. FLUFF-MODUS / FLUFF-MODUS
MODALITA PALLA DI PELO / MODO PELUDINHO / PEXUM ™~
NYWWCTHUKA / TRYB FUTRZAKA / REZIM FLUFF / REZIM CHLPACIK
SZORMOK MOD / MODUL PLUS / AEITOYPTIA XNOYAOMMAAAZ
KARVAPALLIREZIIM [ PUKAINISA REZIMS / PUKUOTUKO
REZIMAS / FLUFF-TILA / FLUFFLAGE

FLUFF MODE / MODE BOULE DE POILS / MODO PELUSA ?

< & peTvoDE B
MODE ANIMAL
MODO MASCOTA
SPIELTIER-MODUS
HUISDIERMODUS '
MODALITA ANIMALE / MODO ANIMAL DE ESTIMAGAO / PEXVM MTOMLIA / TRYB ZWIERZAKA
REZIM MAZLICEK / REZIM DOMACE ZVIERATKO / KISKEDVENC MOD
MODUL ANIMAL DE COMPANIE / AEITOYPTIA KATOIKIAIOY / LEMMIKLOOMAREZIIM
DZIVNIECINA REZIMS / GYVONELIO REZIMAS / LEMMIKKITILA / BASTISLAGE
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@ ON/LOW VOLUME/OFF @ ALLUMER/MODE VOLUME FAIBLE/ETEINDRE ® ENCENDIDO/VOLUMEN BAJO/APAGADO
@ EIN/LEISE/AUS ® AAN/LAAG VOLUME/UIT ® ACCESO/VOLUME BASSO/SPENTO @ LIGADO/VOLUME BAIXO
DESLIGADO @ BKJ1/HU3KWiA YPOBEHb FPOMKOCTI/BBIK. @ WE./NISKI POZIOM GLOSNOSCI/WYL. @ ZAPNUTO
NiZKA HLASITOST / VYPNUTO @ ZAPNUTE/NiZKA HLASITOST/VYPNUTE @ BE/ALACSONY HANGERO/KI

® PORNIT/VOLUM REDUS/OPRIT @ ENEPOMOIHEH/XAMHAH ENTAZH HXOY/ATENEPIOMOIHEH
& SEES / VAIKNE HELI / VALJAS @ IESLEGT/KLUSA SKANA/IZSLEGT @ [JUNGTI/PATYLINTI/ISJUNGTI
@ PAALLA / HILJAINEN AANENVOIMAKKUUS / POIS PAALTA s PA/LAG VOLYM/AV

ON/ON/ENCENDIDO / EIN /AAN / ACCESO / LIGADQ / BK/1. / Wk.. / ZAPNUTO / ZAP. / BE / PORNIT
ENEPTOMOIHZH / SEES / IESLEGT / |JUNGTI / PAALLA / PA

LOW VOLUME / VOLUME FAIBLE / VOLUMEN BAJO / LEISE / LAAG VOLUME / VOLUME BASSO / VOLUME
BAIXO / HW3KW YPOBEHL TPOMKOCTM / NISKI POZIOM GEOSNOSCI / NiZKA HLASITOST / NiZKA
HLASITOST / ALACSONY HANGERO / VOLUM REDUS / XAMHAH ENTAZH HXOY / VAIKNE HELI

KLUSA SKANA / PATYLINTI / HILJAINEN AANENVOIMAKKUUS / LAG VOLYM

OFF / OFF / APAGADO / AUS / UIT / SPENTO / DESLIGADO / BBIK/T. / WYL. / VYPNUTO / VYPNUTE /Kl (@)
OPRIT / ANENEPTOMOIHZH / VALJAS / 1IZSLEGT / ISJUNGTI/ POIS PAALTA / AV

@ When you first get your FUR FLUFFS home: 1. Switch it OFF 2. Change the batteries 3. Switch it to ON 4. Middle position is

a LOW VOLUME setting @ Lorsque tu recois ton FUR FLUFFS pour la premiére fois a la maison : 1. Mets-le en position OFF

2, Remplace les piles 3. Mets-le en position ON 4. La position intermédiaire correspond au mode VOLUME FAIBLE @ Cuando te lleves
a casa por primera vez el juguete FUR FLUFFS: 1. Apagalo. 2. Cambiale las pilas. 3. Cambialo al modo ENCENDIDO. 4. La posicion
central es un ajuste de VOLUMEN BAJO @ Wenn du zum ersten Mal mit deinem FUR FLUFFS spielst: 1. Zunachst AUSSSCHALTEN
2. Die Batterien auswechseln 3. Dann wieder EINSCHALTEN 4. Die mittlere Position ist eine LEISE Einstellung. & Wanneer je de FUR
FLUFFS voor het eerst thuis hebt: 1. Schakel hem UIT 2. Vervang de batterijen 3. Zet hem op AAN 4. De middelste stand is de instelling
voor LAAG VOLUME @ La prima volta che porti a casa FUR FLUFFS: 1. Spegnilo 2. Sostituisci le pile 3. Accendilo 4. La posizione
centrale corrisponde all'impostazione VOLUME BASSO @ Ao levar seu FUR FLUFFS para casa: 1. Desligue-o 2. Troque as pilhas ou
baterias 3. Ligue-o 4. A posicdo central é uma configuracéo de VOLUME BAIXO @ MMepsoe Bkntouenue FUR FLUFFS: 1. BbIKNHOYUTE
NrpyLLKy 2. 3ameute anemeHTsl nutaHns 3, BKITFOYUTE urpywky 4. CpeaHee nonoxerne — ato pexvm ¢ HA3KIAM YPOBHEM
rPOMKOCT @ Gdy przyniesiesz swojego futrzaka FUR FLUFFS do domu: 1. WYLACZ go. 2. Wymien baterie. 3. WtACZ go.

4. Srodkowe ustawienie to tryb NISKIEJ GLOSNOSCI. @ Kdyz poprvé pfinesete hracku FUR FLUFFS dom: 1. VYPNETE ji.

2. lyméfite baterie. 3. ZAPNETE ji. 4. Polohou uprostfed nastavite NiZKOU HLASITOST. ® Ked'si prvykrat prinesiete vésho
CHLPACIKA domov: 1. Prepnite zariadenie to polohy VYP. 2. Viymente batérie 3. Prepnite zariadenie do polohy ZAP. 4. Stredna poloha je
nastavenie NiZKEJ HLASITOSTI @ Amikor elsé alkalommal viszed haza FUR FLUFFS baratodat: 1. Kapcsold K 2. Cseréljetek elemet
3. Kapesold BE 4. A kozéps6 fokozat az ALACSONY HANGEREJU bedlitas @ Cand utilizati pentru prima dati FUR FLUFFS acasa:

1. Comutatj pe OPRIT 2. Schimbati bateriile 3. Comutati pe PORNIT 4. Pozitia din mijloc este o setare VOLUM REDUS @ Moig
emotpéyete omitt pe 1o FUR FLUFFS yia mpwtn gopd: 1. Antevepyorolrote to 2. AMGETE Ti¢ pnartapiec 3. Evepyoroiiote To

4. H peoaia B¢on eivar pia poBuion XAMHAHZ ENTAZHZ HXOY &b Kui hakkad FUR FLUFFSI ménguasjaga esimest korda méngima:
1. Lilita see VALJA 2. Vaheta patareid 3. Lilita ménguasi SISSE 4. Keskmine asend on VAIKSE HELI reziim @ Péc tam, kad pirmo reizi
parnesat savu FUR FLUFFS majas: 1. IZSLEDZIET to 2. Nomainiet baterijas 3. IESLEDZIET to 4. SledZa vidéja pozicija ir KLUSAS
SKANAS iestatijums @ Parsineée FUR FLUFFS namo: 1. Zaisl3 isjunkite (OFF) 2. Pakeiskite baterijas 3. Zaisl jjunkite (ON) 4. Viduriné
padetis reiSkia PATYLINTA reZima @ Kun tuot FUR FLUFFS -lelun kotiisi: 1. Kytke se POIS paéita 2. Vaihda paristot 3. Kytke se
uudestaan PAALLE 4. Kesk|asento on HILJAISEN AANENVOIMAKKUUDEN -tila % Nér du far hem din FUR FLUFFS: 1. Stang AV den
2. Byt batterier 3. Satt PA den 4. Mittenlaget ar en installning for LAG VOLYM

INSTALLING BATTERIES / INSTALLATION DES PILES / INSTALACION DE LAS PILAS / BATTERIEN EINLEGEN / DE BATTERIJEN
PLAATSEN / COME INSERIRE LE PILE / INSTALAGAO DAS PILHAS OU BATERIAS / YCTAHOBKA 3NEMEHTOB MUTAHMA
INSTALACJA BATERII / VLOZENI BATERII/ VLOZENIE BATERII / AZ ELEMEK BEHELYEZESE / INSTALAREA BATERIILOR
TOMOGETHEH MIATAPION / PATAREIDE PAIGALDAMINE / BATERIJU IEVIETOSANA / BATERIJ [DEJIMAS /
PARISTOJEN ASENNUS / INSTALLATION AV BATTERIER

FLUFF MODE / MODE BOULE DE POILS / MODO PELUSA / FLUFF-MODUS / FLUFF-MODUS / MODALITA PALLA DI PELO/ MODO

PELUDINHO / PEXVIM MYLLVCTVKA / TRYB FUTRZAKA / REZIM FLUFF / REZIM CHLPACIK / SZORMOK MOD / MODUL PLUS
NEITOYPIIA XNOYAOMMAAAS / KARVAPALLIREZIIM / PUKAINISA REZIMS / PUKUOTUKO REZIMAS / FLUFF-TILA / FLUFFLAGE

BONDING / INTERACTION / ESTABLECER UN VINCULO / ANFREUNDEN / WORD VRIENDJES / CREARE UN LEGAME / CRIAR UM
VINCULO / SHAKOMCTBO / NAWIAZYWANIE WIEZI / SBLIZOVANI / ZBLIZOVANIE / KOTODES / CREAREA UNEI LEGATURI
AMHAETIAPAZTE MAZ TOY / SOBRUNEMINE / SAIKNES IZVEIDOSANA / SUSIPAZINIMAS / YSTAVYSTYMINEN / BLI KOMPISAR




AFTER BONDING / APRES L'APPRIVOISEMENT / TRAS ESTABLECER EL VINCULO / NACH DEM ANFREUNDEN / NA HET
VRIENDJES WORDEN / DOPO AVER CREATO UN LEGANIE / APOS CRIAR UM VINCULO / MIQCTTE SHAKOMCTBA / PO NAWIAZA-
NIUWIEZI/ PO SBLIZENI / PO ZBLIZOVANI SA / KOTODES UTAN / DUPA CREAREA LEGATURII / A®QY AEEITE MAZI TOY
PARAST SOBRUNEMIST / PEC SAIKNES IZVEIDOSANAS / SUSIPAZINUS / YSTAVYSTYMISEN JALKEEN / NAR NI AR KOMPISAR

TAP BACK / TAPOTEMENTS RYTHMES / REPITE CONMIGO / KLOPFSPIEL / TERUGTIKKEN / RIPETI CON ME / REPITA COMIGO
WIPA 'TIOCTYYM" / WYSTUKIWANIE / KLEPANA / TUKANIE / UTANOZAS / ATINGERE RITMATA / ANTATIOKPIZH 27O XAA
RUTMI KORDAMINE / PIESITIENU SPELE / KARTOK PASKUI MANE / SELAN TAPUTTAMINEN / KNACKA TILLBAKA

PET MODE / MODE ANIMAL / MODO MASCOTA / SPIELTIER-MODUS / HUISDIERMODUS / MODALITA ANIMALE / MODO ANIMAL
DE ESTIMAGAO / PEXXVM MUTOMLA / TRYB ZWIERZAKA / REZIM MAZLICEK / REZIM DOMACE ZVIERATKO / KISKEDVENC MOD
MODUL ANIMAL DE COMPANIE / AEITOYPTJA KATOIKIAIOY / LEMMIKLOOMAREZIIM / DZIVNIECINA REZIMS
GYVONELIO REZIMAS / LEMMIKKITILA /BASTISLAGE
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MUSIC MODE / MODE MUSIQUE / MODO MUSICA / MUSIK-MODUS / MUZIEKMODUS / MODALITA MUSICA / MQDO MUSICA
MY3bIKATbHbI PEXAM / TRYB MUZYKI / HUDEBNI REZIM / REZIM HUDBA / ZENE UZEMMOD / MODUL MUZIGA / AETOYPTIA
MOYZIKHE / MUUSIKAREZIM / MUZIKAS REZIMS / MUZIKINIS REZIMAS / MUSIIKKITILA / MUSIKLAGE

SLEEP / VEILLE / SUSPENSION / SCHLAFEN / SLAPEN / RIPOSO / MODO DE ESPERA / CIALLJAVI PEXIAM / SEN
SPANEK / SPANOK / ALVAS / SOMN / YTINOE./ UNEREZIM / MIEGA REZIMS/ MIEGO REZIMAS / NUKKUMINEN / VILOLAGE



INSTALLING BATTERIES

|1: i Hgggver the battery compariment by apening the flap on the bottom of your FUR

2, Open the battery door with a screwdriver, Remove used batteries by pulling up on one
end of each battery. DO NOT remove or install batteries using sharp or metal tools.

3. Install new batteries as shown in the polarty diagram (+/-).

4, Replace battery door. Check your local laws and regulations for correct recycling
andlor battery disposal.

Note: Batteries included are for in-store demonstration and should be replaced to
improve performance.

LOW BATTERY WARNING:
iihen your FUR FLUFFS has low batteres, they vill beep three fimes and fal asleep.
Ifhis is happening repeatedly, it s time to change the batteries.

BONDING
1, Once you bring your FUR FLUFFS home, you first need to BOND with them to coax
them out of hiding. Play with your FUR FLUFFS to bond:

A.PET/B. PLACE UPSIDE DOWN / C. SHAKE / D. T0SS

2. As your FLUFF gets more comfortable with you, they wil reveal their ars to you.
3, You know they are getting close to PET MODE when they peek out at you.

4. Keep playing until you hear the music and your FLUFF willtransform ino a PET.
5, Now your FUR FLUFFS will move back and forth between FLUFF and PET.

AFTER BONDING

Once you have bonded with your FUR FLUFFS, there are even more ways to play:

1, TICKLE - use quick touches on your FUR FLUFFS's head to tickle them.

2, COLD - If your FLUFF is cold and shivering, warm them up by touching and holding
the top of thelr head.

TAP BACK

You can play a TAP BACK game in FLUFF mode.

1, TILT your FLUFF side to side. You'll ear “Bop, Bop, Bop".

2, Your FLUFF's ears pop up when they enter TAP BACK and are listening, Place them
down on aflat surface.

3, TAP 2 patter on your FLUFF's forehead and they wil “BOP" the patter back to you.
4, Tap too fast or too many times, your FLUFF might get confused. They'llmake a
confused sound, close their ears and go back to FLUFF mode.

5, To exit TAP BACK, toss your FLUFF in the air.

FLUFF TO PET
To go from FLUFF to PET, you can PET, TICKLE, TOSS, SHAKE or PLACE UPSIDE
DOWN.

Just pick which one you want to do and repeat the action a few times, until your FLUFF
opens up to PET
The fastest wayis to PLACE them UPSIDE DOWN and et them do a somersaut.

PET MODE

To play in PET MODE:

1, PET your FUR FLUFFS's head between their ears to make them coo and purr. Pet
them long enough and you can lull them back into FLUFF mode.

2 gIQKI.lE your PET's head between the ears with quick touches, to make them wiggle
and giggle.

3, TOSS your PET in the ai to play with them. Toss them too high and you might scare
them back into FLUFF mode.

4, Tum your PET UPSIDE DOWN, wait for their ears to clos, then place them on their
hlead.d{hey’\l fry and somersault themselves back onto their feet! (DO NOT push their ears
close

5, Give your PET a SHAKE and they wil shake back! Shake too much and you might get
afunny response.

6. TILT your PET forward to feed them. You'll hear lots of munching. f they eat too much
they might get gassy or get the hiccups!

7. fyour PET is GASSY, you can pat their head between the ears to burp them (A), or tl
them upside down to make them fart ().

8. HICCUPS - If your FUR FLUFFS gets the hiccups (A), you can scare their hiccups

away! Watt untilthey're quiet between hiccups, then bang on the table beside them to
scare them (B)!

They Il close back up into FLUFF mode (C).

9, SCARING your PET sends them back to FLUFF mode. Pet your FLUFF's head
between the ears to calm them down.

10, SNEEZE - If your FUR FLUFFS starts to sneeze going “Ah, Ah, Af", touch and hold
their head between the ears to pause their sneeze before the “Choo!”

PETTO FLUFF
Togo from PET to FLUFF, you can PET their head or SCARE them.
The fastest way is to TOSS your PET up high and scare them back to FLUFF.

MUSIC MODE

You can enter MUSIC mode by titting your PET, from side to side. (You cannot enter
MUSIC mode from FLUFF mode)

Titt 4 times; Left, Right, Left, Right (A) Your PET will count you in, then start playing music
and dancing! (B}

WHILE IN MUSIC MODE:

TOUCH your PET's head between the ears (C) - They stop dancing and start singing
along instead! (D)

WHILE YOUR PET IS SINGING:

1, SHAKE your PET - Their voice will warble

2,T0SS your PET into the air - They'll sing a high note

3. TILT your PET left and right - They'll play a funny note.

4, TOUCH your PET's head between the ears to retum to dancing

5,TO EXIT MUSIC MODE, turn your PET upside down until you hear a record scraich.

SLEEP

If you do not play with your FUR FLUFFS for a whil, they will fall asleep and enter Low
Power Sleep Mode.

To wake your FUR FLUFFS up, wat untilthey've fallen deep asleep and haven't made

any sound for 2 seconds. Then, you can TILT, TOSS or SHAKE them to wake them up.

For TROUBLESHOOTING questions and solutions, please visit our website:
www.FurFluffs.com

CARE AND MAINTENANCE: Always remove batteries from the toy when it s not being
used for along period of time. Wipe the toy gently with a clean damp cloth. Keep the toy
away from direct heat. Do not submerge the oy in water. This can damage the electronic
assemblies.

BATTERY SAFETY INFORMATION: Batteries are small objects. Replacement of batteries must
be done by adults. Follow the polarity (+/-) diagram in the battery compartment, Promptly
remove dead batteries from the toy. Dispose of used batteries properly. Remove
batteries for prolonged storage. Only batteries of the same or equivalent type as
recommended are to be used. DO NOT incinerate used batteries. DO NOT dispose of
batteries n fire, as batteries may explode or leak. DO NOT mix old and new batteries or
types of batteries (ie. alkaline/standard/rechargeable). Using rechargeable batteries is not
recommended due to possible reduced performance. Rechargeable batteries are only fo
be charged under adult supervision. Replaceable-rechargeable batteries are to be
removed from the toy before being charged. DO NOT recharge non-rechargeable
batteries. DO NOT short-circuit the supply terminals.

Safety Precautions: - Remove batteries when not n use. - Parental quidance is
recommended for the play. -New alkaline batteries are recommended to obtain
maximum performance.

Note: Parental quidance is recommended when installing or replacing batteries. Under
the environment with electrostatic discharge, the toy may maffunction and require user to
reset the toy.

NOTE: If normal function of the product is disturbed or interrupted, strong
electromagnetic interference may be causing the issue. To reset product, turn it
completely off, then tu it back on. If normal aperation does not resume, move the
product to another location and try again. To ensure normal performance, change the
batferies, as low batteries may not allow fullfunction.

INSTALLATION DES PILES

1. Quvre e compartiment des plls en ouvrant le rabat stué au bes de ton FUR FLUFFS.
2. A l'aide d'un tournevis, ouvrir le couvercle du compartiment des piles. Refirer les piles
Usagées en firant vers e haut sur une extrémité de chaque pile. Ne PAS utiiser d'objet
coupant ou metalique pour extraire ou nstallr les ples.

3. Installer des piles neuves comme indique sur e schéma de polarté (+-)

4. Refermer le compartiment des pils. Consuler a égislaton locale concemant e
recyclage et/ou élimination des ples.

Remarque : Les piles fournies servent uniquement a fa démonstration en magasin et
devront étre remplacées pour assurer un meilgur fonctionngment du jouet,

AVERTISSEMENT DE BATTERIE FAIBLE :
Lorsque ton FUR FLUFFS n'a plus beaucoup de battere, il émet trois bips et s'endort,
S cela se produit & plusieurs reprises, l est temps de changer les ples.

INTERACTION

1. Une fois que tu as ramené ton FUR FLUFFS a la maison, tu dois d'abord
'APPRIVOISER pour [inciter a sortr de sa cachette. Joue avec ton FUR FLUFFS pour
['apprivoiser:

A, ANIMAL / B. RETOURNER / C. SECOUER / D. LANCER

2, Aufur et a mesure que ton FLUFF se sent plus a'aise avec tol il se peut qu'il e montre
5es orellles.

3, Tu sals qu'll va bientot entrer en MODE ANIMAL quand i te regarde.

4, Continue & jouer jusqu'a ce que tu entendes | musious et que ton FLUFF sg transfomne
en ANIMAL

5, Maintenant, ton FUR FLUFFS atternera enre es deux modes FLUFF et ANIMAL.

APRES L'APPRIVOISEMENT

Une fois que tu as apprivoisé ton FUR FLUFFS, tes possibilités de jeu sont encore plus
nombreuses

1, CHATOUILLER - Tapote rapidement la tte de ton FUR FLUFFS pour e chatoule,

2. FROID - Siton FLUFF afroid et qu'l frissonne, touche longuement le haut de sa téte
pour le rechauffe,

TAPOTEMENTS RYTHMES )

Joue avec les TAPOTEMENTS RYTHMES en mode BOULE DE POILS.

1, PENCHE ton FLUFF d'un coté a l'autre. Tu entendras « Bop, Bop, Bop ».

2. Les oreiles de ton FLUFF se dressent lorsqu'l passe en mode TAPOTEMENTS
RYTHMES et qu'il écoute. Place ton FLUFF sur une surface plan.

3, TAPOTE un rythme sur e front e ton FLUFF qu'l reproduira sous forme de « BOP ».
4, Situtapotes trop vite ou trop de fois, ton FLUFF va tre dgboussole. Il émettra un son
confus, baissera ses oreiles et repassera en mode BOULE DE POILS.

5, Pour quitter le mode TAPOTEMENTS RYTHMES, lance ton FLUFF en'air,

DE BOULE DE POILS A ANIMAL

Pour passer dumode BOULE DE POILS au mode ANIMAL, tu peux ls CARESSER,
CHATOUILLER, LANGER, SECOUER ou RETOURNER.

Il ufft e choisir une action e e a répéter plusieurs fos jusqu'a ce que ton FLUFF passe
enmode ANIMAL.

Pour ce faire, ls moyen le plus rapide est de le RETOURNER et dele lasser faire un

saut périleuy.

MODE ANIMAL

Pourjouer en MODE ANIMAL :

1, CARESSE ton FUR FLUFFS entre les oreiles pour e faie roucouler et ronronner. Situle
caresses assez longtemps, il retournera en mode BOULE DE POILS.

2, GHATOUILLE ton ANIMAL entre les oreilles avec des tapotements rapides pour lg faire
gigoter et glousser.

3, LANCE ton ANIMAL en ['air pour jouer avec ui. Situ e lances trop haut, tu isques de
('effrayer et l retournera en mode BOULE DE POLLS.

4, Tourne ton ANIMAL A L'ENVERS et lorsque ses oreiles se baissent, place-le sur sa téte.
Il essaiera de faire un saut périleux pour se remetre sur ses pattes ! (NE BAISSE PAS

ses oreilles)

(~1)

5, SECOUE ton ANIMAL et s¢ secouera aussi  Situ le secoues trop, tu obtiendras une
féponse rigolote.

. INCLINE ton ANIMAL vers I'avant pour le nourr. Tu entendras beaucoup de bruits de
grignotage. S'I mange trop, il peut étre ballonné ou avoirle hoque

1. Siton ANIMAL est BALLONNE, tu peux tapoter sa téte entre les oreilles pour e faite
roter (A) ou e retoumer pour e faire péter (B).

8, HOQUET - Siton FUR FLUFFS ale hoquet (A),tu peu 'aider  s'en débamasser en ui
faisant peur ! Attends qul soit calme entre deux hoquets, puis tape sur la table a coté de
luipour leffrayer (B)!

Il se remettra en mode BOULE DE POILS (C).

9, Ton ANIMAL retourme en mode BOULE DE POILS lorsque tu 'EFFRAIES. Caresse ton
FLUFF entre les oreilles pour e calmer.

10, ETERNUEMENT - Si ton FUR FLUFFS commence a étermuer en faisant « Ah, Ah, Ah»,
touche longuement espace entre ses orefles pour arte [ étemument avant e « Tchoum | »,

D'ANIMAL A BOULE DE POILS

Pour passer du mode ANIMAL au mode BOULE DE POILS, tu peux CARESSER sa téte ou
[EFFRAYER.

Pour ce fae, le moyen le plus rapide est de LANGER ton ANIMAL en Iair pour Ieffrayer et
ilretoumera en mode BOULE DE POLLS,

MODE MUSIQUE

Tu peux accéder au mode MUSIQUE en inclinant ton ANIMAL, d'un c6té a lautre.
(Tune peux pas accéder au mode MUSIQUE & partir du mode BOULE DE POILS)
Incling 4 fos vers fa gauche, fa drofte, a gauche, la drote (A). Ton ANIMAL commencera
par compter, puis il va jouer de la musique et danser! (B)

EN MODE MUSIQUE:

TOUCHE ton ANIMAL entre les orelles (C) - Il anétera de danser et commencera
achanter!(0)

PENDANT QUE TON ANIMAL CHANTE :

1 SECOUE ton ANIMAL - Sa voix va s déformer

2, LANCE ton ANIMAL en Iair - Il hantera une note aigle

3, INCLINE ton ANIMAL de gauche a droite - Iljougra une note rigolote

4, TOUGHE ton ANIMAL entre les oreilles pour e revolr danser

5. POUR QUITTER LE MODE MUSIQUE, tourne ton ANIMAL & fenvers jusqu'a ce que tu
entendes un scratch de disque.

VEILLE

Situne joues pas avec ton FUR FLUFFS pendant un moment, il s'endormira et entrera

en mode Veille basse consommation.

Pour réveiller ton FUR FLUFFS, il suffit 'attendre qu'l s'endorme profondément et qul
n'émette aucun son pendant 2 secondes. Ensuite, tu peux 'NCLINER, le LANCER oule
SECOUER pour le réveiller.

Encasde PROBLEME, consulter le site Internet a 'adresse : www.FurFluffs.com

ENTRETIEN ET MAINTENANCE : Toujours refrer les ples du jouet en cas d'inutisation
prolongge. Nettoyer delicatement e joust avec un chifon humide et propre. Conserver le
Joust a I'écart de toute source de chaleur. Ne pas plonger e jouet dans Isau; les
composants électroniques risqueraient d'étre endommages.

NFORMATIONS DE SECURITE CONGERNANT LES PILES : Les piles sont de pefits objets. Le
remplacement des piles doft ire effectug par un adute. Respecter le schéma de polarité
(1) du compartiment des piles. Retier immédiatement toute pile usagee du joust. Jeter
conectement les piles usagées. Refre les pls du jouet en cas d'inutiisation prolongge.
Nutiiser que des piles o'un méme type ou o'un type equivalent a celui ecommande, NE
PAS incingrer les piles usagées. NE PAS jeter es piles au feu; eles pourraient exploser ou
fur, NE PAS mélanger des piles neuves et des piles usagees, ou des pies de types
diférents (ex - alcalings/standardrechargeables). L'utisation de piles rechargeables n'est
pas recommandée en raison des beisses éventuelis de performance, Les ples
techargeables doivent éfre rechargées sous la suveilance d'un adule. Retirer les piles
rechargeables/remplagables du jouet avant deles recharger. NE PAS recharger des piles
non rechargeables. NE PAS court-Circuter les bornes d"alimentafion.



Mesures de securité ;- Retire les ples en cas d'inutisation du jouet - La survellance
des parents est recommandee pendant [ uilisation. - Pour des performances opfimales, i
st recommande d'utiser des piles alcalines neuves.

Remarque : Il est recommandé aux parents d'ader es enfants ors de 'nstaltion et du
remplacement des piles. Les décharges electrostatiques peuvent perturber e
fonctionnement du jouet et conduire Iutisateur a e rénitiaise,

REMARQUE : De fortes interférences électromagnétiques peuvent perturber ou
interrompre e fonctionnement normal du produt, Pour e reintaliser, 'éteindre
complétement et e rallumer. Si I produitne fonctionne toujours pas nomelement,
changer de lieu d'utisation et réessayer. Des pils faibles peuvent empécher le produt de
fonctionner corectement. Pour des performances optimales, remplacer s piles.

INSTALACION DE LAS PILAS

1. Abra ¢l compartimento deas pias levantando fa tapa que hay enla parte inferior del
FUR FLUFFS.

2. Abra el compartimento de las pilas conla ayuda de un destornillador. Para retirar fas
pilas gastadas, tre hacia arrba d uno de sus extremos para extraerlas. NO utiice
hemamientas metdlicas o puntiagudas para instalar o extraer as pilas.

3. Coloque las pilas nugvas en el compartimento corespondlinte, taly como se indica en
¢l diagrama de polaridad (+ /-).

4, Clerre latapa del compartimento de las pias. Consulte la normativa local relativa al
teciclaje y a la eiminacion de as pis.

Nota: Las pilas se han incluido con la finalidad de promocionar el producto en la
tienda, y deben sustituirse por unas nuevas para mejorar el rendimiento.

ADVERTENCIA DE PILAS AGOTADAS:

Cuando aljuguete FUR FLUFFS s¢ le hayan agotado las pilas, emitird tres pitidos y se
quedar dormido.

Sl esto ocure varias veces, es hora de cambiar las pilas.

ESTABLECER UNVINCULO

1. Cuando te leves a casa el juguete FUR FLUFFS, primero tienes que ESTABLECER
UNVINCULO con €l para convencerle de que no se esconda. Juega con tu FUR
FLUFFS para establecer un vinculo:

A MASCOTA/B. COLOCALO BOCABAJO / C. AGITALO / D. LANZALO

2. Amedida que tu PELUSA se sienta mas comoda contiqo, te ensefiara as orejtas.
3. Te darés cuenta de que ya casi estds en el MODO MASCOTA cuando te mie.

4, Sigue jugando hasta que escuches a misica y la PELUSA se transfomard en una
MASCOTA.

5, Ahora, el juguete FUR FLUFFS altemara los modos PELUSA y MASCOTA.

TRAS ESTABLECER ELVINCULO

Cuando hayas establecido un vinculo con tu juguete FUR FLUFFS, descubrirds que hay
més formas de jugar:

1. COSQUILLAS: da golpecttos rapidos en a cabeza del juguete FUR FLUFFS para
hacerle cosquillas.

2. FRIO: situ PELUSA tiene fro y esta tirtando, mantén presionada la parte superior de a
cabeza para que entre en calor,

REPITE CONMIGO

Puedes jugar a REPITE CONMIGO en el modo PELUSA.

1.INCLINA tu PELUSA de un lado a otro. Escucharas "Bop, bop, bop'.

2. Las orejtas de tu PELUSA emergen cuando juega a REPITE CONMIGO y estd
escuchando. Golocala sobre una superfci plana.

3. Dauna serie de GOLPECITOS en la rente de tu PELUSA y te respondera con el mismo
pafron en 'BOPS'.

4. Si golpeas demasiado deprisa o demasiadas veces, la PELUSA podria confundirse. Hard
un sonido de confusion, cemrara as orejas y regresard al modo PELUSA.

5, Para sali de REPITE CONMIGO, lanza tu PELUSA hacia arriba.

DE PELUSA A MASCOTA

Para pasar del modo PELUSA al modo MASCOTA, puedes HACER COSQUILLAS ala
pelusa 0 ACARICIARLA, LANZARLA, AGITARLA o COLOCARLA BOGABAJO.
Smplemente elige lo que quieres hacer y repie la accion varias veces hasta que tu
PELUSA se convierta en MASCOTA.

La mangra mas rapida de cambiar de modo es COLOCARLA BOCABAJO y dejar que haga
una volterefa.

MODO MASCOTA

Para jugar en el MODO MASCOTA:

1. ACARICIA fa cabeza del juguete FUR FLUFFS entre las orejtas para que amulle y
ronronge. Si la acaricias durante mucho tiempo, s relajara tanto que volvera al modo
PELUSA.

2. Hazle COSQUILLAS enla cabeza entre fas orejfas a tu MASCOTA con golpecitos
rapidos para que se muevay se fi.

3, LANZA tu MASCOTA hacia arriba para jugar con ella. Sila lanzas demesiado ato,
podrias asustariay volvera al modo PELUSA,

4. Coloca tu MASCOTA BOGABAJO, espera a que se clerren las arejtas y, a continuacion,
apOyala sobre a cabeza, jintentard volver a ponerse en pie con una voteretal (NO presiongs
para cerrar as orejtas),

5. AGITA tu MASCOTA y uego se agftara ella solta. Sila agitas demasiado, quizas recibas
una respuesta divertd.

6. INCLINA tu MASCOTA hacia delante para que coma. Escucharas como mastica
ruidosamente. i come demasiado, es posible que tenga gases o hipo!

7. 5itu MASCOTA tiene GASES, puedes acariciarle a cabeza entre las orejtas para que
encte (A) o inclinarla hacla abajo para que suelte un pedito (B

8, HIPO: sia tu juguete FUR FLUFFS le da hipo (4), aststalo para que se e pase. Espera
hasta que se quede callado y jda un golpe sobre la mesa unto al juguete para asustarlo (B)!
Volvera al modo PELUSA (C).

9, S ASUSTAS atu MASCOTA, volvera al modo PELUSA. Acaricia la cabeza de tu PELUSA
entre [as orejtas para camarla.

10, ESTORNUDOS: s el juguete FUR FLUFFS empieza a estomudar diciendo *Af, ah, ah',
mantén presionada su cabeza entre s orejtas para detener el estomudo antes del Achis!".
DE MASCOTA A PELUSA

Para pasar del modo MASCOTA al modo PELUSA, puedes ACARICIARLE la cabeza 0
ASUSTARLA.

L2 manera mas rapida de cambiar de modo es LANZAR Ia MASCOTA hacia aribay
asustarla paraque vuelva al modo PELUSA.

MODO MUSICA )

Puedes cambiar al modo MUSICA inclinando tu MASCOTA de un fado a ofro. (No
puedes acceder al modo MUSICA desde el modo PELUSA).

Inclinala 4 veces: izquierda, derecha, izquierda, derecha (A).iTu MASCOTA te aceptaray
empezard areproduci misicay a bair! (B

MIENTRAS TU MASCOTA ESTE EN MODO MUSICA:

TOCA 2 cabeza de la MASCOTA entre las orejtas (GJ: dejara de bailar y empezard a cantar,

=

MIENTRAS TU MASCOTA ESTE CANTANDO:

1. AGITALA: su voz gorgojeard.

2. LANZALA hacia arrbe: cantard una nota ala.

3, INCLINALA de izquierda a derecha: reproducird una nota divertida.

4,TOCA [a cabeza de tu MASCOTA enire as orejtas para que vuelva a ballar.

5. PARA SALIR DEL MODO MUSICA, coloca tu MASCOTA bocabajo hasta que escuches €l
sonido de un disco rayado.

SUSPENSION

§i no juegas con el juguete FUR FLUFFS durante un rato, Se dormird y entrard en modo
e suspensicn.

Para despertarlo, espera hasta que esté profundamente dormido y no haya hecho ningin
sonido durante 2 segundos. Luego, puedes INCLINARLO, LANZARLO o AGITARLO para
despertarlo.

)
®)

Sitiene alguna pregunta o necesita SOLUCIONAR ALGUN PROBLEMA, visite nuestra
pagina web:www. FurFluffs.com

CUIDADO Y MANTENIMIENTO: Las pias del juguete se deben refiar sino se va a ufilzar
durante un periodo largo de tiempo. Limpie el juguete cuidadosamente con un pafio limpio
y himedo. No exponga el juguete a fuentes de calor. No sumerja el uguete en agua, Sus
componentes electranicos podrian sufrr dafios.

INFORMAGION DE SEGURIDAD SOBRE LAS PILAS: Las pilas son objetos pequerios. Las pilas
eben ser susttuidas por un adulto. Siga las instruccions de polaridad (+/-) que
aparecen en el compartimento de las pilas. Retire rapidamente las pilas usadas. Las plas
usadas deben desecharse de forma adecuada. Refire las pilas siva a guardar el juguete
durants un periodo de tiempo prolongado. Utlice tnicamente pils del ipo recomendado o
de un tipo equivalente. NO exponga las pilas usadas al fuego. NO deseche las pilas usadas
quemandolas, ya que podrian explotar o desprender productos quimicos. NO mezcle pias
nuevas y viejas, ni pilas de ipos distintos (p. ., alcalinas, normales y recargables). No se
recomienda usar pilas recargables, ya que el rendimiento puede verse afectado. Las pilas

tecargables solo deben cargarse bajo a supenvision de un adulto. Se deben extraer las
piles recargables del juguete antes de cargarlas. NO intente recargar pilas no recargables.
NO cause cortocircuitos en las ferminales de corriente.

Sequridad: - Retirar las pilas cuando no se esté utiizando. - Se recomienda utlizar el
uquete en presencia de un adulto. - Se recomienda el uso de pilas alcalinas nuevas a fin
e obtener el maximo rendimiento.

Nota: Se recomienda instalar o cambiar as pilas en presencia de un aduto. Las descargas
electrostaticas pueden impedir el funcionamiento del producto. En caso de problema, se
recomienda reiniciar ¢l juguete.

NOTA: Fuertes interferencias electromagnéticas pueden aterar o iterrumpir e
funcionamiento normal el producto. Para reiniciarlo, apaguelo y vuelva a encenderlo, il
producto sigue sin funcionar nomalmente, cambie de zona de uso y vuelva a intentarlo.
Las pilas usadas pueden impedir que ¢l producto funcione correctamente. Para conseguir
n rendimiento optimo, cambie las pilas.

BATTERIEN EINLEGEN

1. Batteriefach durch Offnen der Klappe unten an den FUR FLUFFS freflegen.

2, Batterigfachabdeckung mit einem Schraubenzigher 6ffnen. Verbrauchte Batterien einzeln
durch Hochziehen an einem Ende der Batterie entfemen. Batterien NICHT mithilfg von
scharfen oder metallischen Gegensténden entfemen oder einlegen.

3. Neue Batterien unter Beachtung des Polaritatsdiagramms (+/-) einlegen.

4, Batterigfachabdeckung wieder anbringen. Ortiche Gesetze und Bestimmungen flr das
Recycling bzw. die Entsorgung von Altbatterien beachten.

Hinweis: Die enthaltenen Batterien dienen Vorfiihrzwecken im Laden und solften
ersetzt werden, damit die optimale Funktion gewahrleistet ist.

WARNUNG BEI NIEDRIGEM BATTERIESTAND:

Wenn der Batteriestand der FUR FLUFFS zu niedriy ist, piepen sig dreimal und gehen
schlafen,

Wenn dies mefrfach passiert, wird es Zeit, die Batterien auszuwechseln.

ANFREUNDEN

1. Wenn du deine FUR FLUFFS nach Hause geholt hast, musst du dich zuerst mit ihnen
ANFREUNDEN, damit si sich nicht mehr verstecken. Spiele mit deinen FUR FLUFFS,
um dich mit ihngn anzufreunen:

A, STREICHELN / B. AUF DEN KOPF STELLEN / C. SCHUTTELN / D. WERFEN
2. Wenn dein FLUFF sich bei dir wohler fiht, zeigt es zuerst seine Ohren,

3. Du merkst, dass es bald in den SPIELTIER-MODUS tbergeht, wenn diie Augen
herausblicken,

4, Spiele weiter mit ihm, bis du die Musik hérst und dein FLUFF sich in ein SPIELTIER
verwandet;

5, Jetzt wechset dein FUR FLUFFS zwischen FLUFF und SPIELTIER.

NACH DEM ANFREUNDEN

Wenn du dich mit deinem FUR FLUFFS angefreundet hast, kannst du auf viglerlei Weise
mitihm spielen:

1. KITZELN: Ber(ihre immer wieder kurz den Kopf des FUR FLUFFS, um es zu kitzeln,

2, KALT: Wenn deingm FLUFF kaltist und es zitert, wérme es, indem du die Hand auf
seinen Kopf legst.

KLOPFSPIEL

Im FLUFF-Modus kannst du ein KLOPFSPIEL spielen.

1. NEIGE dein FLUFF settich hin und her. Du hérst ,Bop, Bop, Bop".

2. Dein FLUFF stellt die Ohren auf, wenn es fir das KLOPFSPIEL bereit ist und zuhdrt.
Setze es auf eine ebene Fldche.

3, TIPPE einen Rhythmus auf die Stim deines FLUFFS und es wiederholt mit ,BOP* den
gleichen Rhythmus.

4, Wenn du zu schnell oder zu oft tippt, it dein FLUFF mdglicherweise venwint. Es gibt
ein vewirrtes Geréusch von sich, lappt die Ohren ein und kehrt wieder in den
FLUFF-Modus zuriick.

5. Um das KLOPFSPIEL zu beenden, wirf dein FLUFF in dii Luft

FLUFF ZU SPIELTIER

U vom FLUFF- in den SPIELTIER-Modus zu wechseln, kannst du dein FLUFF
STREICHELN, KITZELN, HOCHWERFEN, SCHUTTELN oder AUF DEN KOPF STELLEN.
Such dir einfach eine Aktion aus und wiederhole sie e paar Ma, bis sich dein FLUFF zum
SPIELTIER dffnet.

Am schnelsten geht es, wenn du es AUF DEN KOPF STELLST, damit es eingn Purzelbaum
schidgt.

SPIELTIER-MODUS

Spielen im SPIELTIER-MODUS:

1. STREICHLE den Kopf deines FUR FLUFFS zwischen den Ofren, damit es gurrt und
schnurr, Wenn du es lange genug streichelst, schiéft es ein und kehrtin den FLUFF-
Modus zuriick.

2. KITZLE den Kopf deines SPIELTIERS mit schnellen Berlirungen zwischen den Ohren,
damit es wackelt und kichert.

3. WIRF dein SPIELTIER in die Lutt, um mit ihim zu spielen. Wenn du s zu hoch wirlst,
Kann es Angst bekommen und sich wieder in den FLUFF-Modus zuriickzihen.

4. Kippe dein SPIELTIER AUF DEN KOPF, warte, bis die Ohren eingezogen werden, und
stelle es hin. Es versucht, dann, mit einem Satto wieder auf die FiiBe zu kommen! Qu
darfst dje Ohren NICHT heruntercricken)

5, SCHUTTLE dein SPIELTIER und es schitet sich ebenfallsl Wenn du es zu heftig
schiltelst, reagiert es vielleicht komisch.

6. NEIGE dein SPIELTIER nach vor, um es zu fittem. Du hérst dann Kau- und
Schmatzgeréusche. Wenn s zu vielsst, kann es Bléhungen oder einen Schiuckauf
bekommen! .

7. Wenn dein SPIELTIER BLAHUNGEN hat, kannst du seinen Kopf zwischen den Ohren
tétscheln, damit es ein Béuerchen macht (A), oder es auf den Kopf stellen, damit es pupst

B.

8, SCHLUCKAUF: Wenn dein FUR FLUFFS einen Schiuckauf hat (A), kannst du es mit
einem Schreck davon befreien! Warte, bis es zwischendurch stil ist, und haue neben ihm
aufden Tisch, um es zu erschrecken (B)

Es zieft sich dann wieder in den FLUFF-Modus zuriick (C).

9, Wenn du dein SPIELTIER ERSCHRECKST, kehrt es in den FLUFF-Modus zurick,
Streichle den Kopf deines FLUFFS zwischen den Ohren, um es zu beruhigen.

10. NIESEN: Wenn dein FUR FLUFFS zu nigsen beginnt und ,Ha, Ha, Ha" von sich gibt,
halte seinen Kopf zwischen den Ohren, um den Nieser anzuhatten, bevor das ,fschi folgt
SPIELTIER ZU FLUFF

Um vom SPIELTIER- in den FLUFF-Modus zu wechseln, kannst du den Kopf deines
SPIELTIERS STREICHELN oder es ERSCHRECKEN.

Am schnellsten gent es, wenn du dein SPIELTIER hoch i i Luft WIRFST, damit es einen
Schreck bekommt und sich in den FLUFF-Modus zurlickzieht,

MUSIK-MODUS

Du kannst den MUSIK-Modus aktivieren, indem du dein SPIELTIER seitiich hin und
her neigst. (Du kannst den MUSIK-Modus nicht aus dem FLUFF-Modus heraus akivieren)



Neige es 4 Mal: nach finks, rechts, links, rechts (A). Dein SPIELTIER gibt den Rhythmus an
und beginnt dann, Musik zu spielen und zu tanzen! (B)

IM MUSIK-MODUS:

BERUHRE den Kopf deines SPIELTIERS zuischen den Ohren (C) - es hort auf zu tanzen
ung singt stattdessen mitl 0)

WAHREND DEIN SPIELTIER SINGT:

1, SCHUTTLE dein SPIELTIER - seine Stimme tréllrt.

2. WIRF dein SPIELTIER in dii Luft - es singt einen hohen Ton.

3, NEIGE dein SPIELTIER nach links und rechts - es spief einen komischen Ton.

4, BERUHRE den Kopf deines SPIELTIERS zwischen den Ohren, damit es wigder tanzt,
5, UM DEN MUSIK-MODUS ZU VERLASSEN, stelle dein SPIELTIER auf den Kopf, bis du
ein Kratzgerausch wie von enr Schalllatte hérst.

SCHLAFEN

Wenn du eine Weile nicht mit deinem FUR FLUFFS spiglst, schiaft es ein und wechselt
in den batterieschonenden Schiafmodus.

Um dein FUR FLUFFS aufzuwecken, warts, bis es tief und fest schidft und 2 Sekunden
lang keinen Ton von sich gegeben hat, Dann kannst du es NEIGEN, WERFEN oder
SCHUTTELN, um es aufzuwecken.

Informationen zur PROBLEMLOSUNG befinden sich auf unserer Website:
www.FurFluffs.com

PFLEGE UND WARTUNG: Die Batterien immer aus dem Spielzeug entfemen, wenn es
Iangere Zeft nicht verwendet wird. Das Spielzeug vorsichtig mit einem sauberen, feuchten
Tuch abwischen. Das Spielzeug von direkter Hizeeinwirkung fermhalten. Das Spielzeug nicht
unter Wesser tauchen. Die elektronischen Komponenten kbnnten sonst beschédigt werden.

SICHERHEITSHINVWEISE 2U BATTERIEN: Batterien sind Kleine Gegensténde. Batterien milssen von
Erwachsenen ausgewechselt werden. Das Polaritatsdiagramm (+/-)im Batteriefach
beachten. Legre Batterien sofort aus dem Spielzeug entfermen. Verbrauchte Batterien
ordnungsgeméB entsorgen. Bei Iéngerfistiger Lagerung Batterien vorher entfemen. Nur
dieselben oder gleichwertige Batterien wie empfohen verwenden. Verbrauchte Batterien
NICHT verbrennen. Batterien NICHT im Feuer entsorgen, da sie explodiren oder auslaufen
Kdnnten. Atte und neue Batterien oder verschiedene Batterietypen (z. B. Alkali/Standard/
wiederauflaobar) NICHT zusammen einlegen. Von der Veerwendung wiederauladoarer
Batterien ist abzuraten, da dies die Leistung beeintréchtigen kbnnte. Wiederaufladbare
Batterien nur unter Aufsicht eines Erwachsenen laden. Austauschbare wiederaufladbare
Batterien missen vor dem Wiederaufladen aus dem Spielzeug entfert werden.
Nicht-aufladbare Batterien NICHT aufiaden. Batterigpole NICHT kurzschiigBen.

Sicherheitsvorkehrungen: - Nimm die Batterien heraus, wenn du das Spielzeug nicht
bentzt, - Dig Beaufsichtigung durch Enwachsene wéhrend des Spielens wird empfohlen. -
Fir eine optimele Leistung werden neue Alkali-Batterien empfoflen.

Hinweis: Beim Einlegen und Auswechseln der Batterien wird eing Beaufsichtigung durch
Erwachsene empfofen. In einer Umgebung mt elektrostatischen Entladungen funktioniert
das Spielzeug méglichenweise nicht und muss durch den Benutzer zuriickgesetzt werden.

HINWEIS: Wenn die normale Funktion des Produkds gestort oder unterbrochen wird, kénnte
starke elekiromagnetische Strahlung der Grund dafir sein. Durch Aus- und wieder
Einschaten des Produkis kbnnen di Einstellungen zuriickgesetzt werden. Solte dies die
Fehlfunktion nicht beheben, das Produkt an einen anderen Ort bringen und dort emeut
ausprobieren. Bei Bedarf die Batterien austauschen, da schwache Batterign die
Leistungsféhigkett beeintréchtigen kinnen.

DE BATTERIJEN PLAATSEN

1. Open het batterijvak door het Klepje aan de onderkant van jg FUR FLUFFS

te openen.

2, Open het batterideksel met een schrogvendraaier. Verwider gebruikte batteriien door
8 uiteinde van elke batter omhoog te trekien. Verwiider of plaats batteren NIET met
scherpe of metalen voorwerpen.

3, Plaats nieuwe batterijen zoals weergegeven in het polarteitsdiagram (+/-).

4. Slut het vak af met het batterjdeksel. Lees de plaatselke voorschriften en regelgeving
om de batteren op de juiste wize te recyclen of af te voeren.

Opmerking: meegeleverde batterijen zijn voor demonstratiegebruik in de winkel en
dienen te worden vervangen voor betere prestaties.

WAARSCHUWING BATTERIJ BIJNA LEEG:
Als de batterien van e FUR FLUFFS biina leeg zin, piept hifdrie keer en valt hfin slaap.
Als dit steeds opnieuw gebeurt, is het tid om de batterijen te vervangen.

WORD VRIENDJES

1. Zodra e je FUR FLUFFS thuis hebt gebracht, moet e eerst vriendjes met hem
worden om hem uit zijn schulp te halen. Speel met je FUR FLUFFS om vrigndjes
te worden:

A. AAIEN / B. ONDERSTEBOVEN HOUDEN/ C. SCHUDDEN / D. GOOIEN

2, Zodra e FLUFF zich meer op zjn gemak b je voett, zal hij zijn oren aan je laten zen.
3, Je weet dat ze bijna in de HUISDIERMODUS komen s ze naar je gluren.

4, Blif spelen totdat e de muziek hoort en je FLUFF verandert in een HUISDIER.

5. Nu wisseltj& FUR FLUFFS tussen FLUFF en HUISDIER.

NAHET VRIENDJES WORDEN

Als je eenmaal vriendjes bent geworden met je FUR FLUFFS, zijn er nog meer
manieren om te spelen:

1, KIETELEN - raak met snelle bewegingen het hoofd van je FUR FLUFFS aan om hem
te Kietelen.

2 KOUD - als je FLUFF het koud heeft en it warm hem dan op door de bovenkant van
Zijn hoofd aan te raken en vast te houden.

TERUGTIKKEN

Je kunt een TERUGTIKSPEL spelen in de FLUFF-modus.

1, KANTEL je FLUFF van de ene naar de andere kant. Je hoort ‘Bop, bop, bop'.

2. De oren van je FLUFF spitsen zich als TERUGTIKKEN worct geactiveerd en hi naar je
luistert Plaats je FLUFF op een viakke ondergrond.

3, TIK in een bepaald ritme op het voorhoofd van je FLUFF en hj zingt het patroon met
BOP' na.

4. Als je te snel of te vaak tikt, kan je FLUFF in de war raken. Hij maakt een verward
geluid, sluit zin oren en gaat terug naar de FLUFF-modus.

5, Om TERUGTIKKEN te verlaten, gool je de FLUFF in de lucht,

FLUFF NAAR HUISDIER

Om van FLUFF naar HUISDIER te gaan, kun j& hem AAIEN, KIETELEN, GOOIEN,
SCHUDDEN of ONDERSTEBOVEN HOUDEN.

Kies gewoon iets wat je wit doen en herhaal de actie een paar keer, fotdat je FLUFF
opengaat als HUISDIER

De snelste manigr is om hem ONDERSTEBOVEN te houden en hem een salto te
laten doen.

HUISDIERMODUS

Spelen in de HUISDIERMODUS:

1. AAI het hoofd van je FUR FLUFFS tussen zijn oren om hem te laten kirren en spinnen.
Aai hemang genoeg en je kunt hem terugbrengen naar de FLUFF-modus.

2 KIETEL het hoofd van je HUISDIER snel tussen de oren om hem te laten wighelen en
giechelen.

3,GOOI je HUISDIER in de lucht om met hem te spelen. Als je hem te hoog goott, schrikt
hij misschien en schiet hij terug in de FLUFF-modus.

4, Draai je HUISDIER ONDERSTEBOVEN, wacht tot de oren sluiten en plaats hem op
Zjn hoofd. Hij zal een salto proberen te maken om weer op zjn voeten te komen! (Duw
Zin oren NIET terug)

5, SCHUD je HUISDIER en hij schudt terug! Als je hem te veel schudt, kilg je misschien
wel een grappige reacie.

6. KANTEL je HUISDIER naar voren om hem eten te geven. Dan hoor je veel gesmak. Als
hijte veel eet, moet hij misschien wel boertes of windjes laten of krjgt hij de hik!

7. Als je HUISDIER boerties of windjes moet laten, kun je hem tussen de oren op het
hoofd kloppen om hem te laten boeren (A}, of hem ondersteboven kantelen zodat hi een
windje kan laten (B).
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8. HIK - als je FUR FLUFFS de hik (A) krigt, kun je hem laten schrikken om van zijn hik af
te komen! Wacht tot i sil s tussen de hik door en sla dan naast hem op de tafel om
hem te laten schrikien (B!

Hij schiet dan weer terug in de FLUFF-modus ()

9, Het laten SCHRIKKEN van je HUISDIER laat hem terugschieten in de FLUFF-modus.
Aai het hoofd van je FLUFF tussen de oren om hem te kalmeren,

10. NIEZEN - als je FUR FLUFF begint e niezen en daarbij'Ha, ha, ha' zegt, raak dan
et hoofd fussen de oren aan en houd het vast om het niezen te onderbreken voor de
Tsjoe!

HUISDIER NAAR FLUFF

Om van HUISDIER naar FLUFF te gaan, kunje zijn hoofd AAIEN of hem laten
SCHRIKKEN.

De snelste manier is om je HUISDIER hoog in de lucht te GOOIEN en hem terug naar de
FLUFF-modus te laten schrikken.

MUZIEKMODUS

Je kunt naar de MUZIEKMODUS gaan door je HUISDIER heen en weer te kantelen.
(Je kunt de MUZIEKMODUS niet openen vanuit de FLUFF-modus)

Kantel 4 keer;links, rechts, inks, rechts (4). Je HUISDIER teft mee en begint dan muzigk
te spelen en te dansen! (B)

IN DE MUZIEKMODUS:

RAAK het hoofd van je HUISDIER tussen de oren aan (C) - Hij stopt dan met dansen en
begint mee te zingen! (D)

TERWIJL JE HUISDIER ZINGT:

1, SCHUD je HUISDIER - Zijn stem zal dan rilen

2.GOOI je HUISDIER in de lucht - Hij zingt dan een hoge noot

3, KANTEL je HUISDIER naar finks en rechts - Hij speelt dan een grappige noot.

4, RAAK het hoofd van je HUISDIER tussen de oren aan om terug te gaan naar het
dansen

5, OM DE MUZIEKMODUS AF TE SLUITEN, draai j¢ je HUISDIER ondersteboven tot je
een kras op de plaat hoort

SLAPEN

Als je een ticje niet met je FUR FLUFFS speelt valt hijin slaap en gaat hi naar de
energiezuinige slaapmodus.

Om je FUR FLUFFS wakker te maken, wacht je tot hij diep in slaap is gevallen en
2 seconden lang geen geluid heeft gemaakt. Vervolgens kun je hem KANTELEN,

GOOIEN of SCHUDDEN om hem wakker te maken.
(Ga voor meer tips, vragen en oplossingen naar onze website: www.FurFluffs.com

VERZORGING EN ONDERHOUD: Venwider ald de batterfen uit het speelgoed als it
gedurende langere fjd niet wordt gebruikt. Wrif het speelgoed voorzichtig schoon met
een schone, vachtige doek. Houd het speelgoed uit de buurt van hittebronnen. Dompel
het speelgoed niet onder in water. De contactpunten kunnen hierdoor beschadigd raken.

VEILIGHEIDSINFORMATIE MET BETREKKING TOT DE BATTERIJEN: Batteren ziin Kleine
voorwerpen. Het vervangen van batteriien dient door volwassenen te worden gedazn.
Houd je aan het polarteitsdiagram (+/-) in het batterijvak. Venwider lege batteriien
onmidaelik uit het speelqoed. Zorg voor een milieuvriendelke afvalvenwerking van de
atterijen. Veerwilder de batterien als het speelgoed voor langere fid wordt opgeborgen.
Alleen batterilen van het aanbevolen type of een equivalent daarvan mogen worden
gebruikt. Steek gebruikte batterjen NOOIT in brand. Gooi batterien NOOIT in vuur.
Hierdoor kunnen deze ontploffen of gaan lekien. Gebrulk oude en nieuwe batterfien of
verschilende typen batterjen (biv. lkaline/standaard/oplaadbare) NOOIT door elkaar.
Het gebruik van oplaadbare batterilen wordt afgeraden vanwege mogelik verminderde
prestaties. Oplaadbare batteren mogen alleen onder toezicht van een volwassene
worden opgeladen. Veervangbare oplaaabare batterjen moeten it het speelgoed worden
verwiderd voordat je deze gaat opladen. Laad nigt-oplaadbare batterjen NOOIT op.
Veroorzaak NOOIT kortsluiting tussen de contactpunten.

Veiligheidsmaatregelen: - Verwiider de batterien wanneer het apparaat niet in gebruk
is. - Ouderlijk toezicht wordt aanbevolen. - Voor maximale prestaties raden we je aan
nieuwe alkalinebatteriien te gebruiken.

Opmerking: ouderlk toezicht tidens het plaatsen of vervangen van batterijen wordt
aanbevolen. In een omgeving met elekirostatische ontlading functionegrt het speelgoed
mogelijk niet naar beforen en diient het speelgoed wellcht te worden gereset.

OPMERKING: bij ontregeling of onderbreking van het normale functioneren van het
product kan een sterke elekiromagnetische storing de oorzaak van het probleem zin.
Reset het product door het vollediq ut te schakelen en vervolgens weer in te schakelen.
Functioneert het product dan nog niet naar behoren, reset het dan nogmazls in een
andere ruimte. Gontroleer ook of de batteriien niet leeg zin en vervang deze indien
nodlig. Lege batteriien kunnen een correcte werking verstoren.

COME INSERIRE LE PILE

1. Scaperchiare lo scomparto pile aprendo la patta sulla parte inferiore i

FUR FLUFFS.

2. Aprire Io scomparto pile con un cacciavite. Rimuovere le pile usate sollevandole da
un'estremita. NON usave oggetti metalici o appunti per rimuovere o installre e ple.

3. Inserie e pil nuove conle polerité (+-) direzionate come indicato.

4, Richiudere lo scomparto pil. Eiminare efo ricilare Ie pile secondo quanto previsto dalle
normative localivigenti,

Nota: le pile incluse sono a puro scopo dimostrativo e devono essere sostituite per un
funzionamento ottimale.

AVVISO PILE SCARICHE:

Quandole pile di FUR FLUFFS sono scariche, emettera tre segnel acustc

el addomentera.

Se id accade rigtutamente, & l momento i sostiuire I pie.

CREARE UN LEGAME

1. Quando porti a casa FUR FLUFFS, devi innanzitutto CREARE UN LEGAME con
I'animale per convincerlo a uscire allo scoperto. Gioca con FUR FLUFFS per creare un
legame:

A. ACCAREZZA / B. CAPOVOLGI/ C. SCUOTI / D. LANCIA

2, Quandoa PALLA DI PELO sisentia pil a suo agio con e, timostrera e orecchie.

3. Quando inizia a sbirciarti con gff occhi, i sta awicinando alla MODALITA ANIMALE.

4, Gontinua a giocare fino a quando non sentila musica ¢ la PALLA DI PELO sitrasforma in
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ANIMALE.
5. Ora FUR FLUFFS potra passare da PALLA DI PELO ad ANIMALE e viceversa.

DOPO AVER CREATO UN LEGAME

Una volta che hai creato un legame con FUR FLUFFS, ci sono altri modi

per giocare:

1, SOLLETICO: esequi tocchi rapidi sulla testa di FUR FLUFFS per fargii solletco.

2. FREDDO: se la PALLA DI PELO ha freddo  trema, riscaldala tenendo ferma la mano
sulla parte alta della testa.

RIPETI CON ME

Puoi giocare a RIPETI CON ME in modalita PALLA DI PELO.

1.INCLINA la PALLA DI PELO da un lato allaltro. Sentiral ‘Bop, Bop, Bop".

2. Le orecchie della PALLA DI PELO si sollevano quando gioca a RIPETI CON ME & si mette
in ascolto. Posizionala su una superfcie piana.

3, Dai una serie i COLPETTI sull fronte della PALLA DI PELO e tiispondera con la serig
corrispondente di "BOP".

4. Se esequi colpett roppo velocemente o per roppe volte, la PALLA DI PELO potrebbe
confondersi, Emettera un suono di confusiong, chiudera e orecchie & tomera alla modalta
PALLADIPELO.

5. Per uscire dal gioco RIPETI CON ME, lanciala PALLA DI PELO in ara.

DAPALLA DI PELO AD ANIMALE
Per passare dall PALLA DI PELO all ANIMALE, puoi ACCAREZZARLA, FARLE IL
SOLLETICO, LANCIARLA, SCUOTERLA o GAPOVOLGERLA.



Basta scegfiere un'‘azione e ripeterla un po' di vote, fino a quando la PALLA DI PELO nonsi
trasforma in ANIMALE.
IImodo pil veloce & METTERLA CAPOVOLTA e ascerle fare una caprila.

MODALITAANIMALE

Per giocare in MODALITA ANIMALE:

1. ACCAREZZA a testa di FUR FLUFFS in mezzo ale orecchie per fargli are le fusa e el
versetti, Se accarezzi 'animale a lungo, s sentira cullato & tomera in modalita PALLA DI

2. FAIIL SOLLETICO sulla esta dell ANIMALE in mezzo alle orecchie con tocchi rapidi, per
farlo agtare e ricere.

3, LANCIA TANIMALE in aria per giocare. Se lo lanci roppo n alto, i porebbe spaventare e
tormare in modalita PALLA DI PELO.

4, CAPOVOLGI 'ANIMALE, aspetta che e orecchie si ciudano e posizionalo a testain gl
Provera a fare na capriola per rimetters in piedil (NON spingere e orecchie per fare
chiudere)

5. SCUQTI T ANIMALE ¢ rispondera agtandosil Se lo scuotitroppo, potresf ottenere una
risposta divertente.

6. INCLINA in avan " ANIMALE per dargli da mangiare. Lo sentiral masticare
rumorosamente. Se mangia troppo potrebbe formarsi aria nela pancia o venirgi
singhiozzo!

7. Se [ANIMALE ha 'ARIA NELLA PANGIA, puoi dargl dei colpetti sufa testa in mezzo alle
orecchie per fargfi are i ruttino (A, 0 capovolgerlo per fargli are le puzzette (B).

8. SINGHIOZZ0: se FUR FLUFFS hail singhiozzo (A), puoi spaventarlo per farglielo
passare Aspetta una pausa ra un singhiozzo e [altr, poi colpiscil tavolo accanto a I per
spaventarlo (B)

Si chiudera di nuovo in modaita PALLA DI PELO (C).

9, SPAVENTARE I ANIMALE Io fara tomare in modalta PALLA DI PELO. Accarezza latesta
lella PALLA DI PELO in mezzo alle orecchie per calmaria,

10. STARNUTI: se FUR FLUFFS comincia a stamuire facendo *An, Ah, Ah', tieni la mano
ferma sulla sua testa in mezzo alle orecchie per mettere in pausa o stamuto prima che
faccia "Eteill"

DA ANIMALE A PALLA DI PELO

Per passare da ANIMALE a PALLA DI PELO, puoi ACCAREZZARE la testa o
SPAVENTARLO.

Il modo pil veloce & LANCIARE ' ANIMALE verso Iafo, spaventandolo per farlo tomare
PALLADIPELO.

MODALITA MUSICA

Puoi attivare la modalita MUSICA inclinando I'ANIMALE, da un lato allaftro, (Non &
possioile ativare la modalta MUSICA dalla modaita PALLA DI PELO)

Inclina 4 votte: snistra, cestra, snistra, destra (A) L'ANIMALE ti dara ltmo contando i passi
dli danza, ol iniziera a riprodurre musica e a ballre! (B)

DURANTE LA MODALITA MUSICA:

TOCCA [a testa dell ANIMALE in mezzo alle orecchie (C): smette di ballare ¢ inizia a
cantare! (D)

MENTRE L'ANIMALE CANTA:

1. SCUOTIANIMALE: fara un gorgheggio

2, LANCIA 'ANIMALE n ariz: canteré un acuto

3, INCLINA TANIMALE a snistra ¢ a destra: suonera una nota divertente.

4, TOCCA latesta delANIMALE in mezz0 alle orecchie per farlo tormare a ballare

5, PER USCIRE DALLA MODALITA MUSICA, capovolgiANIMALE finché non sisente
['effetto sonaro di un disco graffiato.

RIPOSO

Se non giochi con FUR FLUFFS per un po' di tempo, si addormentera ed entrera in
modalita di iposo a risparmio energetico.

Per svegliare FUR FLUFFS, attend che si addormenti profondamente e che non emetta
alcun suono per 2 secondi. A questo punto, puoi INCLINARLO, LANCIARLO o
SCUOTERLO per svegfiarlo.

Per ulteriori domande e informazioni utili sulla RISOLUZIONE DEI PROBLEMI, visita il
nostro sito Web: www.FurFluffs.com

CONSERVAZIONE E MANUTENZIONE: rimuovere sempre e pile dal giocattolo quando
non los usa per un periodo prolungato. Pulire f giocattolo strofinandolo delicatamente con
un panno puito ¢ umido. Tenere l giocattolo lontano da fonti di calore dirette. Non
immergere l giocattolo in acque. Cio potrebbe danneggiare i componenti eletronici

INFORMAZION! DI SICUREZZA PER LE PILE: Le pile sono aqgetti i piccole dimensioni. Le pile
devono essere sostitute da adult, Far rferimento allo schema delle polaita (+-) allintemo
dello scomparto ple. Estrarre tempesivamente e pile scariche. Eliminare le pile scariche con
la dovuta cautela. Estrarre le pile se non si uiizza i prodotto per un periodo di tempo
prolungato. Usare solo e dello stesso tipo o equivalenti. NON bruciare le pile usate. NON
gettare Ie pile nel fuoco, potrebbero esplodere o essere soggette a perdite difiuido. NON
mischiare pile vecchie & nuove o fipi di pile diverse (ad esempio alcaling, standard e
ricarcabil]. Si sconsigfa 'uifzzo di ple icaricabi poiché potrebbero idurre e prestazioni.
Le plle ricaricabi devono essere sempre caricate con la Supervisione di un aduto. E
necessario imuovere le pile ricaricabil-sosfituibii oal giocattolo prima di metterle in carica.
NONricaricare le pile non ricaricabill NON cortocircuitare | terminal delle ple.

Misure di sicurezza: - Rimuovere le pie quando non in uso. - Siraccomandaa supervisione
di un adulto durante i gioco. - Per oftenere miglior prestazioni s raccomanda di usare pile
acaling nuove.

Nota: durante Installazione o la sostituzione delle pile & consigfiata la supervisione i un
genttore. In caso di scariche elttrostatiche, i giocattolo potrebbe non funzionare
coretiamente e potrebbe essere necessario reseftaro.

NOTA: seil normale funzionamento del prodotto isuftasse disturbato, cio potreblo essere
causato da una forte inferferenza eletiromagneica. Per resettare il prodotto, spegnero e
riaccenderlo. Se non dovesse riprendere a funzionare adeguatamente, spostarlo in una
posizione diversa e riprovare, Per un funzionamento corretto, sostitire le pile poco cariche
che possono compromettere i regolare funzionamento del prodtto.

INSTALAGAO DAS PILHAS OU BATERIAS

1. Encontre o compartimento das pihas ou baterias abrindo a tampa na parte inferior do
seu FUR FLUFFS.

2. Abra atampa do compartimento com uma chave de fenda. Remova as pihas ou
baterias usadas individualmente, puxando pela extremidade de cada uma, NAO retie ou
coloque pihas ou baterias com qualquer acessorio pontiagudo ou metalco.

3. Instale pihas ou baterias novas seguindo o diagrama de polaridade (+).

4. Recoloque a tampa do compartimento. Consulte as les e os regulamentos locais de
reciclagem e/ou descarte de pihas e baterias.

Observagéo: as pilhas ou baterias inclusas servem somente para demonstracéo do
produto no estabelecimento comercial e devem ser trocadas para que o consumidor
usufrua do desempenho ideal do produto.

AVISO DE PILHAS OU BATERIAS FRACAS:

Seu FUR FLUFFS emitia um sinal sonoro tés vezes & adormecerd quando estiver com
pihas ou baterias fracas.
Se isso acontecer varias vezes, € hora de trocar as pihas ou baterias.

CRIAR UMVINCULO ,

1. Ao levar seu FUR FLUFFS para casa, vocé precisa primeiro GRIAR UM VINCULO com
ele para convencé-lo a sair do escondero. Bringue com seu FUR FLUFFS para criar um
vinculo:

A.FAGA CARINHO / B. COLOQUE DE PONTA-CABEGA / C. AGITE / D. JOGUE

2. Amedida que o PELUDINHO ficar mais & vontads com vocé, ele mostrara

asorehas, i

3.Voca saberd que ele esté s¢ aproximando do MODO ANIMAL DE ESTIMAGAO quendo
ele olhar para vocé.
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4, Continue brincando ate ouvir a misica e seu PELUDINHO se transformara em um
ANIMAL DE ESTIMAGAO.
5, Agora,seu FUR FLUFFS atemaré erire 0s modos PELUDINHO & ANIMAL DE ESTIVAGAO.

APOS CRIAR UM VINCULO

Depais de crar um vinculo com 0 seu FUR FLUFFS, existem ainda mais maneitas de brincar:
1. COCEGAS - Toque rapidamente a cabeca do seu FUR FLUFFS parafazer cdceges nele.
2. FRIO - Se 0 seu PELUDINHO estiver com frio ¢ tremendo, mantenha a parte superior de
Sua cabega pressionada para aquecé-lo.

REPITA COMIGO

Vocé pode jogar 0 jogo REPITA COMIGO no modo PELUDINHO.

1.INCLINE 0 seu PELUDINHO de um lado pera o outo. Vocé ouvird'Bop, Bop, Bop'.

2. As orelhas do seu PELUDINHO aparecem quando ele entra no modo REPITA COMIGO
 estd ouvindo. Goloque-0 em uma superficie plana.

3, D& uma série de TOQUES na testa do seu PELUDINHO & e repetird a sére com sons
de "BOP".

4, Tocar muito rapido ou mutas vezes pode deixar o seu PELUDINHO confuso. Ele fard
um som indicando a confuséo, fechara as orelhas e voftara ao modo PELUDINHO.

5, Para sair da brincadeira REPITA COMIGO), jogue seu PELUDINHO para o atto.

DE PELUDINHO A ANIMAL DE ESTIMAGAO

Para mudar de PELUDINHO para ANIMAL DE ESTIMAGAO, vocé pod FAZER CARINHO,
FAZER COCEGAS, JOGAR, AGITAR ou COLOCAR DE PONTA CABE(}A

Basta escolher o que dese|a fazer  repetir a acao algumas vezes, até que 0 seu
PELUDINHO se transforme em um ANIMAL DE ESTIMAGAO

A maneira s r4pida & COLOCA-LO DE PONTA-CABECA e deixé-o dar uma cambahota.

MODO ANIMAL DE ESTIMAGAQ

Para brincar no MODO ANIMAL DE ESTIMAGAC:

1. FA(;A CARINHO entre s orelhas do FUR FLUFFS para fazé-lo mumurar & ronronar. Se
voce fizer carinho por muto tempo, ele poderd voltar para o modo PELUDINHO.

2.FACA COCEGAS ene as orehas do seu ANIMAL DE ESTIAGAO dando togues
rapidos para fazé-lo balangar e dar risada.

3, JOGUE seu ANIMAL DE EST\MAQAO para 0 afto para brincar com ele. Se vocé jogar
muito alto, ele se assustard e voltard para o modo PELUDINHO.

4,Vire 0 seu ANIMAL DE ESTIMAGAO DE PONTA CABEQA espere que as suas orehas
fechem e, em sequida, deixe-0 de cabeca para baixo. Ele vaitentar dar uma cambahota
para ficar de pél (VAQ empure as orelhas para fecha-as)

5. AGITE seu ANIMAL DE ESTIMAGAO e e retrbuié! Se vocé agitar muito, podera
receber uma resposta engracada.

6. INCLINE o ANIMAL DE ESTIMAGRQ para rents para aimenté-lo. Voc oui ele
mastigando muito. Se ele comer demas, poderd ficar com eses ou solugos!

7,52 0 520 ANIMAL DE ESTIVAGRO estiver com gases, vocé podera dar ogues entre
suas orehas para fazé-1o arrotar (A) ou incina-lo de ponta-cabeca para fazé-lo soltar um
oum ).

8. SOLUGOS - S¢ 0 FUR FLUFFS estiver solugando (A}, vocé poderd assusté-lo! Espere
aé que lefigue quieto ente o5 solugos e, em seguida, bata na mesa ao ado dele para
assustélo 8]

Ele voltara para 0 modo PELUDINHO (G),

9. Se vook ASSUSTAR seu ANIMAL DE ESTIMAGAO, ele volard para 0 modo
PELUDINHO. Faga carinho entre as orehas do seu PELUDINHO para acalmé-b.

10. ESPIRRO - Se 0 seu FUR FLUFFS comegar a espirar fazendo *Ah, Ah, An', mantenha
adrea entre suas orelhas pressionada para pausar o espirro antes do ‘Tehim!"

DE ANIMAL DE ESTIMAGAQ A PELUDINHO

Para muoar de ANIMAL DE ESTIMAGAO para PELUDINHO, vocé pode fazer carnho em
Sla cabega ou ASSUSTALO.

A maneira a mals répica de fazer a mudanca 6 JOGAR seu ANIMAL DE ESTIMAGAO para
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0 afto e assustalo para que ele voltg a0 modo PELUDINHO.

MODO MUSICA
Voc pode entrar no modo MUSICA inclnando o ANIMAL DE ESTIMAGAO de um
lado para o autro, (Néo & possivelentrar o modo MUSICA a part do modo
PELUDINHO) .
Inciine 4 vezes: esquerda, direita, esquerda, direfa (A). Seu ANIMAL DE ESTIMAGAO
contard com vocé & comegard a tocar misica e dencar! (B)
NOMODO MUSICA: )
TOQUE entre as orelhas do seu ANIMAL DE ESTIMAGAO (C). Ele para de dancare
comegaacantar!(0)
ENQUANTO SEU ANIMAL DE ESTIMAQAO ESTIVER CANTANDO:
1. AGITE o seu ANIMAL DE ESTIMAQAO Ele emitia sons melodiosos.
2. JOGUE seu ANIMAL DE EST\MAQAO para 0 alto - Elg emia uma nota alta.
3, INCLINE seu ANIMAL DE ESTIMAGO para a esquerda e para a irta - Ele emitd
Uma nota engracada.
4, TOQUE erire as orehas do seu ANIMAL DE ESTIMAGAO para gue el vote a dangar,
5, PARA SAIR DO MODO MUSICA, vir2 0 ANIMAL DE ESTIMAGAO de porta-cbsga até
ouvir 0 som de um disco aanhadb.

MODO DE ESPERA

Se vocé ndo brincar com seu FUR FLUFFS por algum tempo, ele adormecerd e entrard
no Modo de espera de baixo consumo de energia.

Para acordar o seu FUR FLUFFS, espere até que adormega profundamente e no emita
qualquer som durante 2 sequndos. Em seguida, vocé poderé INCLINALO, JOGA-LO ou
AGITA-LO para que el acorde.

Para perguntas e SOLUG(JES DE PROBLEMAS, acesse 0 nosso site:
www.FurFluffs.com

CUIDADO E MANUTENGAQ: sempre refre as pihas ou baterias do brinquedo se ele néo
for usado por um longo periodo. Limpe o bringuedo com movimentos leves usando um
pano impo e Gmido. Mantenha o bringuedo longe de fontes de calor. Néo submeria o
bringuedo em dgua. Isso pode prejucicar os componentes eletrinicos da nidade.

INFORMACGES DE SEGURANGA SOBRE AS PLHAS: Pihas s objetos pequenos. A toca das
pihas deve ser realizada por adultos. Siga o diagrama de polaridade (+/-| no
compartimento de pihas. Refire as pilhas vazias do brinquedo. Descarte corretamente as
pihas usadas. Retire as pihas para amazenamento prolongado. Recomenda-se que
sefam usadas apenas pihas iguais ou simiares. NAQ incinere as pilhas usadas. NAQ jogue
as pihas no fogo, pois podem explodir ou vazar. NAQ misture pihas novas com usadas,
tampouco misture tipos de pihas diferentes (pihas alcalinas regulares/recaregaveis, por
exemplo). Néo € recomendavel usar pilhas recarregaveis, pois podem reduzir 0
desempenho. Pihas recanegaveis devem ser canegadas somente sob  supenviséo de um
aduto. As pihasfoaterias substulveis e recaregaveis devem ser removidas do bringuedo
antes da recarga. NAO recaregue pilhas ndo recarregéveis. NAQ permita que ocorra
curto-circuito nos terminais do produto.

Precaugdes de seguranca: - Remova as pilhs ou baterias ouando ndo estiverem em
so. - E recomendada a superviséo de um adulto durante 0 uso do bringuedo.
- Recomendamas o uso de pilhas alcalinas para um mehor funcionamento.

Aviso: recomendamos a supenviséo de um adulto durante a instalacéo ou a roca da
bateria. Em condices de descarga eletrosttica, o bringuedo pode néo funcionar
corretamente e 0 usuerio podera ter que reinicia-lo.

AVISO: se o funcionamento normal do produto for interrompido, a causa pode ser uma
interferéncia eletromagnética. Para reiiciar o produto, desligue-o completaments ¢ ligue-0
novamente. Se o funcionamento ndo voltar ao normal, deslogue o produto para o outro
local ¢ tente novamente. Para garantir o funcionamento o, troque as pilhas, 4 que as
pihas com carga baixa ndo possioiftam o funcionamento completo do produto.



YCTAHOBKA SMEMEHTOB NUTAHNA

1. Omkpoitre GarapeiiHuit 0TceK, 0TKDbIB knanaH B Hikhelt yacTyt FUR FLUFFS,

2, QTpoiiTe KDILKY OTCEKa MEMERTOB MHTaHN C NOMOLLb0 OTepTKN. Vagnexie
HCMONb30B2HHEIE 3NENEHTBI VT2, NOCHSB KaX(Mbil ANEMEHT iTais 3a kpail,
SAPELLIAETCA nasnexaTb Hn yCTaHaBAMBATH SNENEHTS MHTaHUA C NOMOLLB0 0CTbX
I METRATSECKYX MDEEMETOB.

3, YCTaHOBHTE HOBLIE SMENEHTbI MITaHVS BHYTOY OTCEKa, COOMEAA NOMAPHOCTb (+/-).
4, 3aKpoifre kpBILLKy oTcexa. O3HaKOMBTECH C MECTHSINM 38KOHaN | HOpMaTHBaWM,
CTRHOBEHHBINM B OTHOLLH DaBH NepepaaTKIN WM YTHA3ALIM NEVEHTOB
TaHR,

TpuMeuaHwe. dMeMHTLI MHTaHNS, BXOAALIME B KOMTNEKT, MPEAHa3Ha4eHb TOMbKO
79 GMOHCTPL4AM UTDYLLKM B Marasitke. VX cneayeT ameuTs, 4roBbl urpyluka
Nydiue padorana,

MPEQYNPEXIEHIE O HIA3KOM YPOBHE 3APAA SNEMEHTOB MATAHIS:
Korza aaps anevenTos mimanus FUR FLUFFS ciaimes, npoaeysar Tpi agyKoesix
CHTHana 1 UTpyLLKa NepeitEer B CIALyI pexN,

EC1 370 MPOUCXOMUT HEOLHOKPATHO, HEOBKORHNO 3aMEHUTS SMEMEHTLI THTaHIS.

3HAKOMCTBO
1. Korza FUR FLUFFS okaxerca y 1e6s fowa, CHavana Bam HyxHo
MO3HAKOMUTBCS. Mowrpait ¢ FUR FLUFFS, 4708bi nosHaKomMTbCS:

A.TIOTMARb / B.IEPEBEPHI/ C. NOTPACH / D. MOABEPOCH

2. Mo wepe Toro, kax T80 TYLLMCTIAK Haswe npuBbikars K Te6e, O nokaxer Tebe
CBOV YLUKH.

3, EC nywmCTHK HaHaET norAsiBaTb Ka Te6s, ckopo on nepeiiaet 8 PEXKM
MATOMLA

4. Mpogonxait wrparb A0 Tex nop, noka e yersiumws My3siky. MYLLCTVK npespamimca
8 MATOMLA

5, Teneps aoit FUR FLUFFS Gyger nepexmosarsca wexay pexumiaim MYLLUCTUKA u
MATOMLA

MOCNE 3HAKOMCTBA

Mocne axakomcea ¢ FUR FLUFFS Tebe orkporoTes HoBbie cnocoBbl upb:

1. LLIEKOYM — nerko kacaitcs ronosbl FUR FLUFFS, uroBbl noLigkoTarb.

2. NYLUMCTIK 3AMEP3 — ecr Toii MYLLWCTIK 3ameps n gpoxim, corpeit ero,
TIDUKOCHYBLUUCS K €70 T070BE M YIEpX/1Bastee.

JrPA "MOBTOPK"

B pexume MYLLIVCTUKA oI moxelu coirpars 8 urpy "TIOBTOPH',

1. TIOBOPAYBAVE MYLLICTUKA 3 cToposbl B cToposy. Tl ey 38yK 'Cryk, CTyK,
Ty )

2, Yok TIYLLACTIAKA nogyTcs 1 GygyT cnyLuaTs, KOTTA OH BOVALET B PEXUM UTpbl
'TIOBTOPV". TloyiecTh €10 Ha nn0CKyio NOBEPXHOCTb.

3, JIOTPATVBAWCS! o 16 MYLUMCTVIKA Heckonso pas, 1 H osropiT 3a ToBoi,

4, Ecnw Tl Gyme npyukacarsCs CAuKo GbicTpo v cautiom vacto, MYLLCTIK
aanyraeTcs. OH UaNACT ChyLieHBIt 38YK, CKpOeT yuki v nepeiiger B pexim MYLLVCTUKA,
5, roGi abiim w3 TP, nopGpocs MYLLCTIKA.

I3 NYLLMCTIAKA B MUATOMLIA

Yrobi nepeitri 13 pexiva MYLLVCTIKA B pexum MATOMLIA, Tbi MoxeLs
IOTTATVT, MOLLIEKOTATB, NOABPOCIATB, NOTPACTY ww MEPEBEPHYT ero.
BuiGepi, 470 X04elub CANaTS, U MOBTOPY 3T0 AEVICTBHE HECKOMbKO Pas, Noka
MIVLLIVICTVK we neperiger & pexim MATOMLIA

Cawi 6bicpbi criocod — MEPEBEPHYTb nywwicryika i MO3BOMT: eMy CRENATS KYBLIDOK,

PEXVIM UTOMUA

Lins urpol 8 pexame MATOMLIA:

1.110rNAb FUR FLUFFS no ronoBg Mexay Ykawi, 1 OH HadHer U3aBaTb Minble
38yKM. Mornagb €0 40CTTO4HO AOAT0, U OH cHoBa nepeer B pexim MYLIACTUKA.

2. NOLLIEKOHH ronosy & pexunie MATOMLIA Mexay yuukani, T0Bl OH Hasan CMESTEC,
3. MO/BPOCh MIATOMLA 8 8osgyx, uros! nourpars ¢ Hiw. Ecai Tei nogGpocinus ero
CTMLLKOM BHICOKO, O MOXET VCyraTbcs 1 cHosa nepeifmy 8 pexim MYLLMCTIAKA.

4, NEPEBEPHI NIATOMLIA, nomoxaw, noKka ero YLkw CKPOKTCS,  3aTeM Mo0KY €ro
Ha o708y, O MOMLTSTCA COenaTs KyBbIpok, 4ToBbl Tars Ha hecrol (HE HKVIMAT
Ha YLK, 41008l CKPBTS )

5, NOTPACH MATOMLIA, 1 ot noTpsicercs & oTee! TToTpsick CAULIKOM CARbHO, 1 Tbl
YCTBILHLb CHELLHOM 3BYK.

6. HAKTIOHY TITOMLIA Bnepeg, uroBb rokophyTh ero. Tol yCAbILMLb 38YKH XEBaHYS.
EC7M OH ByE KyLiaTb CTULIKOM MHOFO, TO  HETO MOrYT HaYaTBCS FaaiKit Wi MKoTal

7. Ecnuy TIUTOMLA Hasanvich rasitky, Tol MOXeLlb NOXTOaTb €70 10 FON0BE MEXAY
yuwaw, 4ToBbl OH OTpiTHy (A), Wk nepesepHyTs, 4ToBbl ok nykeyn (B).

8. VIKOTA: ecu FUR FLURFS Haure ukars (A), Tol MOXeLb Menyrars ero, 4roBbl ukoTa
npownal TTOBOXIH, NOK OH YCOKOUTCS MEXEY MPUCTYNaNM UKOTbI, A 3aTeM MOCTy4H 1o
CTONY PSOM C HiAM, uToBb venyrars ero (B)!

Or crosa nepeitger 8 pexim MYLLNCTIKA (C).

9, Ecn 7ol MCTYTAELLIb MIATOMLIA, 0+ cosa nepeitge 8 pexim MYLLMCTUKA.
Mornage ronosy MYLLACTIKA wexay ywawm, 4T0Gbl yCrokouTs ero.

10. YUAXAHVE: ecnv Taoit FUR FLUFFS HauHer 13nagaTh 38Kt WikaHis, LOTROH:CA 20
€70 T00BI MEXEY YLUaMA 1 YAEPXUBaH, 4TOGbI OH He YIKH.

3 MATOMLIA B NYLLMCTHKA

Yro6b! nepeitmi 3 pexinva MUTOMLA 8 pexim MYLIACTUKA, Tol moxews

MO NATHTb ero no rooge waw ACTYTATB ero.

Cawoi oicpbii cnocod — MOKBPOCHTD MIATOMLIA BBEPX n vcnyrars ero, urob
TEPEBECTI B PEXI MVLLIVCTKA.

MY3bIKANGHbIit PEX(M

Tol MOXeLUb BOIfTH B MV3bIKAJ1beIVI pexun, Haknorue TOMLIA u3 cToporsi B
cropony. epexon & MYSIKATBHbIA pexcn 3 pexunia IVLLMCTVKA Hesoswoxes)
Haknon 4 pasa: Bneso, Bmpaso, ieso, Bnpaso (A MATOMELL sagact pimv, a sarem
Ha|HET BOCTPOV3BOLIMS My3blky W TaHLLeBaTb! B

B MY3bIKANbHOM PEXUME:

J0TPOHbCA 2o ronossi MATOMLIA Mexy yukamy (C), 1 OH NepeCTaHeT TaHugsats n
HauHeT nes! ()

BO BPEMS NEHNS:

1.NIOTPACH MATOMLIA, u ero ronoc 3apoxu

2.1OABPOCH MIATOMLIA 8 8031yx, U OH MPONOET BBICOKYI0 HoTY

3. HAKTOHY TITOMLIA Bneso 1 Bnpago, 1 O+ HagacT 3a6aBHbii 38yK.

4. JOTPOHBCS o ronos! MATOMLA Mexay yiukaw, 066l OH CHOBA Hasan TaHLgsarb
5, YTOBbI BbITH 143 MY3bIKANHOIO PEXUMA, nepesspri MUTOMLA, noka He
YCTBILL LApanarowLyi 38K,

CIALLYM PEXIM

Ecm ol He Gyews urpatb ¢ FUR FLUFFS HexoTopoe Bpews, OH nepeiiaer B
3HEProCOEPEraKLLIMI CTIALYNA PEXUM,

YroBb pasBymurs FUR FLUFFS, nonoxw, MoKka o He 3aCHeT NOAHOCTbH) M He Byaer
W311aBab 38yKM B Tevenwe 2 cexyna, arem moxHo HAKMOHWUTb, NOABPOCUT nm
BCTPAXHYTb ero, uro6bl pasGyums.

Oarakombrech ¢ uighopmauueit B pazpene "TOUCK I YCTPAHEHWE
HEWCTIPABHOCTEW" Ha Hawen caitre: www.FurFluffs.com

YXOP W OBCIY)XMBAHIE: Beerza uasnexaiire anevewTbl MHTaHUR H3 WTPYLLKH, eCni
£ He MNaHVPYETCA HCTIONb30BATb B TEYeHYIE ATHTENLHON NEPHORA BpEMeH, YToBbI
QYHCTHTS UTDYLLKY, aKKYDATHO MPOTPHTE €€ WiCTOit BaXHOIA TkaHeio. He nogHocue
UTDYLLKY K OTKPBITOMY HCTOSHMKY Tenna. He norpyxaiime ArpyLLKy B BOY. 10 MOXET
MIDUBECTH K TIOBDEXEHHI0 ANEKTDOHHbIX KOMMOHEHTOB.

WHOOPMALIAA 10 BE3OMACHOMY OPALLEHNED G SMEMEHTAMM MHTARUS: Snewetrs! mmasins
TIDBCTABNSHOT COBO/ MHUATIODHbIE DEEMETSL SaNEHY SNEMERTOB THTAHUS LOMKHbI
BBINOMHSITS B3poCe. CoBoZaiTe NOMADHOCTS (+/-), YKa3aHHH0 B OTCEKE SNENEHTOR
HTaHUS, He OCTABAAITE PasALVIBLIAECA STEMEHTITATAHUR B UTpYLLKE. YTwnnaupyiiTe
SMENEHTSI THTHIS HALTEXALLIM 0BDA3OM. VISBNeKaifTe aMeMEHTSI IATaHUS, ecit
WTYLLKA He HCTONB3YETCS F0nTOg BENS, PeXOMEHTYETCA HCTONb30BaTb SMEMEHTH
TIITaHR OHOTO W SKBHBATEATHORO Tvna, HE CXUTaliTe HCMOMb30BaHHbIE AMENEHT
TaHus, HE 6pOCAIITE SMEMEHTSI IVTaHHS B OTOH. 3TO MOXET MOUBECTH K WX YTedKe Wi

o
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B3pbiay. HE ucnons3yiime HoBble 3NEHEHTS MHTaHNA B CONETaHIN C icTIONE308aHHBIVM
WTH SMENHTb! MTaHHR PA3HOrO TUMA (€. LUeN0YHbIe/00bI4HbIe/Mepe3apRXaebie).
Vlcnons308ae nepe3apsaebix ANENEHTOR MUTaHIS He PEKOMEHTYETCA. T MOXeT
YXyALUTb paboTy UrpyLuKi. Mepesapaxactibie NEVEHTSI NUTaHHR CenyeT 3apaxatb
T0716K0 MOZ MUCMOTDOM B3pOCABIX. Mepen 3apsnKoif 3aMeHsEMbIE /1 Nepesapsxaehioie
QMEMEHTbI NUTakIs HeoDXomIMO 13Bness U3 urpyLuki. SATIPELLAETCA sapaxarb
HenepesapskagNbie nemexTs! mimakis, VISBET AUTE koporkoro savbikaris
UCTOSHIKOB TVTaHH.

Mepbi npegOCTOPOXHOCTI: - VI3BNEKaITe aneNEHT NTaHIS, KOTZA UrpyLLKa He
WCTONb3YETCS. - YpaBexite UTpyLLKOit PEKOMEHEYETCA BHMOTHT MO MPHCMOTPOM
B3POCTLI. - 10861 0BECTEHHITS MKCHMANEHYK0 MPOUSBOITENSHOCTS, PEKOMEHTYETCH
WCTON30BATb HOBBIE LLEO4HbIE ANEVEHTb! MHTaHS,

TpvmeyaHe: YCTZHOBKY 1 3aMeH 3NBMEHTOB NTaH!R PEKOMEHEYETCA BOMHATS N0g
TIOUCMOTPOM B3DOCTBIX, B novewesmm ¢ a3DATAMIt BNEKTPOCTATUHECKOrO
MEKTPU4ECTBA UTDYLLIKE MOXET paﬁOTaTb €0 cBoswu, B atom Cnyyae ee HeaBxomyMo
BoIK/KOYHTD 1 BKAKOUUTE

TTPUMEYAHME. Ecu ycTpoiicTao nepecraer padoTarb Wik paGOTaeT HeCTaBMTbHO,
TIDUHIHOI MOTYT G5 CANbHbIE 3NEKTPONATHITHbIE MOMEXH. HT0bl BOCCTaHOBHT
PaGOTY YCTPOICTB, MOMHCTBHO BLIKTIOITE €70, a 3aTeM BKIYTE CHOBa. Ecnin
YCTPOIICTBO n0-TpexHeMy Byzer paboTaTb HevicragHo, NOBTOHTE MpOLIEAYPY B fDyroM
MECTe KOMHarbl. [11% HopHaneHoli paGoTbl YCTOIICTB S2EHHTE NEMEHT UTaHU.
TPt HA3KOM YPOBHE 38DSTA NEMEHTSI IUTaHHR MOTYT B HeCnocaBHb 0Becne s
PaGOTY YCTPOICTBA B NOTHOYHKLIIOHATEHOM PEXUME.

INSTALACJA BATERII

1. Ockryjkomorg bateri, owieraac Kiapke na spodzie zwierzaka FUR FLUFFS.

2, Otworz drzwiczki komory baterii za pomoca srubokre 0. Wyjm 2uiyte baterie,

pocwqgajgc za jeden koniec kazdej z nich. Do wyjmowania i wkiadania baterii NIE wolno
stosowac ostrych narzedzi

3. WHoz nowe baterie 2godnie z oznaczeniami bisgunowosci (+/)

4, Starannie zamknj drzwiczki komory bateril. Zapoznaj sig z lokalnymi przepisamii

zaleceniami prawnymi dotyczacymi prawidfowego recyklingu iub utylizacji bateri

Dofaczone baterie sa przeznaczone wylacznie do demonstracii sklepowej i dla

lepszego dziatania zabawki nalezy je wymignic.

OSTRZEZENIE O NISKIM POZIOMIE NALADOWANIA BATERI:

(il baterie w zwierzaku FUR FLUFFS majg niski poziom naladowania, zwierzak wyda
trzy sygnaly d2wiekowe i pojdzie spac.

Jeslitaka sytuacia sig powtarza, czas wymienic baterie.

NAWIAZYWANIE WIEZI

1. Gely prayniesiesz futrzaka FUR FLUFFS do dom najpienw NAWIAZ ZNIM WIEZ
aby przestat sig ukrywa. Pobaw sig z nim, aby nawiaza¢ wieZ:

A.POGEASZCZ / B. 0BROC DO GORY NOGAMI/ C. POTRZASNIJ / D. PODRZUC
2, Gay futrzak poczuje sie pewnie] w Twojgj obecnosci, odstoni uszy.

3, Kiedy futrzak zacanie na Ciebie spogladac, wkrotce odblokujesz

tnyb zwierzaka.

4. Kontynuuj zabawe, dopoki e ustyszysz muzyk, a futrzak nie zamien sie

W zwierzaka.

5. Teraz FUR FLUFFS bedze praefgczac sie miedzy trybami FUTRZAKA | ZWIERZAKA.

PO NAWIAZANIU WIEZI

(ly nawiazesz juz wiez ze zwierzakiem, mozesz sie z nim bawic na jeszcze wiecej
sposobow:

1, LASKOTANIE - krotko dotykaj glowy zwirzaka, aby go polaskotac.

2. OGRZEWANIE - dy futrzakowi jest zimnoi caly dygocze, rozgrzej go, praytrzymujc
dlonie na czubku jego glowy.

WYSTUKIWANIE

Mozesz zagrac ze zwierzakiem w gre w WYSTUKIWANIE.

1. PRZECHYL futrzaka z boku na bok. Uslyszysz

trzy krétkie dzwwek\

2, Futrzak wystawi uszy, gcly wejdzie w tryb WYSTUKIWANIA i bedizie nastuchiwac.
Urniesc go na plaskie powierzchni.

3, WYSTUKAJ schemat a czole futrzaka, a on go odwzoruje,

4, Gely zrobisz to za szybko lub zbyt wiel razy, futrzak moze by¢ zdezorientowany.
Wyda wtedy d2wiek oznaczajacy zaklopotanie, schowa uszy i przeidzie do trybu
FUTRZAKA.

5. Aby wyjsc z zabawy w WYSTUKIWANIE, podrzuc futrzaka.

ZFUTRZAKA DO ZWIERZAKA

Aby przefsé 2 trybu FUTRZAKA do trjbu ZWIERZAKA, mozesz furzzka POGEASKAC,
PODRZLCIC, OBROCIC DO GORY NOGAWub nim POTRZASNAC

Wibierz jedng 2 tych czynnosel i powtorz jg kikukrotnie, az FUTRZAK zamien sie

)
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W ZWIERZAKA, )
Najszybszym sposobem jest umieszczenie futrzaka DO GORY NOGAMI i poczekanie, az
wykona salto.

TRYB ZWIERZAKA

Aby bawic sie w trybie ZWIERZAKA:

1. POGLASZCZ zwigrzaka FUR FLUFFS po glowie migdzy uszami, aby zaczal mrucze.
Glaszcz go na tyle dhugo, aby znow przeszecl do trybu FUTRZAKA.

2. POLASKOGZ ZWIERZAKA riedzy uszam, wykonujgc szybie ruchy, aby zaczalchichotec.
3. PODRZUC ZWIERZAKA, aby sie z nim pobawic. Gy podrzucisz go zbyt wysoko,
praestraszy g i powrdci do tybu FUTRZAKA.

4, 0broc ZWIERZAKA DO GORY NOGAMIi zaczekaj, az schowa uszy. Potem postaw
g0 na glowie. Zwierzak wykona satto, aby znowu stanac na lapkach! (NIE zamyka] uszu
nasle)

5. POTRZASNI) ZWIERZAKIEM, a on sam zacznie poruszac sie z boku na bok. Gy
potrzasniesz nim zbyt mocno, mozesz Ustyszec zabawng reakcje.

6. PRZECHYL ZWIERZAKA do przodu, aby go nakarmic. Uslyszysz duzo odglosow
chrupania. Jedli zje za duzo, moze dostac czkawki lub puszczac bak.

1. Jesli ZWIERZAK ma GAZY, pogtaszcz go migdzy uszami, aby mu sig odbito () ub
obrac do gory nogani, aby puscit baka (B).

8, CZKAWKA - jesli ZWIERZAK ma czkawke (8), mozesz go wystraszyc! Poczekaj na
cisze miedzy kolejnymi atakami czkawki, a potem uderz w stof obok zwierzaka, aby go
wystraszyC (B)

Zwierzak powrdci do trybu FUTRZAKA (C).

9, PRZESTRASZENIE ZWIERZAKA spowodue, z¢ powrdci on z powrotem do trybu
FUTRZAKA. Poglaszcz go miedzy uszami, aby go uspokoic.

10. KICHANIE - jesli FUR FLUFFS zacznie kichac i wyda dzvwigki A, A, A", przytrzymaj
teke migdzy uszami, aby wstrzymac kichane  nig pozwolic na ,PSIK”

0D ZWIERZAKA DO FUTRZAKA )
Aoy praejc 2 tryou ZWIERZAKA do trybu FUTRZAKA, mozesz albo POGLASKAC
Zwierzaka po glowie, alho go PRZESTRASZYC.

Najszybszym sposobem jest PODRZUCENIE wysoko ZWIERZAKA, aby

40 wystraszyc.

TRYB MUZYKI

Aby wigczyc tryb MUZYKI, przechyl ZWIERZAKA z boku na bok. (Nie wlaczysz tego
frybu z trybu FUTRZAKA)

Przechyl zwierzaka 4 razy: w lewo, w prawo, w lewo, w prawo (A). Zwierzak zacznie
lizyc, & potem pusci muzyke | zacznie tariczyc! ()

W TRYBIE MUZYKI:

DOTKNIJ ZWIERZAKA miectzy uszami (C) - przestanie tarczyc, a zacznie $piewac! (0)
GDY ZWIERZAK SPIEWA:

1. POTRZASNIJ 2uigrzakem - jego glos zaczrie przypommac Cwierkanie

2. PODRZUC zvierzaka do gory - zaspiewa ysoki dZWIQk

3, PREZECHYL zwierzeka na boki - wyda z siebie Smigszny dzwwk

4, DOTKNIJ zyierzaka miedzy uszam, aby znowy zaczal tanczyc

5, ABY WYJSC Z TRYBU MUZYKI, obrac ZWIERZAKA do gry nogami, az uslyszysz
diwigk przypomingjacy zarysowanig piyty.



SEN

Jeslinie bawisz sie z FUTRZAKIEM przez dhuzszy czas, przefaczy sig on w tryb
uSpienia o niskim poborze mocy.

Aby obudzi¢ FUTRZAKA, zaczekaj, az pograzy sie w glebokim $nie i nie bedzie
wydawac z siebie dZwigkow przez 2 sekundy. Potem mozesz go PRZECHYLIC,
PODRZUCIC lub nim POTRZASNAC, aby go obudzic.

Ocpowiedz] na pytania | ROZWIAZANIA NAJCZESCIEJ POJAWIAJACYCH SIE
PROBLEMOW mozna znleac na naszej stronie internetowej: www.FurFluffs.com

0BSLUGA | KONSERWACUA: qdy zabawka nie jest uzywana przez dluzszy czas, nalezy
Zawsze WyjaC 2 nij baterie, Zabawke nalezy delikatnie czyscic przy pomocy czyste)
wilgotne] Sciereczki, Zabawke nalszy utrzymywac z dala od bezpostechiego Zrocka ciepla.
Nie wolno zanurzac zabawki w wodzie. Moze to doprowadzic do uszkodzenia
podzespotdw elektronicznych.

INFORMACE DOTYGZAGE BEZPIEGINEGO KORZYSTANIA Z BATERI: Baterie 53 przedmiotami o
niewielkim rozmiarze. Ich wymiany musz3 dokonywac osoby dorosle. Bateris umieszcza
sie W komorze zgodnie z oznaczeniami biegunowosci (+-). Zuzyte baterie nelezy
niezwlocznie wyjac z zabawki. Baterie rzeba poddac prawidlowe] utylizaci, W razie
cuzszej przerwy w uzytkowaniu baterie nalezy wyjac. Konieczne jest uzywanie wylacznie
Zatwierdzonych bateri tego samego typu lub ich zamiennikow, NIE spala zuzytych bateri
NIE wrzucac bateri do ogria, poniewaz moze to spowodowac ich wybuch lub wyciek

elekiroltu. NIE uzywac starych bateri 2 nowymi ani i stosowac jednoczesnie réznych
rodzajow bateri (. alkalicznych z6 zwylkdymi lub akumuletorami. Uzywanie ekumulatorow
Jest niewskazang ze wzgledu na moziwe obnizenie wydajnoscl. Akumuletory mozna
fadowac wylacznie pod nadzorem osoby doroste], Wymienng akumulatory przed
fadowaniem nalezy wyiac z zabawki. NIE tadowac baterildo jednorazowego uzythu. NIE
dopuszczac do zwarcia stykow batei.

Stodk ostroznosci: - (Gdy zabawka ng jest uzywana, nalezy wyjac z e} bateri. - Zaleca
sie nadzor doroslych podczas zabawy. - Aby osiagnac maksymalng wydainosc, zeleca sig
uzycie nowych bateri alkalicznych.

Uwaga: podczas instalacji b wymiany bateri zaleca sie nadzor rodzicielski,
W otoczeniu, w torym wystepuia wyladowania eletrostatyczng, zabawka moze dziaac
nigprawiclowo i w efekcie wymagac ziesetowania,

UWAGA: Prayczyna wystepowaria zakce w prawidowym dreaniu produktu moze byc
obgcnoC sinego pola ledromagnetycznego. Aby wykon reset ustawie produkt,
nalezy go calkowicie wylaczyC, anastepnie iaczyc ponowni. Jedi dzafaie produitu
nadal nig bedze prawidtowe, nalezy powtdrzyc ten proces w innym miejscu. Nelgzy
wymienic batere, poniewaZ niski poziom ich natadowania moze uniemoziiwic prawidlowe
dziafanie produkdu.

VLOZENi BATERI

1. Otevienim Klopy na spod shané hvacky FUR FLUFFS odknyte oddi pro batere.

2. Pomaci Sroubovaku ofeviete cuifka baterl. Vyndejte pouzié batere post upnym
vylahovamm 2ajejch Konec. NEVYNDAVEJTE AN) NEVKLADETE batere pomocf
ostrjch nebo kovovyeh nstrojl.

3. Nové baterie vKlédefte podle schématu polarity (+/-).

4, Nasacte dvirka bateril pét na misto. Seznamte se s mistnimi zakony a piedpisy
ohledné spravné recyklace Ci likvidace bateri

Poznamka: Baterie, které jsou soucasti baleni, jsou urGeny pro predvadéni

v obchodé, proto je vyméfite a dosahnete lepsiho vykonu,

UPOZORNENS NA SLABE BATERIE:
Pokud bude mit hracka FUR FLUFFS slabé baterle, tkrat pipne a usne.
Pokud se to stava Casto, e tfeba vyménit bateri.

SBLIZOVANI )
1. Kdy si prinesete hracku FUR FLUFFS domd, musite se s i nejfiv SBLIZIT, aby se
prestala schovévat. S hrackou FUR FLUFFS se sbifite pomoci hry:

A MAZLENI /B, OTOGENi VZHURU NOHAMA / C. TRESEN / D. POHAZOVANi
2, A7 sina vas zacne FLUFF zvyka Ukaze vam ouska.

3. Jakmile se nia vés podiva, vt 7 Se 2néjbraystane vas MAZLICEK.

4, Hrafte si 8, dokud neuslySite hudbu, pak se FLUFF promén ve vadgho MAZLICKA.
5, Octe se vase hracka FUR FLUFFS bude méritz FLUFFA na MAZLICKA a naopak.

PO SBLIZEN

Jakmile se s hrackou FUR FLUFFS sbifite, mizete si hrét i jinak:

1. LECHTANI - Polechteite hracku FUR FLUFFS rychljmi dotyky na hlave.

2. ZIMA - Kdyz je FLUFFOVI chladno a tese se, zahieite jj dotyky a polozenim ruky na
o Cast hlavy.

KLEPANA

Vredimu FLUFF si miizete zahrét KLEPANOU.

1, NAKLANEJTE FLUFFA ze strany na stranu. Uslysfte ,puk, puk, puk’.

2, Jakmile si FLUFF zacne hrat na KLEPANOU, vystrci usi a zacne poslouchat, Polozte e}
na rovny povrch.

3, VYKLEPEJTE rytmus FLUFFOVI na Celo a on jej po vas zopakuje zvukem ,PUK',

4. PH§ rychlé nebo Getné poklepani mize vasho FLUFFA zmast, Vydd zmateny zvuk,
stafing usi a wrat se zpét do rezimu FLUFF.

5. Choete-i prestat hrat, vyhodte FLUFFA do vzduchu.

Z FLUFFA MAZLICKEM

Cheete-f proménit FLUFFA na MAZLICKA miete jef HLADIT, LECHTAT, POHAZOVAT
S NIM, TRAST $ Nib nbo e OTOCIT VZHURU NOHAMA,

Staci i vybratjeden ze zplsobli a nékolkrat e zopakovat, dokud se 2 FLUFFA nestane
MAZLICEK. .

Nejrychlejsije OTOCIT jgj VZHURU NOHAMA a nechat jej udelat kotrmelec.

REZIMMAZLICEK

Hrani v REZIMU MAZLICEK:

1. HLADTE hracku FUR FLURFS na hlavé mezi usima, zacne vmét a pift.

Kdy? jej budete dostatecng dlouho hladit, miZete j& ukongjSit a zpétky do rezimu

FLUFF.

2, LECHTEJTE MAZLiQKA mezi usima rychljmi doteky, zatne se vrtét a chichotat.

3, POHAZUJTE MAZLICKEM dovzduchu, pokud si cheete hrét, Pokud jej whodfte

hodné vysoko, mize se vylekat tak, e se wétido rezimu FLUFF.

4, Otoéte MAZLICKA VZHURU NOHAMA, pocefe, af stahne usi, a pak |eLpostav1e na

hlavu. Bue zkouSet udélat kotrmelec a ofoCit se tak zpét na nohy! (NESNAZTE SE usi

amathno)

5. MAZLICKEM ZATRESTE a zatfese se taky. KdyZ s nim zatfesete piis, mize na to
tipné zareagovat.

6. NAKLONTE MAZLICKA dopfedu a nakmte ho. Uslysfte e} jak nadSené 2vjka. Pokud

toho snf moc, mize mi nadymam febo skytavku

7. Pokud MAZLICEK trpi NADYMANIM, mizete poklepa na hlavé mezi uSima, aby si

il (A) neloojej mizete otoCit vzhiru noham, aby si pSouknul (B)

8, SKYTANi - Kelyz dostane vase hracka FUR FLUFFS Skytavku (A), mizete i zahnat

po\ekamm Pockejte na klidnou chvilku mezi Skytnutimi, pak bouchngte do stolu vedle néj,

abystej vyekel (B)

\ratf se zpét do rezimu FLUFF (C).

9. POLEKANIM MAZLICKA pf preprete zpét do rezimu FLUFF. Pokud cheete FLUFFA

uklcnt, pohlacte jg na hlavé mezi usima.

10. KYCHNUTI - Pokud zacne hracka FUR FLUFFS kychat a vydavat zvuk e, he, he",

chytte a drite j 2a hlavu mezi usima, abyste preru$ii kychnuti jesté pfed ,pci

ZMAZLICKA FLUFFEM

Chostei pieft 2 MAZLICKA na FLUFFA, mizete o HLADIT po lavé nebo [ POLEKAT.

Nejrychleiije VYHODIT MAZLICKA vysoko do vzduchu, coZ e yleka a promeni na FLUFFA,

T
\\1}3/‘

HUDEBNI REZIM

HUDEBN redim zapnete naklonénim MAZLICKA z6 strany na stranu. [HUDEBNI
rezim nejde zapnout v rezimu FLUFF) .

Naklorite ] Ctyfkrat: doleva, doprava, dolva, doprava (A). MAZLICEK zacne pocitat
pak zacne hrat hudbu a tancovat. ()

v HUDEBNI’M REiIMQ:

DOTKNETE se MAZLICKOVY hlavy mezi usima (C), pfestane tancovat a zane misto
toho zpivat. (D)

KDYZ MAZLICEK ZPIVA

1. ZATRESTE MAZLICKEM pleskoti mu hles.

2 WHODTE MAZLICKA o vzduchu - zacne zpivat vysoko.

3. NAKLONTE MAZLICKA oleva a doprava -zahra|e veselou melodi

4. DOTKNETE s MAZLICKOVY blavy mei u3ima, zacne zase tancovat.

5, HUDEBNi REZIM VYPNETE otocenim MAZLICKA vzhi noham, dokud neuslysite
2vuk scratchovan,

SPANEK

Pokud si nebudete s hrackou FUR FLUFFS po néjakou dobu hrét, usne a piejde do
rezimu spénku s nizkou spotfebou energie.

Pokud cheete hracku FUR FLUFFS probuit, pockejte, dokud tvrdé neusne a nebude
vydavat Z4dnj zvuk po dobu alespori 2 sekund. Pak ji mizete probucit NAKLONENiM,
VYHOZENiM DO VZDUCHU nebo ZATRESENIM,

Otazky a odpovéd tykajici se ODSTRANOVAN] PROBLEMU naleznete na webu:
www.FurFluffs.com

PECE A UDREBA: Pokud neni hracka dels dobu pouzivna vidy 2 nfvjmét batere.

HraCku Cistéte opatmé cistym vinkjm hadfkem. Nevystavujte hracku pfimému teplu
Nepotapéjte hracku do vody. MiZe dojtk poskozenf elektronickjch soucésti.

BATERIE - BEZPECNOSTNI INEORMAGE: Batei jsou orobné piedméty. Vyménu bateri musi
provadet dospele osoby. Ricte se schématem polarty ¢ v odalfu pro baterie. Vybité
aterle okamzité vyndejte z hracky. Pouzité baterie fadné zikvidute. Pii del$im
skladovani vyndete batere, Doporucuieme pouzivat pouze bafere stejného nebo
rovnocenného typu. Pouzté baterie NEPALTE. Baterie NELIKVIDUTE v ofn, profoze
batere mofiou vyouchnout nebo vytct, 1. NEPOUZIVETE ZAROVEN staré a nové batere
anirliné typy bater i (nap. alkahcke § andardm a dobuea bater). Pouzit dobuemch
bater e doporuceno, protoze mze bjt picnou izsho vjkonu. Dobuem baterie
musef byt dobieny pod dohledem dospelého. Pied dobiienim je nutné vyménitelng
dobieci baterie z hracky vyjmout. Nedobiect baterie NEDOBIEJTE. NEZKRATUJTE
svorky napéjent.

Bezpetnostni opatfent: - Pokud hraCku nepouzivate, vyjméte z ni baterie, - Pii hrani
doporucujeme rodicovsky dohled. - Maximélniho vikonu dosénete pouzivnim novjch
alkalickych bateril.

Poznamka: Vkladani nebo vyménu bateril doporucujeme provadét s rodicovskym
dohledem.V elektrostaticky nabitém prostiedi nemusi hracka fungovat sprévne a bude
nuiné Vjprouta zzpnout

POZNAMKA: Jestize je nomélni fungovani produktu nezvyklg nebo prerusovane mize
problém zpisobovat iné elekromagneticke rusen’. Produkt vyrese Uete dplnjm
vypnut\m a naslednym zapnutim, Pokud produkt normalné fi ungovat nezaCne, Zkuste o
premistna iné misto  vyzkouset znovu. Normélniho vykonu dosénete viménou
bateril, protoze slabe baterie nemusi zajist obvyklé fungovan.

VLOZENIE BATERII »

1. Ockryte prighracku na batérie otvorenim krytu na spodnej Cast vasho CHLPACIKA:

2. Otvorte dvierka prighracky na batérie pomocou skutovaca. Vyberte pouité batérie
potiahnutin za ich okrej smerom nahor. NEODSTRANUJTE ani nevidadajte batére pomocou
ostrého alebo kovového predmetu.

3.Vlozte nové batére, ako e to znézomené na diagrame polarty (+-).

4, Znovanasadte dierka priehradky na batérie. Pozrite s miestne predpisy a nariadenia o
sprévnejrecyklaci afalebo fhvidacil batéri.

Poznamka; Batérie, ktoré su sucastou balenia, st uréené na ukazku prevadzky v
obchode. Ak cheete zIepéit’ vykon mali by ste ich vyment,

UPOZORNENIE VYBITA BATERIA:
Ked budd maf vaS CHLPACIK vybits btéri, trkrét zapipa a zaspl
Ak sa to deje opakovane, je Cas vyment batére.

ZBLIZOVANIE . »
1. Ked'si prinesiete vésho CHLPACIKA domov, musite sa s nim najskor ZBLIZIT, aby
ste ho vylakali z dkrytu. Hrajte sa s vasim CHLPACIKOM, aby ste sa zblizl

DOMACE ZVIERATKQ / POLOZTE HO HORE NOHAMI/ POTRASTE NIM / VYHODTE HO
2. Ked'savas CHLPACK bude s vami cit pohodinejSe, odhal vam svoje U,

3. Viete 7 sa biite k REZIVU DOMACE ZVIERATO, ked na as vykukne.

4. PokraCuite v hrani, kjm nebudete pocuf hudbu a vas CHLPACIK sa nezmeni na
DOMACE ZVIERATKO

5, Teraz sa 43 CHLPACIK bude pohybovat tam a spaf medzi CHLPACIKOM a
DOMACIM ZVIERATKOM.

PO ZBLIZOVANI $A y

Akonahle ste sa zblizii so svojim CHLPACIKOM, existuje este viac spdsobov, ako sa hraf:
1. STEKLENIE - rychiymi dotykemi hlave vésho CHLPACIKA ho postekte.

2, ZIMA - Ak e vasmu CHLPACIKOVI zima a trasie sa, zahejte ho dotykom a podrzanim
femena hlavy.

TUKANIE

Hru TUKANIE mazete hraf v rezime CHLPACIK.

1, NAKLONTE vétho CHLPACIKA z0 rany na stranu. Budete pocut ¢ Tk, ok, ke

‘\177/»

2. Usindsho CHLPACIKA vystotia ked zadajd TUKANIE a pocivll Poloite ho na
fovny povrch,

3, VYTUKAJTE rytmus na ¢elo vasho CHLPACIKA ayrativam rytmus ,,Tuk“ Spéf,
4, Ak budete fukaf rychlo alebo velakrat, vas CHLPACIK maze byt zmteny. iyda
Zméten zvuk, sklopi usi g wéti sa do rezimu CHLPACIK

5. Ak choet wkon b TUKANIE, whodte CHLPACIKA do vzduchu.

CHLPACIK NA DOMACE ZVIERATKO

Ak cheete prejst 2 CHLPACIKA na DOMACE ZVIERATKO, mdete ho HLADKAT,
STEKLIT, \YHADZOVAT, TRIAST alebo HO POLOZIT HORE NOHAMI

Staf i vybra, ktord 2 moznost cheste urobit, a niekolkokrat zopakovat pohyb, pokym
$a V&S CHLPACIK nezmeni na DOMACE ZVIERATKO

Najrychlejsim spésobom je POLOZIT ho HORE NOHAMI a nechat ho urobif salo.

REZIM DOMACE ZVIERATKO

Ak sa cheete haf v REZIME DOMAGE ZVIERATKO:

1, HLADKAJTE hlavu vaého CHLPACIKA med usami, aby réal a priadol. Hladkafte ho
dostatone dho a mazete ho ukolisaf spéf o rezimu CHLPACK,

2. Richlymi dotykmi STEKLITE svoje DOMACE ZVIERATKO na have medzi usami, aby
skl achichotal.

3, VYHODTE svoje DOMACE ZVERIATKO do vzduchu, dbystesas nim mohi fraf, Ak
ho whodte wysoko, mohliby ste o ysiresita it spaf do rezimu CHLPACIK.

4, Otocte vase DOMACE ZVIERATKO HORE NOHAMI pockaite, kjm sa mu zatvoria usi,
apotom ho polozte na hlavu. Skisi sa prewétit s na nohy! (NEZAt\acane mu us)

5, ZATRASTE DOMACIM ZVIERATKOM a potrasie sa spaf. Zatraste pr§ vela a mono
dostanete viipnd ocpoved,

6. NAKLONTE vase DOMACE ZVIERATKO opred, aby ste o nakfmill. Budete pocut
prezuvame Ak bude st priiS vell, mdze maf plyny alebo Stik(tku!

7. Ak ma vase DOMACE ZVIERATKO PLYNY, moete ho po Hlapkt po flave medti
usei, aby s odgrgol (4, alebo ho naklorte hote nohiami, 2oy si prdol (Bl

8, STIKUTKA - Ak vas CHLPACIK dostane kit (), moete jeho Stiitku odohnaf
Pockate, kjm medzi tikitanim stichne, a potom bichaite do stola vedta nefo, aby ste
o vystrasil (B)!

Zatvortsa spat do rezimu CHLPACIK ©).



0. VYSTRASENIE vase DOMACE ZVIERATKO pose spét do rezimu CHLPACK.
POHLADKAJTE hlavy vasho CHLPACIKA medzi uami,aby ste ho upoko.

10, KYCHNUTIE - Ak v&5 CHLPACIK zatne kycha ,Ach, Ach, Ach’, dotknite saho a
podrz e mu hlavu medz usam, aby ste zastaviikjchanie predtym, ako povie ,Hapéil‘
DOMACE ZVIERATKO NA CHLPACIKA

Ak cheste prejst z DOMACEHO ZVIERATKA ria CHLPACIKA  mdete mu POHLADKAT
hlavu alébo ho VYSTRASIT.

Najrchlefsim spdsobom e VYHODIT vase DOMACE ZVIERATKO do wjiky a wystraiit ho
spéf na CHLPACIKA.

REZIM HUDBA ;

Do rezimu HUDBA mézete vstupit naklonenim vasho DOMAGEHO ZVIERATKA zo0
strany na stranu. (Do re7imu HUDBA nemdzete prejst z rezimu CHLPACIK)

Naklorte d-krét, dolava, doprava, dofava, doprava (A vase DOMACE ZVIERATKO vés
bude pocitat, potom zacne hrat hudbu a zacne tancovat! B)

V REZIME HUDBA: )

DOTKNITE sa hlavy vasho DOMACEHO ZVIERATKA medzi usami (C) - prestane
tancovaf a namiesto toho zane spievaf! 0)

KED VASE DOMACE ZVIERATKO SPIEVA:

1, ZATRASTE DOMACIM ZVIERATKOM - Bude Stebotat

2 WHODTE vase DOMACE ZVIERATKO do vzduchu - bude spievef vysoky on

3, NAKLONTE vase DOMACE ZVIERATKO dofava a doprava - zahvé vipni nétu.

4, DOTKNITE s hlavy véého DOMACEHO ZVIERATKA medzi uami, aby se sa wti
ktancu

5, PRE UKONGENIE REZIMU HUDBY otoéte DOMACE ZVIERATKO hore nofami, kjm
nebude pocut zvuk Skrabania na plati.

SPANOK »

Ak sa s vasim CHLPACIKOM chvilu nebudete hrat, zaspi a prejde do rezimu spanku s
nizkou spotrebou energie.

Ak cheete prebudif vésho CHLPACIKA, pockeite, kijm hlboko zespi anevyda ziadny
2vuk 2 sekundy. Potom ho mozete NAKLONIT VYHODIT alebo nim POTRIAST, aby

ste ho prebudil.

Otézkya riesenia v ramei RIESENIA PROBLEMOV najdete na nasej webovej lokalite:
www.FurFluffs.com

STAROSTLIVOST A UDRZBA: Ak hracku disie nepouivate, vidy vyberte batérie.
Hracku jemne utrite Cistou vibkou handrickou. Hracku nevystavuite priamemu teplu.
HraCku neponrajte do vody. Mozu sa poskodt elekironicke sicasti.

BEZPECHOSTINE INFORMACIE SUVISIACE S BATERIAN Batére s malé s{cast, Vimenu batéi
musf vykonat dospela 0soba. Postupute pocta diagramu polarty (+/ J v priestore pre
batrie, Vybite batérie urychlene odstrate z hracky. Pouzwte baterie spravne lidue.
Pri dhodobom skladovan’ yberts batérie. Pouzivat sa md len batie rovnakho alebo
rounoceného typu, ako s odpordéane batérie. NESPALUTE pouté batérie, Batérie
NEHADZTE do ona, kedie mo2u vybuchndt lebo vytect. NEPOUZIAJTE SUCASNE
staré a nové baterie ani rozne typy batrif (. | alkalicke/Standardné/mabfateln batéri).
Neadporica sa pouiva nabiatein batérie, pretoze moze djstk znizeniu vikonu.
Nabua elng baterie sa ma|u nabijaf len pod dohladom dospelefo. Vyberatelne nabuate\'né
batérie treba pred nabfanim Vybraf 2 hracky. NENABIJAJTE nenabiateing batérie.
NESPOSOBUTE skrat na napajacich koncovkach.

Bezpecnostng opatrenia: - Ked hracku nepouzivate, vyberte z nej batére, - Prihre sa
odpordica dozor rodica. - Ak cheste dosiahnut maximalny vikon, odpordcal sa nové
alkalické batérie.

Poznamka: Pr intalaci alebo vymene batérit sa odpordca dozor rodica. V prostred's
elektrostatickjm nbojom maze byt naruSend funkcnost hracky a maze byt nutne, aby
pouivate! hracku restoval

POZNAMEKA: Ak je narusena alebo prerusend normalna funkenos produktu, problém
mzs by spdsoben injm elektromagnetickjm ruSenim, Ak chete produld resetove,
uplne ho vyprite & potom o znova zapnite. Ak sa neobovinomélna prevadzka
presuite produkt na ing miesto a skiiste to znova. Ak cheete zaistf normalnu prevadzku,
vymeite batérie, kedze slabé batérie nemusia zabezpecit tpiné fungovanie,

AZ ELEMEK BEHELYEZESE

1. A FUR FLUFFS aljan év fedel fenyitdsaval fedje fel ez elemtartdt

2.Nyissa ki az elemtarto fedelét egy csavarhizoval Tavolfsa el a hasznat elemeket gy,
hogy az clemeket eqyik végtknél T emel. Az lemek eévoltdsého vagy
benelyezéséhez NE hasznaljon éles vagy fém eszlGzdket,

3, Helyezze be az (] elemeket a polartasi dbrnak (+-) megfelelden.

4, Helyezze vissza az elemtarto fedelét, Elendiizze az elemek Gjrahasznostasdra és/vagy
Artamatlantéséra vonatkoz0 helitorvenyeket és rendelkezéseket,

Megjegyzés: A mellékelt elemek az izlethen valo bemutatasra szolgainak. A jobb
teljesitmeny érdekében ki kell cserélni ket.

ALACSONY TOLTOTTSEGI SZINTET JELZO FIGYELMEZTETES:

Amikor a FUR FLUFFS elemei mer(ini kezdenek, haromszor csipog, majd lalszik.

Ha ez isméteten megtorténik, ideje kicserél az elemeke.

KOTODES .

1. Amikor hazaviszed a FUR FLUFFS bardtodat, eldszor KOTODNOD kell vele, hogy
elécsalogasd a rejtekéb6| A kitédéshez iétssz FUR FLUFFS bartoddal:

A, SIMOGASD / B. FORDITSD FEJJEL LEFELE / C. RAZD / D. DOBALD

2. Anint SZORMOKOD jobban megbaratiozik veled, kidugjaa it

3. Hamér kukucskl, tudod, hogy egyrekGzeleb ez a KISKEDVENC MODHOZ,
4, Jatssz tovabl velg, amig meg nem hallod a zenét, amire & SZORMOK talakul
KISKEDVENCCE.

5. Uj FUR FLUFFS barétod vltogatn fogia SZORMOK és KISKEDVEN alaié.

kbTODES UTAN

Ha mér kialakult a kétddés FUR FLUFFS baratoddal, még tdbbféle madon tutok
eqyiit jatszani:

1. CSIKIZES - Gyors érintésekkel csiklandozd meg a FUR FLUFFS fefét

2, DIDERGES - Ha SZORMOKOD fazi és didereg, melegtsd fel gy, hogy a fejére

teszed a kezed.

UTNozds

SZORMOK madban UTANOZOS jatékot atszhattok.

1.DONTSD a SZORMOKOT Jobbre-balra. E2t hallod meid: ,Bop, Bop, Bop’.

2 A SZORMOK hegyezi a filt, ezzel jelezve, hogy készen dll az UTANOZASRA. Helyezd
Ot egy lapos feliletre.

3. KOPOGA le egy ritmust 2 SZORMOK homlokan, és 6 visszamondja neked azt,

4. Hatl gyorsan vegy il sokat kopogsz, 2 STORMOK dsszezavarochat, Kérds hangot

ad K, befuzza it ésvisszabujk SZORMOK modba,

5, Az UTANOZASBOL vl Kipéshez dobd a STORMOKOT alevegdbe.

SZORMOKBOL KISKEDVENC

Abhoz, hogy SZORMOKBOL KISKEDVENC madba vals, SMOGASD, CSIKLANDOZD,
DOBD FEL, RAZD MEG vagy FORDITSD FEAEL LEFELE 2 SZOHMOKOT

Csak vlaszd ki az egyiket € ismeted meq néhanyszor, ami a SZORMOKBOL ¢ nem
bijik 2 KISKEDVENC.

Aleggyorsabban gy tudod ezt elémi, ha FEAJEL LEFELE FORDITOD, hogy bukfencezzen
egyet

KISKEDVENC MOD

KISKEDVENC MODBAN a kivetkezoket jétszhatiatok:

1. SIMOGASD a FUR FLUFFS fejét a fili kozot, s hellgasd, ahogy elégedetten csipog
s dorombol. Ha elég ideig simogatod, annyira megnyugszlk, hogy visszabijk SZORMOK
modba.

2, CSIKLANDOZD a KISKEDVENCED fejét a filef Kbzt gyors érntésekiel - ttl
ficénkolyi kezd s vidéman csipog hozz.

3, DOBALD fel a KISKEDVENCED a lvegbe. Ha tl magasra dobod, megiechet, és
visszabjk SZORMOK modba.

4, Forftsd KISKEDVENCED FEWEL LEFELE, vard meg, amig behlzza filett mejd tedd

®

le 2 fej tetejére. Megprobal majd telpra i eqy tigyes bukfenccell (NE NYOMD a flei,

hagyd, hogy maganak hizza be Oket)

5. RAZD MEG a KISKEDVENCED, és rezeqni fog a kezedben! Ha tl exdsen vagy sokat

razod, lehet, hogy reklamélni fog,

6. DONTSD ELORE a KISKEDVENCED, hogy megetesd. Csamesogd hangokat hallasz

mejd. Ha til sokat eszik, bifzni, pukizni vagy csullani fog!

7. Ha a KISKEDVENGEDNEK 4] a hasa, (togesd meg a fejt a flli kazott, hgy

megbifiztesd (A}, vagy fordltsd! fefe efelé, hogy pukizzon egyet (B).

8, CSUKLAS - Ha FUR FLUFFS bardtodat a csuklas gyt (8, ieszd meg, hogy

abbahagyjal Varj, amig két csuklds kaz6tt épp csendben van, és csap] az asztalra

mellette, hogy megijeszd (B)!

Evkor visszabijic SZORMOK méba C).

9. Ha MEGWESZTED a KISKEDVENCED, visszabjk SZORMOK médba. Simogasd meg

2 STORMOK fejt a i Kozt hogy megmyugtasd.

10, PRUSZKOLES - Ha  FUR PLUFFS bartod priszkalni kész(l, érntsd meg gyorsan
afejét afilei kdzdtt és hagyd ofta kezed, miglottbe tudn fejezni a hapeit

KISKEDVENCBL SZGRMOK MODBA

KISKEDVENCBOL gy valthatsz SZORMOK modoa, hogy MEGSIMOGATOD a feét,

vagy MEGIJESZTED.

Az aleggyorsabb, ha FELDOBOD a KISKEDVENCED a levegGhe: ezzel megieszted, és

visszabujik SZORMOK mocbe.

ZENE UZEMMOD o

A ZENE iizemmodba Iépéshez déntsd KISKEDVENCED jobbra-balra, (SZORMOK

madbol nem tudsz ZENE tizemmddoa lepni)

Dintsd oldalra négyszer. balra, jobbra, balra, jobbra (A). A KISKEDVENCED beszémol,

majd zenélni és tancolni kezd! B)

ZENE UZEMMODBAN:

ERINTSD MEG a KISKEDVENCED fejét a filei kzoitt (C) - abbahagyja a tancolést, és

helyette énekelni kezc! (0)

MIKQZBEN A KISKEDVENCED ENEKEL:

1, RAZD MEG 2 KISKEDVENCED - remegni fog a hangja.

2.DQBD FEL a KISKEDVENCED a evegGbe - magas hangon kezd énekehi

3, DONTSD JOBBRA-BALRA a KISKEDVENCED - vicges hangot fadk

4,ERINTSD MEG a KISKEDVENCED fejét a filei kozGtt, hogy ismét tancolni kezcen.

5. AZENE (ZEMMODBOL VALO KILEPESHEZ forsd fejel lfelé a KISKEDVENCED,

s hallanifogod, ahogy a zene ledll

ALVAS

Ha egy ideig nem jdtszol a FUR FLUFFS bardtoddal, elalszik, és energiatakarekos Avo
{izemmddba lép.

Ha szeretnéd felébreszteni a FUR FLUFFS baratodat, vérd meg, amig mély dlomba
meril és 2 mésodpercen t nem ad ki semmilyen hangot, Ekkor DONTSD MEG, DOBD
FEL vagy RAZD MEG, hogy felébredien.

AHIBAELHARITAS Gtmutatat az aldbbi honlapon tekinthet meg: www FurFluffs.com

KEZELES ES KARBANTARTAS: Ha hosszabb ideig nem haszndiék ajétékot, mindg
tévolisa el a benne taldhatd elemeket. Finoman tordle at a jatékot eqy tiszta, nedves
ruhaval. A jatekot owni kel kozvetlen hohatastdl. Tios vizbe merteni a jatékot. Ez
karosithatja az elektronikus alketrészeket.

ELEMEKKEL KAPCSOLATOS BETONSAGI ELOIRASOK: Az elemek apr thoyak. Az lemek cserge
felndttek végezzék. Ugyelien az elemtarton lathat polaritési (+-) abréra. Haladktalanul
tévolisa el a tnkrement elemeket a atékbl. Artaimatianftsa megfelelden a haszndlt
elemeket, Hosszas tarolds esetén tavolitsa el az elemeket, Kizarolag azonos, vagy a
javasolttipussal egyenérigk( elemeket haszndljon. NE égesse el a haszndlt elemeket, NE
dobja az elemeket tizbe, mivel azok felrobbanhatnak vagy szivéroghatnak. NE haszndljon
tégi és U, vagy kilonboz0 tipust elemeket eqyszerre (pl. akalimomalfiratdithetd elem).
Nem ajénlott ujratclthetd elemeket hasznaln az esetlegesen fellénd csdikent teliestmény
miatt, Az Gjratothetd elemeket csak fendt felligyelete mellett szabad titeni. A
cseréhetd-Giratdithetd elemeket el kell tavolitani a atékbol a totés eldtt, NE totse fel a
nem Gjratcthetd elemeket, NE zérja vidre a tapegység érintkezdit

Biztonsagi ovintezkedesek: - Az elemeket f kel tavoltani, ha nem hasznalak a jitékot, -
A jatékhoz szili segftséq ajanlott, - A maximlis tefisftmeny érdekében azt ajanijuk,
hasznéljon i alkal elemeket.

Megjegyzés: Az elemek behelyezéséhe vagy cseréiéhez szili segtséq ajaniot,
Elekirostatikus kistles kizelében

ajatélndl hibds malkodes léphet fe, és szikségessé vahat az (jrainditasa.
MEGUEGYZES: Ha  termék nomal milkGdése akadlyozott vagy megszaked,
el6fordulhat, hogy a hibét exctelies elektromagneses interferencia okozza. A termk
alaphelyzethe alitésahoz tefjesen kapcsolia ki, majd kapcsoia be Gjra. Ha a normél
mikodes nem all helyre, menjen a termékkel amébb, majd probala Gira. A nomél mikodes
biztositésahoz cseréle i az elemeket, mivel eléfordulhat, hogy ez alacsony toltdttségl
elemek nem teszik lehetove a tees funkcionalitast.

INSTALAREA BATERIILOR

1. Deschidet compartimentul pentru bateri deschizand clapeta de pe partea inferioard a FUR
FLUFFS.

2. Deschidesj usa compartimentului baterilor cu ajutorul unei surubelnite, Scoatefi baterile
uzate tragénd i sus de un capat alfiecarel atefl, NU demontatfsau nstala baterile cu
ajutorul unor instrumente ascutfte sau metalce.

3. Instalat] baterile noi dupa cum inclcé marcajele de polaritate (+/)

4, Remontati uga baterii. Consultategile i reglementérie locale pentru reciclarea sifsau
elminarea corectd a baterlor.

Atentie: baterile incluse sunt pentru demonstratji in magazin §i trebuie s fie
inlocuite pentru imbunétatirea performantei.

AVERTISMENT BATERIE DESCARCATA:

(énd jucria dvs. FUR FLUFFS are bateria descarcatd, va emite tref semnale sonore gi
va adormi.

DacA acest lucru se intampla in mod repetat, este timpul s schimbati baterile.
CREAREA UNEI LEGATURI e

1. Dupa ce atf adus jucdria FUR FLUFFS acasd, va trebui sd creati o LEGATURA cu ea
pentru a o convinge 52 nu se mai ascunda. Jucatj-vé cu FUR FLUFFS pentru a crea
0 legaturd:

A MANGAIATI-L/ B. ASEZATI-L CU SUSUL IN JOS / C. AGITATI-L /

D. ARUNCAT-L IN SUS

2. Pe mésur ce PLUSUL se simte mai in largul séu cu dvs,, vé va ardta urechile.

®

3, Vet sti & se apropie de MODUL ANIMAL DE COMPANIE cénd incepe & va priveasca.
4, Gontinuat] sa va ucat] pand cand auziti muzica si PLUSUL s va transforma n
ANIMAL DE COMPANEE,

5. Acum, jucéria dvs. FUR FLUFFS va altema nire PLUS s ANIMAL DE COMPANIE.

DUPA CREAREA LEGATURII

Dupé ce aff creat o legatura cu jucéria dvs. FUR FLUFFS, vor fi disponibile $i mai
multe moduri de joaca:

1. GADILAT - afingef epede de mai multe ori capul jucériei FUR FLUFFS pentru a o gadl.
2. RECE - Daca PLUSULUI dvs. Teste frig i tremurd, incalziH atingéndu-/ i tinénd
ména pe partea de sus a capului

ATINGERE RITMATA .

Putefi juca un joc de ATINGERE RITMATA in modul PLUS.

1. INCLINATI PLUSUL dintr-o parte in alta. Ve auzi un sunet ,Bop, Bop, Bop”.

2. Urechile PLUSULUI se vor ridica cand iniré in modul ATINGERE RITMATA i asculta.
Asezat-| pe o suprafatd pland.

3, ATINGETI INTR-UN ANUMIT RITM fruntea PLUSULUI dvs. §i ¢l in va reproduce
ritmul sub forma de ,BOP”.

4. Daca atingeti prea repede sau de prea multe ori, PLUSUL dvs. ar putea deveni confuz.
Atunci va emite un sunet confuz, isfva inchide urechile si va reveni in modul PLUS,

5, Pentru a esi din modul ATINGERE RITMATA, aruncafi PLUSUL in sus.

DELA PLUS LA ANIMAL DE COMPANIE
Pentru arece de la PLUS la ANIMAL DE COMPANIE, putef 3l MANGAIATI, GADILAT



ARUNGATIIN SUS, AGITAT! sau sl ASEZATI CU SUSULIN JOS.

Pur s smplu, alege actunea pe care dori sa o facef] sirepetati-o de mai multe o
pana cénd PLUSUL se ransformd i ANIVIAL DE COMPANIE

Cel ma rapid mod in care putef face acest lucru este 53 ASEZATI OU SUSULIN JOS s
i/ lasat s facd 0 tumba.

MODUL ANIMAL DE COMPANIE

Pentru ava juca in modul ANIMAL DE COMPANIE:

1, MANGAIATI capul jucdrii FUR FLUFFS ntr urechi pentru 0 face s gangureascd §
sétorca. Dac o mangaf suficien mp, vareveni n mociul PLUS,

2, GADILATI capul ANIMALULUI DVS. DE COMPANIE nire rechi,cu misc rapide,
pentru & face s se agite si sa chicoteasca.

3, ARUNCATI ANIMALULUI DVS. DE COMPANIE in sus pentru a va juca cu ¢l. Daca
anyncatiprea sus, S-ar putea s&-| speriaf o sé revind in modul PLUS.

4, Intoarcefi ANIMALULLUI DVS. DE COMPANIE CU SUSUL IN J0S, asteptaf pnd cénd
i s¢ inchid urechile apoi asezati-| pe cap. Va ncerca sa faca tumbe si sa revina pe
picioare! (NU T apésat} urechil)

5. AGITATI ANIMALUL DE COMPANIE i ¢ va agita s el a randul lul Daca 1 agitaf prea
mut, vef obgine un réspuns amuzant,

. INCLINATI ANIMALUL DE COMPANIE in fatd pentru a-| hréni. Vet auzi multe zgomote
de rontglald. Daca méndnca prea mult, s-ar putea sé aibd gaze sau s& sughite!

7. Daca ANIMALUL DE COMPANIE are GAZE, fi putef mangaia pe cap intre urechi pentru
& face sa ragaie (A) sau 1 putefj nclina cu capul n jos pentru a-| face s traga un part B)
8. SUGHITURI - Dacé FUR FLUFFS incepe sé sughite (A), putef sé-| ajutati s scape de
sught speriindu-! Asteptati pénd cand se fiisteste intre sughitur, apoi batefiin mesa de
Ianga el pentru a-/ speria (B)

Varevenila modul PLUS (C).

9. Prin SPERIEREA ANIMALULUI DE COMPANIE, acesta revine la modul PLUS.
Mangaiatj PLUSUL pe cap, ntre urechi, pentru - calma.

10. STRANUT - Daca FUR FLUFFS ncepe s stranute, fécand ,A, Ah, An”, atingefi s
tineti ména pe capullu, ntre urechi, pentru a opri strénutul inainte de ,Choo!”

DE LA ANIMAL DE COMPANIE LA PLUS .

Pentru atrece de la ANIMAL DE COMPANIE [a PLUS, putefi MANGAIA pe cap jucdria
sau 0 putefi SPERIA.

Cel mai rapid mod este de a ARUNCA ANIMALUL DE COMPANIE in sus §i a-| speria
pentru & transforma in PLUS,

MODUL MUZICA .

Putetiintra in modul MUZICA inclindnd ANIMALUL DE COMPANIE dintr-o parte in
alta. (Nu putefj intra in modul MUZICA din modul PLUS)

Inclinat] de 4 ori stanga, creapta, sténga, dreapta (&) ANIMALUL DE COMPANIE va
ncepe s numere, apoi sé pund muzica §i sa danseze! (B).

INTIMP CE ESTE IN MODUL MUZICA:

ATINGET! capul ANIMALULUI DE GOMPANIE nfe urechi (C] - Jucdria se va opr din
dansat i va incepe sa céntel (D)

INTIMP CE ANIMALUL DE COMPANIE CANTA;

1. SCUTURATI ANIMALUL DE COMPANIE - Vocea sa va incepe sa cante melodios

2, ARUNCATI ANIMALUL DE COMPANIE Tn sus - Acesta va canta note natte

3, INCLINATI ANIMALUL DE COMPANIE la sténga sila dreapta - Acesta va canta
fntr-un ton amuzant.

4, ATINGETI capul ANIMALULUI DE CQMPANIE fnire urechi pentru a reven la dans

5. PENTRU A IES DIN MODUL MUZICA, intoarcefi ANIMALUL DE COMPANIE cu susul
in jos pénd cand auztt un zgomot de zgarieturd de disc.

SOMN

Dacé nu v jucafi cu FUR FLUFFS un timp, acesta va adormi si va ntra in modul
inactivcu putere redusé.

Pentru a va trezi FUR FLUFFS, asteptafi péna cénd intré in faza de somn profund si nu
mai emite sunete timp de 2 secunde, Ao, T puteti INCLINA, ARUNCA sau SCUTURA
pentru a-/ trezi.

Pentru intrebari si solufi pentru DEPANARE, vizitati site-ul nostru www.FurFluffs.com

INGRIJIRE §1 INTRETINERE: Scoatefntotdeauna bateril din jucdrie atunci cénd nu este
folosit o perioad lungd de timp. Stergetijucaia ugor cu o cérpa umeda § curatd. Fei
jucéria de surse de caldurd cirectd. Nu scufundatiucéria n apa. Aceasta poate deteriora
componentele electronice,

INFORMATII PRIVIND SIGURANTA PENTRU BATERIE: Bateriile sunt obiecte mici. Inlocuirea
baterilor trebuie sé fie efectuatd de adul. Respectafi marcajele privind polaritatea (+-]
din compartimentul beterilor, Indepértaf imediat baterill descarcate din jucérie.
Eliminafi baterile uzate in mod corespunzator. Scoatef baterill iaintea unei perioads
prelungte de depozitare. Trebuie sa fi utizate numa bateri de acelagi tip sau de un tip
echivalent cu cel recomandat. NU ardefj baterill uzate. NU aruncati baterile n foc,
deoarece acestea pot exploda sau lichidul din ele se poate scurge. NU utilzal
concomitent bateri vechi sinoi sau tipuri diferte de bateri (adica
alcaling/standardreincarcabile). Nu este recomandatd utizarea de bateri reincarcable,
deoarece este posibié reducerea performantelor, Baterile reincarcabile trebuie incércate
exclusiv sub supravegherea unui adult Baterile reincarcabile, care pot finlocute,
trebuie scoase din jucérig ainte de ncércare. NU reincarcati baterile nereincércabile.
NU scurtcircuitafi bomele de alimentare.

Precautii de sigurantd: - Scoatef] bateril atunci cand nu este fn uz. - Este
recomandatd indrumarea périnflor pentru joaca. - Se recomanda bateril alcaling noi
pentru a obine performante maxime.

Not: Este recomandaté supravegherea périnir la instalarea sau locuirea baterlor.
Inir-un mediu cu descarcari electrostatice, uccria s poate defecta, iar uiizatorul poate f
nevot sd o resefeze.

NOTA: Dac functionarea normalé a produsului este perturbaté sau intreruptd, aceasta
problemé poate fi cauzatd de iterferente electro-magnetice. Pentru a reseta produsu,
oprit-| complet s apoi repornif-1. Dac functionarea nomald nu este reluatd, mutaf
produsulin altloc sifncercati din nou. Pentru a asigura performante nomale, schimba
baterile, deoarece este posihilca baterile descércate sd nu permitd functionarea nomala.

TOMOGETHEH MATAPION

1. Avoi€re T BrKn umatapiay avoiyovtag To mopraki ato katuw pepog Tou FUR FLUFFS,
2. Avoi€re To moptlkI Twv praTapiv e €va kaoaBidl. AaipéaTe TIC yonaiuononuEve
umarapiec Tpafuvrag moog Ta endvw To éva dxpo TG kade pmatapiag. MHN adapefte
f| TomoBereire prarapiec yonawonoudvrag aypnod A petahikd epyakelo.

3, TomoBerrare TG vée ymarapie ooudwval e T didypapya MoAKOTTOC (+-).

4, TomoBerrore €avd o noptak Twy riarapudy. ENEyEre Toug Tomikolc vououg kol
Kavouayolc yio Thnpodopied ayera pe ) oo avaidrhuan ko andppign

TOV aTOpIN,

Inueiwon: Ot pmarapieq mov nepthapfdvovral mpoopilovra yia v enideiéy ato
KardoTnua kat mpémet va avrikaBiotavral yia  Pehtiwan Tg anoSoang,
MPOEIAOMOIHZH XAMHAHE ZTAOMHE MTATAPIAL:

Orav n ovd8pn Twv pmatapiiv tou FUR FLUFFS eiva yaumd, Ba axodoete évav
JOPAKTNPIGTIKO 0 TREIC GopEG Kal To malyvidl aag Bal arokotunBet.

Av autd qupBaiver ouveyeia, etvar thpa va aMa€ete TiC pmataplec,

AMHAETIAPAZTE MAZI TOY

1. Mok emotpéuere onim e to FUR FLUFFS, Ba mpémet va AMHAEIAPAZETE
T0U, WOTE V0170 KAVETE v VIwoe! AveTa o] oag Kol va oTayamoel va KpoBeTal.
Maire pe 0 FUR FLUFFS oa yia va GeBeire:

A XAIAEWTE T0/B. TOMNOGETHETE TO ANAMOAA / C. KOYNHETE TO/
D.METAZTE TO ZTON AEPA

2. KaBu n XNOYAOMIMANA gac Ba apyioet va efouetivera pag| aog, Ba aog
anokahder Ta qurd T,

3, Oa karahdBere om Ba petafel abvropa ot AETOYPTIA KATOIKIAIOY drav Ba oag
picet pia khed pomid.

4, Zoveyjote va meiCere péypt va axoboee T Hovakd Kt n XNOYAOMMANA va
petapopuwfel oe KATOIKIAIO.

(on)
@)

5, Tapo, To FUR FLUFFS o apyioet va ak\GCet peta€d Twv Aermoupyiav
XNOYAOMIAAX kot KATOIKIAIOY.

AOOY AEOEITE MAZI TOY

Adod SeBeire e To FUR FLUFFS, umopeire va avaxahdyete neploodtepoug Tpomoug
maividiov:

1. TAPTAAHTO: Apyiate va ayyiCee metaytd To ket tou FUR FLUFFS yiava 1o
Yopyahgere.

2. KPYO: Av 1o FLUFF aag kpuavet kot touptoupiCe, Ceardvete 1o ayyilovtag
IapATETOpéVa T endve Pépoc Tou Kedahiod Tou.

ANTANOKPIZH £T0 XAAI
T hemoupyia XNOYAOMNANAE, pmopeire va nai€ete éva natyyidt ANTAMIOKPIZHZ
270 XAAI

1. TEIPETE ) XNOYAOMAA amd 1 pic ka1 and v aMn meupd. ©a akoloete évay
fiyo “Mror, pmor, pror’.

2, Tarqurid g XNOYAOMTAAAZ avaonavovral drav petapaivouy o Aeitoupyia
ANTATIOKPIZHZ ZTO XAAI kot akoove. Axoupmrate TV idvd g pia eninedn emidvela.
3, XTYMHETE PYOMIKA 1o pétwro g XNOYAOMMAAAX kan exelvn B emavahafet
Tov puBd pe fyyoug "MIOM",

4. Avyrumnoete mohd ypryopa  ndpa oMég dopég, n XNOYAOMIANA pmopei va
unepdeutel. Ba Bydet evav o adyyuang, Ba karePdoet Ta aurid TG ka Ba emavéAel
ot hetmoupyia XNOYAOMIAME.

5. Tla obo ano m etroupyia ANTAOKPIZHZ 2T0 XA, nerdre m ANOYAOMTAM
arov 0gpa.

AmO XNOYAOMMAAA ZE KATOIKIAIO

Tlava perapefre and T Aerroupyia XNOYAOMMAAAZ ot Aerroupyia KATOIKIAIQY,
umopefre v XAIAEWETE, va m FAPTANHZETE, va v METAZETE ZTON AEPA, va
1 KOYNHEETE 1 va v TOTOBETHEETE ANANOAA.

Anhioc emué€re moio ano Oha BENeTe va kAveTe Kal enavaldPete Ty evéoyeld pepikee
dopéc, péyotn XNOYAOMIANA va perarpane! ¢ KATOIKIAID.

0 mo ypryopoc Tpdmog elvatva Ty TONOOETHZETE ANATIOAA Kot val epluevete va
KGvel pla Touma.

AEITOYPIIA KATOIKIAIOY

Tavq naiégte o AEITOYPTIA KATOIKIAIOY:

1, XAIAEVTE 10 ke Tou FUR FLUFFS avdeoa ama aura ia va youpouprice.
XaiBéyre o yia apker Gpa yia va To vavoupioete kat va petaPel naki o erroupyia
XNOYAOMIANAL.

2. TAPTAAHETE 1o keahi tou KATOIKIAIOY aog avdyeaa ot aunid ayyilovidg o
TIETCYT Yic Ve XCyQvice! Kal va apyioe! va KouveEtal.

3, TMETAZTE 1o KATOIKIIO ga atov aépa yia valmai€ete pog] Tov. Av To meraere mok)
Und, umopet vat tpopa€et ko va petaBel kat nak ot hetmoupyia XNOYAOMTMAMAL.

4, ANATIOAOTYPIZTE o KATOIKIAIO aac, mepiugvere va kateBdoel Ta urid Tou kot
petd onoBetrore o pe 1o Kedah mpog Ta kdrw. G mpoomabiio! va kdvel Todpma kot
vaoraBel ke ik ora modia Toul (VHIN ruéCere a qutid Tou yial va katéBouy)

5. KOYNHETE 1o KATOIKIAIO ag kot exeivo B kavel To iblo! Av o kouwoete
unepBoAukd, n avriGpaar Tou propet va v aoreia.

6. TEIPETE to KATOIKIAIO aog mpoc Ta epmpdg yia va 1o Taicere. Oa 10 akouoete va
Liogouhdel, Av ¢det oy, pmopet v éxet AEPIA  va ndBet MoGykal

7. Av1o KATOIKILIO gag éxet AEPIA, Lmopefte va o yrumoete anald aviyeaa ota
aurid i var peuted (A) f va To avamoSoyuploete yia val agpiore (B).

8. NOZITKAE: Av o FUR FLUFFS éyet Ao&ya (A), pmopeite va To Tpopidéete yia va tov
iepdoell Mepuevete péyptval npeproet amd Tov Aokiyka kal petd yrumare Guvard 1o
Tpamé(; Gimha Tou yia va To Tpoyatete (B)!

Oa enavédet o Aeroupyia XNOYAOMMARAZ (C)

9, Av TPOMAZETE to KATOIKIAIO aog, Ba emarpéyet om Aetroupyia XNOYAOMMANAL.
Xeibéyre To ke e XNOYAOMMANA avdyeaa oTa qurid 10 va TV npeprioeTe.

10. OTEPNIZMA: Av 1o FUR FLUFFS apyoet va dropviletar katva kdvet ‘A, 0, ',
ayyiére mapareTayéva 1o KeGAN Tou avdyeaa oTa AUTId yia v oTayiaToel T0 dTdvioua
potod akouare! To ‘Alou!"

ATO KATOIKIAIO ZE XNOYAOMANA
Tava petapefre and T Aetroupyia KATOIKIAIOY o Aetroupyia XNOYAOMANAZ,

o0
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umopefre val yoidéete To ke Tou f va 1o TPOMAZETE.
0 mo ypriyopo Tpdmog elvat va NETA=ETE o KATOIKIAIO aag nhd oTov aépa katva
T0 Tpodtere yia v enavédet o Aetroupyia XNOYAOMANAL.,

AEITOYPITA MOYEIKHE

Mnopeire va petapeire ot Aetroupyia MOYZIKHE yépvovrag to KATOIKIAIO oag

ano  pic mheupd oty akkn. (Aev umopefte va petaBette o Aerroupyia MOYZIKHZ

and T hemoupyia XNOYAOMIANAZ)

Telpere 10 4 Gopég; apiatepd, Ge€id, apiotepd, Ge€id (A) To KATOIKIAIO oa Ba apyioet

vaLpetpdet ka petd Ba Egxvrioet va maiCet povaikr kat va yopetel (B)

ITH AEITOYPTIA MOYZIKHE:

ATTI=TE 1o kel tou KATOIKIAIOY aag avdpeoa ora aurid (C): tayarde va yopedel
ot apyiCet va toayoudder atov puB6 g povaikric! ()

ENQ TO KATOIKIAIO ZAZ TPATQYAAEI:

1. KOYNHETE 1o KATOIKIAIO a. H duwr Tou Ba apyioet va tpegonaile:

2, TETAZTE 1o KATOIKIIO a otov aépa. ©a tpayoudiioet e Wik duvn,

3, TEIPETE 1o KATOIKIAIO o aplotepd kau Ge€ia. O tpayoubioet napdduva.

4, ATTI=TE 1o keahi tou KATOIKIAIOY aag avdyeaa ota autid yia va opyioet ket méki

va yopedel

5, TTA EZ0A0 AMO TH AEITOYPTIA MOYEIKHE, avamodoyupiote To KATOIKIAIO aag
Uyt vat akodoete évav Ao oy yparlolvioua élaKou

YINoZ

Av Gev nei€ere pe To FUR FLUFFS yia kanoto didatnua, Ba amokoiynBei kai 6a
petapel o Aemmoupyia Onvou yaundg karavahwong layGo.

Mava umvioete 1o FUR FLUFFS, mepuyévete péxptva amoxotunBet Badia kat va pnv
aKoOyeTal Kavevag Ayoq yia 2 beutepohenta. Mexd, popefte va to TEIPETE, va to
METAZETE ZTON AEPA f var 1o KOYNHZETE yia va 1o uvijoete.

M0 eputAoeic kar Adoeig ANTIMETQMIZHE NPOBAHMATAN, emiokedBeite v
otooeNida pag: www.FurFluffs.com

OPONTIAA KAI ZYNTHPHEH: Na apaipefre mévra 1i¢ pmatapieg amo o maiyyidi tav
dev yonauiomotetrat yia peyaho ypovikd didatnua. Zkounilete To naiyidt amahd e éva
k0Bapd vend mavi, Quhdoaete To mayvibt pakpid and dpean my Bepudtntac. My
BubiCere o maugvidt ae vepo. Evbéyerat va mpokhnBet (nuid ot nAexTpOVIKA KUKAGATO.
MAHPO®OPIEZ AZOAAEIAE 1A TIZ MMATAPIEE: O umatapiec efvan pd
avrikedeva, H aviikardoraar Toug mémet vl yiveral ano eviAkec. Tnonore 1o
dldypayua moNKATTAC (+/-) nou undpyet péoa atn Brikn Twy pmaTapLv. Adaipéate
QUBOUC TIC KEVEC Hmatapiec amd To malyvidl. Amoppilte TIC yonaluonommuéves pmarapie
QUG e TouS Kavoviaolc, Adaipéate Tic umatapieg, av Gev mpdkerTal va
Yonaworoingei to maryvit yic peydo Sidamnya. Zuviandral n yprn umcTopiv povo
{01ou 1} toodbvayou Tomou. MHN amotedpavete T ypnotiomoupéve pnatapies, MHN
(noppiTETe TIC LmaTapieg om dwid, eneld mopet va undotel ékonty A lagpon,
MHN aveyiyvdere maeg pe kawodpieg parapiec  TOmoug kmaTapiiy (.,
ahkahwég/oupBamég/emavadopriCopevec). H yorion emavagopTilouevy praTapiiv
dev auviondra yat priopet vat petdaouy my anodoan Tou poidvrog, Ot
enavagopTiCOpeveg pmatapiec moémetva gopiCovrat povo umd v emiBhedin evnhikou.
Ot enavaopTiCopeves umatapieg pe GuvaToTTa QvTIKATAGTaoNG TpéneL va
adapodvra mow and T ¢dptian Tou nawidiod. MHN enavadoptilete un
enavagoptiCOpeveg pmatapies, MHN Boayukuhivee Toug akpodétes Tpogodooia,

Mpoduhdger; aagaheiag; - Adapeire T pmarapleg, 6tav Sev ypnaionoloovral, -
Tuviarmat n kaBodynan amé evihie yia To mayvidL - Zoviaavial véeg ahkaikeg
umaapiec yia péyiom anddoan,

Inpeiwon: Zuvioranatn kaBodrynan and evihika kard Ty TomoBEman A aviikardoaan
TV maTapiidv. Ze nepibaMov pe nhexpoaTaTikd exkévwar), To maividt evoéyeta va
Suahermoupyre! kat va ypelaotel enavadopd Tou and 1o yrom.

ZHMEIQZH: Av n kavovikd Aerroupyia Tou mpoidvrog anotpanei ) Giakomel, To
ip6BAnuat evbéyera va mpokaketrat amo 1ayupr nhexTpouaywTIK] mapeyoNd. Ta Ty
enavagopd Tou mpoidvrog, amevepyomorrae 0 oL Kal evepyonomate T Eavd. Av
1 kavovike Aettoupyia Sev auveyiorel, petakirioe o mipoidy ae A Béan ket Goklydote
€ava. M va GiaodaNioete Ty kavovikr amoboan, akhalee ic pmatapieg. Ot "eapeves
umaapiec evoéyeral va pny emmpémouy Ty mion Aettoupyia.



KUIDAS SISESTADA PATAREISID?

1. Ava FUR FLUFFSI pahjas olev Kiapp, mille al on patarelkarp.

2, Ava patarelkarp kruvikeerajaga. Eemalda seadmest kdik pesas olevad kasutatud
patareid, tommates patarel Thest otsast, ARA kasuta patareide véljavdtmiseks voi
sisestamiseks teravaid esemeid.

3, Sisesta uued patareid lagkasse polaarsuse (+-) frgi

4, Kinnita patarelkarbi kaas taas korralikult. J&rgi kohalikke seaduseid ja reegleid, et
patareid nouetekohaselt taaskasutusse anda ja/vdi &ra visata.

MARKUS! Karbis sisalduvad patareid on moeldud toote omaduste
poes demonstreerimiseks ning tuleks parema talituse huvides vélja
vahetada.

TUHJENEVA PATARE! HOIATUS:
FUR FLUFFS piksub kolm kordaa ja&h magam, kui patareid hakkavad tihjaks saama.
Kui seda juntub dle the korra, on aeg patareid &ra vahetada.

SOBRUNEMINE .
1. Pérast FUR FLUFFS] koju toomist pead temaga SOBRUNEMA, et ta peidust vélja
meglitada. Sobrunemiseks méngi oma FUR FLUFFSIGA:

A.PAITA/B. ASETA TA PEA ALASPIDI / C. RAPUTA /D. VISKA

2. Kui KARVAPALL sinuga &ra harjub, néitab ta sulle oma kdrvu.

3, Kuita sind pillub, 1&heb ta LEMMIKLOOMAREZIM.

4, Mangi temaga, kuni kuuled muusikat. Siis muutub sinu KARVAPALL
LEMMIKLOOMAKS.

5. Sinu FUR FLUFFS! ménguasi on niiid kordambdda KARVAPALLI- a
LEMMIKLOOMAREZIMIL.

PARAST SOBRUNEMIST

Pérast FUR FLUFFSIGA sdbrunemist on sul veelgi rohkem vdimalusi temaga
méngimiseks:

1. KODITAMINE - FUR FLUFFSI kdditamiseks puuduta teda Kiirelt pea pealt

2, KOLM - i KARVAPALLIL on Kiilm ja ta viriseh, hoa tema pea peal K, e ta s
soojeneks.

RUTMI KORDAMINE .

KARVAPALLIveziimil vdid méngida RUTMI KORDAMISE méngu.

1. KALLUTA oma KARVAPALLI kilet kilele. Kuuled siis halitsust ,bop-bop-bop".

2. Kui KARVAPALL [2heb RUTMI KORDAMISE refiimil,tihevad ta kirvad kikki ja ta
Kuulgb sind. Pane ta tasasele pinnale.

3,L00 omaKARVAPALLI peaped!imijata kordeo seca ,bop*heltsusege.

4, Kui 66 liga kiresti voi figa palju kordi, vaib su KARVAPALL segadusse sattuda. Ta
teeh segadusse sattumise hell, timbab oma kdrvad pead fgija laheb tagesi
KARVAPALLIreZiimile.

5, RUTMI KORDAMISE reziimilt véljumiseks viska oma KARVAPALL dhku.

Kuidas saada KARVAPALLIreziimitt LEMMIKLOOMAreziimile

Selleks et KARVAPALL Iaheks LEMMIKLOOMAvezimile, void sa teda PAITADA,
KODITADA, OHKU VISATA, RAPUTADA v ta PEA ALASPIDI ASETADA,

Val Uks nendest toimingutest ja korda seda, kuni KARVAPALL [&heb
LEMMIKLOOMAreziimile.

Koige Kiirem viis seda teha on panna ménguasi PEA ALASPIDI, sis teeb ta kukerpall.

LEMMIKLOOMAREZIIM

LEMMIKLOOMAREZIIMIL méngimiseks:

1. PAITA oma FUR FLUFFS] pead korvade vahett et ta haaltseks ja nurruks. Kui sa teda
pisavalt kaua paitad, suigub ta KARVAPALLIrezumﬂe

2. Seleks f LEMMKLOOM Vingerdaksjafstaks, KODITA ta pead kérvads vahel kirete
liqutustega.

3, LEMMIKLOOMAGA méngimiseks VISKA teda ohku. Kui sa ta liga kdrgele viskad, voib
ta himust jalle KARVAPALLIreziimile minna.

4, Keera LEMMIKLOOM PEA ALASPIDIja oota, kunita korvad [&hevad pead g ja
asefa ta siis pea peale. Ta proovib ennast kukerpalliga jalgele saada. (ARA suru ise ta
Korvu pead ligi)

5, RAPUTA oma LEMMIKLOOMA ja ta vastab sulle samaga. Kui sa teda liga kévasti
raputad, voib ta reageerida naljakalt

6. LEMMIKLOOMA toitmiseks KALLUTA teda ettepoole. Sa kuuled malumise haat. Kuita
500 liga palju, vaivad taltekkida gaasid vdi ta hakkab uksuma.

7. Kui su LEMMIKLOOMAL on GAASID, vid teda krooksutamiseks (A) korvade vanelt
pattada voi puuksutamiseks (B) pea alaspidi keerata.

8, LUKSUMINE - kui su FUR FLUFFS luksub (A), void teda luksumise peatamiseks
efimatada. Oota kahe luksatuse vahelise pausinija I00 siis ta korval kéega vastu laud, et
teda ehmatada (B).

Pérast seda &heb ta jdlle KARVAPALLIreZimile (C).

9, Kui sa oma LEMMIKLOOMA EHMATAD, léheb ta tagasi KARVAPALLlrezimile,
KARVAPALLI rahustamiseks paita teda pea pealt korvade vahett

10. AEVASTAMINE - kui su FUR FLUFFS hakkab aevastamaja teeb
Ne-ha-ha“-hadlitsust, pane oma kiii ta pea peale kdrvade vahele, et aevastus enne
,atsh*-halitsust peatada.

Kuidas saada LEMMIKLOOMAreziimilt KARVAPALLIreziimile
LEMMIKLOOMAreziimitt KARVAPALLIreZimile naasmiseks void sa tema pead PAITADA
0i teda EHMATADA.

Koige Kiirem viis seda teha on visata LEMMIKLOOM kdrgele ohku, mis ehmatab ta tagasi
KARVAPALLIreZimil.

MUUSIKAREZIM

MUUSIKAREZIIMILE minemiseks kalluta LEMMIKLOOMA killelt killele.
(KARVAPALLIreziimilt MUUSIKAREZIMILE mineming ei ole voimalk.

Kalluta kaks korda edasi-tagasi (A). Su LEMMIKLOOM paneb ritmi paika ning hakkab siis
muusikat méngima a tantsim. (B)

MUUSIKAREZIMIL olles:

PUUDUTA oma LEMMIKLOOMA pead kdrvade vahett (C) - ta [opetab tantsimise ja
hakkab selle asemel kaasa lauima. (0)

LEMMIKLOOMA LAULMISE AJAL:

1. Kui sa oma LEMMIKLOOMA RAPUTAD, hakkab ta hal trilerdama.

2. Kui VISKAD oma LEMMIKLOOMA ohku, laulab ta korgeid noote.

3, Kui KALLUTAD oma LEMMIKLOOMA vasakule ja paremale, laulab ta naljakalt,

4. PUUDUTA oma LEMMIKLOOMA pead kérvade vahett et ta lle tantsiks.

5, MUUSIKAREZIMILT VALJUMISEKS hoia oma LEMMIKLOOMA pea alaspid kuri
kuuled kripivat heli

UNEREZIM

Kui sa pole oma FUR FLUFFSIGA mdnda aega manginud, jagh ta magama ja lahel
energia sadstmiseks ungreziimile.

FUR FLUFFS &ratamiseks oota, kuni ta on jaanud siigavasse unne ja pole teinud

2 sekundi jooksul tihtegi heli. Pérast seda vid teda dles &ratamiseks KALLUTADA,
VISATA vdi RAPUTADA.

TORGETE KORRAL vaadake kisimusi ja ahendusi veebisaidilt www.FurFluffs.com

HOOLDUS: Kui ménguasjaga ei ole pikemat aega kasutuses, eemaldage patareid
ménguasiast. Toote puhastamiseks kasutage puhast niisket lappi. Arge kaste vette.
Liigne niiskus vdib ménguasja kahjustada. Hoidke ménguasja kuumuse alikast eemal.

TEAVE PATAREI OHUTUSE KOHTA: Laetavaid patareisid voib laadida ainult
téiskasvanute jérelvalvel. Patareisid vib vahetada ainult téiskasvanu. Arge
visake patareisid priigikasti ega tulle. Kasutage ainult thesuguseid
patareisid. Arge kasutage sama aegselt leeliselisi, standardseid (sde-tsing)
V0 laetavaid (nikkel-kaadmium) patareisid. Arge kasutage uusi patareisid
koos vanadega. Arge laadige Uhekordselt kasutatavaid patareisid.
Eemaldage tiihjad patareid koheselt ménguasjast. Arge kasutage
samaaegselt erinevat tiiipi voi laetavaid patareisid. Patareide sisestamisel
pdrake tahelepanu poolustele. Patareide pooluseid i tohi valesti ihendada.
Véltige lihise tekitamist.

Ohutuse tagamiseks: Kui manguasjaga ei méngita pikemat aega, eemaldage
patareid ménguasjast. Mangimise ajal on téiskasvanu jérelevalve soovitatav.

)

Ménguasja parimaks toimimiseks kasutage uusi patareisid.

Mérkus: Laetavaid patareisid voib laadida ainult taiskasvanute jArelevalvel.
Patareisid voib vahetada ainult tiskasvanu jarelevalvel. Elektrostaatilise
keskkonna méjul vaib ménguasjal tekkida t9ds héireid, ning vdib vajada
taaskéivitamist.

MARKUS: Kui toote tavaparane 160 on héiritud vo katkenud, voivad seda pohjustada
fugevad elekiromagnethéired. Toote taaskéivitamiseks liitage see téielikult véia ja siis
Uuesti sisse. Kui ménguasi ei déta endisett ettendhtud visi, muutke selle asukohta ja
proovige uuest. Ménguasja tavapérase to0 tagamiseks vahetage aku digel ajal valja, sest
tihja akuga i pruug kol funkisioonid tdctada.

KA IEVIETOT BATERIJAS

1. Atsedziet bateriju nodafjumu, nonemot atloku jiisu FUR FLUFFS apaksa.
2. Ar skriivgriezi atveriet bateriju nodafjuma vacinu. Ja tur atrodas izlietotas
baterijas, iznemiet tas ar, katru bateriju no viena gala pavelkot Uz augSu.
Iznemot un ievietojot baterijas, NEIZMANTOJIET asus instrumentus.

3. Jaunas baterias ievietojiet bateriju nodafjuma saskan ar polaritates (+/-)
noradem.

4. Ciesi aizveriet bateriju nodaljuma vacinu. Parbaudiet vietgjos likumus un
notelkumus pareizai bateriju pas fradasanai vai iznicinasana.

PIEZIME: Pievienots bateruas ir domatas preces demonstrésanai
veikala un tas ir janomaina, lai prece labak darbotos.

BRIDINAJUMS PAR BATERIJU ZEMU UZLADES LIMENI:

Kad rotallietai FUR FLUFFS ir bateriu zems uzlades menis, t tris reizes
nopikstés un parslégsies uz miega rezimu. Ja tas notiek atkartoti, ir
pienacis laiks nomainit baterijas.

SAIKNES IZVEIDOSANA

1. Péc tam, kad parnesat FUR FLUFFS méjas, jums vispirms ir jaizveido
saikne ar to, lai tas parstatu slépties. Parotalajieties ar FUR FLUFFS, lai
izveidotu saikni:

A, PAGLASTIET / B. APGAZIET KAJAM GAISA / C. SAKRATIET /

D. PAMETIET GAISA

2, Tikfidz jisu PUKAINITIS siks justies drosak, tas parddis savas austinas.
3. Juis zinasiet, ka rotallieta tuvojas DZIVNIECINA REZIMAM, kad ta saks
skatties uz jums.

4, Turpiniet rotalates, idz atskanés miizika, un jisu PUKAINITIS Kl par
DZIVNIECINU. L i

5. Tagad jUsu FUR FLUFFS parslegsies starp PUKAINISA un DZIVNIECINA
rezimiem.

PEC SAIKNES IZVEIDOSANAS

Pec saiknes izveides ar FUR FLFFS bis vél vairak rotalaSanas veidu:

1, KUTINASANA — izmantojet atrus pieskarienus uz FUR FLUFFS galvas, lai
to pakutinatu.

2, AUKSTUMS - ja jiisu PUKAINITIS ir nosalis un vinam ir drebuli
sasidiet o, pieskaroties un pieturot t2 galvas augsdalu.

PIESITIENU SPELE

PUKAINISA rezima varat uzspélét PIESITIENU SPELL,

1, SAGAZIET savu PUKAINITI no vieniem saniem uz otriem, Atskanés "Bop,
Bop, Bop".

2, Pardisies PUKAINISA austinas, kad ving parslegsies uz PIESITIENU
SPELI un Klausisies. Nowetouet rotallietu uz fidzenas virsmas.

3, Uz PUKAINISA pieries sitiet fitmu, un tas ar skanu “BOP” to atkartos.
4. Ja pieskarsieties parak atri vai parak bieZi, PUKAINITIS var apjukt.
Pakainttis izdvesis apmulsuma skanu, aizvers ausis un atgriezisies
PUKAINISA rezima. ) o

5. Lai izietu no PIESITIENU SPELES, pamétajiet PUKAINITI gaisa.

PARSLEGSANAS NO PUKAINISA REZIMA UZ DZIVNIECINA REZIMU
Lai prslagtos no PUKAINISA rezima uz DZIVNIECINA rezimu, SAKRATIET
val APGAZIET KAJAM GAISA.

Vienkarsi izvélieties darbibu, kuru vélaties, un atkartojiet to vairakas reizes,
Tidz PUKAINITIS atvérsies ka DZIVNIECINS.

Visatrakais veids ir to APGAZT KAJAM GAISA un |aut uztaist salto.

(28)

DZIVNIECINA REZIMS

Rotalasanas DZIVNIECINA REZIMA:

1. PAGLASTIET FUR FLUFFS galvu starp austinam, un tas atskanos
ngas skanas. Glastiet pietiekami ilgi, lai |ea|1atu to atpaka| PUKAINISA
rezima.

2. PAKUTINIET DZIVNIECINU starp ausim ar atriem pieskarieniem, lai liktu
tam smieties un kikinat.

3. PAMETIET DZIVNIECINU GAISA, lai parotalztos ar to, Metit pietiekami
augstu, un tas nobisies un parslegsws atpakal uz PUKAINISA rezimu.

4, APGAZIET DZIVNIECINU KAJAM GAISA, pagaidiet, dz vina austinas
aizvérsies, un novietojiet dzwmecmu Uz ta galvas. Tas méginas ar salto
palidzibu nostaties uz kajam! (Austinas nedrikst spiest, lai aizvértu)

5. SAPURINIET DZIVNIECINU, un vin $o kusfibu atkartos! Ja sapurinasiet
|oti spécig, atskanés sm|ekrga atbide.

6. SAGAZIET DZVNIECINU uz prieksu, fai to pabarotu. BUs dzirdama skala
kodasana. Ja dzivniecin$ pared Sies, vinam var rasties gazes vai Zagas!

7.2 DZIVNIECINAM radusés GAZES, varat pasist vina galvu starp ausim,
[ai tas atrauga os( ), vai arf varat to sagazt kajam gaisa, lai tas
nopurkSkinatos (B).

8. ZAGAS - ja jusu FUR FLUFFS ir iagas (A), varat dzivnigcinu nobiedét, lai
Zagas parietu! Pagaidiet, lidz starp Zagam bils Klusums, tad iesitiet pa galdu
blakus dzivniecinam, lai to nobiedétu (B)!

Rotallieta aizvérsies un parslégsies uz PUKAINISA rezimu (C).

9. Péc DZIVNIECINA NOBIEDESANAS tas parslegsies atpakal uz
PUKAINISA rezimu. Paglastiet PUKAINISA galvu starp austinam, lai to
nomjerinatu.

10. SKAUDISANA - ja jusu FUR FLUFFS sk Skaudt un saka “Ah, Ah,
AR, p|eskar|et|es un turiet vina galvu starp austmam lai apturétu

ékaud Sanu, pirms atskan “ApéW"

PARSLEGSANAS NO DZIVNIECINA REZIMA UZ PUKAINISA REZIMU
Lai parslégtos no DZIVNIECINA rezima uz PUKAINISA rezim,
PAGLASTIET rotallietas galvu vai NOBIEDEJIET to.

Lai atrak parslegtu rotallietu atpakal uz PUKAINISA rezimu, PAMETIET
dzivniecinu augstu gaisa vai NOBIEDEJIET to.

MUZIKAS REZIMS

Varat parslzgties uz MUZIKAS rezimu, sagazot dzivniecinu no vieniem
saniem uz otriem, (Nevar parslzgties uz MUZIKAS rezimu no PUKAINISA
rezima)

Sagaziet 4 reizes: pa kreisi, pa labi, pa kreisi, pa labi (A), un jusu dzivniecin$
saks skaifit, péc tam saks atskanot miziku un dejot! (B)

MUZIKAS REZIMA:

PIESKARIETIES DZIVNIECINA galvai starp austinam (C) - tas parstas dejot
un saks dziedat! (D)

KAMER DZIVNIECINS DZIED:

1. SAKRATIET DZIVNIECINU - mainisies ta balss

2, PAMETIET savu DZIVNIECINU GAISA - tas siks dziedat augstos tonos
3, SAGAZIET DZIVNIECINU pa kreisi un pa labi — tas atskanos sm|ekrgu
noti.

4, PIESKARIETIES DZIVNIECINA galvai starp austinam, lai tas atsaktu
dejot. ) . .

5. LAIIZIETU NO MUZIKAS REZIMA, apgrieziet DZIVNIECINU otradi, fidz
atskanes ieraksta skana.



MIEGA REZIMS

Ja kadu laiku nerotalasieties ar savu FUR FLUFFS, tas aizmigs un paries
uz zemas jaudas miega rezimu.

Lai pamodinatu savu FUR FLUFFS, pagaidiet, lidz tas bis dzili aizmidzis
un 2 sekundes neizdos nekadu skanu. Péc tam varat to SAGAT,
PAMEST GAISA vai SAKRATIT, lai pamodlnatu

Jarodas traucgjumi, athildes un risinajumus mekIg miisu vietné:
www.FurFluffs.com

APKOPE UN UZTURESANA: Vienmér iznemiet baterijas no rotalietas, kad ta
ilgaku laiku netiek lietota. Tiriet rotallietu uzmanigi ar firu, mitru lupatu.
Neturiet rotallietu tieSa karstuma avota tuvuma. Negremdéjiet rotallietu
tdent. Tas var sabojat elektroniskas detalas.

BATERIJAS DROSTBAS INFORMACIJA: Baterias ir siki prieksmeti. Bateriu
nomainu ir javeic pieaugusajiem. Nemiet véra (+/-) polaritates apzZiméjumu
bateriju nodafijuma. Pareizi iznemiet vecas baterijas no rotallietas. lzmetiet
izmantotas baterias atbilstodi noteikumiem. llgakas uzglabasanas laika
baterijas iznemiet ara. lzmantojiet tikai ieteikta veida baterijas vai tam
fidzvértigas. Nemetiet baterijas uguni, jo baterias var eksplodet un var

rasties noplide. Neizmantojiet vienlaicigi vecas un jaunas baterijas vai
dazada veida baterias (t.i., sarmu/standarta/uziadejamas). Uzladgjamu
bateriju ligtoSana nav ieteicama, jo iespéjama darbibas pasliktinasanas.
Uzladéjamas baterijas uzlade tikai pieauguso uzraudziba. Atkartoti
izmantojamas-uzladejamas baterijas pirms to uzlades ir jaiznem no
rotallietas. Neuzladgjiet neuzladgjamas baterijas. Neveidojiet
Tssavienojumus barosanas terminalos.

DroStas bridinajums: - [znemiet baterijas, kad produkts netiek lietots. -
Spélgjoties ir ieteicama vecaku uzraudziba. - Lai nodrodinatu optimalu
darbibu, ir ieteicamas sarmu baterijas.

Piezime: Bateriju ievietoSanu vai aizvietoSanu ieteicams veikt vecaku
uzraudziba. Ja notiek elektrostatiska izlade, rotallieta var nepareizi
darboties un ta ir jaatiestata.

PIEZIME: Ja produkta darbiba tiek pértraukta vai traucéta, ta célonis var bit
stipra elekiromagnétiska lauka iedarbiba. Lai atiestatitu produktu, izslédziet to
un péc tam ieslédziet. Ja norméla darbiba neatjaunojas, parvietojet produktu uz
citu vietu un méginiet vélreiz. Lai nodro$inatu normalu produkta darbibu,
nomainiet baterijas, jo baterias ar zemu uzladi nenodrogina visu funkciju izpildi.

BATERIJ |DEJIMAS

1. Aticenkite FUR FLUFFS apacioje esant] baterfy skyriu.

2, Atsuktuvu atsukte baterily skyriaus dangtel;. ISimkite I$sekusias baterijas,
Keldami uz vieno jy galo. Baterily neiSimingkite ir nekeiskite aStriais ar metaliniais
jrankiais.

3. Kalp pavaizduota baterily skyriaus vidue esancioje poliskumo diagramoe (+/-),
dekite naujas baterijas.

4, Prisukite baterily skyriaus dangtel. Kaip tinkamai percirbti ir/arba iSmest baterijas
pasitikrinkite vietiniuose jstatymuose ir kituose teisés aktuose.

PASTABA: pridedamos baterijos skirtos Zaislo demonstravimui parduotuveje ir
turéty biti pakeistos norint, kad Zaislas veikty geriau.

[SPEJIMAS APIE ISSEKUSIAS BATERIJAS:
ISsekus FUR FLUFFS baterffoms, jistris kartus supypsés ir uzmigs. Jei tai kartojasi,
metas keisti baterias.

SUSIPAZINIMAS .

1. Parsinese savo FUR FLUFFS namo, pirmiausia turite su juo SUSIPAZINTI, kad
jis i8dristy pasirodyti. Norédami FUR FLUFFS padrasinti, Zaiskite su juo:

A, PAGLOSTYKITE B. PASTATYKITE AUKSTYN KOJOMIS C. PAKRATYKITE

D. PAMETYKITE

2. Kai FUR FLUFFS su jumis pasijus jaukiau, pasirodys jo ausytés.

3.Kai FUR FLUFFS { jus paivelgs, tai bus Zenkas, kad s artéja pie gyvinelio
rezmo.

4, Zaiskite toliau, kol iSgirsite muzkelg ir jisy pikuotukas transformuosis j gyvanglj.
5, Dabar jlisy FUR FLUFFS bus tai PUKUOTUKAS, tai GYVUNELIS.
SUSIPAZINUS

Susipazinus su FUR FLUFFS, laukia dar daugiau Zaidimo bidy:

1. KUTENIMAS - gretais prisiietimais kutenkite FUR FLUFFS galva.

2, SALTIS - jeijusy FUR FLUFFS susales ir dreba, susidykite j priiesdamiir
[aikydami ranka ant jo virSugalvio.

KARTOK PASKUI MANE .

Zaidima KARTOK PASKUI MANE galima Zaisti tik PUKUOTUKO rezime.

1. JUDINKITE savo pakuotuka i vienos pusés  kita. ISgirsite ,BOP, BOP, BOP*.

2. Pkuotukui jsiiungus | KARTOK PASKUI MANE Zaidima, pasirodys jo ausytés ir jis
pradés Klausytis. Padgkite j ant plokSCio pavirSiaus.

3, Pikuotukui ant kaktos PABAKSNOKITE ko] nors ritma i is sudainuos j atgal.
4, Jei baksnosite per greitai arba per daug, pukuotukas gal susipainiofi. Pasigirs
specialus garsas, ausytés pasisleps i jis gris | pradinj rezima.

5. Norédami baigti §j pakartojimo Zaidima, meskite pukuotuka ora.

1§ PUKUOTUKO | GYVUNEL|

Norédam, kad PUKUOTUKAS virsty GYVUNELIU, gaite | PAGLOSTYTI,
PAKUTENT, PAVIETYT, PAKRATYT| arba PASTATYT AUKSTYN KOJOMS.
Bsirinkite kurj nors veiksmq i j pakartokite keletg karty, kol PUKUOTUKAS virs
GYVUNELI. .

Greiciausias biidas yra PASTATYTI|j AUKSTYN KOJOMIS ir leist atiikti satto.

GYVONELIO REZIMAS

Zaidimai GYVUNELIO REZIME:

1. PAGLOSTYKITE gyvanélii tarp ausyCiy, i jis pradés murméti ir murk. Glostykite
igiau ir uZidluosite gyvinéf atgal | PUKUOTUKO rezima.

2, Gretais prisiitimais KUTENKITE gyvanél] tarp ausyCly, i js judés bei kikens.

3. Zaiskite su gyvinéliu METYDAMIj | ora. Jei iSmesite per aukstai, galite j
iSgasdinti,ir gyvanélis gris afgal | PUKUOTUKO rezima.

4, Apverskite gyvanel] AUKSTYN KOJOMIS, palaukite, kol usilenks jo ausytés, o
tada pastatykite jj ant alvos. Gyvinélis atliks salto ir vél atsistos ant kojyCiy!
(NESPAUSKITE ausyCiy norédami jas uzlenkti).

5, PAKRATYKITE savo gyvinélj, ir jis pasipurtys atgal Pakrate per stipriai, galite
sulaukti juokingo atsako.

6. PALENKITE gyvanél; | priek], kad | pamattintumeéte. Pasigirs kramtymo garsai. Jei
gyvanelis prisivalgys per daug, jo pilvuke susikaups dujos arba jis pradés Zagséti

7. Jei gyvinélio pilvuke SUSIKAUPE DUJU, galite paglostyti jam tarp ausyciy, i js
atsjrigs (A), arba apversti aukStyn kojomis,ir jis pagadins ora (B).

8. ZAGSEJIMAS: jei jiisy gyvanglis pradeda zagséti (A}, galite jj Sgasdinti ir Zagsulys
praeis! Palaukite momento tarp dviely suzagséjimu ir rinktelekite kumsciu | stalg, kad
gyvanels isigasty (B)

Gyviinglis sugis atgal | PUKUOTUKO rezima (C).

9.1SGASDINUS gyvuneh fis giéta | PUKUOTUKO rezima. Kad gyvangls nurmty,
paglostykite jo galva tarp ausyciy.

10. CIAUDULYS: i jisy gyvUnéIis pradeda Claudeti su garsu ,A, A, A, uzdékite
rankg jam ant galvos tarp ausyCiy ir sustabeykite Ciaudul pries jam pasakant ,PCI*
13 GYVONELIO | PUKUOTUKA

Norédami, kad GYVONELIS vél virsty POKUOTUKU, galte j PAGLOSTYT arba
ISGASDINTI

Lenguiausias biidas yra MESTI gyvinél aukstai | virdy ir iSgasdinti, kad jis virsty
PUKUOTUKU.

MUZIKINIS REZIMAS

Norédami aktyvinti MUZIKIN] rezima, pajudinkite gyviinélj j Sonus. (MUZIKINIO
rezimo aktyvinti nejmanoma PUKUOTUKO rezime)

Pajudinkite 4 kartus: | kaire, | desine, | kaire, | deSing (A). Jusy gyvinélis pagaus ritma

@)

ir pradés groti muzika bei Sokti (B)!

MUZIKINIO REZIMO METU:

PALIESKITE gyviinglio galva tarp ausyciy ( G) - jis nustos Sokti ir pradés dainuoti (D)
GYVUNELIUI DAINUOJANT:

1. PAKRATYKITE GYVUNEL] - jo balsas pradés virpati

2. MESKITE GYVUNEL] jyirSu - fis sudainuos auksta nata.

3, PAJUDINKITE GYVUNEL | kaire ir | deSine - pasigirs juokingas garsas.

4, PALIESKITE GYVUNELIO galva tarp ausyCiu, i jis vél pradés Sokti

5. NOREDAMI ISEITI IS MUZIKINIO REZIMO, apverskite gyvanélj aukStyn kojomis ir
pasigirs fraskantis garso jraSas.

MIEGO REZIMAS

Jei kuri laika su savo FUR FLUFFS neZaisite, jis uzmigs ir sijungs j energila
taupant] miego rezim.

Norédami FUR FLUFFS pazadinti, palaukite, kol jis giiai jmigs ir neiSleis né garso
hent 2 sekundes. Tada gyvinélj galite pazadinti jj PAJUDINDAMI, MESDAMI arba
PAKRATYDAMI.

Jei turite klausimy ar susidiréte su problemomis, atsakymy ieSkokite misy
svetainéje: www.FurFluffs.com

PRIEZICRA: eisu 7ais neketinate aisi s aka, visada Simiite & jo baterjas.
Zaisla Svelniai valykite Svaria drégna servetele. Zaisla laikykite atokiau nuo tiesioginio
ar$Cio Saltiniy. Nemerkite Zaislo | vandenj, nes tai gali pazeisti jo elekironines dals.

BATERLJY SAUGOS INFORMAGIJA: Baterijos yra smulkios dalys. Baterias keisti tur
suaugusief. Atsizvelkite | baterily skyriuje suzymétus Zenklus (+-). I Zaislo nedelsiant
isimkite iSsekusias baterias. sekusias baterijas tinkamai utiizuokite. Jei nekefinate
naudotis ilgesn; laika, iSimkte baterijas. Naudokite tk rekomenduojamo arba
Iygiavercio tipo baterias. Baterfly nedeginkite. Baterfly nemeskite | ugnj, nes jos gal
sprogti ar iSsiieti. NemaiSykite seny ir naujy arba skirtingo tipo bateriy (ty.
sarm\n|u/standamn|q/1kraunamLJ) Nerekomenduolama naudon Jhraunamy beterily,
suaugusiesiems. Kemamos jkraunamos baterios pnes kraunant turi bt iSimtos i§
zaislo. Nekraukite nejkraunamy baterijy. Neuztrumpinkite maitinimo gnybty.

Atsargumo priemonés: - Kai nesiaudojate, &imiite baterias, - Zaidziant
rekomenduojama suaugusiyjy priezitra. - Kad produkias veikty geriausiai
rekomenduojama naudoti naujas Sarmings baterijas.

Pastaba: jdedant ar keiciant baterias rekalinga suaugusiyjy prieziira. Aplinkoje
esantys elektromagnetinialtrikdZiai gal turéti ftakos sklandziam produkto veikimui r j
gali tekti perkrauti

PASTABA: sfipris elekiromagnetiniaitrikclziai galituréfi takos sklandziam produkto
funkcionavimui. Taip nutikus, produkta perkraukite - i§junkte ir vl junkite. Jei tai
nepadeda, pabandykite produktu naudotis kitoje vietoje. Kad produktas veikty
tinkamai, pakeiskite bateras, nes senkancios baterfos gall apriboti kai kurias funkcijas.

PARISTOJEN ASENNUS

1, L6ydlt paristokotelon avaamalla FUR FLUFFSin pohjassa olevan l3pén.

2, Avaa paristokotelon kansi ruuvimeisselil. Jos latteessa on vanhat paristot, poista ne
nostamala jokaisen pariston toisesta pédstd. ALA kéyté terdvié esineitd paristojen
asentamiseen tai poistamiseen.

3. Asenna uudet paristot napaisuusmerkintdjen mukaan (+/-) paristokoteloon.

4, Kiinnita paristokotelon kans tiukasti kiinni. Tarkista paikaliset lait ja sa&d0kset
paristojen olkeasta kiematyksesta ja/tai havitémisesta.

HUOMIO: Paristot, jotka toimitetaan tuotteen mukana, ovat tarkoitettu
esittelykéyttoon kaupassa ja ne tulee vaihtaa uusiin paremman suorituskyvyn
saamiseksi.

ALHAISEN VIRRAN VAROITUS:
Kun FUR FLUFFSien paristojen virta on véhiss?, ne piippaavat kolme kertaa ja nukahtavet.
Kun tm tapahtuu toistuvasti, on aika vaihtaa paristot.

YSTAVYSTYMINEN L
1. Kun olet tuonut FUR FLUFFSisi kotiin, sinun on ensin YSTAVYSTYTTAVA niiden
kanssa saadaksesi ne tulemaan ulos pillostaan. Leiki FUR FLUFFSillai a ystavysty:

A SILITA/B, KAANNA YLOSALAISIN / C. RAVISTA/ D. HEITA

2, Kun FLUFFisi tunteg olonsa mukavammaksi kanssasi, se paljastaa sinulle korvansa.
3. Tiectat, et se on &hestyméssa LEMMIKKITILAA, kun se kurkistaa sinua.

4, Jatka leikiimistd, kunnes kuulet musilida ja FLUFF muuttuu LEMMIKIKS].

5. Nyt FUR FLUFFSisi muutiuu edestakaisin FLUFFin ja LEMMIKIN vaiila.

YSTAVYSTYMISEN JALKEEN

Kun olet ystavystynyt FUR FLUFFSisi kanssa, teilld on vielékin enemmén leikittévaa
yhdessé.

1. KUTITA - Kosketa toistuvasti ja nopeasti FUR FLUFFisi pa&t kutittaakses sité.

2. KYLMA - Jos FLUFFillasi on kylmé ja se térisee, Ammité se kosketiamalla ja ptamélia
Kiinni sen péalaesta.

RYTMI .

Voitleikkia RYTMIA FLUFF-filassa.

1, KALLISTA FLUFFiasi puolelta toiselle. Kuulet "Bop, Bop, Bop'.

2, FLUFFisi korvat ponnahtavat y1ds ja se kuuntelee sinua, kun se siirtyy RYTMITILAAN.
Aseta FLUFF tasaisell alustalle.

3, NAPUTA rytmi FLUFFin otsaan, nin se tolstaa sinulle naputusten rytmin BOP-3anilé.
4. Jos naputtele ian nopeasti ta ian monta kertaa, FLUFF saattaa hémmentyd. Se
pédstéa hammentyneen &énen, sulkee korvansa ja palaa FLUFF-taan.

()

5, Poistu RYTMITILASTA heittaméla FLUFF imaan,

FLUFFISTA LEMMIKIKSI

Vot ity FLUFF-flasta LEMMIKKITILAAN SILITTAMALLA, KUTITTAMALLA,
HETAMALLA, RAVISTAMALLA ta KAANTAMALLA FLUFF YLOSALAISIN.
Valitse vain haluamasi tapa ja toista se muutaman kerran, kunnes FLUFF muuttuu
LEMMIKIKSI. .

Nopein tapa on KAANTAA FLUFF YLOSALAISIN ja antaa sen tehd kuperkeikka.

LEMMIKKITILA

Leikkiminen LEMMIKKITILASSA:

1. SILITA FUR FLUFFisi p&té sen korvien valista a se alkaa kujertelemaan ja
kehrémaén. Siita sié tarpesksi kauan ja voit tuudittaa sen takaisin FLUFF-flaan.

2, KUTITA lemmikkisi p&&ta korvien vélisté nopeilla kosketuksilla ja se alkaa heilumaan ja
kikatiamaan.

3, HEITA lemmikiis imaan lelkiiaksesi sen kanssa. Jos heit sen fian korkealle, se
saattaa peféstyd ja mennd fakaisin FLUFF-tilaan.

4 KAANNA lemmikiisi YLOSALAISIN, odota, eftd sen korvat sulkeutuvat, a aseta se siten
seisomaan paalian, jolloin se yrtt4a hypat takaisin jaloileen! (ALA paina FLUFFin korvia
las)

5, RAVISTA lemmikidési, nin ¢ ravistaa ftseaén udeleen! Jos ravista likaa, niin voit saada
sité hauskan vastauksen.

6. KALLISTA lemmikis! eteenpéin sybttaakses sit3, jolloin kuulet paljon
maiskuttamista. Jos se sy likaa, se voi saada imavaivoja tai hikan!

7. Jos lemmikilisi on imavaivoja, taputa sen p&té korvien valista royhtéyttédksesi sen
(A)tai kééinnd se yldsalaisin saadaksesi sen pupsaisemaan (B).

8. HIKKA - Jos FUR FLUFFisi saa hikan (A), voit séikéyttaa hikan pois! Odota, kunnes
silld on heten tauko hikkaamisessa, ja yd poytaa sen vieressd séikéyttéaksesi sen (B)!
Sesirtyy takaisin FLUFF-tlaan (C).

9. Lemmikkist SAIKAYTTAMINEN it sen takeisin FLUFF-taan. Sité FLUFFin patd
orvien valisté raunoittaaksesi sen.

10. AIVASTAMINEN - Jos FUR FLUFF alkaa aivastamaan; *Ah, Ah, Ah", kosketa ja pidé
sen paistd kiinni korvien valistd keskeyttdgksesi aivastuksen ennen, kuin kuulet "Chool"

LEMMIKKITILASTA FLUFF-TILAAN
Vot siityé LEMMIKKITILASTA FLUFF-TILAAN siiti&ml4 sen paéta tai séikéyttamal

sen.
Nopein tapa on hetta? lemmikki korkealle imazn ja saikéyt&a se nin takaisin
FLUFF-filaan.



MUSIIKKITILA .

Voit siirty MUSIIKKITILAAN kallistamalla LEMMIKKIA puolelta toiselle. (t voi siirtya
MUSIIKKITILAAN FLUFF-TILASTA)

Kalista 4 kertaa: vasemmall, oikeale, vasemmalle ja kealle (A). Lemmikiisilaskee
kanssasi ja alkaa sitten soittamaan musikkia a tanssimaan! (B)

MUSIIKKITILASSA:

KOSKETA lemmikkisi péta korvien valisté (C) - se lopettaa tanssimisen ja alkaa
laulamaan musikin mukanal (D)

KUN LEMMIKKISI LAULAA:

1. RAVISTA lemmikkiasi - sen 8éni vérellee.

2, HEITA lemmikkisi imaan - e laulaa korkealta.

3, KALLISTA lemmikkiasi vasemmalle ja olkealle - se soittaa hauskan savelen.

4, KOSKETA lemmikkisi p&&ta korvien valistd ja se palaa tanssimaan.

5, POISTU MUSIIKKITILASTA kéantamélé lemmikki yosalaisin, kunnes kuulet levyn
skratséys-dénen.

NUKKUMINEN

Jos et leiki FUR FLUFFillasi v&haén aikaan, se nukahtaa ja siirtyy paristoja saéstévadn
lepotilaan.

Herattaaksesi FUR FLUFFisi, odota, kunnes se on nukahtanut syvaan uneen ja ei ol
padstényt mitaan &&ntd 2 sekuntiin. Sen jlkeen voit herattdd sen KALLISTAMALLA,
HEITTAMALLA tai RAVISTAMALLA sita.

VIANMAARITYKSEN kysymykset ja vastaukset [oydét verkkosivuiftamme;
www.FurFluffs.com

HOITO JA HUOLTO: Poista paristot ainalelusta, kun sitd ei kéyteté pitk&an aikaan. Pyyhi

INSTALLATION AV BATTERIER

1. Oppna batterifacket genom att Gppna lucken i botten pé din FUR FLUFFS.

2, Oppna batteriluckan med en skruvmesel. Ta bort anvanda batterier genom att dra upp
varje batterii ena &nden. Anvénd ALDRIG vassa eller metallverkty for att ta ur eller
installera batterir.

3, Séttin nya batterier enligt polaritetsdiagrammet (+/-).

4, Satt tiloaka batteriluckan. Fl lokala lagar och bestammelser for komekt atenvinning
och/eller batterikassering.

0BS: De medfdljande batteriema ar avsedda for demonstration i butik och bdr
bytas ut for bésta mdjliga prestanda.

VARNING FOR LAGT BATTERL:
N batterinivan for din FUR FLUFFS &r ag piper den tre génger och somnar, O det
hénder upprepade génger &r det dags t byta batterier.

BLI KOMPISAR
1. Nar du far hem din FUR FLUFFS méiste du forst bli KOMPIS med den for attfa den
att komma ut ur sitt gomstélle. Lek med din FUR FLUFFS for att bli kompis med den:

A KLAPPA DEN / B, STALL DEN UPP OCH NER/ C. SKAKA DEN / D. KASTA DEN UPP |
LUFTEN

2, Nér din FLUFF har biivit mer bekvém med olg kommer den att visa dig sina dron.
3.Duvet it den némar sig BASTISLAGET né den tar pa dig

4, Fortsttleka il du hdr musiken och din FLUFF frvandlas tildin BASTIS,

5. Nukommer din FUR FLUFFS att vila mellan FLUFF- och BASTISLAGET,

NAR NI AR KOMPISAR

Nér du har blivit kompis med din FUR FLUFFS finns det &nnu fler sét aft leka med
den:

1. KITTLA - R [8tt vid din FUR FLUFFS huvud for att kitta den.

2. KALLT - Om in FLUFF & kall och darrar, vérm upp den genom att réra den vid
huvudet och hdlla kvar handen,

KNACKA TILLBAKA

Du'kan leka KNACKA TILLBAKA leken i FLUFFlaget.

1. GUNGA din FLUFF frén sida il id. Du hor fudet"bop-bop-bop”.

2. Din FLUFF hjer sina dron nér den &r redo for KNACKA TILLBAKA leken och lyssnar.

leu varovasti puhtalla, kosteala linalla. Pid el suojassa suorata lAmmalta. Al upota
Ielua veteen. Se saattaa vahingofttaa lelun elekironisia osia.

PARISTOJEN TURVAQHJEET: Paristot ova pienid esineité. Alkuisten on vaindettava paristot
Seuraa paristokotelon napaisuusmerkintdja (+/). Poista tyhjét paristot viipymétté lelusta.
Hvité kéytetyt paristot asianmukaisesti. Poista paristot pitkéaikaisen varastoinnin ajaks.
Kéyté vain suositellun tyyppisid tai vastaavia paristoja. ALA sytyté kéytettyjA paristoja
palamaan. ALA haité paristoja tulessa, koska paristot voivat r&jéhtéa ja vuotaa. ALA
sekoita vanhoja ja uusia paristoja tai erityyppisid paristoja (. alkaliparistoja / tavallsia
ladattavie) keskenan. Ladattavien paristojen kéyttdd i suostella koska uotteen

suorituskyky saattaa heikentyd. Ladatiavia paristoja saa ladata vain akuisten valvonnassa.

Vaihdettavat, ladattavat paristot on poistettava lelusta ennen lataamista. ALA lataa
kertakéyttdparistoja. ALA aheuta olkosulkua.

Turvaohjeet: - Poista paristot, kun lelua ef kéytetd. - Vanhempien valvonta on
suosteltavaa eikitidessd. - On suositeitavaa kiyttad uusia alkaliparistoja parhaan
mahdolisen suorituskyvyn saavuttamiseksl

Huomautus: Vanhempien valvontaa suositellaan, kun paristoja asennetaan tai vaihdetaan.
Ympdristeiss?, jossa on séhkbstaatiisia purkauksia lelu voi toimia viteellsestija vaatia
Kéytt&j24 uudelleen k&ynnistémn lelun.

HUOMAUTUS: Jos tuotteen normaalitoiminta hélrintyy tai keskeytyy, ongelman voi
alheuttaa voimakas séhkdmagneettinen hairi. Kynnist? lelu uudelleen, sammuttamalla
s Kokonaan ja kéynnistamlk siten uudeleen. Jos normagltominta ¢ palaud, siird
Huofe oiseen pakkaan j yrté uudelieen. Normaalin suortuskyyn vermistamiseki
valhaa paristot, koska helkentyneet paristot eivét véltiamétté mahdollista kaikkia
foimintoja.

Légg den pé en plan yta.

3, KNACKA et rytmmanster pa din FLUFFs panna sé kommer cen att "BOPPA” tilbaka
samma monster.

4, 0m du knacker fr snabbt eler f6r ménga génger kan din FLUFF b forvinad. Den avger
et forvimingsfud, fale in Gronen och gér tilbaka tl FLUFF-léget.

5, For att avsluta leken KNACKA TILLBAKA kastar du din FLUFF upp i luften.

FRAN FLUFF TILL BASTIS.

For att g8 frén FLUFF- il BASTIS-get kan du KLAPPA eller KITTLA den, KASTA den
uppi LUFTEN, SKAKA den eller STALLA den UPP OCH NER.

V] bara vad du vil gora och gor det upprepade ganger tills cin FLUFF Gppnar upp sig
och bl din BASTIS.

Det snabhaste sattet ér att sétta den UPP OCH NER och lata den gora en kullrbytta,

BASTISLAGE =~ .

For att leka | BASTISLAGE:

1. KLAPPA din FUR FLUFFS mellan oronen for att f& den att kuttra och spinna. Om du
Klappr tilrdckiigtlange kan du a den att &tergd tll FLUFF-laget.

2. KITTLA din BASTIS mellan éronen med snabba rirelser for att 8 den att qunga och
fnitra.

3. KASTA upp din BASTIS i luften for attleka med den. Fr hdga kast kan skrmma den
4 att den gar tloak tll FLUFF-laget.

4,Viand din BASTIS UPP OCH NER, vanta tills Gronen fal i 0ch st den sedan A dess
huvud. Den férsdker geraen ku\lerbyﬂa f att kormma upp pa fitema igen! Tryck INTE ner
tronen s

5. SKAKA din BASTIS och den kommer at skeka tlboakel O du skakar for mycket ken cufa
en lusfi reakfion.

6. Luta din BASTIS framét fr att mata den. Du ho hur den mumsar, Om den ater or
mycket kan den fa (aser eler hickal

7.0m din BASTIS far GASER kan du iappa den mellan ronen for att  den att rapa (4
eller véinda den upp och ner for tt f3 den att fisa (B).

8, HICKA - Om din FUR FLUFFS fr hcka (A) kan du skrémma bort hickan! Vanta tils det
blir fyst mellan hickningarma och banka pé bordet brechid den for att skrémma den (B)
Den étergér til FLUFF-léget (C).

. Nar du SKRAMMER din BASTIS gé den tilbaka il FLUFF-liget. Kappa din FLUFF

\\26/‘

mellan 6ronen for att lugna den. For attse fragor och svar angdende FELSOKNING, besck vér webbplats:
10. NYSNING - O din FUR FLUFFS boriar nysa och [ater "at... at...at...", 16r den vid — www.FurFluffs.com

huvudet pellan Bronen och héllkvar handen for attf ysningen att drja innan ..o, g TSEL OGH UNDERHALL: Ta altd bort btterema fén leksaken nér den inte
FRAN BASTIS TILLFLUFF anvnds under en lngre td. Torka av leksaken forsiktigt med en ren, fuktig trasa. Hall
Foratt forvandla din BASTIS tilbaka il FLUFF kan du KLAPPA den p& huvudet el leksaken borta rin irekt vime. Doppa inte eksaken  vatien. Det kan skada de
skrémma den. elektroniska delama.

Defsnabbast it a e KASTA din BASTIS gt unpufen och sicmma cen ke eneyo o BATERSHRGRHE:Bterier r smé e, Bterir méste bytas a

tl FLUFF{age. vt O polartetsdagramme - aterfacet. Ta omedelartbort torma baterer
MUSIKLAGE fé lksaken. Kassera anvanda battrer prit s, Ta u batterir vid Fingre forvaring.

Du kan akivera MUSIK- |?19<it genom att gunga din BASTISfr sica tlsida. DukenAnyinendast btterierav samm el motsarancetyp som ekommenceas

inte akivera MUSIK-liget fran FLUFFtige Forbrukade batterir fir INTE forbrannas. Sting INTE batteriema eld, de kan explodera
Gunge 4 ginger vénster hoger, inster hger (4. Din BASTISraknr fr i och e ey 5cke, Blanc INTE gamiaoch nya bt el ol typer bt e,

seden spela musik och dansa! (3 alkaliskalstandard-fuppladhingsbara batterer, Anvandhing av uppladdingsbara batterie

| MUSIKLAGET: tekommenderas inte pa grund av eventuell prestandafGrsamring, Uppladdningsbara

ROR din BASTIS vid huvudet mellan dronen (C) - den slutar att dansa och boriar sjunga  batterier fr endast laddas under tilsyn av en vuxen, Utbytbara uppladdningsbara batterier
istéllet! (0) ska tas ur ut leksaken innan de laddas. Ladda INTE icke uppladdningsbara batterer.

NAR DIN BASTIS SJUNGER: Kortslut INTE stromfGrsdriningsterminalerna.

1, SKAKA DIN ists - den far en itrande st Sakerhetsanvisningar: - Ta ur batterer nér de nte anvands. - For eken rekommenderas

2, KASTA upp din BASTIS i luten - den sjunger en hog ton. i Seslder -F i
3 GUNGA i BASTS s o s spelar e ol gﬁ(gﬁffangelgn132ren forélder. For att uppné maximal prestanda rekommenderas nya

4,ROR in BASTIS vid huyucdet mellan Gronen for at  den att dansa igen.

5. Forat avsluta MUSIKLAGET vind upp och ne in BASTIS fls du hr et (OBS: Nér batterir nstalleas ellr oyt ut ekommenderas handledhing av en érélder. | en

mifld med elektrostatisk urladcning kan leksaken fungera déligt och kan behdva dterstéllas

skivskrapningsfud. '
VILOLAGE avanvindaren,

Om du nte leker med din FUR FLUFFS pé ett tag somnar den och gér tl tt (0BS: Om produktens normala funkton stors eller avoryts kan problemet bero pa stark
energisnat vlage elekromegnetisk stoming. Sténg av proculen helt och st pa den igen for &erstling.

O il vicka din FUR FLUFFS, vita il den har somnat jupt och ne avgett O nomal futonuebi, iyt produten il en amnan plats och frsok gen. Bt
nagot fud pa 2 sekunder. Déefter kan du GUNGA den, KASTA den upp  Iuten eller batterier for att sakerstalla produktens normala funktion, eftersom g batterinivé inte
SKAKA den for att vécka den. ' ndcvéndiqtvis ger fullfunktion.

@ FCC STATEMENT: This device complies with Part 15 of the FCC rules. Operation is subject to the following two conditions: (1) This device may not cause harmful interference,
and (2 This device must accept any interference received, including interference that may cause undesired operation. This equipment has been tested and found to comply with the
limits for Class B digtal devices pursuant to Part 15 of the FCC rules. These limits are designed to provide reasonable protection against harmful interference to radio
communications. This equipment generates, uses and can radiate raio frequency energy and, if not installed and used in accordance with the instruction, may cause hamful
interference to radio communication. However, there is no quarantee that interference will not occur in a particular installation. I this toy does cause interference to radio o television
reception (you can check this by tuming the toy off and on while listening for the interference), ane or more of the following measures may be usefu: + Reorignt or relocate the
receiving antenna + Increase the separation between the toy and the radio o the TV + Consult the dealer or an experienced TV-radio technician for help.

NOTE: Changes, adjustments or modifications to this unt, including but not imited to, replacement of any transmitter component (crystal, semiconductor, etc) could resultin a
violation of FCC rules under part 15 and/or 95 and must be expressly approved by Spin Master Ltd or they could void the user's authority to operate the equipment. Spin Master Inc.,
PMB #10053, 300 International Drive, Sute 100, Willamsville, NY 14221, To contact the responsible party please visitfcc.spinmaster.com

@ DECLARATION FCC : Le présent apparei est conforme a Fartcle 15 de la réglementation de la FCC. L'exploitation est autorisée aux deux conditions suivantes : (1) lappareil ne
doit pas produire de brouilage, et 2) 'appareil doit accepter tout broulage radioglectrique subl, méme siIe brouilage est susceptible d'en compromettre le fonctionngment, Cet
equinement a té teste et jugé conforme aux fimites de [a classe B pour les équipements numériques en vertu de I'artcle 15 de la réglementation de la FCC. Ces limites ont été
instaurges pour assurer une protection raisonnable contre toute iterférence nuisiole avec les communications radio. Get équipement genere, utise et peut émettre de énergie de
frequence radio. Sl 'est pas installg e utiisé selon le mode d’emploi, il peut causer des interférences nuisibles aux communications rado. Gependant, i nexiste aucune garente
contre ces nterférences dans e cas ol nstalaton ne seait pas conforme. S c jouet cause des nterférences la éception rao ou t8lvisée (ce qw st vérfiable en Iéteignant,
puis en le rallumant tout en écoutant sl y a des \merferences) suivre une ou plusieurs des recommandations suivantes : » Réorienter ou deplacer [anfeme réceptrice

« Augmenter la distance entre e jouet et la radio ou a télévision » Consutter e revendeur ou demander aide 'un technicien radio/T V. experimente.

REMARQUE : Tout changement, églage ou modffication de cet apparell, incluant mais ne se limitant pas au remplacement de tout composant du transmetteur (cristal,
semi-conductewr, etc,), pourrait constitur une violation de ['artcle 15 et/ou 95 de la réglementation de la FCG, et dot étre expressément approuvé par Spin Master Ltd., sous peine
'entrainer I'annulation du droit de 'utisateur d'exploiter équipement. Spin Master Inc., PMB #10053, 300 Intemational Drive, Suite 100, Wiliamsuill, NY 14221, Pour contacter la
partie responsable, rendez-vous sur fec.spinmaster.com
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@ Requires 3 x AA 1.5V/(LR6) batteries (ncludec]. Batteries or battery packs must be removed for recycling and proper disposal. When this product hes reached
the end of its useful e, it should not be disposed of with other household waste. EU legislation for Electrical and Electronic Equipment and Batteries, requires
these to be separately collected so that they can be treated using the best avallable recovery and recycling techniques. This will minimize the impact on the
environment and human heath from soil and water contamination by any hazardous substances, decrease the resources required to make new products and
avoid using up landfil space. Please do your part by keeping this product out of the municipal waste stream! The “wheglie bin” symbol means that it should be

collected as “waste electrical and electranic equipment”. You can retun an old product to your retaer when you buy a similar new one. For ather options, please
I oontactyourlocal counl.

@ Fonctionne avec 3 piles A (LRE) 1,5V (fournies). Les piles ou les batteries doivent étre refiées afin d'gtre comectement recyclées ou éliminées. Lorsque ce
produitarve en inde vie,l ne dot s éireté avec l este des déchets ménagers. La égislaton de I UE sur les équipements électriques et électroniques, s plles et es baftries
xige que ceux-cisoient collectés separément afin d'étre éliminés selon les mefleures techniques de récupération et de recyclage disponioles. Cette démarche rédut les risques de
polution cu sol et des eaux, et permet ainsi de minimiser [impact de toute substance nocive sur la santé et sur 'environnement, Gela diminue également la quantité de ressources
nécessaires aa fabrication de nouveaux produts, et évte la saturation des stes d'enfouissement, Veuillz apporter votre contrioution en ne jetant pas ce produt avec les déchets
de votre commune. Le symbole de la « poubelle sur roues » signifie que ce produt doit faire objet 'une collects respectant a directive sur les Déchets des équipements électriques
6t électroniques (DEEE). Vous pouvez également retourer les produits en fin de vie & votre détailant lors de 'achat d'un produit similaire neuf. Pour plus d'informations, contactez
voire commune,

® Funciona con 3 pilas AA (LR6) de 1,5V incluidas. Las pitas o las baterias deben ser refiradas para reciclarse y desecharse de manera apropiada. Cuando este producto alcance
¢l final de su vida Ul no lo desche como residuo domestico. La nommativa de la UE para pilas, baterias y aparatos eléctricos  electranicos exige que se recojan de forma separada
para que puedan tratarse con las mejores tcnicas de recuperacion  recicla disponibles. De esta forma, se minimizard el impacto que la contaminacion del suglo y ¢l agua
causada por sustancias peligrosas tiene sobre el medio ambiente y la salud humana, se reduciran los recursos necesarios para fabricar nugvos productos y se evitara a saturacion
delos vertederos. Colabore desechando este producto de forma adecuadal Ef simbolo del contendor con rugds significa que deberia recogerse como resicuo de aparatos
elctricos y electronicos. Puede devolver un producto antiguo en su establecimiento habitual cuando adquiera un producto nuevo similr. Si desea obtener ms informacion,
consulte con las autoridades locales.

@ Bendtigt 3 x 1,5-V-AA-Batterien (LRE) (enthalten). Batterien oder Akkus miissen entfernt und recycelt oder ordnungsgeméB entsorgt werden. Ist das Gerédt nicht mehr
2u gebrauchen, darf es nicht iber den Hausmiil entsorgt werden. Die EU-Vorschriften tber Elektro- und Elektronikaltgeréte sowie Batterien sehen vor, dass diese
separat entsorgt werden, damit sie so weit wie mdglich recycelt werden kénnen. Dadurch [asst sich die Menge an umwelt- und gesundheitsschadlichen Substanzen, die
{iber den Boden und das Grundwasser in den menschlichen Nahrungskreislauf gelangen kénnten, minimieren sowie die fir die Herstellung neuer Produkte
erforderlichen Ressourcen reduzieren und Platz auf Milldeponien sparen. Leisten Sie bitte Ihren Beitrag dazu, indem Sie das Produkt nicht tber den Hausmiil
entsorgen. Das Milltonnen-Symbol bedeutet, dass das Produkt gemaB den Vorschriften fiir Elektro- und Elektronikgerate entsorgt werden muss. Atte Produkte kdnnen
oftbeim Kauf eines neuen, ahnlichen Produkts im Einzelhandel zurlickgegeben werden. Weitere Entsorgungsmadglichketten erfragen Sie bitte bei lhrer
Gemeindeverwaltung.

® Vereist 3 A (LRE) batteren van 1,5V inbegrepen). Batterfien en accu's moefen worden venwiderd voor recycling en corect worden afgevoerd. Wanneer dit product het einde van zijn
levensduur heeft bereikt, mag het niet samen met ander huishoudelik afval worden weggegooid. Volgens de EU-wetgeving voor Afgedankte Elektrische en Elekironische Apparatuur en
Batterfen moeten deze afzonderifk worden ingezameld zodat deze kunnen worden behandeld met de best beschikbare herggbruik- en recycletechnieken. O deze manier wordt de invioed
op het milieu en de menselike gezondheid van grond- en watervervuiing door gevaarife stoffen geminimaliseerd, hoeven er minder bronnen te worden gebruikt om ieuwe producten te
maken en raken stortplaatsen minder snel vol. Draag je steenje bij door dit product ut de gemeentelke afvalstroom te houden. Het afvalcontainersymbaol befekent dat het product moet
worden ingezameld als elekrische en elektronische afvalapparatuur. Je kunt een oud product inruilen bij de detailhandelaar wannegr je een vergelijkbaar nieuw product koopt. Neem voor
andere opties contact op met de gemeente,

@ Richiede 3 pile AA (LR6) da 1,5V (incluse). Le pile o e batterie devono essere rimosse per essere riciclate & smaltte correttamente. Il simbolo del cassonetto
barrato riportato sull'apparecchiatura indica che il prodotto alla fine della propria vita utile deve essere raccofto separatamente dagli altri rifiuti, come previsto dalla
normativa dell'UE sulle pile e e apparecchiature elettriche ed elettroniche. L 'utente dowrd, pertanto, conferire lapparecchiatura integra dei component essenzial
giunta a fine vita agli idonei centri di raccolta differenziata dei rifiuti elettronici ed elettrotecnici, oppure riconsegnaria al rivenditore al momento dellacquisto di nuova
apparecchiatura di ipo equivalente, in ragione di uno a uno. L'adeguata raccolta differenziata per 'avvio successivo dell apparecchiatura dimessa al riciclaggo, al
trattamento e allo smaltimento ambientale compatibile contribuisce ad evitare possibili effetti negativi sull'ambiente e sulla salute e favorisce i riciclo dei materiali di
cui & composta 'apparecchiatura. Lo smaltimento abusivo del prodotto da parte delfutente comporta 'applicazione delle sanzioni amministrative di cui al D.Lgs
n.152/2006 (parte 4 art. 255).

@ Requer 3 pilhas A (LR6) de 1,5V (inclusas). As pilhas ou baterias devem ser enviadas para reciclagem e descarte adequado. Quando este produto alcanar o fim da sua vida
(il o devera ser iminado junto dos residuos domésticos. A legislacéo da UE para equipamentos eletricos e eletrnicos e pilhas ¢ baterias determina que tais tens sejam
recolhidos em separado para posterior tratamento, usando as melhores técnicas de recuperagdo e reciclagem disponiveis. Desta forma, minimiza-Se o impacto no ambinte e
salide humana da contaminagdo do solo & agua por substancias perigosas, diminui-se 08 recursos necessarios para fabricar novos produtos e evita-se o esgotamento do
£spago em aterros sanitéros. Colabore mentendo este produto fora da rede de recolha de residuos urbanos! O simbolo de *caixote de lixo movel' significa que o produto deverd
ser recolhido como "residuo de equipamento elétrico e eletrdnico”. Procure um estabelecimento que faa a coleta selefiva de material. Para outras opgdes, entre em contato
com o conseho municipal.

[ins pabotsl ToeBytoTcs 3 anemerTa mutanus Tuna A (LRE) ¢ Hanpsxervien 1,5 B (BYORST B KOMMNEKT). MEMEHTS TTaHHS 1 KOMITEKT:I SMEMEHTOB MTaHHS HeQBXORAMO YamT
L7 TepepaGOTKIN I YTINViSaLIM HaEexalLym 0Gpasow. Mo OKOHuaHMY CPOK SKCYTLIM H BbIpacsiBaifTe UTpYLLKY BECTe ¢ BbiToBsiMit oTXORaMM. GOTnacHO 3aKOHORATenCTRY
EC 06 yTunvi3aLLM 3MeKTDIMECKINK 1 SMKTPOHHbIX YCTDOVICTS 1 ANEVHTOR MTaHIR, X HEOBXOLMO YTUABUDOBaTb OTREM:HBIM COCOBOM, C HCnONb30BaHHEM Hallbonee NoZXOALI
TXHOOTVAyTUNA3aLYM 1 NepepaboTkH. 370 MIO3BONMT CHIIT HeraTBHbIe NOCELCTBIR AR OKPYXaI0LLEH Cpenbi 1 310DOBLA HEN0BEKa, YMEHbLUMT 3arpAaHeHI e BOgbI 1 oYBs
OMCHBIVY BELLIECTBANH, a TaK)KE CHIBHT KOMUYECTB PECyPCoB, HEOBXOM/MbIX £ HSTOTOBNEHHS HOBLIX ATYLLEK 1 COKPATHT 0GbeM MYCOpa Ha FOPOACKWX CBankax. Brecime cBoi
BK131, COXPaHHB FOPOE YCTSIM. 3HaHOK C U30BPaXEHVIEM TEPEHEPKHYTOI KOD3UHI 03HAY8ET, 4TO UTDYLLKY CNERYET YTUTMBIPOBATH COTMACHO 3KOHY OB YTIAMALIM 3NEKTPHHECKIX M
AMEKTPOHH5IX YCTPOVICTB. TTpH MOKYTKE HOBO/HHTDYLLKI B MOXETE BEDHYTb CTaDyH0 B Maraaih. 7Bl y3HaTb 0 Fyrtk BOSMOXHoIX BADHRHTAX YTHAM3ALA, OGATUTECh B MECTHYIO
Tepepa0aTLiBaIoLLyio OpraHU3aLyIo.

@ Wymagane sg 3 baterie 1,5 AA (LRB) (dolaczone. Bateie oraz akumulatory po wyjeciu z produktu nlezy poddac recykingowi lub zutyizowat zgodie 2 zzeceniami. Gy skofczy sig
okres uzytkowania produktu, nie nalezy go utylizowac wraz z odpadami domowymi. Zgodnie z wymogami Uni Europejskie] dotyczacymi sprzetu elektrotechnicznego i elekironicznego oraz
bater, produkty te nalezy zbierac osobno w celu przetworzenia ich z uzyciem naflepszych dostepnych metod odzysku  recyklingu. Zmnieiszy to negatywny wphyw na srodowisko naturang
iludzkie zdrowie poprzez zmnigjszenie Skazenia gleby i wod niebezpiecznymi substancjami, ograniczy flosc zasobow potrzebnych do produkeji nowych urzadzen nie spowoduje
Zwiekszenia przestrzent sktadowania odpadw. Zadbaj o Srodowisko naturalng i ie usuwa) tego produkdu wraz z niesortowanymi odpadam komunalnymil Symbol przedstawiajacy
przekreslony ,kosz na $miecina kdlkach” oznacza, 7¢ produkt nalezy przekazywac do punktow zbiorki zuzytego sprzetu elekirycznego  elekironicznego”. Zuzyte uzadzenie moina
przekazac sprzedawey przy zakupie nowego produktu tego typu. Informacie o innych opcjach moina uzyskac od przedstawiciela lokalnych wiadz.

@ Vyzaduie 3 baterie typu A (LRG) 1,5 V (soucasti belen). Baterie nebo bateriové moduly j nutné vyjmout a fadné recyklovat nebo zlikvidovat, Po dosazent konce uteng Zivotnost by
s¢ tento prokt nemél idovatspoleCné s b&znjm odpedem 2 domécnosti Legislativa E kel se ekt a leironickjch zafzenf batei vy2adue ch odoglen sbé,aby e
bylo mozng zpracovat podle neflepsich dostupnych technik obovy a recykiace. Tim se snizi dopad na Zvotni prosteda lidske zchavi zpisobeny znecisténim pudy a vody nebezpecnjmi
litkai, sniz se mnoZsti zchojl potiebnjch na virobu novych produks a zmenf s¢ objem odpadu. Zajistéte, aby se tento produkt nedostal do komunéiniho odpadu! Symbol ,popelnice
Znamend, ze by se mél produkd ikvidovat jako ,elektricky a elektronicky odpad”, Stary produkt mazete vrétit v prodejné, kde budste kupovat novy podobny produkt. Dalsi moznostivam
sdélfmistni Gady.

@ VyZaduje 3 batérie typu AA (LR6) 1,5 V (sucast balenia). Batére alebo stipravy baterilsa musia vybrat na recylaciu a nalezitd ikvidéciu. Ked tento produkt dosiahne koniec svojej
Zivotnosti, nemal by sa ikvidovat s injm odpadom 2 domacnosti. Préwne predpisy EU o elektrickych a elekironickjch zariadeniach a batéréch vyZaduj, aby sa odpad z nich zbieral
oddelene a moholsa ek spracovat pomocou njiepsich dostupnjh technik zhodnocovania a recyicie. Minmalzuje sa tjm vl na Zivotné prostedie a zcrave fudispdsobeny
Kontamindciou pody a voay akjmikolvek nebezpecnyimiétka, niz sa tjm mnostvo zdrojov polrebnjch na virobu nowjeh prodklov a uSett s tjm priestor v skidakach. Prispefe k
ochrang Zivotneho prosredia tym, Z¢ tento produkt nebudete fkvidovat s komunalnym odpadom! Symbol ,smetného kosa na kolieskach znamend, 26 produkt sa mé fidovat eko
,0dpad z elektrickych a elektronickjch zariaden. Stary produkt mdZete wrétit maloobchodnému predejcovi, ked s klpte podobn novy. Informécie o dafch moznostiach vam poskytne
migstny organ samospray.

® 3 db 1,5 V-0 AA (LR6) elem sziikséges hozzd fartozek). Az elemeket vagy elemesomagokat el kell tvoltani az Gjrahasznositas vagy a megfeleld artalmetlantds ércekében. Haa
termek elete a hasznos elettartama véget, ne dobja ki més héztartés! hulladeklal. Az elekiromos és elekironikus berendezésekre és az elemekre és akkumulétorokra vonatkoz0 unids
Jogszldlyelia az edlentett gyiésike, i a kezelsik a lehetd egjobb helyedltés s rahasznosiésitechkékial orténik. Ezzel minimélsra csGkken a ehetséges veszéfyes
anyagok tlg- e vizszennyszés sordn a kimyezete s az emberi egészségre gyakorot hatésa, valamint csBkken az U termekek gyétéséhor salkséges erbforsok mennyisége, lletve
elkertihettve valk a hullaoékderako helyek igenybe vetele. Keritk, Ovia komyezetet, és kerile a termek kommundlis hulladekgyitobe torénd helyezeset! A Kerekes kuke szimbolum azt
jelenti, hogy a begyitésekor ugyanigy kellkezelni, mintaz ,lektromos és elekironikus berendezéseket”. Hasonlo (j termek vasértasakor a régi temeket atachatia a kereskedonek.
Tovabhi lehetdsegekert fordulon a helyi onkoményzathoz.

Necesita 3 x bateril AA (LR6) de 1,5 V (incuse). Baterile sau pachetele de bterf trebuie indepartate pentru reciclare si elminate fn mod corespunzator. Gand acest produs a gjuns la
sfarstul duratei sale de viatd, acesta nu trebuie aruncat impreund cu deseurle menajere. Legislafia UE privind echipamentele electrice sf electronice i baterile impune colectarea separatd
aacestora astfelncat sa poata ftratate cu cele mal bune tefnici de recuperare §i reciclare disponiole. Astfel se va reduce la minim impactul asupra mecfului i sénatét oamentlr, prin
contaminarea solulu i ape cu substante periculoase, se vor reduce resursele necesare pentru produse noi s s¢ va evita ocuparea de spatiu i groapa de gunol. Va rugam s va facet
datoria ivica nearuncand acest produs impreund cu deseurlle menajere! Simbolul  cosului de gunai cu rof” indica faptul cé acest produs artrebui s fie colectat ca ,deseu de echipamente
electrice i electronics”, Puteti returma un produs vechila magazin atunci cénd cumpératf unul nou similar, Pentru alte optiuni, v rugam sé contactati consfiul local.

® Anaref 3 pmatapiec 1,5 V AA (LR6) (mepuayBavovral. Ot pmatapiec kol Ta makéTa parapudv moéret va adpaupodvea ja avetkdkhwan ket kardMan andppidn. Otav 1o mooidy ¢rdoet
a1o Téhog g Qurg ou, Gev pémetva amoppiBe pa pe Ta Lmohoma oukiad anoppiupare. Zopduwva pe T vouoBecta g EE yia a AndBhnra Hhextpol kau Hhextpovkol Eomhiayol
Ka e Mcrmaple, aurd a ei0n mpénet va quhéyovtal Eeywpiord, wore  Gayelpiar Touc v payparomomBet pe Tic Békrioreg diobéawec Teyyikés mepioulhoyric kat avadkhuang, H
Slabiaoia cur ehayioromoie! Tov avrikrumo riou rpokaketrat ato mepipAkhov kot oy avBpamun byela amd T poAuvan Tou eBAdoug Kol T LOGTWY and emkivouve: oualec, pelivel Toug
I6POUC OV AMAUTOUVTOL yia T Karaokeur véuwy mpoidviav ka mepiopiCel To ypo mou kaahayBaverat aTouc Yapous uyelovopikric Tadng amoppiupdray. AdBere ki eaeic épog amy
ipoomafela, kparavia 1o mooldv extaq g blabikaoiag amoopidrc Tou Afuou ac! To aljuBoho Tou kddou e Ta poddkia ancivel ot To moiov B mpémet va aukeyel we "amdfnto
hextpikou ket nhextpoviko eomhiapod”. Mopefte val emiarpéete éva makid mooidv ato Kardamnya 6Ty ayopdlere éva kavodpyio. M T brohomeg emloye mov et om diabear}
00, EMKOWVIOTE Je TOUS Gopelg TG mepioyg aac,

@ Komplekti kuulub 3 x AA 1.5V (LR6) demo-patareid. Uued vahetus patareid ei kuulu komplekil Parima tulemuse saamiseks kasutage uusi patareisid. Kasutatud
patareid tuleb suunata ringlussevottu voi digesti kasutusett kdrvaldada. Pérast toote kasutuskestuse [Gppu eitohi seda visata oimepriigi hulka. Elekiri- ja
elektroonikaseadmete jAatmete mé&rus ndeb ette, et seade tuleb viia eraldi kogumiskohta, et seda tiddeldaks parima voimaliku taaskasutus- ja ringlussevatutehnika
abil. See minimeerib maapinna ja vee saastumist ohtlike ainetega ning selle moju keskkonnale ja inimeste tervisele. See sééstab uute toodete valmistamiseks vajalikke
ressursse ja valdib priigiate téitumist. Ancke oma panus, et see toode i satuks kohaliku olmeprigi sekkal Priigikasti stimbol téhendab, et toodet tuleb kéidelda kui
elektri- ja elektroonikaseadme jadet. Viana toote vaib ka miliijale tagastada, kui ostate endale samalaadse uue toote. Muude voimaluste kohta uurige t8psemalt
kohalikust omavalitsusest.

@ NepiecieSamas 3 x AA 1.5V (LR6) baterias (ieklautas). Baterias vai baterilu bloki i atbistos japarsirada vai jaiznicina. Kas beidzas & produkta izmantoSanas laiks, to nedrikst izmest
Kopaiar sadzives atktumiem. Elektisko un elekironisko eficu aktumu apsaimniekoSenas notelkumi pared, ke tie i asavac atsevi, i tos var pirstiodt atbistosiabakejem
regeneracijas un parstiades panémieniem. Tas samazinas ietekmi Uz vidi un civéku vesefbu, ko rada augsnes un Udens piesamojums ar jebkadam bistamar vielam, ka ar samazinds
jaunu produktu razoSanai nepiecieSamos resursus un samazinas atkritumu izgaztuju izmantoSanu. Lidzu, sniedziet savu ieguldiumu, neizmetot So produliu padvaldivas kopéjos
athrtumos. "Atkitumu tvertnes" simbols nozimé, ka §s produkts irjasavac ka "elekirisko un elekdronisko iekartu atitumi". Pérkot idzigu jaunu produlu, veco produkdu i varat atgriezt
mazumtirgotajam. Lai uzzinatu par citam iespéjam, lidzu sazineties ar vietgjam iestadém.

@ Relkalingos 3 x A 1.5V (LR baterios (pridedamos). Baterfs ar baterily paketus reilia perdirbti arba tinkamal iSmest. Pasibaigus Sio produkto naudojim lakui, jo negalima
imesti su kitomis buitinémis atliekomis. ES Elekros ir elekironings jrangos afliky taisyklése reikalaujama, kad Sios afiekos bity Surenkamos afskirai, kad jas bity galima apdorofi
taikant geriausias turimas utiizavimo ir perdirbimo technologias. Tai sumazins dirvozemio i vandens uzterSimo pavojingomis medziagomis povelk] aplinkal ir zmoniy Svekatal,
sumazing iteklius, rekalingus nauiems produktams gamint, i lfs iSvengi savartyny naudojimo. PraSome pasistengf, kad $is produkias nepatekty | komunaliniy atieky srauta.
SlukSliadézés simbolis nurodo, kad nebenaudojamas produktas priskiriamas elekiros ir elekironinés jrangos atliekoms. Pirkdami naua panaSy produlia, senaj galte aticuoti pardaveui.
Kity galimybiy teiraukités vietinése instuciose.

@



® Tuote toimii 3 x AR 1,5V (LRG) -paristoilla (siséityvat pakkaukseen). Paristot tai akut on Kiertettéva tai havitettava asianmukaisesti, Kun taméh tuotteen kyttdika on lopussa,
sfé ei tule havittaa talousjétteen mukana. Séhko- ja elektronikkalatteromua koskevat mééréykset edellyttavit sen keréamistd erikseen, jotta se voidaan kéisitelld parhaalla
mahdollisella hyddyntamis- ja kierdtysteknilkalla. Tama minimoi mahdolisten vaaralisten aineiden aheuttaman maaperdn ja vesistéjen saastumisen vaikutukset ympéristoén ja
ihmisten terveyteen, véhentaa uusien tuotteiden valmistamiseen tanvittavia resursseja ja vélttéd kaatopaikkojen téyttymista. Tee osasi pitmalié t4mé tuote poissa
yhdyskuntajatevinasta. Symboli, jossa on j&teastia pybrill, tarkoitaa, ettd tuote tulee Kiemttdd sahko- ja elekironikkaromuna. Voit palauttaa vanhan tuotteen jélleenmyyidle,

kun ostat tlalle uuclen samanlaisen tuotteen. Multa vaihtoefioja varten, ofa yhteytté paikaliseen viranomaiseen.

#® Kraver 3 x AA 1,5V (LR) batterier (ingé). Batterier eller batteripaket méste tas ur produkten for atervinning och korrekt bortskaffande. Nér produkten har natt siutet
av sinfivslangd far den inte sléingas tillsammans med ourigt hushallsavfall. Enligt EU-agstifiningen for elekirisk och elekronisk utrustning och batterier ska dessa
samlas in separat s att de kan hanteras enligt basta tiligangliga teranvéndnings- och atervinningsmetoder. Det hidlper att minimera paverkan pa miljén och
ménniskors halsa frén fororening av mark och vatten med farliga &mnen, samt minska méngden resurser som krévs for at tillerka nya procukder och utrymmet som
anvands for soptippar. Gor din del genom att halla denna procukt borta frén kommunalt avall Soptunnesymbolen betyder att en kasserad produkt ska samlas in
separat som elektriskt och elekironiskt avfall, Du kan retumera den kasserade produkten til din aterforsélare nér du koper en iknande ny produkt. For andra aftemativ,
vénligen kontakta din kommun,

@ Do ot change or modify anything on the toy. @ Ne pas altérerle jouet ou modifier 'un des composants. ® No cambie ni modifique ninguna de las piezas del
juguete. @ Keine Anderungen an dem Spielzeug vomehmen. @ Maak geen aanpassingen aan het speelgoed. @ Non cambiare o modificare nulla nel giocattolo.
 Néo modifique nada no brinquedo. & He pasGpaiie 1 He uawesiiTe urpyLKy. @ Nie naleiy dokonywac zmian lub modyfikacjijakiefkolwiek czescl zabawk.
@ Na hratce nic nemente ani neupravujte. & Na hracke nic nemerite ani neupravuﬂe ® A Jatekon semmit ne valtoztasson meg vagy maodosftson, & Nu schimbafi
sau modificati nimica j Jucane ® Mnv aMdCete | Tpomomolefte ortoménnors 1épog oTo eVl & Ara muuda ega veheta ménguesja juures midagi. @ Rotalieta
nedkst neko maint vai parveidot. @ Zaislo nearcykite i nemodifikuokite. @ Al muuta tai muokkaa lelua tai sen osia. @ Andra eller modifiera ingenting pa leksaken.

@ Spin Master Ltd, reserves the right to discontinue the FurFluffs.com website at any time. @ Spin Master Ltd. s réserve le droit de supprimer le site Intemet FurFluffs.com  tout
morment. ® Spin Master Ltc. se reserva el derecho a suspender el uso del sitio web FurFluffs.com en cualquier momento. @ Spin Master behélt sich das Recht vor, den Betrieb der
Webseite FurFluffs.com jederzeit einzustellen. @ Spin Master Ltd. behoudt zich het recht voor de website FurFlufs.com wannegr gewenst buiten gebruik te stellen. @ Spin Master
Ltd. siriserva l dirtto di rimuovere l sto Web FurFluffs.com in qualsiasi momento. @ A Spin Master se reserva o direito de descontinuar o site FurFluffs.com a qualquer momento.
® Spin Master Ltd. ocragnse aa coBoit npaso ocTanoas pabory caitra FurFluffs.com 8 mo6oe spews. @ Spin Master Ltd. zastrzega sobie prawo do wylaczenia witryny
FurFlufs.com w dowolnym momencie. @ Spolecnost Spin Master Ltd. si yhrazuje pravo kdykol ukonit provoz webu FurFluffs.com. ® Spolocnost Spin Master Ltd. sivyhradzuje
prévo kedykolvek ukonCit prevadzkovanie webovej lokality FurFluffs.com, @ A Spin Master Ltd. fenntartia maganak a jogot, hogy bamikor felfiiggessze a FurFluffs.com weboldal
hasznalatat, @ Spin Master Ltd. ii rezerva dreptul de a intrerupe utizarea ste-ului web FurFluffs.com in orice moment, & H Spin Master 6iamnoe to Sikaiuyia va Siokoyet T
herroupyia g TomoBectag FurFlufis.com avd ndoa oy,

@ Before first use: Read the user's information together with your child, @ Avant la premigre utlisation : Lie les instructions avec votre enfant, © Antes de utilizarlo por
primera vez, lea detenidamente la informacion dirgica al usuario junto con el nifio. @ Vior der ersten Verwendung: Benutzerinformationen zusammen mit lhrem Kind durchlsen.

@ Voor het eerste gebruik: lees samen met e kind de gebruksaanwizin door. © Prima del primo utilizzo: eggere e informazioni per I'utente insieme ai bambini. @ Antes do
primeiro usos: ei2 & nformages paraousuano junto a0 seu fiho. @ nepen MePBbIN HCMOs30B2HEN npoqmame WHCTpJKLYH0 BUECTE C peetkon. @ Przed pierwszym
ugyciem: nalezy wraz z dzieckiem praeczytac informacie dla uzytkownika. @ Ped prim pouitim: Prectéte si uzivatelske informace spolecné s dtétem. @ Pred prvym pouitim:
Precitafte siinformécie pre pouZivatela spolu s dietatom, ® Az elsG hasznalat eltt: A hasznlati tastast gyermekevel eqyitt olvassa el. @ Inainte de prima uilizare: Cit
informaill pentru utiizator impreun cu copiul dvs. @ Mt and Ty mpén ypAan: AaBdare Tic Thnpodopiec yprom paci e to maidi oac, & Enne esmast kasutamist: log
kasutusjuhendit koos lapsega. @ Pirms pirmas lietoSanas reizes: kopa ar bému izlasiet lietoSanas instrukciu. @ Prie§ naudojant pirma karta: kartu su vaiku perskattykite visa
informacig. @ Ennen ensimméisté kayttokertaa: Lue kéyttdohjest yhdessé lapsesi kanssa. & Fore forsta anvéndning: Lés genom anvéndaranvisningen filsammans med dit bar.

@ Retain this information, addresses and phone numbers for future reference. @ Conserver les informations, adresses et numéros de téléphone pour consultation
ultérieure. ® Conserve toda la informacion, las direcciones y los ndmeros de teléfono para futuras referencias.@ Alle Informationen, Adressen und Telefonnummern
bitte flir mdgliche Riickfragen aufbewahren. @ Bewaar deze informatie, adressen en telefoonnummers voor toekomstig gebruik. @ Conservare informazioni, indirizzi
¢ numeri i telefono per riferimento futuro. @ Guarde todos os enderecos, ndmeros de telefone e demais informagdes para consulta e referénci.
JanviuuTe ykasaHHble Ha ynakoBKe apeca i Hovepa TenedoHoB, 4To0b!y BaC 6bina BOBMOXHOCTb CBA3ATBCA C Hal. PEKOMEHEYETCA MpHCMOTD B3POCTBX,
Warorourens: G Mactep iz, 225 Kitwr Crut Becr, Toporto, OH M5B 3M2 Karana 918006228339 @ Zachowac niniejsze informacie, adresy i numery telefondw na
wypadek, gdyby byly potrzebne w przysziosc. @ Ulozte si tyto informace, adresy a telefonni Cisla pro budouct pouzitl. @ Tieto informécie, adresy a telefonne Cisla
si Uuchovajte na dalsie pouzitie. @ A tudnivalokat, a cimet és a telefonszamot drizze meg késbbi haszndlatra, @ Pastratj aceste informaji, adresele §i numerele
de telefon pentru consultare ulterioard. ® Alatnpriate autéc Tic mnpodapie, Tic SieuBlvoeis kat Toug apiBuiodg Thedvou yia ueMovtik avagopd. & Siltage
kasutusjuhend ning aadressid ja telefoninumbrid edaspidiseks. @ Saglabéjiet o informéciju, adreses un t&lrunu numurus turpmakai uzzinal. @ Sig informacila,
adresus ir telefony numerius iSsaugokite ateiCiai, @ Silyta ndma tiedot ja yhteystiedot mahdollista myShempéa tarvetta varten. s Spara denna information med
adresser och telefonnummer for framtida referens.
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/N WARNING: CHOKING HAZARD - Small parts. Not suitable for chidren under threg years.

A\ ATTENTION ! DANGER DETOUFFEMENT - Contient e pefits 8léments. Ne convient pas aux enfants de moins de tois ans.
/N ADVERTENCIA: PELIGRO DE ASFIXIA- Contiene piezas pequerias. No convigne para nifios menores de tres afios.

/N ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR - Kleinteile. Nicht fir Kinder unter drei Jahren geeignet.
/N WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR - Kleine onderdelen. Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar.

/N AVVERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO - Pezz piccol. Non adatto a bambini di eta inferiore a tre anni.

A\ ATENGAO: PERIGO DF ASFIXIA - Pegas pequenas. Contra-ndicado para criancas com menos de 3 anos.

/N TIPETYNPEXEHE! ONACHOCTb YAYLLIbA - Menkue ferany. He nogxosuT AnA aeTei B Boapacte £0 3 fer.

A OSTRZEiEVNI,E: NIEBEZPI[ECZENSTWO ZADLAWIENIA - Drobne elementy. Nie nadaje sie dla dzieci w wigku ponize] 3 lat.
A\ UPOZORNENi: NEBEZPEC] UDUSENi - Obsahuje malé casti. Nevhodné pro déi do i et

A\ UPOZORNENIE: NEBEZPECENSTVO UDUSENIA- Obsahuje malé predmety. Nevhodné pre defi do roch rokov,

/N FIGYELMEZTETES: FULLADASVESZELY - Aprd akatészek. Csak harom éunél iddsebb gyermekek szémra alkalmas.

/N AVERTISMENT: PERICOL DE ASFIXIERE - Pigse mici. Contraindicat copillor mai mici de trei ani.

/N TIPOEIAONOIHEH: KINAYNOZ MNITMOY - Mikpd ppn. Aev eival atahnho yia maudid KATe Twv TpLaV ETGY.

A\ HOIATUS: LAMBUMISOHT - Viikesed osed. i sobi alla 3-aastastele astele.

/N BRIDINAJUMS: [ESPEJAMAAIZRISANAS - STas detalas. Nav piemérots bémiem idz tris gadu vecumam.

AN |SPEJIMAS: PAVOJUS UZSPRINGTI - Smulkios detalés. Netnka vakams i 3 mety.

/N VAROITUS: TUKEHTUMISVAARA - Ei sovellu alle kolmivuotiaile lapsile, siséltaa pienid osia.

A\ VARNING: KVAVNINGSRISK - P4 grund av smédelar. Inte 1&mplig 6 barm under 3 &

PATENT INFORMATION: PATENTS.SPINMASTER.COM
INFORMATIONS SUR LES BREVETS : PATENTS.SPINMASTER.COM

@ Spin Master Logo & (c) Spin Master Ltd. All Rights Reserved. @ Le logo de Spin Master & © Spin Master Ltd. Tous droits réservés.
® Logotipo de Spin Master y (c) Spin Master Ltd. Todos los derechos reservados.

NORTH AMERICA - AMERIQUE DU NORD )
1-800-622-8339, customercare@spinmaster.com

UK - 0800 206 1191, serviceuk@spinmaster.com

IRELAND - 1800 992 249

FRANCE - 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com
AUSTRALIA -1800 316 982 customercare@spinmaster.com
DEUTSCHLAND - 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com
SCHWEIZ - 0800 561 350 + OSTERREICH - 0800 297 267
NEDERLAND - 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com
BELGIE/BELGIQUE - 0800 77 688 + LUXEMBOURG - 800 2 8044
ITALIA - 800 788 532, servizio@spinmaster.com

MEXICO - 800 9530147, servicio@spinmaster.com

POLSKA - 800080238, poland@spinmaster.com

CESKA REPUBLIKA - 800550530, czechrepublic@spinmaster.com
SLOVENSKO - 0800232800, slovakla@splnmastercom
MAGYARORSZAG - 080 100 052, hungary@spinmaster.com

ROMANIA - 0800400015, romanla@splnmastercom

POCCMUS - 88003013822, russia@spinmaster.com
WWW.SPINMASTER.COM

VIMMOPTEP: 000 «CIH MACTEP PYC», POCCHS, MOCKBA 117638 ORECCKAA Y11, 2, BUSHEC-LIEHTP «/10TOC,
BALLHA C, 1031, TEN.: 8800301 38 22

JUGUETE IMPORTADO POR: SPIN MASTER MEXICO, $.A. DE C. AV. INSURGENTES SURNO.1070 PISO 8 COLONIAINSURGENTES SAN
BORJA, ALCALDIA BENITO JUAREZ, C.P. 03100, CIUDAD DE MEXICO. R.F.C. SMM050627V48 ATENCION AL CLIENTE: 800 9530147

(©2022.TM & © SPIN MASTER LTD. ALL RIGHTS RESERVED./TOUS DROITS RESERVES.
SPINMASTERLTD., 225 KING STREET WEST, TORONTO ON M5V 3M2 CANADA

SPINMASTERINC., PMB #10053, 300 INTERNATIONAL DRIVE, SUITE 100, WILLIAMSVILLE, NY 14221
SPIN MASTER INTERNATIONAL B.V., KINGSFORDWEG 151, 1043 GR AMSTERDAM, NL
SPINMASTER AUSTRALIA PTY LTD, SUITE 101, LEVEL 1, 18-24 CHANDOS STREET,

STLEONARDS, NSW 2065; (21800 316982 + SPIN MASTER TOYS UK LTD.

BOSTON HOUSE, BOSTON DRIVE, BOURNE END, BUCKINGHAMSHIRE, SL8 5YS, UK

MADE IN CHINA / FABRIQUE EN CHINE / HECHO EN CHINA / CLIENAHO B KUTAE / GiN'DE URETILMISTIR
VALMISTATUD HIINAS /1ZGATAVOTS KINA/ PAGAMINTA KINIJOJE / VALMISTETTU KIINASSA / TILLVERKAD | KINA
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