EN: ZOOMO - USER MANUAL

Functional Overview:
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Mode Selection Key (4 Modes)
Power Button

Volume Button

Mouse Button

Back Side Button
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Note: It will automatically shut down after 1 minute of no operation when not in game mode.
MODE OPERATION

* Breakthrough Mode (As Shown In Figure 1): There are over 200 major levels, each requiring
completion of 5 smaller levels before advancing. With each level increase, the number of lights will
increase, and the time limit for each level will decrease. Failure to turn off the lights within the time
limit and pressing the back button results in game failure, returning to the initial state. In the non-
game state, long-press the volume button to select the level (after selection, press the back button to
enter the game).

* Memory Mode (As Shown In Figure 2): There are 9 major levels, each with 5 smaller levels to
complete before advancing. To start, wait for the lights to turn on and the prompt sound to end, then
press the keys in the order of the lights. Pressing the wrong button results in game failure with no
points. The game resets to the initial state and waits for a restart. In the non-game state, long-press
the volume button to select the level (after selection, press the back button to enter the game).

¢ Scoring Mode (As Shown In Figure 3): Press the mouse-killing button according to the lights within
1 minute. If all ten buttons are pressed, press the back button to enter the next round. The more
lights turned off, the higher the score (up to 100 points). If a light remains on, the game fails with no
score, returning to the initial state. In the non-game state, press the third light button to check the
highest score (which clears when the batteries are removed).

¢ Multiplayer Mode (As Shown In Figure 4): Press the mouse-killing button according to the
illuminated lights. Each player advances after completing a level, with the next player taking a turn. As
levels progress, the number of lights and time limit decrease. Failure to turn off the lights within the
time limit and pressing the back button results in returning to the initial state, awaiting a restart.

Note: When a light is turned on during the game, it must be fully turned off. After selecting the mode,
press the back button to enter the game.
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SWITCH BUTTON: Click the power button to start the machine with a prompt sound. Click the power
button again to turn it off.

VOLUME ADJUSTMENT: Volume starts at the highest level (4 levels total) upon startup. Click the
volume button to decrease the level. Continue clicking until there is no sound, indicating level 1. Click
again to increase to level 2, and so on. When you hear the "didi" sound, it indicates the highest level.

BATTERY INSTALLATION:

e The toy requires three 1.5V "AAA" non-rechargeable batteries.

e Non-rechargeable batteries cannot be recharged. Rechargeable batteries should only be
charged under adult supervision.

e Remove rechargeable batteries from the toy before charging.
e Use a screwdriver to loosen the screw, open the battery cover, and insert/remove the
batteries according to correct polarity.

e Only use recommended batteries, and do not mix old and new or different types.

e Dispose of used batteries properly.

e Avoid shorting power terminals.
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INSTRUCTIONS FOR RECYCLING AND DISPOSAL:

This label means that the product cannot be disposed of as other household waste throughout the EU. To
prevent potential damage tothe environment or human health from uncontrolled waste disposal. Recycle
responsibly to promote the sustainable use of material resources. If youwant to return a used device, use the
drop-off and collection system, or contact the retailer from whom you bought the product. The retailer can

N— accept the product for environmentally safe recycling.
c € A declaration by the manufacturer that the product complies with the requirements of the applicable EU
Directives.



SI: ZOOMO - UPORABNISKI PRIROCNIK

Pregled delovanja:

Gumb za izbiro nacina (4 nacini)
Tipka za vklop

Gumb za glasnost

Gumb za misko

Gumb na zadnji strani

ok wnN e

Opomba: Ko naprava ni v nacinu igre, se po 1 minuti delovanja samodejno izklopi.

NACIN DELOVANJA

- Nacin Breakthrough (kot je prikazano na sliki 1 ): Na voljo je vec kot 200 vecjih stopenj, na vsaki pa
je treba pred napredovanjem opraviti 5 manjsih stopenj. Z vsako visjo ravnjo se bo povecalo Stevilo
lu¢i, €asovna omejitev za posamezno raven pa se bo zmanjsala. Ce luci ne ugasnete v éasovnem roku
in ne pritisnete gumba za nazaj, igra ne uspe in se vrne v zacetno stanje. V stanju brez igre dolgo
pritisnite gumb za glasnost, da izberete stopnjo (po izbiri pritisnite gumb nazaj, da vstopite v igro).

- Spominski nacin (kot je prikazano na sliki 2 ): Na voljo je 9 glavnih ravni, vsaka s petimi manjsimi
ravnmi, ki jih je treba opraviti pred napredovanjem. Za zacetek pocakajte, da se prizgejo luciin se
konéa zvok poziva, nato pritisnite tipke v vrstnem redu lugi. Ce pritisnete napacno tipko, igra ne bo
uspesna in brez tock. Igra se vrne v zacetno stanje in poc¢aka na ponovni zagon. V stanju brez igre
dolgo pritisnite tipko za glasnost, da izberete stopnjo (po izbiri pritisnite tipko nazaj, da vstopite v
igro).

- Nacin tockovanja (kot je prikazano na sliki 3 ): V 1 minuti pritisnite gumb za ubijanje miske glede na
lu¢i. Ce je pritisnjenih vseh deset gumbov, pritisnite gumb nazaj za vstop v nasledniji krog. Ve¢ ko je
ugasnjenih lugi, vi§je je tevilo tock (do 100 tock). Ce Iu€ ostane prizgana, se igra zakljuci brez
rezultata in se vrne v zacetno stanje. V stanju brez igre pritisnite tretji gumb za luci, da preverite

v

- Nacin za vec igralcev (kot je prikazano na sliki 4 ): Pritisnite gumb za ubijanje miske glede na
osvetljene lucke. Vsak igralec napreduje po koncani stopnji, pri ¢emer se nasledniji igralec postavi na
vrsto. Z napredovanjem stopenj se $tevilo [u¢i in €éasovna omejitev zmanjsujeta. Ce luéi ne ugasnete v
¢asovnem roku in ne pritisnete gumba za nazaj, se vrnete v zaetno stanje in ¢akate na ponovni
zagon.



Opomba: Ko se med igro priZge luc, jo je treba popolnoma ugasniti. Ko izberete nacin, pritisnite gumb
nazaj, da zacnete igro.
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Gumb za vklop: S klikom na gumb za vklop se naprava zazene z opozorilnim zvokom. Ce Zelite napravo
izklopiti, ponovno kliknite gumb za vklop.

NASTAVITEV GLASNOSTI: Ob zagonu se glasnost za¢ne na najvisji ravni (skupaj 4 ravni). Ce Zelite
zmanjsati raven glasnosti, kliknite gumb za glasnost. S klikanjem nadaljujte, dokler ni zvoka, kar
pomeni, da je raven 1. Ponovno kliknite, da povecate glasnost na 2. stopnjo, in tako naprej. Ko
zaslisite zvok "didi", je to najviSja raven.

NAMESTITEV BATERIJE:

-lgraca potrebuje tri 1,5V "AAA" baterije, ki jih ni mogoce ponovno napolniti.

-Baterij, ki jih ni mogoce ponovno napolniti, ni mogoce polniti. Baterije za ponovno polnjenje lahko
polnite le pod nadzorom odrasle osebe.

-Pred polnjenjem odstranite baterije za ponovno polnjenje iz igrace.

-Z izvijaCem sprostite vijak, odprite pokrov za baterije in vstavite/izvlecite baterije v skladu s pravilno
polariteto.

-Uporabljajte samo priporocene baterije in ne mesajte starih in novih ali razli¢nih tipov.

-Izrabljene baterije ustrezno odstranite.

-lzogibajte se kratkemu stiku napajalnih sponk.
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NAVODILA ZA RECIKLIRANJE IN ODLAGANIJE:

Ta oznaka pomeni, da izdelka ni dovoljeno odvreci med gospodinjske odpadke po vsej EU. Da bi prepredili
potencialno skodo okolju ali ¢loveskemu zdravju zaradi nekontroliranega odlaganja odpadkov. Reciklirajte
odgovorno za spodbujanje trajnostne rabe materialnih virov. Ce Zelite vrniti uporabljen izdelek, uporabite
sistem za oddajo in zbiranje, ali pa stopite v stik z trgovcem, pri katerem ste izdelek kupili. Trgovina lahko
sprejme izdelek za okolju prijazno recikliranje.

c € Izjava proizvajalca, da izdelek izpolnjuje zahteve ustreznih direktiv EU.



HR: ZOOMO - KORISNICKI PRIRUCNIK

Funkcijski Pregled:

Tipka za Odabir Nacina Rada (4 Nacina)
Tipka za Napajanje

Tipka za Jaginu Zvuka

Tipka za Misa

Tipka na Zadnjoj Strani
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Napomena: Automatski ée se iskljuciti nakon 1 minute neaktivnosti kada nije u igracem nacinu rada.
OPERACIJA NACINA RADA:

¢ Nacin Probijanja (Kao sSto je Prikazano Na Slici 1): Postoji preko 200 glavnih razina, prije svakog
napredovanja potrebno je zavrsiti 5 manjih razina. S povecanjem razine, povecat ¢e se broj svjetala, a
vremensko ogranicenje za svaku razinu ¢e se smanjiti. Neuspjeh u gasenju svjetla unutar vr.emenskog
ogranicenja i pritiskanje tipke za povratak rezultira neuspjehom u igri i vraéanjem na pocetno stanje.
U neigracem stanju, dugim pritiskom na tipku za jacinu zvuka odaberite razinu (nakon odabira,
pritisnite tipku za povratak da biste usli u igru).

¢ Nacin Memorije (Kao sto je Prikazano Na Slici 2): Postoji 9 glavnih razina, svaka s 5 manjih razina za
zavrSetak prije napredovanja. Za pocetak, pri¢ekajte da se svjetla upale i da zvucni signal zavrsi, zatim
pritisnite tipke redoslijedom svjetala. Pogresno pritiskanje tipke rezultira neuspjehom u igri bez
osvojenih bodova. Igra se resetira na pocetno stanje i ceka ponovno pokretanje. U neigracem stanju,
dugim pritiskom na tipku za jacinu zvuka odaberite razinu (nakon odabira, pritisnite tipku za povratak
da biste usli u igru).

¢ Nacin Bodovanja (Kao sto je Prikazano Na Slici 3): Pritisnite tipku za misa prema svjetlima unutar 1
minute. Ako su pritisnute sve deset tipki, pritisnite tipku za povratak da biste u$li u sljedeéu rundu. Sto
je vise svjetala ugaseno, to je visi rezultat (do 100 bodova). Ako je svjetlo upaljeno, igra ne uspijeva
bez osvojenih bodova, a pritisak se vraca na pocetno stanje. U neigratem stanju, pritisnite trecu tipku
za svjetlo da biste provjerili najvisi rezultat (koji se brise kada se baterije izvade).

* Nacin Viseigraca (Kao sto je Prikazano Na Slici 4): Pritisnite tipku za misa prema osvijetljenim
svjetlima. Svaki igra¢ napreduje nakon zavrSetka razine, a sljedeci igrac preuzima svoj red. S
povecanjem razina, broj svjetala i viemensko ograni¢enje se smanjuju. Neuspjeh u gasenju svjetala
unutar vremenskog ogranicenja i pritiskanje tipke za povratak rezultira povratkom na pocetno stanje,
cekajuci ponovno pokretanje.



Napomena: Kada se svjetlo upali tijekom igre, mora se potpuno ugasiti. Nakon odabira nacina rada,
pritisnite tipku za povratak da biste usli u igru.

TIPKA ZA PREKIDAC: Pritisnite tipku za napajanje da biste pokrenuli uredaj uz zvuéni signal. Pritisnite
tipku za napajanje ponovno da biste ga iskljucili.

PRILAGODBA JACINE ZVUKA: Jacina zvuka zapocinje na najvi$oj razini (ukupno 4 razine) pri
pokretanju. Pritisnite tipku za jaCinu zvuka da biste smanijili razinu. Nastavite pritiskati dok ne Cujete
da nema zvuka, Sto ukazuje na razinu 1. Ponovno pritisnite da biste povecali na razinu 2, i tako dalje.
Kada Cujete zvuk "didi", to oznacava najvisu razinu.

POSTAVLIANJE BATERUA:

e Igracka koristi tri 1.5V "AAA" neiskljucive baterije.

¢ Neiskljucive baterije se ne mogu puniti. Puni se samo pod nadzorom odrasle osobe.

¢ Prije punjenja, uklonite punjive baterije iz igracke.

» Upotrijebite odvijac za odvijanje vijka, otvorite poklopac baterije i umetnite/izvadite baterije prema
ispravnoj polarizaciji.

¢ Upotrebljavajte samo preporucene baterije i nemojte mijesati stare i nove ili razlicite vrste.

¢ IskoriStene baterije pravilno zbrinite.

¢ Izbjegavajte kratke spojeve na terminalima za napajanje.
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UPUTE ZA RECIKLAZU | ODLAGANIJE:

Ova oznaka znaci da se proizvod ne smije odbaciti kao ostatak kuc¢anstva u cijeloj EU. Kako biste sprijecili
mogucu Stetu okolisu ili ljudskom zdravlju od nekontroliranog odlaganja otpada. Reciklirajte odgovorno kako
biste potaknuli odrzivu uporabu materijalnih resursa. Ako Zelite vratiti koriSteni uredaj, koristite sustav za
predaju i prikupljanje, ili kontaktirajte prodavaca od kojeg ste kupili proizvod. Prodava¢ moze prihvatiti proizvod
za ekoloski sigurno recikliranje.

c € Izjava proizvodaca da proizvod zadovoljava zahtjeve odgovarajucih direktiva EU.



IT: ZOOMO - MANUALE D'USO

Panoramica delle funzioni:
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Tasto di selezione della modalita (4 modalita)
Tasto di accensione

Tasto del volume

Tasto del mouse

Tasto laterale posteriore

ok wnN e

Nota: quando non é in modalita di gioco, si spegne automaticamente dopo 1 minuto di inattivita.
MODALITA DI FUNZIONAMENTO

- Modalita Breakthrough (come mostrato nella Figura 1): Ci sono oltre 200 livelli principali, ognuno
dei quali richiede il completamento di 5 livelli minori prima di avanzare. Ad ogni aumento di livello, il
numero di luci aumenta e il tempo limite per ogni livello diminuisce. Se non si spengono le luci entro
il tempo limite e si preme il pulsante indietro, il gioco fallisce e si torna allo stato iniziale. Nello stato
di non gioco, premere a lungo il pulsante del volume per selezionare il livello (dopo la selezione,
premere il pulsante posteriore per accedere al gioco).

- Modalita Memoria (come mostrato nella Figura 2): Ci sono 9 livelli principali, ciascuno con 5 livelli
minori da completare prima di avanzare. Per iniziare, attendere I'accensione delle luci e la fine del
suono di richiesta, quindi premere i tasti nell'ordine delle luci. Se si preme il tasto sbagliato, il gioco
fallisce e non si ottengono punti. Il gioco si ripristina allo stato iniziale e attende il riavvio. Nello stato
di non gioco, premere a lungo il tasto del volume per selezionare il livello (dopo la selezione, premere
il tasto indietro per entrare nel gioco).

- Modalita punteggio (come mostrato nella Figura 3): Premere il pulsante di uccisione del mouse in
base alle luci entro 1 minuto. Se vengono premuti tutti e dieci i pulsanti, premere il pulsante indietro
per accedere al turno successivo. Piu luci si spengono, pil alto € il punteggio (fino a 100 punti). Se
una luce rimane accesa, il gioco fallisce senza punteggio, tornando allo stato iniziale. Nello stato di
non gioco, premere il pulsante della terza luce per verificare il punteggio piu alto (che si annulla
qguando si rimuovono le batterie).

- Modalita multigiocatore (come mostrato nella Figura 4): Premere il pulsante di uccisione del
mouse in base alle luci illuminate. Ogni giocatore avanza dopo aver completato un livello e il
giocatore successivo passa il turno. Con l'avanzare dei livelli, il numero di luci e il tempo limite
diminuiscono. Se non si spengono le luci entro il tempo limite e non si preme il pulsante indietro, si
torna allo stato iniziale, in attesa di un riavvio.



Nota: quando una luce si accende durante il gioco, deve essere completamente spenta. Dopo aver
selezionato la modalita, premere il pulsante indietro per entrare nel gioco.
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PULSANTE DI ACCENSIONE: fare clic sul pulsante di accensione per avviare la macchina con un
segnale acustico. Fare nuovamente clic sul pulsante di accensione per spegnerlo.

REGOLAZIONE DEL VOLUME: All'avvio il volume parte dal livello piu alto (4 livelli in totale). Fare clic
sul pulsante del volume per diminuire il livello. Continuare a fare clic fino a quando non viene emesso
alcun suono, indicando il livello 1. Fare nuovamente clic per passare al livello 2, indicando il livello 2.
Fare nuovamente clic per aumentare il livello 2 e cosi via. Quando si sente il suono "didi", indica il
livello piu alto.

INSTALLAZIONE DELLE BATTERIE:

-Il giocattolo richiede tre batterie non ricaricabili da 1,5 V "AAA".

-Le batterie non ricaricabili non possono essere ricaricate. Le batterie ricaricabili devono essere
caricate solo sotto la supervisione di un adulto.

-Rimuovere le batterie ricaricabili dal giocattolo prima di caricarle.

-Utilizzare un cacciavite per allentare la vite, aprire il coperchio delle batterie e inserire/rimuovere le
batterie rispettando la corretta polarita.

-Utilizzare solo le batterie consigliate e non mischiare batterie vecchie e nuove o di tipo diverso.
-Smaltire correttamente le batterie usate.

-Evitare di mettere in cortocircuito i terminali di alimentazione.
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ISTRUZIONI PER IL RICICLAGGIO E LO SMALTIMENTO:

Questa etichetta indica che il prodotto non puo essere smaltito come altri rifiuti domestici in tutta I'Unione
Europea. Per prevenire possibili danni all'ambiente o alla salute umana derivanti da uno smaltimento non
controllato dei rifiuti. Ricicla responsabilmente per promuovere I'uso sostenibile delle risorse materiali. Se
desideri restituire un dispositivo usato, utilizza il sistema di raccolta o contatta il rivenditore presso il quale hai
— acquistato il prodotto. Il rivenditore puo accettare il prodotto per un riciclaggio ecologicamente sicuro.

Una dichiarazione del produttore che attesta che il prodotto & conforme ai requisiti delle direttive dell'UE

c € applicabili.



DE/AT: ZOOMO - BENUTZERHANDBUCH

Funktionsiibersicht:

1. Moduswahltaste (4 Modi)
2. Power-Taste

3. Llautstdrke-Taste

4. Maus-Taste

5. Riickseitige Taste

Hinweis: Wenn sich das Gerdit nicht im Spielmodus befindet, schaltet es sich nach 1 Minute ohne
Bedienung automatisch ab.

BETRIEBSMODUS

- Durchbruchsmodus (wie in Abbildung 1 dargestellt): Es gibt (iber 200 Hauptlevels, von denen jeder
5 kleinere Levels erfordert, bevor man weiterkommt. Mit jedem Level steigt die Anzahl der Lichter,
und das Zeitlimit fir jedes Level sinkt. Wenn Sie die Lichter nicht innerhalb des Zeitlimits ausschalten
und die Zurick-Taste driicken, wird das Spiel abgebrochen und Sie kehren in den Ausgangszustand
zurick. Driicken Sie im spielfreien Zustand lange auf die Lautstarketaste, um das Level auszuwahlen
(driicken Sie nach der Auswahl die Zuriick-Taste, um das Spiel zu starten).

- Speichermodus (wie in Abbildung 2 dargestellt): Es gibt 9 Hauptlevels mit jeweils 5 kleineren
Levels, die vor dem Weiterkommen abgeschlossen werden miissen. Um zu beginnen, warten Sie, bis
die Lichter aufleuchten und der Aufforderungston endet, und driicken Sie dann die Tasten in der
Reihenfolge der Lichter. Wenn Sie die falsche Taste driicken, wird das Spiel ohne Punkte beendet. Das
Spiel wird auf den Ausgangszustand zurilickgesetzt und wartet auf einen Neustart. Driicken Sie im
spielfreien Zustand lange auf die Lautstadrketaste, um das Level auszuwahlen (driicken Sie nach der
Auswabhl die Zuriick-Taste, um das Spiel zu starten).

- Scoring-Modus (wie in Abbildung 3 dargestellt): Driicken Sie innerhalb von 1 Minute die Taste zum
Toten der Maus entsprechend den Lichtern. Wenn alle zehn Tasten gedriickt sind, driicken Sie die
Zurlick-Taste, um die nachste Runde zu beginnen. Je mehr Lichter ausgeschaltet werden, desto hoher
ist die Punktzahl (bis zu 100 Punkte). Bleibt ein Licht an, wird das Spiel ohne Punktzahl abgebrochen
und der Ausgangszustand wiederhergestellt. Driicken Sie im Nicht-Spiel-Zustand die dritte Lichttaste,
um die hochste Punktzahl zu ermitteln (die geldscht wird, wenn die Batterien entfernt werden).

- Mehrspielermodus (wie in Abbildung 4 dargestellt): Driicken Sie die Taste zum Toten der Maus
entsprechend den leuchtenden Lichtern. Jeder Spieler kommt nach Abschluss eines Levels weiter, und
der nachste Spieler ist an der Reihe. Mit fortschreitendem Level nimmt die Anzahl der Lichter und das



Zeitlimit ab. Wenn Sie die Lichter nicht innerhalb des Zeitlimits ausschalten und die Zuriick-Taste
driicken, kehren Sie in den Ausgangszustand zurlick und warten auf einen Neustart.

Hinweis: Wenn ein Licht wéhrend des Spiels eingeschaltet wird, muss es vollsténdig ausgeschaltet
werden. Driicken Sie nach der Auswahl des Modus die Zuriick-Taste, um das Spiel zu starten.
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SCHALTERTASTE: Klicken Sie auf die Einschalttaste, um das Gerat mit einem Signalton zu starten.
Klicken Sie erneut auf die Einschalttaste, um das Gerat auszuschalten.

LAUTSTARKEEINSTELLUNG: Die Lautstérke ist beim Einschalten des Gerits auf die héchste Stufe
eingestellt (insgesamt 4 Stufen). Klicken Sie auf die Lautstarketaste, um die Lautstarke zu verringern.
Klicken Sie weiter, bis kein Ton mehr zu héren ist, was die Stufe 1 anzeigt. Klicken Sie erneut, um die
Lautstarke auf Stufe 2 zu erhéhen, und so weiter. Wenn Sie den "Didi"-Ton horen, ist die hochste
Stufe erreicht.

EINBAU DER BATTERIEN:

-Das Spielzeug benotigt drei nicht wiederaufladbare 1,5 V "AAA"-Batterien.

-Nicht wiederaufladbare Batterien kdnnen nicht wieder aufgeladen werden. Wiederaufladbare
Batterien sollten nur unter Aufsicht von Erwachsenen aufgeladen werden.

-Entfernen Sie die wiederaufladbaren Batterien vor dem Aufladen aus dem Spielzeug.

-Losen Sie die Schraube mit einem Schraubenzieher, 6ffnen Sie die Batterieabdeckung und legen Sie
die Batterien polrichtig ein bzw. entnehmen Sie sie.

-Verwenden Sie nur die empfohlenen Batterien, und mischen Sie nicht alte und neue oder
verschiedene Typen.

-Entsorgen Sie verbrauchte Batterien ordnungsgemal.

-Vermeiden Sie das KurzschlieBen von Stromanschliissen.
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ANLEITUNGEN ZUR RECYCLING UND ENTSORGUNG:

Dieses Label bedeutet, dass das Produkt nicht wie tiblicher Haushaltsmdill in der gesamten EU entsorgt werden

darf. Um mogliche Schaden an der Umwelt oder der menschlichen Gesundheit durch unkontrollierte
Abfallentsorgung zu verhindern. Recyceln Sie verantwortungsbewusst, um die nachhaltige Nutzung von
Materialressourcen zu fordern. Wenn Sie ein gebrauchtes Geréat zuriickgeben méchten, verwenden Sie das

= Abgabesystem oder wenden Sie sich an den Handler, bei dem Sie das Produkt gekauft haben. Der Handler kann

das Produkt umweltfreundlich recyceln.

c € Eine Erklarung des Herstellers, dass das Produkt den Anforderungen der geltenden EU-Richtlinien entspricht.
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Piehled funkci:
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Tlacitko pro vybér reZimu (4 rezimy)
Tlacitko napdjeni

Tlacitko hlasitosti

Tlacitko mysi

Zadni bo¢ni tlacitko
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Pozndmka: Pokud neni v hernim reZimu, po 1 minuté necinnosti se automaticky vypne.

PROVOZNI REZIM

- Prilomovy reZim (jak je znazornéno na obrazku 1 ): K dispozici je vice nez 200 hlavnich drovni, z nichz
kazda vyZaduje pred postupem dal dokonceni 5 mensich drovni. S kazdou dalsi Urovni se zvySuje pocet
svétel a sniZuje se Casovy limit pro kazdou Uroven. Nezhasnuti svétel v casovém limitu a stisknuti tlacitka
zpét ma za nasledek selhani hry a ndvrat do vychoziho stavu. V nehernim stavu dlouhym stisknutim
tlacitka hlasitosti vyberte Uroven (po vybéru stisknéte tlacitko zpét pro vstup do hry).

- Pamétovy reZim (jak je znazornéno na obrazku 2 ): K dispozici je 9 hlavnich drovni, z nichZ kazdd ma 5
mensich Urovni, které je tfeba dokoncit pred postupem dal. Chcete-li zacit, pockejte, az se rozsviti svétla
a skonc¢i zvukova vyzva, a poté stisknéte tlacitka v poradi, v jakém se rozsviti svétla. Stisknuti
nespravného tlacitka vede k netspéchu hry bez bodU. Hra se vrati do pocatecniho stavu a ¢eka na
restart. V nehernim stavu dlouhym stisknutim tlacitka hlasitosti vyberte uroven (po vybéru stisknéte
tlacitko zpét pro vstup do hry).

- Rezim bodovani (jak je znazornéno na obrazku 3 ): Stisknéte tlacitko zabijeni mysi podle svétel béhem
1 minuty. Pokud je stisknuto viech deset tlacitek, stisknutim tla¢itka zpét vstoupite do dalsiho kola. Cim
vice svétel zhasne, tim vyssi je skdre (az 100 bod(). Pokud nékteré svétlo zlstane svitit, hra skonci bez
skoére a vrati se do vychoziho stavu. V nehernim stavu stisknéte treti tlacitko svétla a zkontrolujte
nejvyssi skore (které se vymaze po vyjmuti baterii).

- Rezim pro vice hract (jak je znazornéno na obrazku 4 ): Stisknéte tlacitko pro zabiti mysi podle
rozsvicenych svétel. Kazdy hrac postoupi po dokoncéeni trovné a na fadu prichazi dalsi hrac. S postupem
Urovni se pocet svétel a Casovy limit snizuje. Nezhasnuti svétel v casovém limitu a stisknuti tlacitka zpét
vede k ndvratu do vychoziho stavu a ¢ekani na restart.

Pozndamka: Pokud se béhem hry rozsviti svétlo, musi byt zcela vypnuto. Po vybéru reZimu stisknéte
tlacitko zpét pro vstup do hry.
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TLACITKO ZAPINANI: Stisknutim tlacitka zapindni se stroj spusti se zvukovou vyzvou. Opé&tovnym
kliknutim na tlac¢itko napajeni jej vypnete.

NASTAVENI HLASITOSTI: PFi spusténi se hlasitost spusti na nejvyssi Grovni (celkem 4 Grovné). Kliknutim
na tlacitko hlasitosti Uroven snizite. Pokracujte v klikani, dokud se neozve zadny zvuk, coZz znamena
uroven 1. Dalsim kliknutim zvysite hlasitost na Uroven 2 a tak dale. Kdyz uslysite zvuk "didi", znamena to
nejvyssi Uroven.

INSTALACE BATERIE:

- Hracka vyZaduije tfi 1,5V nenabijeci baterie typu "AAA".

-Nenabijeci baterie nelze dobijet. Dobijeci baterie by se mély nabijet pouze pod dohledem dospélé
osoby.

-Pred nabijenim vyjméte dobijeci baterie z hracky.

-Pomoci Sroubovaku povolte Sroub, otevrete kryt baterii a vioZte/vyjméte baterie podle spravné
polarity.

-Pouzivejte pouze doporucené baterie a nemichejte staré a nové nebo rlizné typy.

-Pouzité baterie fadné zlikvidujte.

-Vyvarujte se zkratovani napajecich svorek.

p@ 9&.
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NAVODY K RECYKLACI A ODSTRANENI:

Toto oznaceni znamen3, ze vyrobek nesmi byt vyhozen jako bézny domaci odpad po celé EU. Abyste predesli
moznym Skoddam na zZivotnim prostredi nebo lidskému zdravi z nekontrolované likvidace odpadu. Recyklujte
odpovédné k podpore udrzitelného vyuzivani materialnich zdrojd. Chcete-li vratit pouZity zafizeni, pouZzijte
systém odbéru a sbéru, nebo kontaktujte prodejce, od kterého jste produkt zakoupili. Prodejce miiZe pfijmout
vyrobek k ekologicky bezpec¢nému recyklovani.

c € Prohlaseni vyrobce, Ze vyrobek splriuje poZzadavky pfislusnych smérnic EU.



PL: ZOOMO - INSTRUKCIJA OBStUGI

Przeglad funkgji:

Przycisk wyboru trybu (4 tryby)
Przycisk zasilania

Przycisk gtosnosci

Przycisk myszy

Przycisk z tytu
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Uwaga: Urzgdzenie wytqczy sie automatycznie po 1 minucie bezczynnosci, jesli nie jest w trybie gry.
TRYBY DZIALANIA

- Tryb Breakthrough (jak pokazano na rysunku 1): Istnieje ponad 200 gtéwnych poziomdw, z ktérych
kazdy wymaga ukonczenia 5 mniejszych poziomdéw przed przejsciem dalej. Z kazdym kolejnym
poziomem liczba Swiatet bedzie rosta, a limit czasu dla kazdego poziomu bedzie malat. Niewytgczenie
Swiatet w okreslonym czasie i nacisniecie przycisku Wstecz powoduje niepowodzenie gry i powroét do
stanu poczatkowego. W stanie bez gry nacisnij i przytrzymaj przycisk gtosnosci, aby wybrac poziom
(po dokonaniu wyboru naci$nij przycisk Wstecz, aby przejsé do gry).

- Tryb pamieci (jak pokazano na rysunku 2): Dostepnych jest 9 gtéwnych poziomdw, kazdy z 5
mniejszymi poziomami do ukoniczenia przed przejsciem dalej. Aby rozpocza¢, poczekaj na witgczenie
sie Swiatet i zakoriczenie dZwieku zachety, a nastepnie nacisnij przyciski w kolejnosci swiatet.
Nacisniecie niewtasciwego przycisku skutkuje niepowodzeniem gry i brakiem punktéw. Gra zresetuje
sie do stanu poczgtkowego i bedzie czekaé na ponowne uruchomienie. W stanie bez gry nacisnij i
przytrzymaj przycisk gtosnosci, aby wybraé poziom (po dokonaniu wyboru nacisnij przycisk Wstecz,
aby przejs¢ do gry).

- Tryb punktacji (jak pokazano na rysunku 3): Nacisnij przycisk zabijania myszy zgodnie ze swiattami
w ciggu 1 minuty. Jesli wszystkie dziesie¢ przyciskdw zostanie nacis$nietych, nacisnij przycisk Wstecz,
aby przej$¢ do nastepnej rundy. Im wiecej wytgczonych swiatet, tym wyzszy wynik (do 100 punktow).
Jesli s$wiatto pozostaje wtgczone, gra konczy sie niepowodzeniem bez wyniku i nastepuje powrét do
stanu poczgtkowego. W stanie bez gry nacisnij trzeci przycisk swiatta, aby sprawdzi¢ najwyzszy wynik
(ktéry zostanie wyczyszczony po wyjeciu baterii).

- Tryb wieloosobowy (jak pokazano na rysunku 4): Nacisnij przycisk zabijania myszy zgodnie z
zapalonymi swiattami. Kazdy gracz awansuje po ukonczeniu poziomu, a nastepny gracz wykonuje ture.
Wraz z postepem poziomdw zmniejsza sie liczba swiatet i limit czasu. Niezgaszenie swiatet przed



uptywem limitu czasu i nacisniecie przycisku powrotu powoduje powrdét do stanu poczatkowego i
oczekiwanie na ponowne uruchomienie gry.

Uwaga: Gdy swiatto jest witgczone podczas gry, musi zostac catkowicie wytgczone. Po wybraniu trybu
nacisnij przycisk Wstecz, aby przejsc¢ do gry.
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PRZYCISK ZASILANIA: Kliknij przycisk zasilania, aby uruchomic urzadzenie i ustysze¢ odpowiedni
dzwiek. Kliknij przycisk zasilania ponownie, aby wytgczy¢ urzadzenie.

REGULACJA GLOSNOSCI: Gtoénos¢ zaczyna sie od najwyzszego poziomu (tacznie 4 poziomy) po
uruchomieniu. Kliknij przycisk gtosnosci, aby zmniejszy¢ poziom. Kontynuuj klikanie, az nie bedzie
dzwieku, wskazujgc poziom 1. Kliknij ponownie, aby zwiekszy¢ do poziomu 2 itd. Gdy ustyszysz dzwiek
"didi", oznacza to najwyzszy poziom gtosnosci.

INSTALACJA BATERII:

-Zabawka wymaga trzech nietadowalnych baterii 1,5 V "AAA".

-Baterie jednorazowe nie mogg byc¢ tadowane. Akumulatory powinny by¢ tadowane wytacznie pod
nadzorem osoby dorostej.

-Przed tadowaniem nalezy wyja¢ akumulatory z zabawki.

-Za pomoca $rubokreta poluzuj srube, otwdrz pokrywe baterii i wtdz/wyjmij baterie zgodnie z
prawidtowg biegunowoscia.

-Uzywaj wytgcznie zalecanych baterii i nie mieszaj starych z nowymi ani baterii réznych typéw.

-Zuzyte baterie nalezy prawidtowo utylizowac.

-Nalezy unika¢ zwarcia zaciskéw zasilania.
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INSTRUKCJE DOTYCZACE RECYKLINGU | UTYLIZACII:

Ta etykieta oznacza, ze produkt nie moze by¢ usuwany jako zwykty odpad domowy w catej UE. Aby zapobiec
potencjalnym szkodom dla srodowiska lub zdrowia ludzkiego wynikajacym z niekontrolowanego usuwania
odpaddw. Recykling prowadz odpowiedzialnie, aby promowac zréwnowazone korzystanie z zasobdw
materialnych. Jesli chcesz zwréci¢ uzywane urzadzenie, skorzystaj z systemu odbioru i kolekcji lub skontaktuj sie
z detalistg, od ktérego zakupites produkt. Detalista moze przyjgé produkt do ekologicznego recyklingu.

( € Oswiadczenie producenta, ze produkt spetnia wymagania odpowiednich dyrektyw UE.
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Funkcionalis attekintés:
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Méd kivalasztéd gomb (4 mad)
Bekapcsold gomb

Hangerd gomb

Egér gomb

Hatsé oldali gomb
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Megjegyzés: A késziilék automatikusan kikapcsol, ha 1 percig nem miikédik, ha nincs jatékmodban.

UZEMMOD MUKODTETESE

- Attorés lizemmod (az 1. dbran lathaté médon): Tobb mint 200 6 szint van, amelyek mindegyikéhez
5 kisebb szint teljesitése sziikséges a tovabbjutas elStt. Minden egyes szint novekedésével né a fények
szama, és csokken az egyes szintek idGkorlatja. Ha nem kapcsolja ki a fényeket az id6korlaton belil, és
nem nyomja meg a vissza gombot, a jaték meghiusul, és visszatér a kezdeti allapotba. A jatékon kiviili
allapotban nyomja meg hosszan a hanger6gombot a szint kivalasztasahoz (a kivalasztas utan nyomja
meg a vissza gombot a jatékba vald belépéshez).

- Memoria lizemmad (a 2. abran lathaté mdédon): 9 6 szint van, mindegyikhez 5 kisebb szint tartozik,
amelyeket a tovabblépés el6tt teljesiteni kell. Az inditashoz varjuk meg, amig a fények
felkapcsolddnak és a felszélitéd hang megszlinik, majd nyomjuk meg a gombokat a fények
sorrendjében. A rossz gomb megnyomasa a jaték sikertelenségét eredményezi pontok nélkil. A jaték
visszaall a kezdeti allapotba, és varja az Ujrainditast. A jatékon kivili allapotban nyomja meg hosszan a
hanger6gombot a szint kivalasztdsdhoz (a kivalasztas utdn nyomja meg a vissza gombot a jatékba valo
belépéshez).

- Pontozasi mdd (a 3. abran lathaté médon): Nyomja meg az egérdl6 gombot a fényeknek
megfelel6en 1 percen belil. Ha mind a tiz gombot megnyomta, nyomja meg a vissza gombot a
kovetkez6 forduléba vald belépéshez. Minél tobb fényt kapcsol ki, anndl magasabb a pontszam (100
pontig). Ha egy ldmpa égve marad, a jaték pontszam nélkdl sikertelen, és visszatér a kezdeti allapotba.
A jatékon kivili dllapotban a harmadik fénygomb megnyomasaval ellenérizheti a legmagasabb
pontszamot (amely torlédik, ha kiveszi az elemeket).

- Tobbjatékos mad (a 4. abran lathaté médon): Nyomja meg az egérolé gombot a vilagité fényeknek
megfelel6en. Minden jatékos tovabblép egy szint teljesitése utan, és a kdvetkezd jatékos keril sorra.
A szintek el6rehaladtdval a fények szdma és az id6korlat csokken. Ha nem kapcsolja le a fényeket az



id6korlaton belil, és nem nyomja meg a vissza gombot, akkor visszatér a kiindulasi allapotba, és
Ujrainditasra var.

Megjegyzés: Ha a jaték sordn egy fény bekapcsol, azt teljesen ki kell kapcsolni. Az lizemmadd
kivdlasztdsa utdn nyomja meg a vissza gombot a jdtékba valo belépéshez.
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KIKAPCSOLOGOMB: A bekapcsolégomb megnyomasaval a gép egy felszélité hanggal indul el. A
bekapcsoldgombra vald ismételt kattintassal kapcsolja ki a gépet.

HANGERGSZABALYOZAS: A hangeré inditaskor a legmagasabb szinten indul (8sszesen 4 szint). A
hanger6 gombra kattintva csokkentheti a szintet. Folytassa a kattintast addig, amig nincs hang, ami az
1. szintet jelzi. Kattintson ismét a gombra a 2. szintre valé noveléshez, és igy tovabb. Amikor a "didi"
hangot hallja, az a legmagasabb szintet jelzi.

AKKUMULATOR TELEPITESE:

-A jatékhoz harom darab 1,5 V-os "AAA" nem Ujrat6lthet6 elemre van sziikség.

-A nem Ujratolthetd elemek nem télthet6k Ujra. Az Ujratolthetd elemeket csak felnétt felligyelete
mellett szabad télteni.

-Toltés el6tt vegye ki az Ujratdlthetd elemeket a jatékbol.

-Csavarhuzdval lazitsa meg a csavart, nyissa ki az elemtarté fedelet, és helyezze be/szedje ki az
elemeket a helyes polaritdsnak megfelelGen.

-Csak az ajanlott elemeket hasznadlja, és ne keverje a régi és j, illetve kiilonb6z6 tipusu elemeket.
-A hasznilt elemeket megfelel6en artalmatlanitsa.

-Keriilje a tdpcsatlakozdk rovidre zarasat.
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UTASITASOK A SZEMETLEADAS ES HULLADEKKEZELESHEZ:

Ez a cimke azt jelenti, hogy a terméket nem szabad haztartasi hulladékként eldobni az EU egész terliletén. Az
esetleges kornyezeti vagy emberi egészségre karos hatasok megelGzése érdekében. FelelGsségteljesen hasznalja
Ujra, hogy elGsegitse a materialitas fenntarthaté felhaszndldsat. Ha vissza szeretné adni a hasznalt eszkozt,

— haszndlja az eldobasi és gydjtési rendszert, vagy Iépjen kapcsolatba azokkal a kiskeresked&kkel, akiktél a
terméket megvasarolta. A kiskereskedd elfogadhatja a terméket kdrnyezetbarat Gjrahasznositasra.

c € A gyartd nyilatkozata arrdl, hogy a termék megfelel az érvényes EU irdnyelveknek.
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Knasuiu 3a n3bop Ha pexkum (4 pexmma)
ByTOH 3a 3axpaHBaHe

ByToH 3a cuna Ha 3ByKa

ByTOH 3a MuMLWIKa

3apeH CcTpaHnyeH 6yToH
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3abenexcka: Koeamo He e 8 pexcum Ha uepa, ycmpolicmeomo ce U3Kao4ed aemomamu4Ho cneo 1
MuHyma 6e3 paboma.

PEXXMM HA PABOTA

- Pexxum "Mpo6us" (KakTo e noKasaHo Ha ¢durypa 1 ): Mma Hag 200 OCHOBHM HMBA, BCAKO OT KOUTO
M3MCKBA 3aBbpLUBaHe Ha 5 N0O-Manku HMBa, Npean Aa ce npemunHe Hanpea. C yBennyaBaHeTo Ha
BCAKO HMBO BPOAT Ha CBET/IMHUTE LLLE Ce YBE/IMYABA, A BPEMEBUAT IMMUT 33 BCAKO HUBO LLLE
HamannBa. AKo He ycrneeTe [a U3KN0UNTE CBET/IMHUTE B PaMKUTE Ha BPEMEBUA IMMUT U HE
HaTucHeTe ByTOHa 3a BpblUaHe Hasaj, urpata ce NpoBasia U ce Bpblia B MbPBOHAYa/IHOTO CbCTOSIHME.
B cbcTOsIHME M3BBH MrpaTa HaTUCHETE NPOoAbAXKUTENHO BYTOHA 33 cunaTa Ha 3BYKa, 3a A3 M3bepeTe
HMBO (cnea M3bopa HaTUCHeTe ByTOHa 3a BpbliaHe, 3a Aa BNe3eTe B Urpara).

- Pe}Xxum Ha namert (KaKTo e noKa3aHo Ha ¢urypa 2 ): Mima 9 0oCHOBHM HMBa, BCAKO OT KOMTO MMa 5
no-masiku HMBa, KouTo TpsbBa Aa ce 3aBbpLUaT, Npean Aa ce NPeMUHe HaTaTbK. 3a Aa 3anoyHeTe,
M34aKamTe CBET/IMHUTE Aa Ce BKAOYAT M 3BYKOBaTa NOACKA3Ka Aa CBbPLUM, C/le KOETO HaTUCHeTe
6yTOHUTE B pesla Ha cBeTAMHUTE. HaTuUCKaHeTo Ha rpelueH 6yToH BoAW A0 NpoBan Ha urpata 6es
TOYKU. UrpaTa ce BpbLLA B HAYa/IHO CbCTOAHUE M M34YAKBA pecTapTMpaHe. B cbCToAHME N3BBH UrpaTa
HaTUCHETe NpoabAXKUTENHO ByTOHa 3a cKMNaTa Ha 3BYKa, 3a ga usbepete HMBO (cnen M3bopa
HaTucHeTe ByToHa 3a BpbllaHe, 3a Aa Bne3eTe B UrpaTa).

- Pexkxum Ha TouKyBaHe (KaKTo e noka3aHo Ha ¢urypa 3 ): HatucHete 6yToHa 3a ybrBaHe Ha
MMWLLIKaTa B CbOTBETCTBME CbC CBET/IMHUTE B PaMKUTE Ha 1 MUHYTA. AKO ca HaTUCHATU BCUYKMTE deceT
6yTOHa, HaTMCHeTe ByTOHA 3a BpblUaHe HA3ag, 3a Aa B/eseTe B c/iefBalums pyHa. KonkoTto noseye
CBET/IMHU Ca YraceHu, TOIKOBa NO-BMCOK e pe3ynTaTsT (40 100 TouKM). AKO HAKOA OT CBETNIMHUTE
OCTaHe BKNtOYeHa, urpata ce nposans 6e3 pe3ynTar 1 ce BpblLa B MbPBOHAYa/IHOTO CbCTOAHME. B
cbCToAHME 6e3 urpa HaTUCHeTe TpeTus BYTOH 3a CBET/INHA, 33 A3 NPOBEpPUTE HaN-BUCOKUA pesyaTaT
(koiTo ce u3umcTBa, KoraTo ce U3BaaAT baTepunTe).



- Pexkxum 3a MHOro urpauu (KakTo e nokasaHo Ha ¢urypa 4 ): HatucHeTe 6yToHa 3a ybrBaHe Ha
MMLLKaTa B 3aBUCMMOCT OT CBETELMTE TaMMNNYKKN. BceKn urpay Hanpeasa, cieq Kato 3aBbplun eqHo
HWBO, KaTo cneaBalLMAT Urpad ce peaysa. C HanpeABaHETO Ha HMBATa BPOAT HA TAMMUYKUTE U
BPEMEBUAT IMMUT HamanaABaT. AKO He ycneeTe Aa U3K/IUYNTE CBETIMHUTE B PAMKUTE Ha CPOKa M He
HaTucHeTe ByTOHa 3a BpbllaHe Ha3aj, Cce BpbliaTe B MbPBOHAYa/IHOTO CbCTOAHUE, OYaKBaMKK
pecTapTupaHe.

3abenexka: Koeamo ro epeme Ha u2pama ce 8Ka04U ceemsauHa, msa mpsabea 0a 6v0e HaMbAHO
usKknoueHa. Cied Kamo uzbepeme pexcuma, HamucHeme 6ymoHa 3a 8pbujaHe, 3a 0a ene3eme 8
uepama.
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BYTOH 3A 3AXPAHBAHE: HaTucHeTe 6yTOHa 3a 3axpaHBaHe, 3a A4a CTapTupaTe MallMHaTa C
nofkaHBal 3ByK. HaTucHeTe oTHOBO H6yTOHA 3a 3axpaHBaHe, 3a [ A U3KAoYUTE.

PEFYTUPAHE HA CUNATA HA 3BYKA: CunaTa Ha 3ByKa 3ano4yBa OT Hal-BUCOKOTO HMBO (0610 4 H1Ba)
npu ctaptTupaHe. LLpakHeTe Bbpxy OyTOHA 3@ HAMansBaHe Ha cuaaTa Ha 3BYKa, 3a Aa HamanuTe
HMBOTO. MpoabKaBaiTe Aa LWpaKaTe, 4OKATO HAMA 3BYK, KOETO Noka3Ba HMBO 1. LLlpakHeTe 0THOBO,
3a 4a yBenuuTe 40 HMBO 2, M TaKa HaTaTbK. Korato uyeTe 3ByKa "auan", ToBa NoKassa Han-BMCOKOTO
HMBO.

UHCTAJZIUPAHE HA BATEPUATA:

-Urpaukata ce Hy*aae oT Tpu 1,5V "AAA" He3zapexaawm ce batepun.

-Henpesapexgaemunte 6atepun He moraT Aa ce npesaperkaaT. AKymynatopHuTe 6atepun Tpsabea ga
ce 3apeXkaaT camo nog HaZ3opa Ha Bb3PacTeH.

-M3BageTe npesapexaalmTe ce 6aTepun OT UrpadKkaTa Npeam sapexaaHe.

-N3nonsBaiTe oTBEPTKa, 3a Aa pa3xnabute BUHTa, OTBOPETE Kanaka Ha baTtepumnte u
nocraeseTte/usternete 6aTepunTe B CbOTBETCTBUE C NPABUAHUA NONAPUTET.

-M3non3eaiiTe camo npenopbyaHUTe BAaTEPUMN U HE CMECBANWTE CTapy U HOBM WM PA3/INYHN BUOBE.
-U3xBbpAANTE M3NON3BAHUTE BAaTEPUN NPABUIIHO.

-N36ArBaiTe KbCoO CbeANHEHNE HA 3aXPaHBALLUTE KAEMMU.

- o
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YKA3AHUA 3A PELUKNTUPAHE U U3XBBPNIAHE:

Ta3un eTMKeTKa 03HauyaBa, Ye NPOAYKTLT He MOMKeE A3 Ce U3XBbPAN KaTo 0bMKHOBEH 6MTOB OTnag B uanata EC. 3a
npeaoTBpaTABaHe Ha Bb3MOXHM BpeAn 3a OKOJIHaTa cpefa Uan YOBELLKOTO 34paBe OT HEKOHTPOIMPaHO
U3XBbP/AHE Ha OTNagbun. Peuukanpaiite oTrOBOPHO, 3a Aa Ce NoANOMOrHe yctoiymsaTa ynotpeba Ha
maTepuranHu pecypcu. AKO UcKaTe 4a BbpHeTe ynoTpebsaBaHo yCTPOMCTBO, M3N0A3BaliTe cMcTemaTa 3a
cbbupaHe 1 cbbMpaHe UK ce CBbPXKETE C TbProBeL,a, OT KOroTO CTe 3aKynuu NpoayKTa. TbproBeLbT MoXKe Aa
npveme NPoAyKTa 3a eKONIOTMYHO 6e30MacHO peunKampaHe.

[Jeknapaumsa oT NpoM3BOAUTENA, Ye NPOAYKTLT OTrOBapsA Ha U3UCKBAHUATA HA CbOTBETHUTE ANPEKTUBM Ha EC.



LV: ZOOMO - LIETOTAJA ROKASGRAMATA

Funkciju parskats:

ReZimu izvéles taustins (4 rezimi)
Barosanas poga

Skaluma poga

Peles poga

Aizmugures sanu poga

ok wnN e

Piezime: Ja spéle nedarbojas spéles rezima, td automatiski izslédzas péc 1 mindtes bez darbibas.

REZIMA DARBIBA

- lzraviena reZims (ka paradits 1. attéla ): Ir vairak neka 200 galveno limenu, katra no tiem pirms
virzibas uz prieksu jaizpilda 5 mazaki [Tmeni. Ar katru limeni palielinasies gaisminu skaits un
samazinasies katra [imena laika ierobeZojums. Ja neizslégsiet gaismas laika limita un nospiedisiet
atpakal pogu, spéle neizdosies un tiks atgriezta sakotnéja stavokll. Nespéles stavoklT ilgi nospiediet
skaluma pogu, lai izvélétos limeni (péc izvéles nospiediet atpakalgaitas pogu, lai saktu spéli).

- Atminas reZims (ka paradits 2. attéla ): Ir 9 galvenie limeni, katra no tiem ir 5 mazaki limeni, kas
jaizpilda, pirms virzities talak. Lai saktu, pagaidiet, lidz ieslédzas gaismas un beidzas bridinajuma
skana, péc tam nospiediet taustinus gaismas seciba. NospieZot nepareizu taustinu, spéle neizdosies
un netiks pieskirti punkti. Spéle tiek atiestatita uz sakotnéjo stavokli un tiek gaidits, kad spéle tiks
atsakta no jauna. Nespéles stavokltilgi nospiediet skaJuma pogu, lai izvélétos limeni (péc izvéles
nospiediet atpakalgaitas pogu, lai ienaktu spélé).

- Punktu gasanas rezims (ka paradits 3. attéla ): Nospiediet peles nogalinasanas pogu atbilstosi
gaisminam 1 minates laika. Ja ir nospiestas visas desmit pogas, nospiediet atpakal pogu, lai ievaditu
nakamo raundu. Jo vairak gaisminu izslédzas, jo augstaks rezultats (Iidz 100 punktiem). Ja kada
lampina paliek ieslégta, spéle neizdodas bez rezultata, atgrieZoties sakotnéja stavokli. Bezspéles
stavokli nospiediet treso gaismas pogu, lai parbauditu augstako punktu skaitu (kas izdzésas, kad
baterijas ir iznemtas).

- Daudzspélétaju rezims (ka paradits 4. attéla ): Nospiediet peles nogalinasanas pogu atbilstosi
iedegtajam lampinam. Katrs spélétajs virzas uz prieksu péc limena pabeigSanas, un nakamais spélétajs
veic savu gajienu. Limeniem progreséjot, samazinas gaisminu skaits un laika ierobezojums. Ja
neizdodas izslégt gaismas laika limita un nospieZot atpakalgaitas pogu, spélétajs atgriezas sakotnéja
stavoklt un gaida atkartotu saksanu.



Piezime: ja spéles laika tiek ieslégta gaisma, tai jabat pilniba izslégtai. Péc rezima izvéles nospiediet
atpakalgaitas pogu, lai saktu spéli.
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IESPEJAS MERKIS: Nospiediet ieslégdanas pogu, lai iedarbinatu ierici, atskanot bridinajuma skanai.
Veélreiz nospiediet ieslégSanas pogu, lai to izslegtu.

SKALUMA REGULESANA: Skaluma reguléana: ieslédzot ierici, skaJums sakas ar augstako limeni (kopa
4 limeni). Noklikskiniet uz skaJuma pogas, lai samazinatu limeni. Turpiniet klikskinat, Iidz nav skanas,
kas norada 1. limeni. Noklikskiniet vélreiz, lai palielinatu lidz 2. lmenim, un ta talak. Kad atskan skana
"didi", tas norada uz augstako [imeni.

AKUMULATORA UZSTADISANA:

-Rotallietai nepiecieSamas tris 1,5 V "AAA" neuzladeéjamas baterijas.

-Neuzladéjamas baterijas nevar atkartoti uzladét. Uzladéjamas baterijas drikst uzladét tikai pieauguso
uzraudziba.

-Pirms uzlades no rotallietas iznemiet uzladéjamas baterijas.

-lzmantojiet skrivgriezi, lai atskrivetu skrivi, atvértu bateriju vacinu un ievietojiet/iznemiet baterijas
atbilstosi pareizai polaritatei.

-lzmantojiet tikai ieteiktas baterijas un nejajauciet vecas un jaunas vai dazadu veidu baterijas.
-Izlietotas baterijas izmetiet pareizi.

-lzvairieties no stravas spailu Tssavienojuma.

- o
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INSTRUKCIJAS PAR PARSTRADI UN IZMETIENU:

S etikete nozimé, ka produkts nedrikst tikt izmesti ka parasts sadzives atkritums visa ES. Lai novérstu
iespéjamos kaitéjumus vides vai cilvéku veselibai no nekontrolétas atkritumu izgasanas. Parstradajiet atbildigi,
lai veicinatu materialu resursu ilgtspéjigu izmantosSanu. Ja vélaties atgriezt lietoto ierici, izmantojiet atdevi un
kolekcijas sistému vai sazinieties ar mazumtirgotaju, no kura iegadajaties produktu. Mazumtirgotajs var pienemt
produktu ekologiski drosai parstradei.

c € RaZotaja deklaracija, ka produkts atbilst attiecigajam ES direktivam.



LT: ZOOMO - NAUDOTOJO VADOVAS

Funkcijy apzvalga:

ReZimo pasirinkimo klavisas (4 rezimai)
Maitinimo mygtukas

Garsumo mygtukas

Pelés mygtukas

Galinis Soninis mygtukas
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Pastaba: kai neveikia Zaidimo reZimu, po 1 minutés automatiskai issijungia.
VEIKIMO REZIMAS

- Proverzio rezimas (kaip parodyta 1 paveikslélyje ): Yra daugiau kaip 200 pagrindiniy lygiy, kuriy
kiekviename pries pereinant reikia jveikti 5 mazesnius lygius. Didéjant kiekvienam lygiui, didés
lempucdiy skaicius, o kiekvieno lygio laiko limitas mazés. NeiSjungus Sviesy per nustatytg laikg ir
paspaudus mygtukg "Atgal", Zaidimas Zlunga ir grjztama j pradine bliseng. Ne Zaidimo blsenoje ilgai
paspauskite garsumo mygtukg, kad pasirinktumeéte lygj (po pasirinkimo paspauskite grjzZimo mygtuka,
kad jeitumeéte j Zaidima).

- Atminties rezimas (kaip parodyta 2 paveikslélyje ): Yra 9 pagrindiniai lygiai, kuriy kiekvienas turi 5
mazesnius lygius, kuriuos reikia jveikti prie$ pereinant toliau. Norédami pradéti, palaukite, kol
uzsidegs lemputés ir baigsis raginimo garsas, tada spauskite mygtukus pagal lempuciy eiliskuma.
Paspaudus netinkama mygtuka, zaidimas ?lunga ir negaunama tasky. Zaidimas i§ naujo nustatomas j
pradine blseng ir laukiama, kol bus paleistas i$S naujo. Ne Zaidimo blsenoje ilgai spauskite garsumo
mygtuka, kad pasirinktuméte lygj (pasirinke paspauskite grjzZimo mygtuka, kad jeituméte j Zaidimg).

- Tasky rinkimo rezimas (kaip parodyta 3 paveikslélyje ): Per 1 minute paspauskite pelés Zudymo
mygtuka pagal Svieseles. Jei paspaudziami visi deSimt mygtuky, paspauskite grjzties mygtuka, kad
patektuméte j kitg raunda. Kuo daugiau lempuciy uzgesinta, tuo didesnis rezultatas (iki 100 tasky). Jei
lemputé lieka jjungta, Zaidimas Zlunga be tasky ir grjztama j pradine biseng. Ne Zaidimo bUsenoje
paspauskite trecigjj Sviesos mygtuka, kad patikrintuméte didziausig rezultatg (kuris issitrina iSémus
baterijas).

- Daugelio zaidéjy rezimas (kaip parodyta 4 paveikslélyje ): Paspauskite pelés Zudymo mygtuka pagal
SvieCiancias lemputes. Kiekvienas Zaidéjas pereina j priekj jveikes lygj, o kitas Zaidéjas jgyja eile.
Tobuléjant lygiams maZzéja lempuciy skaicius ir laiko limitas. NeiSjungus Sviesy per nustatytg laikg ir
nepaspaudus atgalinio mygtuko, grjztama j pradine biseng ir laukiama naujo paleidimo.



Pastaba: kai Zaidimo metu jjungiama Sviesa, ji turi biti visiskai iSjungta. Pasirinke reZzimgq, paspauskite
atgalinj mygtukq, kad jeituméte j Zaidimgq.
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JJUNGIMO MIGTONAS: paspaudus jjungimo mygtuka, aparatas jsijungia su raginamuoju garsu. Dar
kartg spustelékite maitinimo mygtuka, kad iSjungtuméte.

GARSUMO REGULIAVIMAS: Garsumas paleidZiant pradedamas reguliuoti auksc¢iausiu lygiu (i viso 4
lygiai). Spustelékite garsumo mygtuka, kad sumazintuméte lygj. Spauskite toliau, kol nebus garso, o tai
reiskia 1 lygj. Spustelékite dar kartg, kad padidintuméte iki 2 lygio ir t. t. Kai iSgirsite garsg "didi", tai
reiSkia auksciausia lyg;j.

AKUMULIATORIAUS MONTAVIMAS:

-Zaislui reikia trijy 1,5 V "AAA" nejkraunamy baterijy.

-Nejkraunamy baterijy jkrauti negalima. Jkraunamas baterijas galima jkrauti tik priziGrint
suaugusiesiems.

-Pries jkraudami iSimkite jkraunamas baterijas i$ Zaislo.

-Atsuktuvu atsukite varzta, atidarykite baterijy dangtelj ir jdékite / iSimkite baterijas pagal teisingg
poliskuma.

-Naudokite tik rekomenduojamas baterijas ir nemaisykite seny ir naujy arba skirtingy tipy baterijy.

-Panaudotas baterijas iSmeskite tinkamai.

-Venkite trumpo maitinimo gnybty sujungimo.
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INSTRUKCIJOS DEL PERDIRBIMO IR ISMETIMO:

Si 7ymeé reidkia, kad produktas negali bati i§mestas kaip jprastos namy dkio atliekos visoje ES. Norint idvengti
galimy Zalos aplinkai ar Zmoniy sveikatai dél nekontroliuojamo atlieky Salinimo. Perdirbkite atsakingai skatinant
tvary medziagy istekliy naudojima. Norédami grazinti naudota jrenginj, naudokite atidavimo ir rinkimo sistema
arba susisiekite su pardavéju, i$ kurio jsigijote produkta. Pardaveéjas gali priimti produktg aplinkai saugiam
perdirbimui.

( € Gamintojo deklaracija, kad produktas atitinka taikomus ES direktyvy reikalavimus.



GR: ZOOMO - ErXEIPIAIO XPHZHZ

AELTOUPYIKNA EMLOKOTINON:

1 ~ [ LB

B @ @ |

(4 Aewtoupyieg)
Kouprmi Aettoupylag
Koupumi évtaonc fxou
Koupri movtikiot

vk wNeE

MNiow MAgUPIKO KOUUTTL

2Znueiwon: Oa anevepyornondei avtouara UETA ano 1 Aento amouaoiag Asttoupyiac otav Sev givat o
Agttoupyia moyvidiou.

AEITOYPTIA AEITOYPIIAZ

- Newtoupyia Breakthrough (6mw¢ ¢aivetal otnv ewoéva 1): Yiidpyxouv navw amnod 200 peydia
enineda, 1o kaABEVa amd Ta onola anattel tnv oAokANpwaon 5 KkpOTEPpWY EMUMTESWV TIPLY
Mpoxwpnoete. Me tv avénon kabe emunédou, o aplBuds Twv pwtwv B AUEAVETAL KOL TO XPOVIKO
0pLo yLa kGO eminedo Ba pelwvetal. Av Sev ofrioete Ta ¢WTA EVTOG TOU XpOoVLkoU opiou Kot

TIATA OETE TO KOUWTIL EMLOTPODNG, TO TaVISL ATOTUYXAVEL KOl ETLOTPEDEL OTNV APXLKH KATAOTAON.
JTNV KATAOTOON EKTOC TTAXVLSLOU, TIOITHOTE TOPOTETAUUEVO TO KOUUTTL £VTAONG YL VA ETUAEEETE TO
emninedo (UeTA TNV €MAOYT), TATAOTE TO KOUWTIL EMLOTPODNAC yLa va LOENDETE 0TO TaLXViSL).

- Aewroupyia pvApng (6nwe paivetal otnv elkova 2): Yrapyouv 9 peydda enineda, to kabéva pe 5
MLKpOTEPQ ETIMES A TTOU TIPEMEL VOL OAOKANPWOETE TIPLV TIPOXWPINOETE. M va EEKLVIOETE, TIEPLUEVETE
va avdouv ta ¢pwTa Kol va TEAELWOEL 0 YOG TIPOTPOTING KoL, OTN CUVEXELQ, TIATAOTE TA TANKTPA LUE
™ oslpd Twv dWwTwv. To mATnua Tou AdBo¢ MANKTPOU £XEL WG AMOTEAECUA TNV ATTOTUXLA TOU
mavidlov xwplic movtoug. To maiyviblL EmaveEPXETAL OTNV OPXLKI) KATAOTAON KO TIEPLUEVEL TNV
ETIAVEKKIVNON. 2TNV KATAOTOON EKTOC ALXVLELOU, TIOTHOTE MOPOTETAUEVO TO TIANKTPO EVTOONC YLaL VAL
emAé€ete 1o eminedo (UETA TNV eMAOYH, TIATNOTE TO MANKTPO EMLOTPODNAC YL va ELOENDETE 0TO
Tavidl).

- Newtoupyia okopapioparog (Onwe ¢aivetat otnv ewova 3): MIECTE TO KOUUTL oKOTIOBOANG TOU
TIOVTLKLOU avaAoyad Ue TIG GwTeVEG evdeifelg evidg 1 Aemtou. Edv matnBoUv Kal ta S€Ka KOUUTILA,
TATAOTE TO KOUUTIL EMLOTPOdNC yia va eloENDeTe oTov emopevo yUpo. Oco meplocdtepa pwta
oPBnvouyv, t16co uPnAotepn eival n Babuoioyia (Ewg 100 movtoug). Eav éva dwg mapapeivel



OVAUEVO, TO TLALXVIBL OTMOTUYXAVEL XWPLG oKOp, EMLOTPEDOVTAC OTNV OPXLKI KATAOTAOH. XTNV
KOTAOTAON EKTOG TALXVLOLOU, TIOTHOTE TO TPLTO KOUUTIL LE Ta pwTa yLa vo eAEyEETE To UPNAOTEPO
okop (to omolo ofrvel 6tav adalpebolv oL pratopleg).

- Aetrtoupyia MOAAAMAWV TtAKTWYV (Omw¢ daivetal otnv elkova 4): MNoTroTE TO KOUUTL TOU OKOTWVEL
TO TOVTiKL avaioya pe Ta pwTakLo ou avapBouyv. Kabe maiktng mpoxwpdel LETA TNV OAOKANpwon
£VOG ETILMESOU, LIE TOV EMOUEVO TOUKTN va Ttaipvel oslpd. KaBwg ta entineda e¢eAicoovtal, o aplOuog
TwV PwTevwy evBeifewv Kal To XPoViKd 0pLo pelwvovtal. Eav dev ofroete ta pwrta evidg Tou
XPOVLKOU 0plou KOl TTATAOETE TO KOUUTL EMLOTPODNC, TO AMOTEAECUA £lvaL Vo ETILOTPEYETE OTNV
OPXLKI KATAOTAON, TIEPLLEVOVTOG HLOL ETMOVEKKIVNON.

Znueiwon: Otav éva pwc avaBet kata tn SLAPKELX TOU TTaLyVISLOU, MPETEL va gival TANPpw¢ oBnaTo.
A@oU eniAéete TN Asitoupyia, MATHOTE TO KOUUTTL EMTLOTPOPIC Yl va LGEATETE oto matyvidbi.
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KOYMIMI EN EPFOMOIHZHS: MNatAoTe To KOUUTTL ASITOUPYLOC VLA VO EKKLVICETE TO UNXAVNUA LE EVOV
nxo mpotpomnc. Kavte Eava KALK 0TO KOUUTTL AELTOUPYLaG YL VO TO OTTEVEPYOTTIOL|OETE.

PYOMIZH THZ ENTAZHZ TOY 'HXOY: H évtaon tou nyou fekva oto uPnAotepo eninedo (4 enineda
OGUVOALKQ) KOTA TNV €KKivnon. KAvte KALK 6TO KOUUTTL £VvToong AXOU YLa VA LELWOETE To eminedo.
YuvexloTe va KAVETE KALK LEXPL VAL LNV UTTAPXEL NXOC, uTtodelkvUovTog To enimedo 1. Kavte Eava kALK
yla va auénoete oto emninedo 2, kal outw kabefnc. Otav akovaoete tov o "didi", umodelkvuel To
vnAotepo eninedo.

EFKATAZTAZH MMNATAPIAZ:

-To mayvidL amattel Tpelg pun emavadopti{opueves unoatapieg 1,5V "AAA".

-OL un enavadoptilopeveg unatapieg Sev prmopouv va ernavodoptiotolv. Ot enavadopt{Opeveg
urnotapieg npémnet va poptilovral povo umo tny emifAsdn evnAikwy.

-Adaipéote Tig emavadopTlOUEVEG UmatTapieg and To matxvidL mpwv and tn ¢option.
-Xpnoluomnotnote éva katoaBist yia va xahapwoete t Bida, va 0voifeTe TO KAAULUO TWV UITATAPLWY
Kot vo toroBetroete/adalpEosTe TI¢ pnatapie cUpdwva e T owoTth ToAKoTnTA.

-XpnoLUOTOLELTE OVO TIC CUVIOTWEVES UIMATAPIEG KAL NV OVOLELYVUETE TIOALEG KAL VEEG )
Sladopetikolg TUTTOUG.

-AmopplYITE CWOTA TLG XPNOLLOTIOLNUEVEC UATAPIEG.

-ArtodUyete 0 BpoyUKUKAWUO TWV akpodektwv tpododoaiag.
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OAHTIEZ FIA ANAKYKAQZH KAI AMTOPPIWH:

AUTI N ETIKETA ONRLALVEL OTL TO TIPOLOV SEV MPETIEL VAL AMOPPLUTTETAL WG CUVNOLOMEVA OLKLOKA ATIOPPLUUATA OE
oAOKANpN tv EE. Ma thv mpoAnyn mibavwy Inpwv oto reptBaAlov 1 tnv avBpwrivn vyeio ano pn
eheyxopevn anoppuhn amoPfAntwy. AvakukAwaote urteuBuva yla TV Tpowdnon TG BLWOLUNG XPHong Twv
UVALKWV TtOpwv. EQv B€NeTe va emLOTPEYPETE £Vl XPNOLUOTIOLNUEVO TIPOLOV, XPNOLUOTIOLROTE TO GUOTNHO
napadoong Kot GUAAOYNAG 1) ETUKOWVWVAOTE UE TOV ALAVOTIWANTH Ao ToV OMoio ayopAcate To poidv. O
AltavomwAntng unopet va Sextel Tto mPoilov yLa 0lkoAoYLKA avakUKAwWGT).

AAAWON TOU KOTAOKEUAOTH OTL TO TIPOLOV CUUUOPPWVETAL HE TIG ATTAUTACELS TwV LoXVouowv odnywwv tng EE.



