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Material: 100 gsm Woodfree Paper
AKIN20220509

Size: 444 x 210mm  Folded size: 148 x 210mm

Color: K+K

Grain Direction

INFORMACION ACERCA DE LAS PILAS

Pilas no incluidas.

IMPORTANTE: « Las pilas deben ser introducidas, cargadas y extraidas en presencia de un adulto

«No intente recargar pilas que no sean recargables

« hsegirese de que las pilas han sido colocadas correctamente, haciendo coincidir las polaridades (+) y (-) de las pilas y del producto

« Extraiga del producto las pilas agotadas y deséchelas correctamente

«No cortocircuite los terminales de alimentacion

+No mezde pilas viejas (usadas) con pilas nuevas, ni pilas de distinto tipo, p. ej., pilas alcalinas, estandar (carbono-cinc), recargables (p. ¢j,
NiMH) o pilas de distintos fabricantes/marcas

«No arroje fas pilas al fuego, ya que podrian explotar o derramar liquido

«LLas pilas recargables tienen que extraerse del producto antes de cargarlas

RESIDUOS ELE(TR()N'COS (incluyendo las pilas)

Los simbolos de cubo de basura con ruedas indican que ni el producto nilas baterias deben desecharse junto con los residuos domésticos, dado que
contienen sustancias que pueden resultar perjudiciales para el medio ambiente y nocivas paraa salud. Procure utilizar los puntos de recogida designados
0lasinstalaciones de reciclaje.

INFORMAGAO DAS PILHAS

Pilhas ndo incluidas.

IMPORTANTE: « As pilhas devem ser removidas, carregadas e inseridas sob supervisao de um adulto. « Nao tente recarregar pilhas ndo recarregaveis. « Certifique-se de
que as pilhas sdo inseridas corretamente, observando as marcas (+) e (-) nas pilhas e no produto. - Remova pilhas gastas do produto e descarte-as adequadamente. «
Néo se podem criar curtos-circuitos nos terminais de alimentagdo. « Néo misture pilhas novas e antigas (usadas) ou pilhas de diferentes tipos, por ex, alcalinas,
normais (zinco-carbono), recarregaveis (por ex. NiMH) ou pilhas de marcas diferentes. - Nao deite pilhas no fogo, dado que podem explodir ou vazar. « As pilhas
recarregaveis devem ser removidas do produto antes de serem carregadas

RESIDUOS ELECTRONICOS (incluindo pilhas)

0 simbolo caixote do lixo cruzado indica que o produto e pilhas ndo podem ser deitados fora no ixo doméstico, uma vez que contém substancias prejudiciais ao
ambiente e a sadde. Por favor utilize pontos de recolha ou instalagdes de reciclagem.

Requer 3 pilas AAA (LR03) de 1,5V (néo incluidas)
Consulte la informacién importante sobre las pilas y la
eliminacion del producto en las instrucciones.

Consulte as informagdes importantes sobre descarte de
B rodutosy as pilhas no guia de instrugdes.

\T Funciona con 3 pilas LRO3 AAA 1,5V (no incluidas)

PILAS NO INCLUIDAS. - PILHAS NAO INCLUIDAS.

iADVERTENCIA! PELIGRO DE ASFIXIA: No es conveniente para nifios

menores de 3 afios por contener piezas pequefias. '@)
AI"EN(/iO! PERIGO DE ASFIXIA: Pegas pequenas. Néo indicado para %

(riangas com menos de 3 anos.

« Utilizar bajo la supervision de un adulto.

TOMY.
- Los colores y las imdgenes impresas pueden diferir del contenido. @ Fabricado por:

« Retire todos los elementos de sujecion y pldstico antes de entreFareI producto a un nifio. bi bi Bizak TOMY France Sarl (EU)

« Conserve este embalaje y sus instrucciones para su posterior referencia. €S70358, 74164 Archamps, France
Distribuido por: ©2022 TOMY

BIZAKS.A. ‘

Camino de Ibarsusi s/n All Rights Reserved

Bilbao 48004 Espaia
www.bizak.es
Email: sat@bizak.es

« Utilizar sob a supervisdo de uma pessoa adulta.
« As cores e as imagens impressas podem diferir do contetido.
« Retire todos os elementos de fixagdo e pldstico antes de lhe entregar o produto a crianga.

« Conserve esta embalagem para a sua posterior referéncia. FABRICADO EN/NA VIETNAM

TBR 03/22 099-E73271EN Rev.0

Ref: 3069327

Instrucciones

N CAMARR
ESPIR

ROBA E I-'AMA

RR E5PI4
ROUEA g annN MANTE

IVENCE A LA CAMARA
HAZTE CON LA JOYA!

VENCE A CAMARA
ROUBA O DIAMANTE
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INSTRUCCIONES DE USO Conservar para futuras consultas

OBJETIVO DEL JUEGO

Robar la joya sin que te descubra la cimara con detector de movimiento.

ANTES DE JUGAR

Elrango de deteccion de la cdmara es de unos cuatro metros. Si las dimensiones de [a habitacion son muy superiores, es posible
que varie el rendimiento.

Sitia la cdmara en una mesa o estanteria mirando hacia fuera en un extremo de la habitacion.

Esconde o coloca la joya.

Silos jugadores son muy jovenes, sitda la joya en su soporte delante dela cdmara.

Para mayor dificultad, que uno de los jugadores escondala joya en la habitacién de modo que los demds jugadores deban
encontrarla sin que la cémaralos pille.

Selecciona el nivel de dificultad por medio del interruptor de la parte posterior.

(D FACIL (menor sensibilidad) o 2) DIFICIL (sensible).

COMO JUGAR

Pulsa el botdn de juego (3) de fa parte superior de la cimara para empezar a jugar.

Se reproducira la secuencia de efectos de sonido de cuenta atras para que los jugadores tomen posiciones.

3,2,1,A

Los jugadores pueden avanzar a continuacion para buscara joya.

La cdmara empezard a girar de un lado a otro y se detendrd en un punto aleatorio.

{QUIETOS!

(uando se paren la cdmara y la mdsica (el led sequira ENCENDIDO), los jugadores deberdn quedarse quietos para que no los detecte.

Si uno de los jugadores se mueve mientras lo estd apuntando la cimara, saltara la alarma. E jugador detectado deberd abandonarla partida (en modo
FACIL, recibe una sequnda oportunidad).

Los jugadores detectados no pueden sequir jugando y deberdn volver a pulsar el botdn de juego (3) para que los participantes que queden sigan jugando.
Fl objetivo de os jugadores es encontrar la joya, cogerlay pulsar el bot6n de juego (3)sin que la cémara los detecte para desactivarla y ganarla partida.

IMPORTANTE

Este producto utiliza un sensor de infrarrojos pasivos, que detecta el movimiento general de los objetos que emiten infrarrojos (calor).
Es posible que salte la alarma con cualquier fuente de calor, como:

mascotas y animales

luz solar y ventanas

chimeneas, calefacciones, hornos, etc.

Ental caso, sitda la cémaralejos de estas fuentes de calor.

Sicrees quela sensibilidad de a camara es excesiva, ponla en modo FACIL (menos sensible).
Si crees que la sensibilidad de la cdmara es insuficiente, ponla en modo DIFICIL (sensible).

Sila cdmara se queda atascada en un lado y suena un chasquido sin que llegue a moverse, girala manualmente hacia el otro lado hasta que oigas un chasquido.
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lNSTRUCéES DE USO Por favor guarde para futura referéncia

OBJETIVO DO JOGO
Roubar o diamante sem ser apanhado pela cdmara com sensor de movimento!

PREPARACAO

(0 alcance de detecdo da cmara é de cerca de 4 metros. Se a sala de jogo for muito maior do que isto, entéo o desempenho pode variar.

(olocar a unidade da camara sobre uma mesa/prateleira, etc. numa extremidade da sala, virada para a sala.

Ocultar/posicionar o diamante.

Para os jogadores mais jovens, colocar o diamante no respetivo suporte em frente a unidade da camara.

Para um desafio mais difici, um jogador esconde o diamante algures na sala para que os outros jogadores tentem encontré-lo sem serem apanhados.
Selecionar o nivel de dificuldade deslizando o interruptor na parte de trés.

(D) FACIL (Menos sensive) ou (2) DIFICIL (Sensivel).

COMO JOGAR

Pressionar o botéo de jogo (3) no topo da Camara para iniciar  jogo.

Einiciada a sequéncia de efeitos sonoros de contagem decrescente para permitir que os jogadores se coloquem em posigio.

3,2, 1, PARTIDA!

Os jogadores podem avangar e tentar encontrar o diamante.

A cdmara comega a rodar de um lado para o outro e para aleatoriamente.

NAO SE MEXAM!

Quando a cdmara e a misica param (o LED permaneceligado), os jogadores devem parar para evitar serem vistos.

Se um jogador se mexer enquanto esta na linha de vis3o da cimara, dispara um alarme! Fim do jogo para o jogador apanhado (o modo FACIL d3 uma sequnda
oportunidade).

0s ogadores que tenham sido apanhados ficam de fora e podem premir novamente o botdo play () para que os restantes jogadores continuem com o jogo.
0 jogador deve consequir encontrar o diamante, agarré-lo e carregar no botdo de jogo (3) sem ser apanhado para desarmar a cimara e ganhar!

IMPORTANTE

Este produto utiliza um sensor PIR (infravermelho passivo), que deteta o movimento geral de objetos emissores de infravermelhos (calor).
Note-se que o alarme pode ser acionado por qualquer fonte de calor, como por exemplo:

Animais de estimacao;

Raios de sol, janelas;

Lareiras, aquecedores, fornos, etc.;

A cdmara deve ser posicionada de forma a ndo ficar virada para estas fontes de calor.

Se asensibilidade da cdmara for demasiado alta, deve ser usado o modo,F[\CIL (menos sensivel).
Se a sensibilidade da cdmara for insuficiente, deve ser usado o modo DIFICIL (sensivel).

Se a cdmara ficar presa para um lado e fizer um ruido de clique sem virar, vire-a manualmente para o outro lado até ouvir um clique.
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INSERCION Y SUSTITUCION DE LAS PILAS  INSERCAO E SUBSTITUICAO DAS PILHAS

ADVERTENCIA:

Este juego es un juego activo y fisico. Retire los objetos con los que se pueda tropezar y los objetos fragiles, y
asegurese de que la zona sea sequra y adecuada para jugar. Los nifios muy pequefios y las mascotas también
deben mantenerse alejados.

AVISO

Este jogo é fisico e ativo. Certifique-se de que a drea é sequra e adequada para jogar, removendo todos os
elementos frageis e/ou causadores de perigo. As criangas muito pequenas e os animais de estimacao devem ser
mantidos afastados da drea de jogo.

Requiere

herramientas
Ferramenta necessaria
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No incluidas
Néo incluida
——
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