vtech

Instrukcja obstugi
KIEROWNICA RYDERA

SPIN
MASTER™,

© 2016 Spin Master PAW Productions Inc. All Rights Reserved. © 2_016 VTech
PAW Patrol and all related titles, logos and characters are  All rights reserved
trademarks of Spin Master Ltd. Nick_elodeon and a_II related Printed in China
titles and logos are trademarks of Viacom International Inc. 91-003229-001 @



WSTEP

Dzigkujemy za zakup zabawki KIEROWNICA RYDERA marki
VTech®. Wez udziat w przygodach, ktére znajdziesz w zabawce
KIEROWNICA RYDERA. Wciel sie w posta¢ Rydera dzieki
interaktywnym modutom zabawy: quad, poduszkowiec i skuter
$niezny. Poznaj wszystkie pieski i dowiedz sie jakie funkcje petnia
w druzynie. Psi Patrol rusza na pomoc!
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ZAWARTOSC OPAKOWANIA

e Zabawka KIEROWNICA RYDERA marki VTech®
e Instrukcja obstugi

OSTRZEZENIE:

Materiaty opakowania, takie jak: taSma, folia plastikowa, druty
mocujagce i metki nie sg czescig zabawki. Nalezy je usunagé dla
bezpieczenstwa dziecka.

UWAGA:

Prosimy zachowac instrukcje ze wzgledu na wazne informacje.

W celu wyjecia zabawki z opakowania nalezy zdja¢ zabezpieczenie:

@ Obroé zabezpieczenie w kierunku
przeciwnym do ruchu zegara.

® @ Pociagnij zabezpieczenie i usun je.

PIERWSZE KROKI
INSTALACJA BATERII

1. Sprawdz, czy zabawka jest wytgczona.

2. Pokrywka baterii znajduje sie na spodzie
zabawki. Uzyj Srubokretu w celu zdjecia
pokryweki.

3. Zainstaluj 2 nowe baterie typu ‘AA’ (LR6)
wedtug diagramu w $rodku pojemnika na
baterie.

4. Zamknij pokrywe baterii i dokre¢ Srubke
dla bezpieczenstwa.

UWAGA: Wymiana baterii powinna by¢ przeprowadzona wytacznie

przez osobe dorosta. Nalezy zwréci¢ uwage, aby pokrywka baterii

zostata pewnie i wtasciwie zamknigta. Potknigcie baterii moze byé
niebezpieczne dla zycia!
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INFORMACJE DOTYCZACE BEZPIECZNEGO
UZYTKOWANIA BATERII

Zalecamy stosowanie baterii o wydtuzonej trwatosci (alkaliczno-
manganowych).

Zalecamy stosowanie wyfacznie baterii tego samego lub
réwnowaznego rodzaju.

Nie nalezy stosowac baterii r6znych rodzajéw, ani nowych z uzywanymi.
Nie wolno stosowac uszkodzonych baterii.

Baterie nalezy zaktada¢ z zachowaniem poprawnej biegunowosci (+/-).
Nie wolno zwiera¢ zaciskéw zasilania.

Wyczerpane baterie nalezy usuna¢ z zabawki.

Jezeli zabawka nie jest uzywana przez diuzszy czas, zaleca si¢
wyjecie baterii w celu zapobiegania ich wyczerpaniu.

Baterii nie wolno wrzuca¢ do ognia.

Nie wolno prébowaé instalowac¢ baterii, ktére nie sa do tego
przeznaczone.

Prosimy wyja¢ akumulatorki z zabawki przed rozpoczeciem ich
tadowania.

Akumulatorki moga by¢ tadowane tylko przez osobe dorostg badz pod
jej nadzorem.

Symbol przekreslonego kosza na produktach i bateriach

E\/ UTYLIZACJA BATERII | PRODUKTU

(lub na ich opakowaniach) oznacza, ze nie moga byé
usuwane razem z odpadami komunalnymi, poniewaz
zawierajg substancje szkodliwe dla $rodowiska i zdrowia
ludzkiego.

otéw (Pb) w ilosciach wyzszych od wartosci wskazanych
w dyrektywie dotyczacej baterii (2006/66/WE). Pasek pod

Symbole chemiczne Hg, Cd lub Pb (jesli umieszczono)
wskazujg, ze bateria zawiera rte¢ (Hg), kadm (Cd) lub
|

koszem oznacza, ze produkt zostat wprowadzony na rynek
po 13 sierpnia 2005 roku. Pom6z w ochronie Srodowiska
przez odpowiedzialne usuwanie produktu i baterii.
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CECHY PRODUKTU

1.

PRZELACZNIK WL./WYL. @/¢

Aby uruchomi¢ zabawke, nalezy
przesung¢ PRZELACZNIK WL./WYL.
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Aby wytaczyé urzadzenie, nalezy
przesung¢ PRZELACZNIK  Wt./
WYL. odwrotnie do ruchu wskazéwek
zegara.

PRZYCISKI Z POSTACIAMI

PIESKOW

Nacisnij PRZYCISK Z POSTACIA
PIESKA, aby dowiedzie¢ si¢ o nim wiecej
oraz poméc mu ukonczy¢ misje.

PRZELACZNIK TRYBU
ZABAWY

Pzesunn  PRZELACZNIK  TRYBU
ZABAWY, aby wybra¢ modut zabawy:
quad, poduszkowiec oraz skuter $niezny.

PRZYCISK SWIATEL Q
Naciénij PRZYCISK SWIATEL, aby
wigczy¢ Swiatta lub aby odpowiedzie¢
na pytania.

CECHY PRODUKTU
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5. PRZYCISK KLAKSONU ~(2
Nacisnij PRZYCISK KLAKSONU, aby

zatrabi¢ lub aby odpowiedzie¢ na pytania.
A

6. KIEROWNICA f A

Poruszaj KIEROWNICA, aby wcieli¢
sie w kierowce quada, poduszkowca

i skutera $nieznego Ilub poruszaj

KIEROWNICA, aby odpowiedzie¢ na U

pytania. - 7
7. PRZYCISK RYDER (&) [ )

Naci$nij PRZYCISK RYDER,

aby dowiedzie¢ sie o zasadach
bezpiecznego poruszania sie po
drodze oraz aby ustysze¢ wezwanie L

Rydera do akcji.
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8. REGULACJA GLOSNOSCI

Przesun przefacznik REGULACJI
GLOSNOSCI, aby dostosowac
gtosnosc.
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9. AUTOMATYCZNE WYLACZANIE

W celu ograniczenia zuzycia baterii, zabawka wytaczy sie
automatycznie po kilku minutach braku aktywnosci. Zabawke mozna
wigczy¢ ponownie poprzez nacisniecie dowolnego przycisku.
UWAGA: Jesli dany modut zabawy nagle sie wytaczy lub miganie
Swiatetek zanika, zalecamy wymiane baterii na nowe.




WARIANTY ZABAWY

WARIANT ZABAWY: QUAD

Ucz sig zasad bezpieczenstwa na drodze,
ratujgc auto Pana Portera wypetnione
smakotykami dla pieskow. Naciskaj
przyciski z postaciamy pieskow, aby
dowiedziec¢ sig¢ wigcej na ich temat.
Wybierz te pieski, ktére pomoga w misji!

WARIANT ZABAWY:
PODUSZKOWIEC

Cwicz pamieé oraz koncentracje

poprzez naciskanie PRZYCISKOW Z
POSTACIAMI PIESKOW w odpowiedniej
kolejnosci. Upewnij sie, ze pieski stysza
Rydera gto$no i wyraznie.

WARIANT ZABAWY: SKUTER
SNIEZNY

Odpowiadajgc na pytania Rydera, uratyj
pingwiny. Przesuwaj KIEROWNICE, zatrgb

lub naciénij wiagciwy PRZYCISK Z POSTACIA
PIESKA, aby odpowiedzied.
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JAK DBAC O ZABAWKE

Czysci¢ przecierajac lekko wilgotng $ciereczka.

Nie wystawia¢ na bezposrednie dziatanie $wiatta stonecznego,
trzymac z dala od bezposrednich zrédet ciepta.

Usuwacé baterie, jesli zabawka nie jest uzywana przez dtuzszy
czas.

Nie upuszczaé na twarde powierzchnie i nie naraza¢ na dziatanie
wilgoci czy wody.

Zabawka nie zawiera czesci wymiennych. Nie demontowaé
zabawki.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Jesli z jakiegos powodu zabawka przestanie dziata¢, nalezy wykonaé
ponizsze czynnosci:

1.
2.
3.
4

5.

Wytgcz zabawke na kilka sekund, a potem ponownie wigcz.
Upewnij sig, ze baterie sg prawidtowo wtozone.

Ewentualnie wyjmij baterie i w6z je ponownie.

Jedli zabawka w dalszym ciggu nie dziata, nalezy wymienic¢
baterie na nowe.

Jezeli po wykonaniu wszystkich powyzszych czynnosci zabawka
nadal nie dziata, zwr6¢ sig do sprzedawcy w miejscu dokonania
zakupu.
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PRODUKT KLASY |

OPARTY NA
TECHNOLOGII LED




