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HAMIANIE PRODUKT

Na poczqtku INTELIGENTNA PItKA | SOCCERBOT wymagajqg montazu

baterii. Doktadne instrukcje dotyczqce tej kwestii znajdziesz na drugiej stronie.
Kiedy baterie zostang poprawnie wiozone, pitka bedzie wigczona
i gotowa do gry. Aby uruchomi¢ robota, przesuri przefgeznik
na spodzie, przesuwaijqgc go na tryb A lub B.

Tryb standardowy A (oznaczony jako , Standard”)
— do twardych, gladkich powierzchni.

jak np. dywan z krétkim wiosiem.

Po skoriczonej grze pamietaij, aby wylqczyé
robota, przesuwaijgc przefgeznik na spodzie
na pozycje OFF. Pozostawienie go w frybie
A lub B bedzie skutkowato stopniowym
rozladowywaniem baterii.

OFF

. . 1,5 x 1,5 m. Mozesz go jednak dostosowaé zaréwno wielkosciq, jok i
Tryb turbo 'B'(OZHOCAZOT.‘Y |9k° " BO?Q ) . s,aﬁam BDBDS. ksztattem, do przestrzeni, jakq dysponujesz. Pamietaj, ze im mniejsze
~ dofrudnieiszych fi migkkich powierzchni, (o) pole, tym gra bedzie trudniejsza. Przed startem upewnij sig jeszcze,

2. PRZYGOTOWANIE POLA GRY

SOCCERBOT jest produktem przeznaczonym do uzytku wytgcznie

w pomieszczeniach. Czujnik éledzenia nie bedzie dziatat na
zewngtrz. Wymaga plaskiej i gtadkiej powierzchni. Potéz PIEKE

u swoich stép. SOCCERBOTA ustaw w odlegtoici ok. 1 metra od pitki,
tak aby byt skierowany w jej strone. 4 DYSKI z zestawu pozwolg Ci
ustali¢ aktywne pole gry, wewngtrz ktérego powiniene$ znajdowaé
sie wraz z pitkq i robotem. Sugerujemy obszar o powierzchni

ze wyznaczone pole jest bezpieczne do gry w pitke nozng i wolne
od przeszkéd, o ktére Ty lub SOCCERBOT
moglibyicie uderzy¢. Sprawdz réwniez,
czy powierzchnia, na ktérej zamierzasz
graé, nie jest zbyt §liska i zadbaj

o odpowiednie obuwie.

3. ROZPOCZYNAMY ROZGRYWKE

Rozpoczynajqc gre, wybierz 1 z 3 pozioméw predkosci. Wolny ( == ), sredni ( mmm ) lub szybki =) Nacisnij odpowiedni przycisk
na gémej czeéci SOCCERBOTA. Nastepnie star za pitkg, SOCCERBOT bedzie teraz przemieszczat sig w jej kierunku,

aby jq zablokowaé/uderzyé. Za kazdym razem, kiedy SOCCERBOT uderzy w pitke, stracisz jedno zycie. Masz 3 zycia na gre.

Przy trzecim uderzeniu gra dobiegnie kofca i SOCCERBOT zatrzyma sig. Jesli po 5 minutach nie stracite$ wszystkich zyé

Celem gry jest jak najdfuzsze utrzymanie pitki w ruchu, podczas gdy SOCCERBOT bedzie prébowat Cie pokonaé, uderzajge w nig. Drybluj

i kontroluj pitke, aby unikngé¢ inteligentnego przeciwnika. Przez caly czas musisz pozostawaé w polu gry, wyznaczonym przez dyski. Utrzymuj
pitke na podtodze, nie réb przerzutek, bo uderzysz w robota lub stracisz kontrole nad pitkq. Nie kop SOCCERBOTA ani na nim nie stawaj,
aby uniemozliwi¢ mu zablokowanie pitki - mozesz go w ten sposdb zniszczyé.

ia przechwyci¢. Na wyswietlaczu robota wyswietli sie uzyskany przez Ciebie wynik, a zaraz po nim najwyzszy,
jaki dotqd uzyskano na urzqdzeniu. Aby ponownie rozegraé pitkarski pojedynek, popraw pole gry (jesli to zasadne),
umie$¢ pitke oraz robota na ich pozycjach startowych i wybierz za pomocq przycisku odpowiedni poziom predkosci.

i nadal utrzymuijesz sie przy pifce, zwycigzasz! Gra ponownie dobiegnie kofica, a SOCCERBOT przestanie prébowaé

WYSWIETLACZ | PRZYCISKI

Im dtuzej uda Ci sig utrzymaé z dala od robota, tym wyzszy bedzie Twéj wynik koricowy. Punkty bonusowe
otrzymasz za kazde ocalate zycie. Kiedy gra dobiegnie korica, na ekranie ujrzysz ten symbol: [= -] a

Wiecej informacii na temat przyciskéw i wyswietlanych symboli znajdziesz w ponizszym przewodniku.

TRYB SOCCERBOT jest gotowy do rozegrania
STANDBY pitkarskiego pojedynku. E

nim zostanie wys$wietlony uzyskany przez Ciebie wynik. Aktualny najwyzszy wynik uprzedzi ten symbol:

WSKAZOWKI @

Czujniki SOCCERBOTA potrafiq wykryé INTELIGENTNA PIEKA z odlegtosci
po nie wigkszej niz ok. 1,5 m. Podczas catej rozgrywki starai sie wiec pozostawaé
W jego zasiegu.
Jedli SOCCERBOT jest schowany za jakims obiektem i nie pozostaje w
bezposredniej linii z pitkg, nie bedzie potrafit okresli¢ jej aktualnego potozenia.
Jedli pitka znajdzie sie poza zasiegiem czujnikéw SOCCERBOTA, robot
zacznie kreci¢ sig w miejscu lub poruszaé w losowych kierunkach, aby
ponownie jq namierzy¢. Musisz przesunqé pitke blizej niego, aby urzqdzenia
nawiqzaly polqczenie, i zrestartowaé gre. Jesli przez 20 sekund robot nie

WSKAZNIK (& ; ] )|} ] namierzy pitki, zakorczy poszukiwania i gra zostanie uznana za niewazn
2 Oznacza predkosé — L1 (wolny) itd. ! -=] - - Zy piiki, Y P g q
PREDKOSCI ‘ L H = = ” L =! a Twéj wynik wyniesie O punktéw.
Symbol fen wyswietlany jest podczas Sprébuj zmienia¢ ksztatt i wielkosé swojego pola gry. Rzucaj sobie wyzwania
\PNOYZZJSM rozgrywki co 30 sekund, aby gracz mégt TR, i wychodz poza strefe wiasnego komfortu, prébujqc mniejszej przestrzeni.
oszacowa, ile czasu pozostato do korca. Bedzie trudniej, ale na tym polega porzqdny trening.
POZA Kiedy robot wyidzie poza zasieg sledzenia lub ie bedzie Jedli cheesz, w kazdej chwili mozesz zresetowad do O aktualny najwyzszy
ZASIEGIEM w stanie wykry¢ pitki, uslyszysz sygnaf dzwigkowy, a na ,'5 ,'U wynik. W tym celu zapoznaj sie z sekcjg WYSWIETLACZ | PRZYCISKI.
wySwieflaczu zacznie migaé Twdj akiualny wynik. Mozesz graé sam, starajqc sig¢ pobié swdj rekord, lub rzuci¢ wyzwanie
) o - przyjaciofom. Rozgrywaicie na zmiane pitkarskie pojedynki
WYNIK Za kazdq sekunde, w ktérej uda Ci sie — - T R o .
CZASTKOWY unikngé przeciwnika, ofrzymujesz punkly. ‘ [ H = ” HR ‘ zSOCCERBOTEM i poréwnujcie wyniki. Kto z was ma najwiekszq
smykatke do dryblowania?
Za kazdym razem, kiedy SOCCERBOT
UDERZENIE uderzy w pitke, tracisz zycie. Masz 3 zycia ‘ - "H - E' ” - 5" .
PItKI na calq gre. WAZNE INFORMACJE
Po zakoriczonej grze na wyswietlaczu INTELIGENTNA PItKA, w ktdrej znajduiq sie odpowiednio natadowane baterie,
MALYLS pojawi sie zaprezentowany symbol, ‘ - - H QGUD| jest zawsze gotowa do gry. Wylqczy sie automatycznie po krétkim czasie, jesli

KONCOWY a nastepnie uzyskany przez Ciebie wynik.

Po zaprezentowaniu wyniku koricowego, na
wyswietlaczu ukaze sie ten symbol, a nastepnie aktualny | e D T H qDUU ‘
najwyzszy wynik, jaki osiggnieto na urzqdzeniu.

AKTUALNY
NAIWYZSZY WYNIK

Rozgrywka nie moze by¢ kontynuowana, poniewaz poziom

WYMIEN natadowania baterii w SOCCERBOCIE jest za niski. E
BATERIE Postepuj zgodnie z insfrukcjami montazu i wymiany baterii
Jedli w trakcie uzytkowania produktu nacisniesz ten przycisk, rozgrywka
ZATRZYMANIE natychmiast sie zakoriczy, a SOCCERBOT zatrzyma sie. Jesli z kolei
przytrzymasz przycisk przez 3 sekundy, robot przejdzie w tryb uépienia.

Wybieraj sposréd 3 dostepnych pozioméw
predkosci robota:
1 - wolny, 2 - éredni, 3 - szybki.

WYBOR POZIOMU
PREDKOSCI

Przez 5 sekund przytrzymuj jednoczesnie wcisniete

RESETOWANIE iski iomé | i szybki by aktual .'.
s przyciski pozioméw wolnego i szybkiego, aby aktualny
NVMAPAECONRNIY 1 ojwyzszy wynik na tym urzqdzeniu wyniést 0.

=E=E

nie bedzie uzytkowana i pozostanie nieruchoma. Zalecamy gre pitkg lekko
napompowang, migkkq i delikatnie ggbczastq w dotyku. Utatwi Ci to
panowanie nad nig w ciasnych pomieszczeniach. W razie potrzeby, mozesz jq
dopompowaé za pomocq recznej pompki do pitek (brak w zestawie).
SOCCERBOT nie bedzie prawidfowo dziatat na dywanach z diugim wiosiem
lub na innych nieréwnych powierzchniach. Produkt przeznaczony jest wylgcznie
do uzytku w zamknietych pomieszczeniach. Jego czujniki $ledzqce nie bedg
prawidfowo dziataé¢ w bezposrednim $wietle stonecznym.

Elekironiczne moduty czujnikéw robota i pitki nie sq wodoodpome.

Zawsze pamigtaj, aby po skoriczonej zabawie wylgczyé SOCCERBOTA (OFF).

Jesli potrzebujesz wiecej
informacji, wejdz na naszq
strone:

www.epee.pl

Kiedy nie korzystasz z SOCCERBOTA, przesuri przetqcznik A i B
URUCHAMIANIE | na spodzie na pozycje OFF. Pozostawienie go w trybie Alub B~ fA I:IIIIIIIIII:I ot
MAGTENFWEVENLY  bedzie skutkowalo stopniowym roztadowywaniem baterii.
EP60127
Wyprodukowano w Chinach

®

MONTAZ | WYMIANA BATERII W INTELIGENTNEJ PI£CE INTELIGENTNA PItKA wymaga 3 baterii AAA (LRO3) 1,5V (niezawarte w zestawie).
Postepuj zgodnie z ponizszymi zaleceniami.
DO WYCIAGNIECIA CZUINIKA i (? .
Z PItKI BEDZIESZ r
POTRZEBOWAL DYSKU %
Z ZESTAWU. D@ @
@O
i
Na gérnej czesci czujnika pitki Delikatnie wtéz czujnik
znajduje si¢ wgtebienie. Wiéz Odkreé pokrywe komory na baterie za pomocq z powrotem do pitki
w nie dysk i przekrecaj go, $rubokreta (brak w zestawie), wtéz do srodka i wkre¢ za pomocgq dysku.
aby wyciggnqé czujnik. 3 nowe baterie AAA (LRO3) 1,5V,
a nastepnie zakreé pokrywe.
Jesli baterie zostaly poprawnie wlozone, czujnik zaswieci si¢ na czerwono.
Pitka wylqczy sie automatycznie po krétkim czasie, jeéli nie bedzie uzytkowana i pozostanie nieruchoma.
MONTAZ | WYMIANA BATERII W SOCCERBOCIE UWAGA:

« Ze wzgledu na mate czesci, zaleca sie instalowanie i wymiane baterii
wylacznie przez osoby doroste.

- Nie nalezy mieszac baterii r6znego typu, np. jednorazowych i baterii
do ponownego fadowania, a takze baterii nowych z uzywanymi.

« Baterie musza by¢ wtozone zgodnie z polaryzacja (+/-) zaprezentowanga
w komorze na baterie.

- Jedli zabawka jest nieuzywana przez dtuzszy czas lub baterie sie
wyczerpaty, nalezy je niezwtocznie usuna¢, aby nie uszkodzity zabawki.

- Nie nalezy fadowac baterii, ktére nie sg do tego przeznaczone.

- Baterie przed ponownym tadowaniem nalezy bezwzglednie usuna¢

SOCCERBOT wymaga 4 baterii AA (LR6) 1,5V (niezawarte w zestawie).
Postepuj zgodnie z ponizszymi zaleceniami.

Za pomocq $rubokreta (brak w zestawie)
odkre¢ pokrywe komory na baterie,

znajdujqcq sie na spodzie robota.
W16z do érodka 4 nowe
baterie AA (LR6) 1,5V,
a nastgpnie

zakreé pokrywe.

z zabawki.

- Demontaz i fadowanie baterii powinny by¢ wykonane przez osobe
dorosta lub pod nadzorem osoby dorostej.

« Nie wolno dopusci¢ do zwarcia na zaciskach. Nie réb spiecia.

+ Nie nalezy zasila¢ zabawki za pomoca innych zrédet energii niz baterie
alkaliczne.

- Zuzyte baterie nalezy wyrzuci¢ do specjalnie oznakowanego
pojemnika.

« Nie wrzuca¢ baterii do ognia, moga eksplodowac lub wyciec.

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

Zawsze pamigtaj, aby po skorczonej zabawie wytqgczyé
SOCCERBOTA (OFF). To pomoze wydluzy¢ czas uzytkowania baterii.

OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat, ze wzgledu na drobne
elementy tatwe do potkniecia — ryzyko udtawienia. W przypadku potkniecia niezwtocznie
skontaktowac sie z lekarzem. Ta zabawka wytwarza btysk, ktéry moze wywotac epilepsje
u 0s6b wrazliwych. Jesli Ty sam lub ktos z Twojej rodziny wykazywat kiedykolwiek objawy
epilepsji (ataki drgawek, nagte utraty przytomnosci) w warunkach migoczacego
oswietlenia, przed rozpoczeciem zabawy poradz sie lekarza. Nie wolno siadac ani stawac
na produkcie. Podczas uzytkowania produktu mate dzieci i zwierzeta powinny pozostac
pod opieka osoby dorostej. Nalezy zachowac opakowanie, etykiety lub ulotki, na ktérych
zamieszczone s informacje o zabawce. Przed podaniem zabawki dziecku nalezy usunac
opakowanie i wszystkie jego elementy. Kolory i ksztatty moga sie nieznacznie rézni¢

od tych pokazanych na opakowaniu.

Producent:

Golden Bear Products Ltd.
Hortonwood 40, Telford, Shropshire,
TF1 7EY, UK. Tel: 01952 608308
www.goldenbeartoys.com

EU Authorised Representative

UWAGA: Uzywaj robota z dala od wtoséw oraz innych zanieczyszczen, aby unikna¢
zablokowania jego czesci ruchomych (két). W celu ochrony zywotnosci baterii, po
skoriczonej zabawie przesun przetacznik na spodzie robota na pozycje,OFF”. Nie
dopuszczaj do kontaktu produktu z woda.

Importer/Dystrybutor:
EPEE
70-370 Szczecin

Vulcan Consulting,
GOLDEN 38/39 Fitzwilliam Square West,
EPEE Polska Sp. z 0.0.
Inteligentny robot wymaga 4 baterii AA (LR6) 1,5V. Baterie niezawarte w zestawie. www.epee.pl

B EA R Dublin 2, D02 NX53, Ireland.
al. Bohateréw Warszawy 15-16
Inteligentna pitka wymaga 3 baterii AAA (LRO3) 1,5V. Baterie niezawarte w zestawie.

Nie likwidowac ze statymi odpadami miejskimi, lecz zbiera¢ oddzielnie. Porzucenie lub
niewtasciwe stosowanie substancji lub komponentéw elektrycznych, ktére znajduja sie w
tym aparacie, moze okazac sie szkodliwe dla srodowiska. Symbol, na ktérym widnieje
~pojemnik na smieci na kétkach, z czarng kreska u dotu” oznacza, ze niniejszy aparat zostat
wprowadzony do handlu po 13/08/05 r. i podlega obowigzkowi zréznicowanego zbierania
odpaddéw. Wszelkie naduzycia beda karane wedtug prawa.
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