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Diagram

1) On-0ff / Volume switch

2) Fruit buttons

3) Weather sound effect buttons

4) 4 mode activity buttons

5) Animal buttons

6) 5-note keyboard and number
buttons

7) Battery compartment (back)

Schéma

1) Bouton Marche-Arrét / Volume

2) Boutons fruits

3) Bouton effets sonores saisons

4) 4boutons de mode d'activités

5) Boutons animaux

6) Clavier a 5 touches et boutons
numérotés

7) Compartiment batterie (arriére)

Schaubild

1) Ein-Aus / Lautstarke-Schalter

2) Friichte-Tasten

3) Taste Wetter-Sound-Effekte

4) 4 Modus-Aktivitdtstasten

5) Tier-Tasten

6) 5-Noten-Tastatur und
Zahlentasten

7) Batteriefach (Riickseite)



Schema

1) Interruttore di accensione-
spegnimento/volume

2) Pulsanti frutta

3) Pulsanti effetti sonori meteo

4) 4 pulsanti modalita

5) Pulsanti animali

6) Tastiera a 5 note e pulsanti

numerici

7) Vano batteria (retro)

Schemat

1) Przetacznik On-0ff / Volume
(Wt./Wyt. /Glosnosc)

2) Przyciski z owocami

3) Przyciski odgtoséw pogody

4) 4 przyciski trybu zabawy

5) Przyciski ze zwierzetami

6) Klawiatura 5-tonowa i przyciski

numeryczne

7) Komora baterii (z tytu)

(xema

1) Mpeskntousaten Bn.- U3kn./
Cuna Ha 3ByKa

2) bytoHu 3a nnogose

3) byToHu 3a 3ByKOB eeKT 3a
aTmMocdepHn ycnoBuA

4) byTOHM 32 4 MHTEPAKTUBHI

pexuma

5) byTOHM 33 X1BOTHY
6) 5-HOTHa KnasumaTypa 1 LMGpoBM

6yTOHU

7) Otaenenve 3a 6atepuu (oT3aa)

@T

1) FX/E
2) ks

sl

3) R EMEA

4) 4R RS

5) sk

6) SEERMMFRE
PN EACT)

)

Diagrama Diagrama

1) Interruptor de volumen de 1) Botdo para ligar e desligar/de
encendido/apagado volume

2) Botones de frutas 2) Botdes com frutos

3) Botones de efectos de sonidos 3) Botdes de efeitos sonoros
climéticos meteoroldgicos

4) 4 botones de actividades de modo 4) 4 botdes de atividades

5) Botones de animales 5) Botdes com animais

6) Teclado de 5 notas y botones de 6) Teclado com 5 notas e botdes
niimeros numerados

7) Compartimiento de pilas (posterior) 7) Compartimento das pilhas

(parte posterior)

(xema (ge) Joonis

1) Boikniouatens / Perynatop 1) Toiteliiliti / helitugevuse liiliti
TPOMKOCTH 2) Puuviljade nupud

2) KHonki Bbl6opa hpyKkToB 3) limastiku heliefektide nupud

3) KHonku BKAloYeHUs 3ByKoB 4) 4 mangureziimi nupud
norofibl 5) Loomanupud

4) 4 kHonku Bblbopa 3aHATHiA 6) 5-klahviline klaver ja

5) KHOMKY XXMBOTHBIX numbrinupud

6) 5 HOTHBIX KnaBuLL 1 LdpPOBas 7) Patarei-/akupesa (taga)
KnaBuatypa

7) Otpenetue ana 6atapeek (caan)

Abra Maypappa

1) On-Off / Hangerd kapcsold 1) Aakomtng On-Off/évaong
2) Gyiimdlcs gombok 2) Kovpma gpoltwv
3) Id6jérasi koriilmények teremtette 3) Koupma nynuikev epé
hanghatésok gombok KAIPIKWY 6UVBNKwv
4) 4 izemmdd aktivitds gomb 4) 4 kovpmid dpacTnPIOTATWY
5) Alld gombok 5) Koupma pe (wdkia
6) 5 jegyd billenty(izet és szamgombok 6) Apovio e 5 voTe kat
7) Akkumulator rekesz (hatul) KOUHTIA apiBpwv
7) Xwpog pmataptav (miow
Hépog)
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Diagrama

1) Intrerupator On-Off
(Pornit-Oprit) / Volum

2) Butoane fructe

3) Butoane de efecte sonore
meteorologice

4) Butoane pentru 4 moduri de
activitati

5) Butoane animale

6) Claviaturd cu 5 note si butoane
cunumere

7) Compartiment baterii (spate)

(m) Paveikslas

1) Jjungimo ir igjungimo / garso
stiprumo jungiklis

2) Vaisiy mygtukai

3) Ory garsy efekty mygtukai

4) 4 rezimy veiklos mygtukai

5) Gyviiny mygtukai

6) 5 naty klaviatara ir skaiciy
mygtukai

7) Baterijy skyrius (kitoje puséje)

Obrazek

1) Hlavni vypinac / Prepinac
hlasitosti

2) Ovocnd tlacitka

3) Tlacitka zvukovych efektd pocasi

4) 4 tlacitka aktivit pro rezim
5) Tlacitka se zvifatky

6) Klévesnice s 5 tony a numericka

tlacitka
7) Prihradka na baterie (vzadu)

Slika

1) Prekidac za ukljucivanje/
iskljucivanje/glasnocu

2) Gumbi s vocem

3) Gumbi sa zvucnim efektima
vremena

4) 4 gumba za odabir nacina rada i
aktivnosti

5) Gumbi sa Zivotinjama

6) 5 tipki klavijature s brojevima

7) Pretinac za baterije (straga)

(W) Attéls

1) leslég3anas/izslégsanas/skaluma
requléanas slédzis

2) Auglu izvéles pogas

3) Laikapstaklu skanas efektu pogas

4) 4 rezimu aktivizéSanas pogas

5) Dzivnieku izvéles pogas

6) 5 taustinu klaviatara un ciparu
pogas

7) Bateriju nodalijums (aizmuguréja
dala)

@ Obrazok

1) Hlavny vypinac / Prepinac
hlasitosti

2) Ovocné gombiky

3) Tlacidla zvukovych efektov
pocasia

4) 4 tlacidld pre aktivity a rezim

5) Tlacidla so zvieratkami

6) 5-ténové klavesnica a Ciselné
tlacidla

7) Priehradka na batérie (vzadu)

Pregled

1) Stikalo za vklop/izklop in za
glasnost

2) Gumbi - sadje

3) Gumbi za zvocne ucinke
vremena

4) Gumbi za 4 razlicne aktivnosti

5) Gumbi — Zivali

6) 5-tonska tipkovnica in gumbi s
Stevilkami

7) Predal za baterije (zadaj)

Sema

1) Agma-Kapatma Anahtari / Ses
diigmesi

2) Meyve diigmeleri

3) Hava ses efekti diigmeleri

4) 4 mod etkinlik diigmesi

5) Hayvan diigmeleri

6) 5 notali klavye ve rakam
diigmeleri

7) Pil bolmesi (arka)
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&N Activities / Games
Mode 1: Learn the Colors
Press any button to hear that color identified.
Mode 2: Learn the Objects ()
Press any button to hear the word corresponding to the picture and sound effects. Press 5-note keyboard to hear that
number identified and musical note.
Mode 3: Music Fun @
Press any button to hear a pre-programmed melody. Press 5-note keyboard to hear a musical note.
Mode 4: Find It Game @
Afriendly voice asks the player to find a specific object, animal, or fruit. Press the correct button to answer.

Activités / Jeux
Mode 1: Apprendre les couleurs
Appuyer sur n'importe quel bouton pour entendre la couleur quiy est associée.
Mode 2 : Apprendre les objets @
Appuyer sur n'importe quel bouton pour entendre le mot correspondant a I'image et des effets sonores. Appuyer sur le
clavier a 5 touches pour entendre le chiffre associé et une note de musique.
Mode 3 : Mode Divertissement (3
Appuyer sur n'importe quel bouton pour entendre une mélodie préenregistrée. Appuyer sur le clavier a 5 touches pour
entendre une note de musique.
Mode 4 : Jeu Découvre (@
Une voix amicale demande au joueur de trouver un objet, un animal ou un fruit spécifique. Appuyer sur le bon bouton
pour répondre.

Aktivititen / Spiele
Modus 1: Farben erlernen @
Eine beliebige Taste driicken, um die dazugehérige Farbe zu hdren.
Modus 2: Gegensténde erlernen ()

Eine beliebige Taste driicken, um das zum Bild gehdrende Wort und Sound-Effekte zu horen. Eine der 5 Noten auf der

Tastatur driicken, um die zur musikalischen Note gehdrende Zahl zu héren.
Modus 3: MusikspaB &

Eine beliebige Taste driicken, um eine vorprogrammierte Melodie zu hdren. Eine der 5 Noten auf der Tastatur driicken, um

eine musikalische Note zu hdren.
Modus 4: Finden-Spiel @

Eine freundliche Stimme bittet den Spieler, einen bestimmten Gegenstand, ein Tier oder eine Frucht zu finden. Zum

Antworten, die richtige Taste driicken.

Modalita 1: Imparare i colori @)
Premere qualsiasi pulsante per sentire il colore identificato.
Modalita 2: Imparare gli oggetti

Premere qualsiasi pulsante per sentire la parola corrispondente all'immagine e agli effetti sonori. Premere la tastiera a 5 note per

sentire il numero identificato e la nota musicale.
Modalita 3: Divertirsi con la musica

Preere qualsiasi pulsante per sentire una melodia pre-programmata. Premere |a tastiera a 5 note per sentire una nota musicale.

Modalita 4: Gioco Trova @

Una voce amichevole chiede al giocatore di trovare un oggetto, animale o frutto specifico. Premere il pulsante corretto per

rispondere.



() Actividades/juegos
Modo 1: Aprende los colores @
Presione cualquier boton para escuchar ese color identificado.
Modo 2: Aprende los objetos
Presione cualquier boton para escuchar la palabra correspondiente a la imagen y los efectos de sonido. Presione el
teclado de 5 notas para escuchar el nimero identificado y la nota musical.
Modo 3: Miisica divertida (&)
Presione cualquier botdn para escuchar una melodia preprogramada. Presione el teclado de 5 notas para escuchar una
nota musical.
Modo 4: Juego de encuéntralo @
Una voz amiga le pide al jugador que encuentre un objeto, animal o fruta especifico. Presione el botdn correcto para
responder.

Atividades/jogos
Modo 1: aprender as cores
Prima qualquer botdo para ouvir a cor identificada.
Modo 2: aprender os objetos ()
Prima qualquer botdo para ouvir a palavra correspondente & imagem e os efeitos sonoros. Prima o teclado de 5 notas
para ouvir o nimero identificado e a nota musical.
Modo 3: diversao musical
Prima qualquer botdo para ouvir uma melodia pré-programada. Prima o teclado de 5 notas para ouvir uma nota
musical.
Modo 4: jogo de caca-objetos @
Uma voz amistosa pede ao jogador para encontrar um objeto, animal ou fruto em especifico. Prima o botdo correto
para responder.

Czynnosci / Gry
Tryb 1: Nauka kolorow
Naciénij dowolny przycisk, aby odtworzy¢ rozpoznany kolor.
Tryb 2: Nauka przedmiotéw ©
Nacisnij dowolny przycisk, aby odtworzy¢ stowo odpowiadajace obrazkowi i efektom dzwiekowym. Naciskaj 5-tonowa
klawiature, aby ustyszec rozpoznang cyfre i ton muzyczny.
Tryh 3: Zabawa w muzyke
Nacisnij dowolny przycisk, aby odtworzy¢ zaprogramowana melodie. Nacisnij 5-tonowa klawiature, aby odtworzyc ton
muzyczny.
Tryb 4: Zabawa w “Znajdz to” @
Przyjazny gtos prosi grajacego, zeby znalazt konkretny przedmiot, zwierze lub owoc. Nacisnij prawidtowy przycisk, aby
odpowiedziec.

3auaTua / urpbl
Pexwm 1: U3yuenne usetos
Haxmu ntobyto KHOMKy, 4T06bI YCbILIATH Ha3BaHMUe LiBETa.
Pexum 2: syuenme 06bekToB (O
Haxmu ntobyto KHOMKy, uTo6bl ycnbiwaTh C10BO, OMKCbIBalolLee M306paxeHue, uim 3ByKoBble PheKTbl. Haxmu
NioBYI0 U3 5 HOTHBIX KNaByLL 1 yC uudpy nm HYI0 HOTY.
Pexum 3: Becenas mysbika ()
Haxmu niobyto KHOMKY, 4To6bl YCTbILATH 3aAaHHYI0 Menoauio. Haxmu niobyio 13 5 HOTHbIX KNaBHLL U YCTbILLNLLL
My3blKanbHyIo HOTY.




Pexum 4: Urpa 8 nonck @
TIpUATHBII FON0C MPOCUT UTPOKa HaiiT KOHKDETHBII 0GTeKT, XKUBOTHOE WM OPYKT. JIIA 0TBETa HaXMi NPaBHTIbHYI0
KHOTIKY.

(&) Tegevused / mingud
Variant 1: Varvide 6ppimine @
Valitud varvi méaaratluse kuulamiseks vajutage mistahes nuppu.
Variant 2: Esemete ppimine
Vajutage mistahes nuppu ja kuulete pildile vastavat sdna ja heliefekte. Vajutage 5-klahvilist klaverit ja kuulete valitud
numbri maératlust ning muusikalisi noote.
Variant 3: Muusika réom
Eelprogrammeeritud meloodia kuulamiseks vajutage mistahes nuppu. Vajutage 5-klahvilist klaverit ja kuulete
muusikalisi noote.
Variant 4: Otsimisméng @
Sobralik hdal palub méngijal leida konkreetne ese, loom vdi puuvili. Vastamiseks vajutage diget nuppu.

3auumanns / Urpn
Pexum 1: Hayun uetoBete
HatucHeTe HAKoii 6yTOH, 3a 1a UyeTe HAMEHOBAHWETO Ha LiBeTa My.
Pexum 2: Hayum npegmetute
Hatucete Hakoit 6yToH, 3a fa uyeTe Aymata, 0TroBapslla Ha KapTUHKaTa v 3ByKoBUTe edekTi. Hatuckaiite
5-HOTHaTa knasyaTypa, 3a ja YyeTe HaUMeHOBaHVETO Ha CbOTBETHaTa LdPa U My3VIKanHaTa HoTa.
Pexum 3: 3a6aBHa mysuka ()
HatucHeTe HAKoil 6yToH, 3a Aa uyeTe npeABapUTENHO NMPOrpaMupaHa Menopus. Hatuckaiite 5-HoTHaTa Knasuatypa,
3a /12 UyeTe My3vKanHuTe HOTU.
Pexum 4: WIrpa 3a oTkpusate (@
MpuATeH rnac ucka ot AeTeTo Aa HaMep onpeieneH NPeAMET, XUBOTHO U MNOA. HaTucHeTe NPaBUNHYA 6yToH, 3a
J1a 0TroBOpUTe.

@9 Tevékenységek/ jatékok
1. méd: Ismerje meg a szineket
Nyomja meg barmelyik gombot, hogy hallja ezt a szint.
2.méd: Ismerje meg a targyakat
Nyomja meg barmelyik gombot, hogy hallja a képnek és a hanghatésoknak megfeleld szét. Nyomja meg az 5 jegy(
billenty(izetet, hogy hallja az azonositott szdmot és a zenei jegyzetet.
3. méd: Zenés szérakozas (B
Nyomja meg barmelyik gombot egy eldre programozott dallam meghallgatdséhoz. Nyomja meg az 5 jegy(
billenty(izetet, hogy meghallgassa a zenét.
4.mod: Keresse meg a jatékot (@
Egy bardtsdgos hang arra kéri a jatékost, hogy taldljon egy adott targyat, dllatot vagy gyiimélcst. Nyomja meg a
megfeleld gombot a vdlasztéshoz.

Apactnprotnre/Maryvidia
Aertoupyia 1: Mdde ta ypopata @
Nigoe omol08AmoTe KoUpMi yia va akoUOELS TO XPWH TOU AVaYVAPLOE.
Agrroupyia 2: Mafe ta avakeipeva Q)
Migoe omol0d1imote KoL yia va aKoUOELC T AEEN IOV AVTLOTOIKEL TNV €1KOVA Kal TA NYNTIKG £@é. Tieae To appdvio pe
5 VOTEC y1a va aKOUGEL Tov apiByd Tou avayv@pIoES Kat T HOUGIKR vOTd.
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Aertoupyia 3: Mook} Stackédaon (5

Nicoe omolodnmote KOURT yla va aKoUGELS ia TPO-TIpoypappaTiopévn pewdia. Micoe To appovio pe 5 voteC yia va
QKOUGEIC L0 LOUOIKT vOTa.

Aertoupyia 4: Bpegto @

Mua @ik gwvn {ntdet amd tov maiktn va Bpet éva ouyKeKpIPEVO avTikeipevo, {wo 1 @pouTo. Nicoe To 6woTo Koupmi
Y10 V0 AmaVTAGELS.
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Activitati / Jocuri

Modul 1: Invatarea culorilor

Apdsati orice buton pentru a auzi identificarea culorii.

Modul 2: invatarea obiectelor

Apésati orice buton pentru a auzi cuvantul ce corespunde cu imaginea si efectul sonor. Apdsati claviatura cu 5 note pentru a
auzi identificarea numarului si a notei muzicale.

Modul 3: Distractie muzicala

Apésati orice buton pentru a asculta o melodie pre-programatd. Apdsati claviatura cu 5 note pentru a auzi o nota muzicala.
Modul 4: Gaseste jocul (@

0 voce prietenoasd va cere jucatorului sd gaseascd un anumit obiect, animal sau fruct. Apasati butonul corect pentru a
raspunde.



(B Aktivnosti/igre
Natin rada 1: uéenje boja
Pritisnite bilo koji gumb kako biste culi identifikaciju te boje.
Natin rada 2: uéenje predmeta
Pritisnite bilo koji gumb kako biste culi rijec koja odgovara slici i zvucnim efektima. Pritisnite jednu od 5 tipki klavijature
kako biste culi identifikaciju tog broja i glazbene note.
Nacin rada 3: zabava uz glazbu
Pritisnite bilo koji gumb za slusanje prethodno programirane melodije. Za slusanje glazbene note pritisnite jednu od 5
tipki klavijature.
Natin rada 4: igra pronalazenja (@
Ljubazan glas igracu kaze da pronade odredeni predmet, Zivotinju ili voce. Za odgovor pritisnite odgovarajuci gumb.

(s) Aktivnosti/ igre
1. nain: Uéenje barv
Pritisnite kateri koli gumb, da zasliSite prepoznano barvo.
2. natin: Ucenje predmetov ()
Pritisnite kateri koli gumb, da zasliSite besedo, ki ustreza sliki in zvocnim ucinkom. Pritisnite 5-tonsko tipkovnico, da
zaslisite prepoznano besedo in glasbeni ton.
3. natin: Glasbena zabava (&
Pritisnite kateri koli gumb, da zaslisite vnaprej programirano melodijo. Pritisnite 5-tonsko tipkovnico, da zaslisite
glasbeni ton.
4. natin: Igra iskanja @
Prijazen glas igralca pozove, da poisce dolocen predmet, Zival ali sadje. V odgovor pritisnite pravilen gumb.

(@) Veikla/ zaidimai
Treii kytis spalvy pavadinimy ©)
Paspauskite bet kurj mygtuka, kad igirstumeéte spalvos pavadinima.
2 rezimas: mokytis Zodziy
Paspauskite bet kurj mygtuka, kad iSgirstuméte Zodj, atitinkantj paveiksliuka ir garso efekta. Paspauskite 5 naty
klaviatarg, kad iSgirstuméte muzikos natg atitinkantj skaiciy.
3 rezimas: muzikiné pramoga
Paspauskite bet kurj mygtuka, kad iSgirstuméte uZprogramuota melodija. Paspauskite 5 naty klaviatira, kad
isgirstuméte muzikos nata.
4 rezimas: zaidimas ,Surask” @
Malonus balsas papraso Zaidéjo surasti konkrety daikta, gyviing ar vaisiy. Atsakykite paspausdami teisinga mygtuka.

(W) Dazadas darbibas un spéles
1. rezims. Krasu macisanas
Nospiediet jebkuru pogu, lai noklausitos nospiestas pogas krasas nosaukumu.
2. refims. lemacieties kopa daadu priekimetu nosaukumus
Nospiediet jebkuru pogu, lai noklausitos attélam atbilstoSo vardu un skanas efektus. Nospiediet 5 taustinu klaviatdru,
lai noklausTtos atpazito ciparu un nots skanu.
3. refims. Jautras miizikas atskanosana (&
Nospiediet jebkuru pogu, lai noklausitos ieprogrammeéto melodiju. Nospiediet 5 taustinu klaviatdru, lai noklausitos
nots skanu.
4.rezims. Spéle ,Atrod"” (@
Rotaliga balss liek spélétajam atrast konkrétu priekSmetu, dzivnieku vai augli. Lai atbildétu, janospiez pareiza poga.



Etkinlikler / Oyunlar
Mod 1: Renkleri Ogren @
Segilen rengi duymak icin herhangi bir diigmeye bas.
Mod 2: Nesneleri Ogren
Resim ve ses efektlerine uyan kelimeyi duymak icin herhangi bir diigmeye basin. Belirlenen rakam ve notay duymak
icin 5 notali klavyeye basin.
Mod 3: Miizik Eglencesi @
Onceden programlanan melodiyi duymak icin herhangi bir diigmeye basin. Notayi duymak icin 5 notali klavyeye basin.
Mod 4: Bulma Oyunu @
Sicak bir ses oyuncudan belirli bir nesneyi, hayvani veya meyveyi bulmasiniister. Yanitlamak icin dogru diigmeye basin.

(€ Aktivity / Hry
Rezim 1: Uceni barev
Stisknutim libovolného tlacitka uslysite identifikaci této barvy.
Rezim 2: Uceni predméti ©Q
Stisknutim libovolného tlacitka uslysite slovo odpovidajici obrézku a zvukovym efektlim. Stisknutim klavesnice s 5 tény
uslysite identifikované Cislo a ton.
Rezim 3: Hudebni zabava
Stisknutim libovolného tlacitka uslysite predprogramovanou melodii. Stisknutim klavesnice s 5 tony uslyite hudebni ton.
Rezim 4: Hry na hledani @
Prételsky hlas pozada hrace, aby nasel konkrétni predmét, zvife nebo ovoce. Odpovite stisknutim spravného tlacitka.

(sK) Aktivity/Hry
Reim 1: Ucenie farieh
Stlacenim lubovolného tlacidla budete pocut identifikéciu tejto farby.
Rezim 2: Ucenie predmetov
Stlacenim lubovolného tlacidla budete pocut slovo zodpovedajtice obrazku a zvukovym efektom. Stlacenim klavesnice s 5
ténmi budete pocut identifikované cislo a ton.
Rezim 3: Hudobna zabava ()
Stlacenim lubovolného tlacidla budete pocut predprogramovant melddiu. Stlacenim klévesnice s 5 ténmi si vypocujete
hudobny tén.
Rezim 4: Hry na hladanie @
Priatelsky hlas poziada hréca, aby nasiel konkrétny predmet, zviera alebo ovocie. Odpoviete stlacenim sprévneho tlacidla.
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