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1. Wstep

1.1Przeznaczenie

System zabaw interaktywnych jest przeznaczony wytacznie do wykonywania gier
opisanych w niniejszej instrukcji. Reflektory mogg by¢ (dotykane) tylko reka lub
towarzyszgcym im pociskiem i mogg by¢ umieszczane tylko w wyposazonych w tym celu
obiektach gry. Reflektory nie nadajq sie do stania i skakania po nich.

1.2Informacja o niniejszej instrukcji

Niniejszy dokument jest instrukcjg obstugi urzadzenia Interactive Playsystem Smart i zawiera
wszystkie informacje dotyczace jego prawidtowego i bezpiecznego uzytkowania. Instrukcja
zawiera ostrzezenia wskazujace na niebezpieczne sytuacje i wazne wskazéwki. Te ostrzezenia i
wskazowki sg przedstawione w nastepujacy sposoéb:

& Ostrzezenie
Informacje/Tip

1.3Gwarancja i obstuga klienta

Na ten produkt obowigzuje 12-miesieczny okres gwarancji.

Ostrzezenie - Producent nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody materialne lub
obrazenia ciata spowodowane niewtasciwym uzytkowaniem lub nieprzestrzeganiem
przepiséw bezpieczenstwa. W takich przypadkach gwarancja wygasa.

& Waarschuwing - Niedozwolone jest rozkrecanie produktu ani jego naprawa. W
akim przypadku gwarancja wygasa. Zleci¢ przeprowadzenie konserwacji przez
producenta. Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat warunkéw gwarancji tego
produktu i tresci tego dokumentu, prosimy o kontakt:

JB-Inflatables B.V.

Ampere 10

7942 DD, Meppel Nederland
0031 (0)522-246169
info@jb-inflatables.nl



W tym rozdziale opisano przepisy bezpieczenstwa, ktoérych uzytkownicy musza przestrzegac¢ podczas
uzywania, tadowania, konserwacji i utylizacji Interactive Playsystem.

2. OstrzeZenie
& Unikaj ekspozycji panelu sterowania na bezposrednie dziatanie promieni

stonecznych.

& Obecnosc¢ pobliskich sieci Wi-Fi moze negatywnie wptyng¢ na wydajnos¢ systemu

do gier.
& Ten system gry moze by¢ uzywany wytacznie do celéw, dla ktérych zostat

pierwotnie zaprojektowany.
& Uzywanie pod bezposrednim nadzorem osoby dorostej

Zarowno panel, jak i lampy zawierajg wrazliwe czesci, w tym akumulatory litowo-
jonowe. Unikaj ekspozycji systemu gry na bardzo wysokie lub bardzo niskie
temperatury. Gorace i niskie temperatury mogg tymczasowo dostosowac zywotnosc
baterii lub spowodowac¢, ze system gier tymczasowo przestanie dziata¢ prawidtowo.

Upewnij sie, ze panel i reflektory nie majg kontaktu z wodga lub inng cieczgq. W
mafo prawdopodobnym przypadku, gdy tak sie stanie, wytacz system i natychmiast
odtacz adapter podczas tadowania. Zle¢ sprawdzenie systemu gry przez producenta.

2.1Bateria i tadowanie
Ostrzezenie:
taduj system do gier tylko za pomoca dostarczonego adaptera. Adapter o
napieciu wyzszym niz 5,0V nieodwracalnie uszkadza system.

@ Uszkodzony kabel od tadowarki moze spowodowac porazenie pradem, przegrzanie
ub pozar. Nigdy nie nalezy zbyt mocno nagrzewa¢, uszkadza¢, modyfikowac ani
zginac przewodu zasilajacego.

Uszkodzona lub nieszczelna bateria moze spowodowac pozar, wybuch lub
obrazenia ciata. Nigdy nie nalezy demontowac¢, miazdzy¢ ani przebijac baterii. Trzymaj
baterie poza zasiegiem wysokich temperatur, wody, kurzu i zanieczyszczen.

& Podtacz adapter tylko do gniazdka elektrycznego o napieciu i czestotliwosci

wskazanej na tabliczce znamionowej.
Jesli bateria przecieka i ciecz wejdzie w kontakt ze skérg lub ubraniem,
r‘&chmiast przeptucz wyciekty ptyn czystg wodaq.

Sprawdz, czy panel, lampy, i adapter tadowania nie s uszkodzone. Jesli widoczne
sq uszkodzenia, silny zapach lub nadmierne nagrzewanie sie czesci, wyciggnij adapter z
gniazda.



@ Regularnie sprawdzaj adapter i tadujacy pod katem uszkodzen. Jesli adapter lub
est uszkodzony, skontaktuj sie z producentem.
& Nie dotykaj adaptera mokrymi lub wilgotnymi rekami.

Upewnij sie, ze nikt nie moze przypadkowo poluzowad kabla od tadowarki lub
&otknq{: sie o0 niego.

2.2Konserwacja

Ostrzezenie:

Przed czyszczeniem urzadzenia upewnij sie, ze urzadzenie odtaczone jest od
gniazdka elektrycznego. Aby wykonac czyszczenie, wytacz urzadzenie i odigcz je od
gniazdka elektrycznego

@ Wyczys$é zewnetrzng czesc panelu sterowania i lamp miekkga sciereczka. Jesli to
onieczne, lekko zwilz $ciereczke wodg i neutralnym detergentem.

2.3Utylizacja
Symbol na materiale, akcesoriach lub opakowaniu wskazuje, ze produkt ten nie
powinien by¢ traktowany jako odpad z gospodarstwa domowego. Urzadzenie nalezy
zutylizowaé w punkcie zbidrki w celu recyklingu zuzytego sprzetu elektrycznego i
elektronicznego. Wyjmij baterie zgodnie z lokalnymi, stanowymi i federalnymi
przepisami ustawowymi i wykonawczymi.

2.4Transport i przechowywanie

Ostrzezenie:
& Czesci przewozi¢ w wyznaczonej do tego walizce. & Przechowuj wszystkie czesci

wytgcznie w walizce.
Zawsze przechowuj Interactive Playsystem w petni natadowany przez dtuzszy czas.



3.1INTERACTIVE PLAYSYSTEM SMART

obraz 1 System do gier interaktywnych IPS Smart

System do gier interaktywnych IPS Smart (obraz 1) to elektroniczny system gry
wielokrotnego tadowania, w ktéorym jeden lub wiecej graczy musi dotykac czujnikéow
recznie lub za pomocg wyznaczonych atrybutéw. Lampy/punkty sg bezprzewodowo
potaczone z panelem sterujgcym, ktory wyswietla wynik i inne informacje. Panel
sterowania to elektryczny/dotykowy ekran.

JB-Inflatables B.V. posiada w swoim asortymencie wiele ciekawych gier, ktére w tatwy
sposdb potaczysz z Systemem IPS Smart. Caty asortyment znajdziesz na stronie
www.jb-dmuchance.pl

3.2TOUCH (IPS) EN HIT

Ten interaktywny system zabawy jest najnowsza wersjg linii produktow IPS. Oprécz
tradycyjnego trybu IPS TOUCH mozna réwniez odtwarzad tryb HIT. System
automatycznie wykrywa, jakiego typu lampy IPS sg podtagczone. Mozna to
skontrolowac¢ na panelu sterowania IPS w ustawieniach ogdélnych w ustawieniach
lamp. W obu trybach dostepne sg rézne gry. Te gry sg wyjasnione w dalszej czesci
tego podrecznika.

« TOUCH. W tym trybie gry koncentrujg sie na recznym dotykaniu
lamp/przyciskéw.

« HIT. W tym nowym trybie gry koncentrujg sie na uzywaniu atrybutéw do
trafiania w lampy/punkty. Pomysl o pitkach lub zabawkowych pistoletach.



3.3CZESCI

2 Wszystkie czesci Systemu do gier interwktywnych

System do gier interaktywnych IPS Smart:
1. Walizka z panel sterowania
2. Lampy/punkty: 10 sztuk (mozliwo$¢ rozbudowania do 20 sztuk)
3. Kabel tadujacy
4. Adapter + 3 typy
Dostarczany jest nastepujacy dokument:

Instrukcja obstugi

Po otrzymaniu systemu skontroluj czy zestaw jest kompletny i nieuszkodzony.
Skontaktuj sie z producentem, w razie probleméw z IPS.



3.4Panel sterowania
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Obraz 3 Czesci panelu sterowania

Panel sterowania sktada sie z trzech elementéw, widocznych na obrazie 3:
1. Wyswietlacz wynikéw.

2. Sterujacy ekran dotykowy. Wyswietla informacje i opcje gier.
3. ON/OFF przycisk.

3.5LAMPY/PUNKTY

‘ Obraz 4 Zielona cze$¢ lampy reaguje na dotyk/uderzenie

Reflektory zawierajg zarowno czujnik dotykowy, jak i czujnik ruchu, dlatego mogag byc¢
uzywane na dwa sposoby. Czujnik dotykowy uruchamia sie poprzez potozenie dtoni na
lampie (obraz 4). Czujnik ruchu jest aktywowany po uderzeniu w punkt.



3.6SPECYFIKACJA

Rozmiar walizki 460 x 380 x 210 mm
Rozmiar lamp 173 x 42 mm
Typ baterii panel Li-ion

Zywotno$¢ baterii panel | 16 godz aktywna gra

Typ baterii lampa Li-ion

Zywotno$¢ baterii lampa | 16 godz aktywna gra
Potgczenie WiFi 2.4 GHz

4. tADOWANIE

4.1 SPRAWDZ POZIOM BATERII

1. Nacisnij ikone baterii, ktdra pojawi sie w prawym gérnym rogu ekranu.
Otworzy sie nowy ekran, tutaj mozesz przeczytac, ile wynosi procent baterii
panelu wynikéw:

PANEL

&}* J 8

80%

\A& Mozliwe, ze panel ma zbyt niski poziom natadowania baterii, aby mozna go byto
aczyC¢. W takim przypadku najpierw w petni nataduj panel (co najmniej 24 godziny).

2. Nacisnij ikone baterii, ktéra pojawi sie w prawym gérnym rogu ekranu.
Otworzy sie nowy ekran, zaswiecg sie Swiatta. Kazdy punkt swieci sie w
kolorze wskazujacym poziom natadowania baterii:

m-00e®

>70% 70 -20 % 20-10%

10



42 LADOWANIE

‘ Obraz 5 Prawidtowe podtaczenie do tadowania systemu gier

1. Podtacz kable w sposéb pokazany na rysunku 5.
&2. Podtacz tadowarke. Tablica wynikéw i lampy sg juz natadowane.
3. Ostrzezenie - System gier nalezy tadowac wyltacznie za pomoca
dostarczonego adaptera. Adapter o napieciu wyzszym niz 5,0V uszkodzi
system bezodwrotnie.

11



12

5. Gry

Gry, w ktdre mozna graé, zaleza od dwdch ustawien: trybu gry i trybu druzyny. Tryb gry - IPS lub HIT - decyduje
o kolorze lamp i o tym, jaki

mozna gra¢ w gry. Tryb druzynowy - 1P, 2P lub 2P2P - okre$la liczbe druzyn, ktore rozegrajg gre oraz ktore lampy
zostang uzyte.

5.1 Tryb druzyny

- 1P - Jeden zawodnik lub jedna druzyna
- 2P - dwéch zawodnikéw lub dwie druzyny. Obie wykorzystujg wszystkie lampy.
- 2P2P - dwdch graczy lub dwie druzyny. Obydwie majg swoj wiasny zestaw lamp.

5.2 Tryb gry

W trybie gry IPS dostepne sg gry przeznaczone do ogdlnego uzytku, w ktérych lampy sg dotykane rekg. Lampy
podczas zabawy swiecg na czerwono lub zielono.

W trybie HIT dostepne sg gry, ktére majg na celu wykorzystanie pociskéw do trafienia w lamp. Pomys| o pitkach
lub pistoletach zabawkowych. Lampy podczas gry $wiecq na czerwono lub niebiesko. Czuto$¢ lamp IPS mozna
ustawi¢ w ustawieniach ogdlnych w zakfadce ustawienia lamp.

Sposdéb wykrywania lamp mozna dopasowac do sposobu, w jaki uzytkownik chce gra¢ w gre. Patrz rozdziat 6.4 -
Wybdr trybu pracy lampy.

5.3 Opcje gry

Dla kazdego trybu gry ponizsze tabele pokazuja, w jakim trybie druzynowym mozna rozegrac
poszczegolne mecze. W kolejnych czesciach opisano i wyjasniono kazda gre.



5.3.1Gry
Teammodus
Knop  Nazwa 1P 2P 2pP2P
\ @ Light Hunter X X X
49.% Steal the Light X X
a HE Back to Base X X X
@ Hit Counter X X X
*i@ Last Man Standing
.--.\1 3: 3 it ,
¥ Thema’s
5.3.2 Edukacyjne
Teammodus
Knop | Naam 1P 2P 2P2P
@f [#=] Player vs. Computer Memory X X
Q @ Player vs. Player Memory X X
|_‘_l.
= , | Fun Math X X
0.9
segiz) Word Game X X
mﬁ Word Hunt X X
~.==_| Sound Memory Kids X X X
- o =
g2 al qu
[] [] ib ulZ
Y
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5.3.3Sport
Teammodus
Knop | Nazwa 1P 2P 2pP2P
,;FE ré Timer
=,f H Back to Base Training X X X
Hé? Goal Shooting X X X
E Precision X X X
C ‘?’{“ Dartgame X X
)
5.3.4Fitness
Teammodus
Knop | Naam 1P 2P 2P2P
T o] spees
(] e B
. *. | Reaction & Respons X X
= FI
78 Endurance X X X
== | Muscles (Full Body Workout) X X X
ﬁ% Agility (Catch Me If You Can) X X

14
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6. Obstuga

6.1 Witaczanie i wytaczanie systemu

Nacisnij i przytrzymaj przycisk START przez 3 sekundy, aby wtaczy¢ system. Lokalizacja
przycisku startowego znajduje sie na przegladzie w punkcie "3.4 Panel wynikéw". Aby wylgczy¢
system, nacisnij i przytrzymaj ten sam przycisk START przez 3 sekundy, system prosi o
potwierdzenie tej czynnosci podczas wytgczania systemu.

6.2 Pierwsze uzycie

Jesli korzystasz z panelu wynikéw po raz pierwszy, aby wybra¢ odpowiedni jezyk przejdz do
ekranu gtéwnego i recznie dostosuj jezyk poprzez nastepujace kroki.

3 &‘
/y=té'
) &°()

6.3 Wybor trybu pracy IPS

1. Najpierw wybierz gre, w ktorg chcesz zagrac.

2. Nastepnie nacisnij przycisk ustawien gry, ktéry znajduje sie w prawym dolnym rogu
menu gtéwnego gry.
3. Nastepnie w ustawieniach "druzyny" wybierz, w jakim trybie druzynowym chcesz grac.

Ip 2p 2p2p

oy g2 ¥
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6.4 Tyb pracy lampy

System automatycznie wykrywa, jakiego typu lampy IPS sg podtaczone do panelu sterowania.

Aby dowiedziec¢ sie, w jakim trybie czujnikéw znajduje sie panel punktowy IPS, wykonaj
nastepujace kroki:

1. Przejdz do ustawien ogdlnych. Otworz je, naciskajgc ikone kota zebatego w lewym
goérnym rogu ekranu.
Nastepnie nalezy przejs¢ do "ustawien lamp".

y — [C

.Tryb czujnika HIT dziata tylko wtedy, gdy wszystkie sparowane spoty obstugujq ten
tryb. W tym celu reflektory muszg zawiera¢ zaréwno czujnik dotykowy, jak i czujnik
ruchu. Mozna je rozpoznac po biatym spodzie.

6.4.1 Czutos¢ lampy

Ilo$¢ sity potrzebnej do aktywacji lampy/sensoru moze by¢ regulowana.
1. Przejdz do ustawien ogdlnych. Dostep do nich uzyskuje sie po nacisnieciu
ikony kota zebatego w lewym gérnym rogu ekranu.

2. Nastepnie przejdz do "ustawien lamp". Tutaj mozesz ustawi¢ czutos¢ lamp.

4 -
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6.5 Rozpoczecie i zakonczenie gry

Istniejg dwa sposoby rozpoczecia gry: poprzez ekran dotykowy na panelu wynikéw lub poprzez
dotkniecie podswietlonego reflektora w trybie gotowosci.

Aby rozpocza¢ aktywng gre, nacisnij przycisk START i potwierdz swdj wybor na ekranie
dotykowym. Aktywng gre mozna zatrzymac bezposrednio na ekranie dotykowym, naciskajac
ikone STOP

6.5.1 Panel sterowania
Aby ustawi¢ gre, uzyj ekranu dotykowego na panelu wynikow. Panel sterujacy zawiera rézne typy
gier, podzielonych tematycznie. Kazda gra jest doktadnie opisana i wyjasniona. Gre mozna tatwo
rozpoczg¢ poprzez nacisniecie przycisku start.

6.5.2 Lampa startowa

W trybie gotowosci wszystkie potgczone lampy $wieci¢ po kolei. Dotknij podswietlonego punktu,
aby ponownie uruchomic¢ ostatnio grang gre lub motyw dzwiekowy. Wybor statego miejsca startu
Mozna rowniez ustawic state miejsce startowe.

6.5.2.1.1 Przejdz do ustawien ogdlnych. Otworz je, naciskajac ikone kota zebatego
w lewym gérnym rogu ekranu.

6.5.2.1.2 Nastepnie w ustawieniach startspotu mozna aktywowac te funkcje.

6.5.2.1.3 Wtedy wszystkie lampki bedg migac¢ na zielono. Potdz reke na miejscu, ktore
chcesz wykorzystac jako miejsce startowe. Miejsce startu jest potwierdzone, gdy
tylko lampka wybrana jako miejsce startu miga na zielono

State miejsce startowe mozna zresetowac poprzez wytaczenie tej funkcji. Przy

gpm Lampa startowa nie bierze udziatu w grze.
onownym wigczeniu tej funkcji mozna wybra¢ nowe miejsce startowe.
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System gry posiada szereg ustawien, ktére mozna dostosowaé w zaleznosci od potrzeb. W tym rozdziale opisano,
jak to zrobi¢. System gry zawiera ustawienia ogdlne, do ktérych mozna przej$¢, naciskajac ikone kota zebatego w
lewym gdérnym rogu ekranu. Jako ustawienia specyficzne dla gry, te ustawienia sg specyficzne dla danego typu gry
i rowniez bedq miaty zastosowanie tylko do tego typu gry. Dostep do tych ustawien mozna uzyskaé, naciskajac typ
gry, a nastepnie naciskajac ikone kota zebatego w prawym dolnym rogu ekranu.

7.1 Laczenie i roztaczenie lamp

W zaleznosci od liczby graczy i gry, ktéra ma by¢ rozegrana, do systemu gry mozna dotgczy¢
wiecej lub mniej lamp/sensoréw. Przejdz do ustawien ogdlnych. Otwérz je, naciskajac ikone kota
zebatego w lewym gérnym rogu ekranu. Przejdz do ustawien ogdélnych. Otworz je, naciskajac
ikone kota zebatego w lewym gérnym rogu ekranu.
1. Nastepnie nalezy przejs¢ do "ustawien lamp". Tutaj mozesz nacisngc przycisk
wyboru lamp w prawym gornym rogu ekranu.
2. Potdz reke na lampie, ktorg chcesz sparowac. Lama bedzie Swiecita sie na czerwono ( na
niebiesko w trybie HIT), nastepnie zacznie Swieci¢ sie na zielono oznacza to ze lampa
jest prawidtowo sparowana.

3. Czynno$¢ powtorz przy kazdym sensorze/lampie.
4. Druk Nacisnij na przycisk GOTOWE, aby wyjs¢ z trybu 'PAIR".

{_sgeTLaMes ) —

U ¢

Ts 4-10s

Jesli spot nie chce sie sparowaé, moze to oznacza¢, ze pamie¢ systemu jest petna. Moze to rowniez wystapic,
gdy mniej niz 20 spotow jest widocznie potaczonych. W takim przypadku nalezy odtaczy¢ wszystkie spoty

zgodnie z instrukcjami zawartymi w nastepnym rozdziale.

7.1.10dftaczenie wszystkich lamp
Wszystkie sensory/lampy mogg zosta¢ odtagczone w tym samym czasie. Po tej czynnosci sensory
mozna ponownie podigczy¢ do systemu.
1. Przejdz do ustawien ogdlnych. Otworz je, naciskajac ikone kota zebatego w
lewym gdérnym rogu ekranu.
2. Nastepnie przejdz do "ustawien lamp". Tutaj mozesz nacisngé przycisk ‘wyczys¢
wszystkie lampy’ w prawym dolnym rogu ekranu.
3. System ponownie sie uruchomi. Wszystkie lampy sg odtgczone.
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19.19 Rozmieszczenie lamp

Dostepnych jest wiele porecznych mocowan, do ktérych mozna przyczepic¢ sensory/lampy.
Petng oferte akcesoridow znajdziesz na stronie www.jb-dmuchance.pl
a moze by¢ jednak prowadzona réwniez bez tych akcesoriow. W takim przypadku nalezy
zachowa¢ maksymalng odlegtos¢ 20 metréw pomiedzy wzajemnymi lampami a panelem (rysunek
6).

< > < >

max. 20 m max. 20

RE

Obraz 6 Maksymalny odstep miedzy sensorami/lampami

& Ostrzezenie - Unika¢ wystawiania tablicy na bezposrednie dziatanie promieni stonecznych.

7.3 Ustawienia czasu rozgrywki

Wiekszos$¢ gier konczy sie po uptywie okreslonego czasu. Czas gry mozna zmieni¢ w ustawieniach
gier.

1. Otworz typ gry i przejdz do ustawien specyficznych dla gier.

%

Ustawiony czas gry jest ustawiony tylko do wybranej gry.



7.4 Ustawienia AUDIO

1. Przejdz do ustawien ogdlnych. Dostep do nich uzyskujesz po nacisnieciu ikony
kota zebatego w lewym gdérnym rogu ekranu.
2. Nastepnie przejdz do "ustawien wyswietlacza". Tutaj mozesz dostosowac jasnos¢ ekranu,

czas czuwania i tto.
7.5 Ustawienia DISPLAY

1. Przejdz do ustawien ogdlnych. Dostep do nich uzyskujesz po nacisnieciu ikony
kota zebatego w lewym gdérnym rogu ekranu.

2. Nastepnie przejdz do "ustawien wyswietlacza". Tutaj mozesz dostosowac jasnosé
ekranu, czas czuwania i tto.

7.6 Automatyczne wznowienie gry

1. Przejdz do ustawien ogdlnych. Dostep do nich uzyskujesz po nacisnieciu ikony
kota zebatego w lewym gdérnym rogu ekranu.
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2. Nastepnie przejdz do "ustawien zaawansowanych". Tutaj mozesz ustawic czy / po
ilu sekundach gra automatycznie sie restartuje.

7.7 Ustawienia hasta

Jesli chcesz zablokowac panel wynikéw za pomoca kodu, mozesz ustawi¢ ten kod w nastepujacy

sposob:
1. Przejdz do ustawien ogdlnych. Dostep do nich uzyskujesz po nacisnieciu ikony
kota zebatego w lewym gdérnym rogu ekranu.

2. Nastepnie przejdz do "ustawien zaawansowanych" i nacisnij ustawienia hasta.

3. Tutaj ustawisz hasto, dzieki ktéremu zablokujesz i ponownie odblokujesz panel
wynikoéw. Hasto mozesz ustawiaé poprzez przesuniecie suwaka “ON”

Domyslnie hasto jest ustawione na 0000.
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7.8 Przywracanie ustawien fabrycznych

Aby przywrocic tablice wynikéw do ustawien fabrycznych, wykonaj nastepujace kroki::
1. Przejdz do ustawien ogdlnych. Otworz je, naciskajac ikone kota
zebatego w lewym gérnym rogu ekranu.
2. Nastepnie przejdz do "ustawien zaawansowanych" i nacisnij przywrdé
ustawienia fabryczne.
3. Po potwierdzeniu wyboru system zostanie zrestartowany, a panel wynikow
przywrocony do ustawien fabrycznych.

7.9 Aktualizacja opracowania

Jesli chcesz zaktualizowac swoje oprogramowanie, musisz wykonac¢ nastepujace
kroki:

Po pierwsze sprawdz, jakg masz wersje firmware. Przejdz do ustawien ogdinych.
Otworz je, naciskajgc ikone kota zebatego w lewym gérnym rogu ekranu.

1. Nastepnie przejdz do "ustawien zaawansowanych", tutaj mozesz odczyta¢, jakg masz
wersje firmware. Jesli dostepna jest nowa wersja firmware, mozesz jg zaktualizowacd
przez bluetooth.

7.10 Ustawienia akcesoriow

Jesli chcesz dodac akcesoria, takie jak na przyktad maszynka do monet lub skrzynka switchbox,
wykonaj nastepujace kroki:
1. Podtacz akcesorium i przejdz do ustawien ogolnych. Otwdrz je, naciskajac ikone kota
zebatego w lewym gérnym rogu ekranu.

2. Nastepnie przejdz do "akcesoriow", tutaj mozesz ustawi¢ akcesoria.

8. Btedy

Jesli panel wynikow nie dziata prawidtlowo, mozna go zresetowac za pomocg przycisku reset.

8.1 PRZYCISK RESET

System IPS jest wyposazony w przycisk resetowania. Przycisk resetowania znajduje sie pod
okragtym otworem z tytu tablicy wynikéw. Przycisk resetowania mozna nacisna¢ za pomocg
dtugiego, cienkiego przedmiotu.

21



inflatables

JB-Inflatables B.V.
Ampere 10
7942 DD Meppel
Nederland
tel. 0031
(0)522-246169
info@jb-
inflatables.nl
www.jb-
inflatables.nl

22



