want the toy and it still works, do not
throw it away. Remember that other people can still
enjoy it, and find bodies or associations that can give
it to them.

At the end of the life span of this product, it must not
be disposed of as normal household rubbish. It should
be delivered to a collection point for recycling electrical
and electronic devices. Consult the symbol on the pro-
duct, in the user manual or on the packaging for more
information.

The materials are recyclable in accordance with their

markings. If you recycle materials or find ways to reuse
old devices, you make a considerable contribution to
protecting the environment.

Please consult the nearest recycling centre or local
authorities.

SAFETY

WARNINGS!

- Warning. Not suitable for children under 3 years of age
because it contains a part of cable or long cord. Stran-
gulation hazard. It contains small parts which might be
ingested by them.

- Please keep the packaging for future reference as it
contains very important information.

- Please note that due to technical improvements this
product may differ from the one that appears in the
illustration.

- This product requires 3 type LR6 (AA) 1.5V batteries
(Not included).

- The batteries or accumulators must be inserted accor-
ding to the polarity indicated in the illustration.

- Used batteries or accumulators must be removed from
the toy; failure to do so could cause damage.

- Do not mix old batteries with new ones.

- Do not mix different types of batteries.

- Use only those batteries recommended by the manu-
facturer or equivalents.

- Non-rechargeable batteries must not be recharged.
-The battery terminals must not be bridged or shorted.
- Changing or handling the batteries must always be
carried out under the supervision of an adult.

- Remove the batteries from the compartment if the unit
is not going to be used for a long period of time.

- Please respect the environment and deposit used bat-
teries in the containers provided.

- Rechargeable batteries are to be removed from the toy
before being charged.

- Rechargeable batteries are only to be charged under
adult supervision.

- This product achieves better performance using alka-
line batteries.

- Read the instructions before use, follow them and keep
them for reference.

- Under the environment with radio frequency interfe-
rence, the sample may malfunction and will be resumed
to normal after removal of the interference.

- Under the environment with electrostatic discharge,
the sample may malfunction and require user to reset
the sample. (take the batteries out and then put them
back in).

- Under the environment with Fast Transient, the sample
may malfunction and require user to reset the sample.
(take the batteries out and then put them back in).

- Remove all elements designed to fasten and protect
the product during transport before giving it to children
(plastic pieces, labels, wires, etc.).

If you have a claim, please contact the authorised distributor.
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Podafi se ti oklamat detektor a tvé pratelé?

NAVOD K POUZITi A PROVOZU

Produkty IMC TOYS podléhaji pfisnym vyrobnim
kontrolam, které zaruuji pozitek a bezpecnost
vasich déti. Jsou snadno pouzitelné a snadno
ovladatelné. Jsme si jisti, Ze vadim détem zajisti skvélou
zabavu. Dékujeme vam za zakoupeni jednoho z nasich
produktd. Cheete-li nahlédnout do naseho rozsahlého
katalogu produktd, navstivte nasi webovou stranku
www.imctoys.com.

DULEZITE INFORMACE A POZNAMKY PRO
DOSPELE OSOBY

Pro 2 az 8 hraci. Doporuceny vék hracku je + 8.
Vyrobek je hracka.

Herni rezim je zaloZzen na algoritmu souvisejicim
s vodivosti.  Produkt nenabizi nebo nema
schopnosturéitplatnostodpovédi.Prospravnouinstalaci
a pouzivani produktu je nutny a doporuceny dohled
dospélé osoby. Pfed tim nez date hracku ditéti, tak z ni
odstranite veskery obalovy material.

BATERIE

Vyména a instalace baterii

Tento produkt vyzaduje 3 LR6 (AA) baterie (nejsou
soucasti baleni). Ulozny prostor pro baterie se nachazi
na spodni Casti vyrobku (Obr. 1). Pomoci Sroubovaku
odsroubujte 3roubek (Z). Vyjméte a instalujte nové
baterie spravnou polaritou (Obr. 2). Pokud jsou baterie
spravné nainstalovany, vyrobek bude vydavat zvuk. Kryt
dlozného prostoru opét pfisroubuijte.

Varovanil Pro vyménu a instalaci baterii se doporucuje
dohled dospélé osoby.

MONTAZ PRODUKTU

Pro spravnou montéz vyrobku postupuj dle obrazkd
(Obr. 4). Podrobnosti o obsahu: 4 archy s kartami (16
karet na jednom listé). Vyjméte karty z archl
a usporadejte je podle pokyn k hrani. 50 karet: 10 karet
s otazkami / 8 karet Zivotti / 1 zolik / 5 prazdnych karet,
na které muzete psat jakékoli otazky.

Ucel hry

Vitézem se stava ten hra¢, ktery jako jediny vlastni
alespon jednu kartu Zivota.

Podati se ti oklamat detektor a tvé piatelé?

Herni moznosti (od 2 do 8 hrach):

2 hraci (duel)- kazdy hrac dostane pouze jednu kartu
Zivota (kazdy hra¢ ma tedy pouze 2 Zivoty). Kartu je
umisténa stranou licem vzhuru (jsou zde vidét 2 Zivoty).
3-4 hraci (kazdy hra¢ ma 3 Zivoty). Karta s dvéma Zivoty
akarta s jednim Zivotem jsou otoc¢ené vzhiru.

5-8 hracu- kazdy hrac dostane jednu kartu Zivota (kazdy
hra¢ ma tedy 2 Zivoty). Kartu je umisténa stranou licem
vzhiru (jsou zde vidét 2 Zivoty).

Jak hrat:

Rozdél karty Zivott mezi viechny hrace.

Zolik bude umistén ve stfedu hraci plochy vedle
hromédky s kartami otazek a hromadky s prazdnymi
kartami (na kterych jsou napsané otazky od ostatnich
hraca). Hrac si vybira z jakéhokoliv bali¢ku (samoziejmé
si mlZe vybrat i Zolika). Pokud je pouzit Zzolik, tazatel
se mize zeptat na jakoukoli otazku, ktera se mu libi,
at uz svou vlastni nebo si mize vybrat jednu z téch,
které jsou jiz sougasti hry. Zolik miize byt pouzit béhem
hry tolikrat, kolikrat jen hraci chtéji. Jeho poutziti je
neomezené.

Nejmladsi hra¢ zacina jako tazatel. Tento nejmladsi hra¢
sivybere kartu z jakékoliv hromadky véetné Zolika a také
si vybere jednoho hrace z ostatnich spoluhracu, ktery
bude odpovidat. Tento vybrany hra¢ (,Odpovida¢”) si
nasadi na hlavu herni celenku (D) (tato ¢elenka neni pro
hru nezbytna). A nyni nastava Cas, kdy se zjisti, jestli té
stroj pravdy dostane, nebo zda ho dokéazes oklamat.
Pofadi otézek a odpovédi je nasleduijici (Obr. 5):

1. Hrac, ktery odpovidd, umisti prsty na kontakty
detektoru (Y) (k aktivaci detektoru se méize pouzit stejna
nebo druha ruka).

2. Hra¢, ktery poklada otazky, zmackne tlacitko (X) v tu
chvili kdy poklada otazku. Jakmile povi otazku, tlacitko
(X) pfestane mackat.

3. Hré&¢, ktery odpovida, odpovi na otazku. Jakmile
odpovi, prsty z kontaktti na detektoru (Y) dé pry¢.

Diilezité!

Pokud se nedodrzi uvedend sekvence, stroj nebude
schopen provéadét vypocty a nékdy vyda chybovy zvuk,
ktery indikuje, Ze sekvence otazek a odpovédi musi zacit
Znovu.

Odpovédi detektoru:
« Zelené svétlo: Pravda (neztratis Zadné Zivoty, hra
prechazi na hrace, ktery ptivodné odpovidal)

Oranzové svétlo: Nervozita (na otdzku musis
odpovédét znovu ve stejné posloupnosti popsané vyse,
jako by se jednalo o novou otazku)

« Cervené svétlo: Lez (ztracis 1 Zivot, a hra¢, ktery
poklada otézky, se zeptd dalsiho hrace, kterého si
vybere).

Pozor nesmi$ byt nervozni, detektor to vyhodnoti
adostane té.

Pouziti zolika (Obr. 3).

Pokud je pouzit Zolik, tazatel se mize zeptat na
jakoukoli otazku, ktera se mu libi, at uz svou
vlastni nebo si mtze vybrat jednu z téch, které jsou jiz
soucasti hry. Zolik maze byt pouzit béhem hry tolikrat,
kolikrat jen hraci chtéji. Jeho pouziti je neomezené. Také
nezapomen, Ze soudasti hry jsou prazdné karty, na které
mohou hradi napsat svoje vlastni otazky.

Jakmile hra¢ ztrati vSechny karty Zivota, prohrava.
Vyhrava ten hrag, ktery ma nejvice karet s Zivoty.

Usporny rezim

Tento vyrobek obsahuje sporny rezim.

Tento rezim se aktivuje po 3 minutdch necinnosti,
vyrobek se automaticky vypne.

Pro opétovnou aktivaci zmacknéte tlacitko (X).
Doporucuje se také vyjmuti baterii z vyrobku, pokud
si s hrackou del3i dobu nehrajete, nedojde tak k jejimu
zbyte¢nému poskozeni.

Problémy

Pokud zvuky, které hratka vydava, jsou slabsi nez
obvykle, nastal ¢as na vyménu baterii. Pokud je vyrobek
zablokovany, je potfeba ho resetovat. Vyjmout baterie
a opét je nainstalovat. Pokud se detektor neaktivuje
poté, kdyz hra¢ umisti prsty na kontakty (X) a stéle se
neaktivuje, pokud se tento Ukon opakuje. Zkontroluj
kontakty, zda jsou isté a neni v nich napfiklad prach.
Pokud zadné z uvedenych feseni nefunguje, mirné
navlhcete prsty vodou, abyste zlepsili vodivost, a znovu
je polozte na kontakty (Y). Dbejte na to, aby béhem to-
hoto procesu nedoslo k navlhnuti kontaktt a produktu
(viz &ast Cisténi).

Cisténi:

Cistéte vyrobek pouze na povrchu. Méjte na paméti,
Zze tento vyrobek obsahuje elektrozafizeni, které
nesmi pfijit do pfimého kontaktu s vodou. Cistéte
pouze vlhkym hadiikem, poté nechte vyrobek
vyschnout. Nepouzivejte zadna pramyslova Ccistidla
a rozpoustédla. S hratkou si nehrajte, dokud neni
aplné sucha. Pokud je vyrobek vlhky, vypnete ho
a vyjmete z néj baterie. Prostor pro baterie vysuste
suchym hadfikem.

Upozornéni a pokyny pro odkladani pouzitych
izeni, bateriia atora:

Pouzitd  elektrozafizeni, nespravné  vyhazovana
s béznym odpadem, mohou vainé narusit Zivotni
prostfedi. Po case se z nich uvolfiuji 3kodlivé latky,
zejména tzv. tézké kovy, které mohou znecistit padu
nebo spodni a povrchové vody a maji prokazatelné
Skodlivy vliv na lidské zdravi. Symbol presrktnuté
podtrzené popelnice  na produktu nebo baleni
oznacuje elektrozafizeni, dovezena nebo vyrobena po
13.8.2005 a rovnéz oznaluje, ze tento vyrobek nesmi
byt vyhozen do komunélniho odpadu. Povinnosti
uzivatele je pfedat jakékoli upotfebené elektrozatizeni
na predem ur¢ené sbérné misto pro recyklaci
elektrickych a elektronickych zafizeni. Dal3i informace
o moznostech odevzdani odpadu k recyklaci ziskate na
webovych strankéach kolektivniho systému www.asekol.
cz nebo v obchodé, kde jste produkt zakoupili. Zafizeni
odevzdavejte nedemontované, kompletni, aby z néj
neunikaly nebezpecné latky.

VAROVANI!

Nevhodné pro  déti mlads$i 36 mésica.
Obsahuje malé ¢asti, které by mohly byt
spolknuty, nebo vdechnuty. Hrozi nebezpeci uduseni.
Barvy a detaily se mohou lisit od vyobrazeni na
obalu. Uschovejte obal pro budouci potfebu, jsou
zde uvedeny dulezité informace. Obal neni soucasti
vyrobku; odstraiite ho pfed tim, nez déte hracku ditéti.
Uchovejte adresu distributora pro budouci potiebu.

Vyrobek vyzaduje 3x AA baterie (nejsou soucasti
vyrobku).

Bezpecnost baterii.

Vyrobek na baterie - informace o podminkach
bezpeéného provozu. Nenabijejte baterie, které k tomu
nejsou uréeny. Nekombinujte rizné typy baterii.
Nekombinujte nové a pouzité baterie. Pfi vkladani
baterii  dodrzujte  spravnou  polaritu.  Vybité
baterie vyjméte ihned z hratky. Nezkratujte
napéjeci  svorky. Vyménu baterii smi provadét
pouze dospéla osoba. Pokud hracku nepouzivate,
vyjméte z ni baterie. Pouzivejte pouze typy baterii
doporucené vyrobcem. Nedoporuc¢ujeme pouzivat
nabijeci baterie, mohl by se tim sniZit vykon hracky.
Vyrobce doporu¢uje pouzivat pouze alkalické
baterie. Nabijeci baterie nabijejte pouze pod dohledem
dospélé osoby. Nez zacnete dobijet baterie, vyjméte je
z pristroje. Chrante pfed vysokymi teplotami, prachem,
piskem a vodou.

Pokud mate jiné pozadavky kontaktujte distributora.

SK- SLOVENSKY JAZYK

Podari sa ti oklamat detektor a tvojich priatelov?

Névod NA POUZITIE A PREVADZKU

Produkty IMC TOYS podliehaji prisnym vyrobnym
kontrolam, ktoré zaru¢uju prospech a bezpecnost
vasich deti. Su lahko pouzitelné a lahko ovladatelné.
Sme si isti, ze vasim detom zabezpecia skvelu
zabavu. Dakujeme za zakUpenie jedného z nasich
produktov. Ak chcete nahliadnut do nasho rozsiahleho
katalégu produktov, navstivte nasu webovi stranku
www.imctoys.com.

Délezité informacie a poznamky pre dospelé osoby
Pre 2 az 8 hracov Odporicany vek pre hracky je
+ 8. Vyrobok je hracka. Hraci rezim je zalozeny na
algoritme stvisiacom s vodivostou. Produkt nepontika
alebo nema schopnost ur¢it platnost odpovede. Na
spravnu intalaciu a pouzivanie produktu je potrebny
a odportcany dohlad dospelej osoby. Skor ako date
hracku dietatu, tak z nej odstraite vietok obalovy
material.

BATERIE

Vymena a instalacia batérii Tento produkt vyzaduje
3 LR6 (AA) batérie (nie si suéastou balenia). Ulozny
priestor pre batérie sa nachadza na spodnej casti
vyrobku (Obr.1). Pomocou skrutky odskrutkujte
skrutku (Z). Vyberte a naindtalujte nové batérie
spravnou polaritou ( Obr. 2). Ak su batérie spravne
nainstalované, vyrobok bude vydavat zvuk. Kryt
ulozného priestoru opat priskrutkujte.

Upozornenie! Na vymenu a instaldciu batérii sa
odporucéa dohlad dospelej osoby.

MONTAZ PRODUKTU

Pre spravnu montaz vyrobku postupujte podla
obrézkov (Obr. 4). Podrobnosti o obsahu: 4 listy
s kartami (16 kariet na jednom liste). Vyberte karty
zlistov a usporiadajte ich podla ndvodu na hranie.

50 kariet: 10 kariet s otdzkami / 8 kariet Zivotov / 1 Zolik
/ 5 prazdnych kariet, na ktoré moézete pisat akékolvek
otazky.

ucel hry

Vitazom sa stava ten hrac, ktory ako jediny vlastni aspon
jednu kartu Zivota. Podari sa ti oklamat detektor a tvoje
priatelia? Herné moznosti (od 2 do 8 hracov):

2 hréci (duel) - kazdy hrac dostane iba jednu kartu Zivota
(kazdy hra¢ ma teda iba 2 Zivoty). Karta je umiestnena
stranou, kde s vidiet 2 Zivoty nahor.

3-4 hraci (kazdy hrac ma 3 Zivoty). Karta s dvoma Zivotmi
akarta s jednym Zivotom st otocené nahor.

5-8 hracu- kazdy hra¢ dostane jednu kartu Zivota (kazdy
hra¢ ma teda 2 Zivoty). Karta je umiestnena stranou, kde
su vidiet 2 zivoty nahor.

Ako hrat:

Rozdel karty Zivotov medzi vietkych hracov. Zolik bude
umiestneny v strede hracej plochy vedla hromady
s kartami otazok a hromady s prazdnymi kartami (na
ktorych si napisané otazky od ostatnych hracov). Hra¢
si vybera z akéhokolvek balika (samozrejme si moze
vybrat aj Zolika). Ak je pouzity zolik, pytatel sa moze
spytat na akukolvek otézku, ktora sa mu paci, ¢i uz svoju
vlastnu alebo si méze vybrat jednu z tych, ktoré s uz
stcastou hry.

Zolik méze byt pouzity pocas hry tolkokrat, kolkokrat
len hréci ched.

Jeho pouzitie je neobmedzené. Najmladsi hra¢ zacina
ako pytatel. Tento najmladsi hra¢ si vyberie kartu
z akejkolvek hromady vratane Zolika a tiez si vyberie
jedného hraca z ostatnych spoluhracov, ktory bude
odpovedat. Tento vybrany hrac (,odpovedac”) si nasadi
na hlavu hernu celenku (D) (této ¢elenka nie je pre hru
nevyhnutna).

A teraz nastéva cas, kedy sa zisti, ¢i ta stroj pravdy
dostane, alebo ¢i ho dokazes oklamat.

Poradie otdzok a odpovedi je nasledovné (Obr. 5.):

1. Hré¢, ktory odpoveda, umiestni prsty na kontakty
detektora (Y) (na aktivaciu detektora sa méze pouzit
rovnaka alebo druha ruka).

2. Hré&¢, ktory kladie otazky, stla¢i tlacidlo (X) v tej
chvili, kedy kladie otdzku. Hned ako povie otazku,
tlacidlo (X) prestane stlacat. 3. Hrac, ktory odpoveda,
odpovie na otazku. Hned ako odpovie, prsty z kontaktov
na detektore (Y) da prec.

Délezité!
Ak sa nedodrzi uvedend sekvencia, stroj nebude
schopny robit vypocty a niekedy vyda chybovy zvuk,

ktory naznacuje, Ze sekvencia otdzok a odpovedi musi
zacat znova.

Odpovede detektora:

« Zelené svetlo: Pravda (neprides o Ziadne Zzivoty, hra
prechadza na hraca, ktory pévodne odpovedal)

« Oranzové svetlo: Nervozita (na otazku musis
odpovedat znova v rovnakom poradi ako je popisané
vyssie, akoby i$lo o novu otazku)

« Cervené svetlo: Klamstvo (straca$ 1 Zivot a hréac,
ktory kladie otézky, sa spyta dalSieho hraca, ktorého si
vyberie)

Pozor nesmies byt nervozny, detektor to vyhodnoti
adostane ta. Pouzitie Zolika (Obr. 3).

Ak je pouzity Zolik, pytatel sa méze spytat na akukolvek
otazku, ktord sa mu péci, ¢i uz svoju vlastnu alebo si
moze vybrat jednu z tych, ktoré si uz sucastou hry.
Zolik méze byt pouzity pocas hry tolkokrat, kolkokrat
len hradi chcu. Jeho pouzitie je neobmedzené. Tiez
nezabudni, Ze stcastou hry st prazdne karty, na ktoré
mozu hradi napisat svoje vlastné otazky. Hned ako hra¢
strati vietky karty Zivota, prehrava. Vyhréva ten hrac,
ktory ma najviac kariet so Zivotmi.

Usporny rezim

Tento vyrobok obsahuje Usporny rezim. Tento rezim
sa aktivuje po 3 mindtach necinnosti, vyrobok sa
automaticky vypne. Pre opéatovnu aktivaciu stlacte
tla¢idlo (X). Odporuca sa tiez vytiahnut batérie
z vyrobku, ak sa s hrackou dlhsie nehrate, nedojde tak k
jej zbytoénému poskodeniu.

Problémy

Ak st zvuky, ktoré hratka vydava, slabsie ako
zvycajne, nastal ¢as na vymenu batérii. Ak je vyrobok
zablokovany, je potrebné ho resetovat. Vytiahnut
batérie a opat ich nainitalovat. Ak sa detektor
neaktivuje, ked' hra¢ umiestni prsty na kontakty (X)
a stale sa neaktivuje a ak sa tento Ukon opakuje.
Skontroluj kontakty, ¢i su ¢isté a nie je v nich napriklad
prach. Ak ziadne z uvedenych riedeni nefunguje, zlahka
navlh¢ite prsty vodou, aby ste zlepsili vodivost, a opat
ich polozte na kontakty (Y). Dbajte na to, aby pocas
tohto procesu nedoslo k navlhéeniu kontaktov
a produktu (pozri ¢ast Cistenie).

Cistenie:

Cistite produkt len na povrchu. Majte na pamati, ze
tento vyrobok obsahuje elektrické zariadenie, ktoré
nesmie prist do priameho kontaktu s vodou. Cistite len
vihkou handri¢kou, potom nechajte vyrobok vyschnut.
Nepouzivajte ziadne priemyselné Cistiace prostriedky
a rozpustadla. S hrackou sa nehrajte, kym nie je uplne
sucha. Ak je vyrobok vlhky, vypnite ho a vyberte z neho
batériu. Priestor pre batérie vysuste suchou handri¢kou.

Upozornenia a pokyny na odkladanie pouzitych
elektrozariadeni:

Pouzité elektrozariadenia, nespravne vyhadzované
s beznym odpadom, moézu véazne narusit Zivotné
prostredie. Po case sa z nich uvolfuju 3kodlivé latky,
najmé tzv. tazké kovy, ktoré moézu znedistit podu
alebo spodné a povrchové vody a maju preukézatelne
skodlivy vplyv na ludské zdravie. Symbol preskrtnutej
podciarknutej nadoby na odpad na produkte alebo
baleni oznacuje elektrozariadenia, dovezené alebo
vyrobené po 13. 8. 2005 a tiez oznaluje, ze tento
vyrobok nesmie byt vyhodeny do komunalneho
odpadu.  Povinnostou  uzivatela je odovzdat
akékolvek  opotrebované  elektrozariadenia  na
vopred uréené zberné miesto na recyklaciu elektrickych
a elektronickych zariadeni. Dalsie informécie o zbernych
miestach na recykléciu ziskate u kolektivneho systému
SEWA, as. (Kontakty najdete na webovych strankach
http://www.erp-recycling.sk) alebo v obchode, kde ste
produkt zakupili. Zariadenie odovzdavajte
nedemontované, kompletné, aby z neho neunikali
nebezpecné latky.

UPOZORNENIE!

Nevhodné pre deti mladsie ako 36 mesiacov.
Obsahuje malé ¢asti, ktoré by mohlibyt prehltnuté, alebo
vdychnuté. Hrozi nebezpecenstvo udusenia. Farby
a detaily sa moézu lisit od vyobrazeni na obale.
Uchovévajte obal pre budicu potrebu, si tu
uvedené dolezité informécie. Obal nie je stcastou
vyrobku; odstrante ho pred tym, ako date hracku
dietatu. Uchovavajte adresu distributora pre buducu

potrebu.

Vyrobok si vyzaduje 3x AA batérie (nie su sucastou
vyrobku).

Bezpecnost batérii. Vyrobok na batérie - informacie
o podmienkach bezpec¢nej prevadzky

Nenabijajte batérie, ktoré na to nie sd uréené.
Nekombinujte rézne typy batérii. Nekombinujte nové
a pouzité batérie. Pri vkladani batérii dodrziavajte
spravnu polaritu. Vybité batérie vytiahnite ihned
z hracky. Neskracujte napajacie svorky. Vymenu
batérii moéze vykonévat len dospeld osoba. Ak hracku
nepouzivate, vyberte z nej batérie. Pouzivajte len
typy batérii odportcané vyrobcom. Neodporicame
pouzivat nabijaciu batériu, mohol by sa tym znizit
vykon hracky.

Vyrobca odporu¢a pouzivat len alkalické batérie.
Nabijaciu  batériu nabijajte len pod dohladom
dospelej osoby. Kym za¢nete dobijat batérie, vyber-
te ich z pristroja. Chrénte pred vysokymi teplotami,
prachom, pieskom a vodou.

Ak mate iné poziadavky, kontaktujte distributora.

HU - MAGYAR

HASZNALATI UTMUTATO

At tudod verni a gépet és jatéktarsaidat?

HASZNALATI UTMUTATO

Az IMC TOYS termékek szigort gyértasi ellenérzéseken
mennek  keresztll, hogy garantdljdk gyermekei
élvezetét és biztonsagat. Konnyen  kezelhet6k.
Biztosak vagyunk abban, hogy nagyszerii szorakozast
nyujtanak gyermekeinek. Koszonjiik, hogy megvasarol-
ta egyik termékiinket. Kiterjedt termékkataldgusunk
megtekintéséhez keresse fel weboldalunkat
awww.imctoys.com cimen.

FONTOS INFORMACIO

MEGJEGYZES FELNGTTEK RESZERE

2-8 jatékos szamara.

8 éves kor felett ajanlott. A termék jatéknak minésiil.
A jatékmod a  vezet6képességgel kapcsolatos
algoritmuson alapszik. A termék nem képes arra,
hogy meghatarozza a valaszok igazsag tartalmat.
A termék megfelelé dsszeszereléséhez és hasznalatéhoz
felnétt feliigyelete sziikséges és ajanlott. Tavolitsa el az
osszes csomagolast, amely a termék szallitas kézbeni
régzitésére és védelmére szolgal, miel6tt a terméket
a gyermekek kezébe adna (mianyag darabok, cimkék,
huzalok stb.).

ELEMEK BEHELYEZESE ES CSEREJE

Ehhez a termékhez 3db 1,5V AA (LR6) alkali elem
szlikséges (nem tartozék). Az elemtarté rekesz (V)
a termék aljan talalhato (lasd 1. &bra). Csavarhizo
segitségével forditsa el a biztonsagi csavart (Z)
negyed fordulattal az éramutatéd jarasaval ellentétes
iranyba (lasd 1. 4bra), hogy kinyissa az elemtarté rekesz
fedelét. Az elemeket a megfelelé polaritas szerint a 2.
abréan lathatd médon helyezze be. Ha megfelel6en vannak
behelyezve az elemek, a késziilék hangot ad ki. Tegye
vissza a fedelet, és a rogzitéséhez forditsa el
a biztonsagi csavart az éramutaté jarasaval megegyezé
irdnyba. Figyelem! Az elem cseréjét vagy behelyezését
mindig felnétt feliigyelete alatt kell elvégezni.

ATERMEK OSSZESZERELESE

A termék megfelel6 6sszeszereléséhez kovesse a képek
sorrendjét (lasd 4. dbra). A termék részletes tartalma:
4db lap, laponként 16 kartyaval. Tavolitsa el a kartyakat
a perforalt lapokrdl, és rendezze el dket a jaték
utasitasainak megfelelen. 50 kérdokartya x 10 kérdés / 8
élet kartya / 1 joker / 5 Gres kartya, amelyekre barmilyen
kérdést felirhatsz.

JATEK CELJIA

Te légy az utolsé jatékos, akinek még maradt élet
kartyaja. Sikerll megtévesztened a gépet és a jatékos
tarsaidat?

Jatéklehetéségek (2-t61 8 jatékosig):

2 jatékos (személyes parharc) - minden jatékosnak 1 élet
kartyat osztanak ki (mindegyik jatékosnak Gsszesen 2
élete van). Helyezziik a kartyat a két életet jel6I6 oldallal
felfelé.

3-4 jatékos - minden jatékos 2 élet kartyat kap
(mindegyik jatékosnak Gsszesen 3 élete van). Az egyik
kartyat a két életet jelol6, a masikat az egy életet jelolé
oldallal felfelé helyezziik el.

5-8 jatékos - minden jatékos kap 1 életkartyat (mindegyik
jatékosnak osszesen 2 élete van) Helyezziik a kartyat

a ket életet jel6l6 oldallal felfelé.

A jaték menete:

Az élet kartyakat szét kell osztani a jatékosok kozott
egyenl6 aranyban.

Az  asztal koézepére  helyezzik egy  pakliba
a kérdokartyakat, és egy masik pakliba pedig azokat
a kartyakat, amelyeken a jatékosok altal irt kérdések
vannak. Ezek mellé keril a joker kartya.

A legfiatalabb jatékos kérdez elséként. Ez a jatékos
valamelyik paklibél hiz egy kartyat, beleértve a jokert
is, majd a résztvevok koziil kivélasztja, hogy kinek
szeretné feltenni a kérdést. A kivalasztott jatékosnak
(vélaszolénak) a fejpantot (D) a fejére kell tenni (ez akar ki
is hagyhato). Most kideriil, hogy &t tudod-e verni a gépet!

A kérdés és vélasz sorrendje a kdvetkezé (lasd: 5. bra):

1. A vélaszolé az ujjait az érzékeldre (Y) helyezi (Akar
a bal- vagy a jobb kéz ujjai is hasznalhatok, nincs
kilonbség).

2. A kérdez6 lenyomja a gombot (X), és nyomva tartja
azt, amig felteszi a kérdést. Miutan feltette a kérdést,
a kérdez6 elengedi a gombot (X).

3. A vélaszolé megvalaszolja a kérdést, és ezt kovetéen
leveszi az ujjait az érzékel6rol (Y).

FONTOS!
Ha a megadott sorrendet nem tartjatok be, a gép nem
tudja vé jtani a szamita és hibajelzést fog adni,

jelezve, hogy a kérdést ujra fel kell tenni.

A gép jelzései:

« Zold fény: IGAZ (a valaszolo jatékos nem veszit életet,
és rajta a sor, hogy kérdezzen)

« Narancssarga fény: IDEGES (a kérdésre a fent leirt
sorrendben kell 4jbol valaszolnia, mintha aj kérdés lenne)
« Piros fény: HAZUGSAG (a vélaszol6 jatékos elvesziti
1 életet, és a kérdezé folytatja a kérdezést, akitdl csak
szeretne)

A vélaszadaskor a gép felméri, hogy a vélaszol6 ideges
vagy izgatott-e. Tehat ne idegeskedj mert lebuksz!

A joker kartya hasznalatakor (lasd a 3. abrat), a kérdezé
barmelyik paklibol vélaszthat kérdést, sét uj kérdést
is kitalalhat. A jaték sordn a jokert annyiszor lehet
felhasznélni, amennyiszer csak szeretnék a jatékosok.
Ne feledd, hogy az (res kartyak arra szolgalnak, hogy
tetszéleges kérdéseket irjanak fel rajuk, és ugyanuigy
hasznéljak 6ket, mint az elére megirt kérdokartydkat.
Amennyiben a jatékos elvesziti az Gsszes életét, kiesik
a jatékbol. Az a jatékos nyer, akinek utoljara még maradt
élete.

Energiatakarékos mod

A termék energiatakarékos és automatikus kikapcsolo
rendszerrel rendelkezik, ami a termékkel valé utolsd
interakcié utan, 3 perc leteltével aktivalodik. Az
aktivalashoz nyomja meg a gombot (X). A jaték
végeztével, ha hosszabb ideig nem hasznalja azt, célszer(
eltavolitani az elemeket a termékbdl, hogy elkerilje
a termék kdrosodésat.

HIBAELHARITAS

Ha a fények és a hangok szintje alacsonyabb, mint
éltaldban, az azt jelzi, hogy az elemek elhasznalod-
tak, és ki kell cserélni éket. Ha a termék valamiért nem
indul be, allitsa alaphelyzetbe, vegye ki az elemeket az
elemtartd rekeszbdl, majd helyezze vissza 6ket. Ha
a gép nem kapcsol be, amikor a jatékos az ujjait az
érzékeldre (Y) helyezi, akkor nyomja meg a gombot (X).
Ismét helyezze az érzékel6re az ujjait, és ha ezek utan
sem kapcsol be a gép, akkor ellenérizze az érzékelok
dllapotat és tisztasdgat (lasd a kovetkez6 részt). Ha
az emlitett megoldasok egyike sem mikodik, kissé
nedvesitse meg vizzel az ujjait a vezetSképesség
javitdsa érdekében, és helyezze Ujra az érzékelére (Y).
A folyamat soran a lehet6 legnagyobb mértékben keriilje
el az érzékelSk és a termék nedvesitését (lasd: Tisztitas
szakasz).

Tisztitas:

A termék feliiletét csak kézzel mossa. Ne feledje, hogy
a termék olyan mechanizmusokat és elektronikus
aramkoroket tartalmaz, amelyek vizzel érintkezve
megsériilhetnek. Szlikség esetén szdraz habbal, vagy
vizzel enyhén megnedvesitett ruhadarabbal tisztitsa meg
a terméket. Majd széraz ruhéval azonnal torolje &t, vagy
hagyja a levegén, kozvetlen héforrasoktol és napfénytol
védett helyen megszaradni. Ne hasznéljon mosoészert
vagy oldoszert. Ha a termék nedves lett, kapcsolja ki és
azonnal vegye ki az elemeket. Szaraz ruhaval torélje at
az elemtartot, és hagyja nyitva a fedelét, amig teljesen
meg nem szérad. Ha szeretné, hajszaritoval gyorsitsa fel
ezt a folyamatot. Ne hasznalja a terméket, amig teljesen
meg nem szaradt.

Kérny é 1 K I informaciok
Helyezze az 6sszes csomagolé anyagot, kartont,
mianyagot stb. a kornyéken |évé ujrahasznositd
tartalyok egyikébe. Hasznaljon Ujratolthetd
| ket,amikor csaklehetséges. Nefelejtse el kikapcsolni
a jatékot, ha befejezte a jaték hasznalatat, és vegye
ki az elemeket, ha hosszabb ideig nem fogja ujra
hasznélni. Amennyiben mar nem szeretné hasznalni
tobbet a jatékot, de még mindig muikédik, ne dobja ki. Ne
feledje, hogy mas emberek még élvezhetik a termékkel
valé jatékot, igy keressen olyan egyesiileteket, akik
eljuttathatjak azt, El raszorulok szamara.
A terméket élettartama végén nem szabad szokdsos
héztartasi szemétként megsemmisiteni. Az elektromos
és elektronikus eszkozok ujrafeldolgozasara szolgalo
gyUjtéhelyre kell szallitani. Tovabbi informaciokért
nézze meg a terméken, a felhasznaloi kézikonyvben vagy
a csomagolason talalhaté szimbolumot. Az anyagok

a jelolésiknek megfeleléen djrahasznosithatok. Ha
Ujrahasznositja az anyagokat, vagy megtalélja a régi
eszkozok  ujrafelhasznaldsanak  modjat, jelentésen
hozzajarul a kornyezet védelméhez. Kérjiik, forduljon
a legkozelebbi tjrahasznositd kézponthoz vagy a helyi
hatésagokhoz.

BIZTONSAGI FIGYELMEZTETES!

- Fulladasveszély! A kisebb részek miatt nem ajanlott

3 éves kor alatt. Tovabbé a hosszi zsinor miatt fennall

jtogatds veszélye!

, Grizze meg a csomagolast késébbi felhasznalas

céljabdl, mivel nagyon fontos informaciokat tartalmaz.
termék megjelenésében, kiegészitéiben és

szineiben eltérhet a csomagoldson és rekldmokban

lathato képektdl.

« Ehhez a termékhez 3db 1,5V AA (LR6) elem sziikséges

(nem tartozék).

« Az elemeket abran lathaté médon, a megfelel6 polaritas

szerint kell behelyezni.

- A hasznélt elemeket vagy akkumulatorokat ki kell venni

a jatékbol; ennek elmulasztasa kart okozhat.

Kérdés esetén, vegye fel a kapcsolatot a hivatalos forgalmazéval.
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