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WSTEP

Dziekujemy za zakup zabawki Marshall Super Strazak marki
VTech®. Ucz sie nazw liter i ich dzwiekdéw razem z zabawkag
Marshall Super Strazak. Nakarm Marshalla przysmakiem, aby
ustyszed jak Super Strazak rozpoznaje litery, ich dzwieki oraz
przedmioty.

PRZELACZNIK
REGULACJI
GLOSNOSCI

PRZEEACZNIK
RUCHOME WYt./

OCZY | uUSszy WARIANTY
ZABAWY

PODSWIETLANY
PRZYCISK Z
TARCZA

SCHOWEK NA
PRZYSMAKI
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AKCESORIA: 26 KOLOROWYCH PRZYSMAKOW Z LITERAMI
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ZAWARTOSC OPAKOWANIA

e Zabawka Marshall Super Strazak marki VTech®
e 26 Kolorowych przysmakow z literami
e |nstrukcja obstugi

OSTRZEZENIE:

Materiaty opakowania, takie jak: tasma, folia plastikowa, druty
mocujgce i metki nie sg czescig zabawki. Nalezy je usunac¢ dla
bezpieczenstwa dziecka.

UWAGA: Prosimy zachowac instrukcje ze wzgledu na wazne informacje.

W celu wyjecia zabawki z opakowania nalezy zdja¢ zabezpieczenie:
O)

@ Obro¢ zabezpieczenie w kierunku
przeciwnym do ruchu zegara.

2 - A
* @ Pociagnij zabezpieczenie i usun je.
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PIERWSZE KROKI
INSTALACJA BATERI ,W

1.

2.

5.

“Upewnij sie, ze zabawka jest N
WYLACZONA”

Wymiana baterii powinna by¢
przeprowadzona wytgcznie przez
osobe dorosta. Nalezy zwrdci¢ uwage,
aby pokrywka baterii zostata pewnie i
wtasciwie zamknieta. Potkniecie baterii
moze by¢ niebezpieczne dla zycia!
Pokrywka baterii znajduje sie na
spodzie zabawki. Uzyj srubokretu w
celu zdjecia pokrywki.

. Zainstaluj 3 nowe baterie typu ‘AA’

(LR6) wedtug diagramu w s$rodku
pojemnika na baterie.
Zamknij pokrywe baterii i dokrec srubke dla bezpieczenstwa.

INFORMACJE DOTYCZACE BEZPIECZNEGO
UZYTKOWANIA BATERII

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

Zalecamy stosowanie wytacznie baterii tego samego lub
rownowaznego rodzaju.

Nie nalezy stosowac baterii réznych rodzajoéw, ani nowych
Z uzywanymi

Nie wolno stosowac uszkodzonych baterii.

Baterie nalezy zaktada¢ z zachowaniem poprawnej
biegunowosci (+/-).

Nie wolno zwierac¢ zaciskow zasilania.

Wyczerpane baterie nalezy usunac z zabawki.

Jezeli zabawka nie jest uzywana przez dtuzszy czas, zaleca
sie wyjecie baterii w celu zapobiegania ich wyczerpaniu.
Baterii nie wolno wrzucac do ognia.

Nie wolno prébowac instalowad baterii, ktdre nie sg do tego
przeznaczone.
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e Prosimy wyjac¢ akumulatorki z zabawki przed rozpoczeciem
ich tadowania.

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

UTYLIZACJA BATERII | PRODUKTU

Symbol przekreslonego kosza na produktach i
bateriach (lub na ich opakowaniach) oznacza,
ze nie moga by¢ usuwane razem z odpadami
komunalnymi, poniewaz zawierajg substancje szkodliwe
dla srodowiska i zdrowia ludzkiego.Symbole chemiczne
Hg, Cd lub Pb (jesli umieszczono) wskazuja, ze
bateria zawiera rte¢ (Hg), kadm (Cd) lub otéow (Pb)
w ilosciach wyzszych od wartosci wskazanych
w dyrektywie dotyczgcej baterii (2006/66/WE).
Pasek pod koszem oznacza, ze produkt zostat
wprowadzony na rynek po 13 sierpnia 2005 roku.
Pomdz w ochronie srodowiska przez odpowiedzialne
usuwanie produktu i baterii.

CECHY PRODUKTU
1. PRZEELACZNIK WYL./WARIANTY ZABAWY

Aby wtaczy¢ urzadzenie, nalezy
przesungé¢ PRZEEACZNIK z pozycji
WYt. na dowolny wariant zabawy. Aby
wytgczyc urzadzenie, nalezy przesungc
PRZEtACZNIK w pozycje WYt.

2. PODSWIETLANY PRZYCISK
Z TARCZA
Nacisnij PODSWIETLANY PRZYCISK
Z TARCZA, aby ustyszec powiedzonka
Marshalla. Swiatta beda migotac razem
z dZzwiekami.
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3.PRZELACZNIK REGULACJI
GLOSNOSCI

Przesun PRZELACZNIK, aby zmienic¢
poziom natezenia dzwiekow.

4.26 KOLOROWYCH PRZYSMAKOW Z LITERAMI

Kazdy z 26 przysmakow w ksztatcie kosci uczy liter oraz
nazw przedmiotow.
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5. AUTOMATYCZNE WYtLACZANIE

W celu ograniczenia zuzycia baterii, zabawka wytaczy sie
automatycznie po kilku minutach braku aktywnosci. Zabawke
mozna wtaczy¢ ponownie poprzez przesuniecie PRZYCISKU
WYL./WARIANTY ZABAWY lub poprzez nacisniecie
przycisku PODSWIETLANY PRZYCISK Z TARCZ A.

UWAGA: Jesli dany modut zabawy
nagle sie wytaczy lub miganie
Swiatetek zanika, zalecamy
wymiane baterii na nowe.

6. SCHOWEK NA PRZYSMAKI

Jesli SCHOWEK NA PRZYSMAKI poluzuje sie, nalezy
go ponownie zatozy¢ najpierw przez umieszczenie
w lewym dolnym rogu, a nastepnie w prawym dolnym rogu.
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WARIANTY ZABAWY
TRYB LITERKOWE PRZYSMAKI

Czas na smakotyki! Nakarm Marshall psia
przekaska, a ustyszysz nazwe i brzmienie
literki, ktora sie na niej znajduje.

TRYB MISJA RATUNKOWA

Marshall uwielbia przekaski!
Najsmaczniejsze sg te, na ktoérych
pokazane sg przedmioty potrzebne
do akcji ratunkowej. Nakarm Marshalla
przekaska, aby nauczyc¢ sie nowych stoéw,
liter i ich kolejnosci.

TRYB SZUKAJ | RATUJ

Marshall poprosi o pomoc w znalezieniu
przekasek, ktoére przedstawiajg miedzy
innymi przedmioty, literki czy kolory.
Nakarm go wtasciwa przekaska, aby
otrzymac nowe zadanie!

Marshall poprosi takze o podanie pierwszej
litery imienia dziecka. Umies¢ odpowiednig
przekaske, aby odpowiedzie¢, a Marshall
zapamieta te odpowiedz w TRYBIE
LITERKOWE PRZYSMAKI.

TRYB CZAS NA MUZYKE!

Marshall rozgrzewa sie wraz z kolejnymi
melodiami! Nakarm Marshalla przekaska,
aby ustysze¢ wesotg kompozycje. Ciesz
sie 26 réznymi melodiami razem z psim
strazakiem!
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JAK DBAC O ZABAWKE

1. Czysci¢ przecierajgc lekko wilgotng Sciereczka.

2. Nie wystawiac na bezposrednie dziatanie $wiatta stonecznego,
trzymac z dala od bezposrednich zrodet ciepta.

»

ow

3. Usuwac baterie, jesli zabawka nie jest uzywana przez dtuzszy
czas.

Problem

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

5. Zabawka nie zawiera czesci wymiennych. Nie demontowac
zabawki.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Jesli z jakiegos$ powodu zabawka przestanie dziataé, nalezy
wykonad ponizsze czynnosci:

1. Wytacz zabawke na kilka sekund, a potem ponownie witacz.

igzywanie

2. Upewnij sie, ze baterie sg prawidtowo wtozone.
3. Ewentualnie wyjmij baterie i wtdz je ponownie.
4,

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

5. Jezeli po wykonaniu wszystkich powyzszych czynnosci
zabawka nadal nie dziata, zwrd¢ sie do sprzedawcy w
miejscu dokonania zakupu.

PRODUKT KLASY |
OPARTY NA TECHNOLOGI!I
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