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This device complies with Part 15 of the
FCC rules. Operation is subject to the
following two condirions, 1. +hi.~s device
may not cause harmful interference, 2.
Thl._ﬁ device must accept any interference
received, including interference that may
cause undesired operation,
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Bu irlin bir oyuncak degildir;
cihazlarin Kontroliinii saglayan bir
triindiir. Asay1 yetenekl; seKilde

Kullanarak uzman pjr bliyiici ya da

cadi olmak istiyorsaniz ony

Kullanmaya baglamadan once alistirma

yapmaniz gereklidir. Asanin sahibi
oldugunuzda asaniz ile alistirmalar

Yaplp evindeKi egyalari contro] etmeye

caligin. Ancak iyice ustalastiktan
Sonar sihrinizi Kullanmaya baslayin.

Sihir yapmaya baglayin

Asaniz titregimler ile size ne
vaptigini soyleyecekir. Asaniz; ilk
aldiginzda otomatik olarak Alistirma
Modu aktif olacakr. Asanizy 1
dakika hareket ettirmediginizde uyky
moduna gececeKtir. Asanizi elinize
alirsaniz ya da hareKet ettirirseniz,
uyanip 3 Kalp atig: vapacaKtir.
Boylelikle asanizin dirilip sihir
yYapmaya hazr oldugunuzy
anlayacaksinyz.

Abstirma Modunda asaniz size ony
dogru Kullanmaniza yardim etmeK igin
her hareKetten sonra belli sayida
titresim vereceKtir, En iyi sonu¢ icin
asanizi elinzde rahat bir seKilde

tutun, diizgiin, kisa ve belirgin
hareketler yapn,

¥ K

Her hareKetten sonra asanizin
st

alg;]éma&glnl anlamak  igin yaptig
titregimleri sayin. ¢

1z hareKetj algilayip

-

KULLANMADRN ONGE PIL KORUMASINI CIKARN

Asaniz icinde hazir gelen |
2x AAA pil ile caligmaktdir.

Asamzi ¢alistirmaK igin, §|

pil Kapagini cevirereK ac | ve

plastiK Korth
% ¢iKarin

EsKi veya yeni

pilleri tamir etmeyin
Kymera Sihirli Asa ile her
zaman ALKALINE piller Kullanin

Ogrenmeye dondiirme hareKetinin nag]

yapildigini sgrenerek baglayin. Asay; bag" J

parmaginiz. ile isaret parmaginiz. arasinda
tutun ve yavagca dondiiriin. By hareKet
genelde TV nizin sesinj azaltip yiiKseltmek
icin Kullunilir. Asan;z eger onu dogru
seKilde saatin ters; yonde dondiirmeyi
bagarabilirseniz bir Kere titregeceKtir, eger
Saat yoniinde dogru seKilde dondiirebilirseniz
iKi Kere titregeceKtir. Her Zaman
hareKetlerinizi yavagea ve diizgiin seKilde
yapin. BagKa bir hareKete baslamadan once
hareKetler arasinda yarim saniye beKIeyin..

I = Saatin tersj yonde dondiir
2 = Saat yéniinde déndiir

Déndiirme Konusunda uzmanlastiktan sonra,
Kamcl(sallama) hareKetlerinj denemeye
hazirsiniz demektir, yukary

sola ve saga. Kisa. dikKatlj
hareKetler en iyisidir,

Ve agagi ve
ve KesKin
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Uzmanlik derecesinde
sihir

Uste vurfhak

Yana vurmak

. Asamiza’ vurus hareKetleri size eKstra sihirli

hareKetleri yapma olanag saglar ancak by

hareKetler baslang;c, Seviyesi_icin uygun
degildir.

IIK alty baslangic hareketini
ogrendiKten sonra diger hareKetleri alistirma
Yapmaya baslayabilirsiniz Asanizi elinizle
hafifge Kavrayip isaret parmaginizla asanin
tzerindeKi ¢apraz cizgili

béliime ustaca vurun.
OteKi elinizle de bu vur

ma hareKetini yapmayi
deneyebilirsiniz. Yana vurma hareKetinj
Yapmak  icin, yarim saniye beKleyip asaniz
Kavramayi birakmadan elinizi ve asaniz
doKsan derece dondiiriin, dondiirdiiKten sonra
isaret parmaginizla asann UzerindeKi capraz
¢izgili bélime vurun, Bir Kere vurug yapmay;
ogrendiKten sonra CIft vurug yapmay1 denemeye
hazirsiniz demekitir. Asaniza ¢ift vurus yapmak

mouse unuza ¢ift tiklamakla birebir aynidir.

Il = Uste ¢ift tiklamak
12 = Yana cift tiklamak W
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9 = Biiyilk Vurug
Bu hareKet biraz
aligtirma gereKtirir
ancaK bir Kere
yapmayl
ogrendiginiz zaman coK gosterigli ve
| etKileyici bir hareKet yapiyor
olacaksiniz. Biiyiik Vurusu yapmak icin
| asamizi diK seKilde tutarKen yatay
. duruma gelene Kadar ve sihir yapmak
istediginiz cisme dogru geleceK sekilde
Kuvvetlice vurug yapmanmz gereklidir.
10 = Tleri itme

g. va da geri ¢eKme
hareKetlerini yapmak
icin asaniz1 yatay seKilde sabit ve
titretmeden tutarken onu 10 cm Kadar
ileri iten ya da geri dogru ceKin. itme
ve geKme hareKetlerini yaparken ayni
anda dondiirme ya da vurus hareKetlerini

" yapmamaya ozellikle dikkat edin.

Bu iKi hareKeti muntazam, diizenli
ve temiz geKilde yapmayi sgrenin.
Unutmaymn, aligtirma yapmak size
@@ursuz hale getirecektir. Tiim asa

: bﬁ'rel(etlerini harika sekilde yapmayi
ogrendiKten sonra artik asaniza uzaKtan
Kumandalarin ozelliKlerini sgretmeye

 baglar hale gelebileceKsiniz.

Asaya ogretme
Asaniz herhangi bir uzaKtan Kumandanin
neredeyse tim Kizilotesi sinyal Kodlarini
ogrenebilir. Asamiza bu hareKetleri yapmay1
ogretmelisinz, ama merak etmeyin asaniz
hemen 6grenen ¢ok akilli bir asadir.

Ogrenme Moduna Giris

Asanizi 6grenme moduna
soKmak icin asanizi dik

seKilde bir elinizle

tutarken diger elinizin

isaret parmagi ile

asanizin ¢apraz

cizgili boliimiine

vurun. Asaniz égrenme moduna
girdigini gostermeK igin dort hizli Kalp atig:
yapacakKtir.

4 Hizlh ftitresim = Ogrenme Moduna Giris.
Yavagea asanizin yatay Konuma gelecek
seKilde cevirin ve asanizi Komutlarin
6grenmesini istediginiz uzaktan Kumandaya
dogru tutun, asanizin hangi hareKetine
Komut yiiKlemeK istiyorsaniz_o hareKeti
Kumandaya dogru yapin. Asaniz birgok
titresim yapacaK ve daha sonra da ¢ok hizli
titresimler yapmaya baslayacak. Hizli
Titresimler = Asaniz égrenmeye hazir.
Asanizin Hizli titresimler yaparken uzaKtan
Kumandanizi asanizin ucuna dogru tutun ve
asanizin dgrenmesini istediginiz Komutun
uzaKtan Kumanda tusuna basip hizlica tusu
biraKin. Asaniz o Komutu ogrendigini yarim
saniye stren biiylik bir titresim yaparak size
gostereceKtir.

I BiytK Titresim = Komut Ogrenildi

Eger asaniz yarim saniyelik ‘bﬁyﬁK bir
titresim yapmazsa, asamzin hizli titresimleri
birKag saniye daha yapip bitirmesini
beKleyin, daha sonra da asanizin dgrenme
basamaKlarini tekrarlayin.

Alistirma
size
Kusursuz
yapar

Asaniza her hareKet icin farKli
uzaKtan Kumanda Komutlar:
yiiKleyebilirsiniz.

Ogrenme Modundan CiKis

Yavagca asanizi dik gelecek seKilde
gevirip Kenarmna hafifce vurun.
Asaniz 6grenme modundan ¢iKis
yaptigini gostermeK icin dort Kere
hizlica titresim yapacak. 4 hizl
titresim = Ogrenme Modundan CiKis
Bunun diginda asaniz 30
saniye hareKetsiz Kalirsa
6grenme modundan
otomatiK olarak
ciKacaKtir.

Sihir
yapma

Bir Kere asaniza
uzaKtan Kumanda |
Komutlarini ogrettiginiz zaman
artik tek yapmaniz gereKen
uzaKtan Kumandaniz yerine onu
Kullanarak asanizin hareKetlerini
yapmaKtir. Bir Kol hareKetiniz ve

biraz pratiKle. istediginiz zaman
TV nizin Kanallarin1 degistirebilecek,
sesini aclp Kapatabilecek, tamamen
aclp KapatabileceK hatta ve hatta
isiklart bile agip Kapatir hale
geleceKsiniz.

1 Ozel downloadiar yeni
urunler hakki nga
bilgiler ve diger
destekleyici bilgi,
1puclar ve kullanip
+ klavuzlar'r igin
www.wandcompany.com Ve
www.buldumbuldum.com u

Ziyaret edin,
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