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Diagram

1)

)
3)
4)
5)
6)

On/Off button

2) Mode activity buttons

Letter buttons

Number buttons

Animal buttons

Battery compartment (back)

Figuran

1)

Pulsante Acceso/Spento

Pulsanti Lettera
Pulsanti Numero
Pulsanti Animale
Vano batterie (retro)

Schemat

1)

Przycisk Wt /WYL,
Przyciski aktywnosci trybu
Przycisk Litery

Przyciski Liczby

Przyciski Zwierzeta
Pojemnik na baterie (z tytu)

Aunarpama

1)

)
3)
4)
5)
6)

ByToH 3a BK./u3kn.

2) ByToHM 32 pexuM Ha 3aH1MaHue

ByToHu ¢ 6ykeun

ByToHM ¢ undpun

ByTOHM € KMBOTHU
Otpenenue 3a 6atepun (oT3aa)

Em

1)

2)
3)
4)
5)
6)

F/ *¥@E
SEENE IR
FEZRA
WP
EhIERER
BIAL ()

Schéma

1) Bouton marche/arrét

2) Boutons de mode d'activité

3) Boutons lettrés

4) Boutons numériques

5) Boutons d’animaux

6) Logement de la batterie (au dos)
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Diagrama

1) Botén de encendido /
apagado

2) Botones de los modos de
actividades

3) Botones de letras

4) Botones de nimeros

5) Botones de animales

6) Compartimento de las pilas
(parte trasera)

Cxema

1) KHonka Bkn/BbIKn

2) KHonku nepeksitoyeHms
PEXMMOB Urpbl

3) KHonku ¢ 6ykBamu

4) KHonkw ¢ undpamu

5) KHorku co 3ByKaMy KMBOTHbIX

6) OTcek ansa G6artapeek (caagw)

[ HU ]

Abra

1) Be/ki gomb

2) Tevékenység gomb

3) Betli gombok

4) Szam gombok

5) Allatos gombok

6) Elemtartd rekesz (hatul)
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Schaubild
1) Ein-/Aus-Taste
2) Modus-/Aktivitaten-Tasten
3) Buchstaben-Tasten
4) Zahlen-Tasten
5) Tier-Tasten
6) Batteriefach (Rickseite)

Imagem

1) Botéo de ligar/desligar
Botdes de atividade do modo
Botdes das letras

Botdes dos numeros

Bot6es dos animais
Compartimento das pilhas
(parte traseira)

2)
3)
4)
5)
6)

Joonis

1) Toitenupp
2) Reziimi nupud

3) Téahenupud

4) Numbrinupud

5) Loomanupud

6) Patareipesa (tagakaanel)
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Aidgypappa

1) Kouptri On/Off

2) Koupmd& dpaotnpiothtwy
3) Koupd ypappatwy

4) Koupmma apiBpwv

5) Koupmd Jwwv

6) Ymodoyn ptratapiwv (Triow)

BEBBH

1) ON/OFFR& >
DE—R7IT7aET4RRY
3) XFRE Y

4 EFREY

5) ESRDRE Y

6) BMUWES (BTE)



Diagrama
1) Buton On/Off (Pornit/Oprit)

)
3) Butoane cu litere

4) Butoane cu numere

5) Butoane cu animale

6) Compartiment baterii (spate)

Schema
1) ljungimo / i$jungimo mygtukas
2) Rezimy jjungimo mygtukai
3) Raidziy mygtukai
4) Skaiciy mygtukai
5) Gyvany mygtukai
6) Baterijy skyrius (nugaroje)

Obrazek

)
2)
3) Tlacitka s pismeny
4) Tlagitka s Gisly
5) Tlacitka se zviratky
6) Prihradka na baterie (zpét)

[ _HR ]

Slika

1) Gumb za ukljucivanje/
iskljucivanje

2) Gumbi za aktivnost nacina
rada

3) Gumbi sa slovima

4) Gumbi s brojevima

5) Gumbi sa Zivotinjama

6) Pretinac za baterije (straga)

Attéls

1) leslégs$anas/izslégsanas
poga

2) Rezimu aktivizé$anas pogas

3) Burtu pogas

4) Ciparu pogas

5) Dzivnieku pogas

6) Bateriju nodalijums
(aizmuguréja dala)

[ SK ]

Obrazok

1) Hlavny vypinac

2) Tlacidla s aktivitami

3) Tlacidla s pismenami

4) Tlagidla s cislami

5) Tlacidla so zvieratkami

6) Priehradka na batérie (spat)

(S| ]
Slika
1) Gumb za vklop/izklop
2) Gumbi za aktivnost nacina
3) Gumb| s érkami
4) Stevilski gumbi
5) Zivalski gumbi
6) Prostor za baterijo (zadaj)

Sema
1) Agma/Kapatma digmesi
2) Mod aktivite dugmeleri
3) Harf diigmeleri
4) Sayi diigmeleri
5) Hayvan digmeleri
6) Pil bolmesi (Arka)
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@YD Activities / Games

Mode 1: Learning Mode

Press a letter to hear that letter identified. Press a number button to hear that number identified
or the spelling of that number. Press an animal button to hear that animal sound or identification.
Mode 2: Find It Game Mode

The player is asked to find a specific letter, number, animal or sound. Press the correct button to
answer.

Mode 3: Music Mode

Press the letter buttons to hear the ‘Alphabet Song’. Press an animal button to hear a
pre-programmed melody; press this button again to hear a different melody. Press a number
button to hear a musical note.

@D Activités / Jeux

Mode 1 : Mode Apprentissage

Appuyez sur une lettre pour I'entendre. Appuyez sur un bouton numérique pour entendre ce
chiffre ou pour épeler ce chiffre. Appuyez sur un bouton d’animal pour entendre le son ou le nom
de cet animal.

Mode 2 : Mode Trouve-le

Il est demandé au joueur de trouver une lettre, un nombre, un animal ou un son spécifique.
Appuyez sur le bouton correct pour répondre.

Mode 3 : Mode Musique

Appuyez sur les boutons lettrés pour entendre la chanson de I'alphabet. Appuyez sur un bouton
d’animal pour entendre une mélodie préenregistrée. Appuyez a nouveau sur ce bouton pour
entendre une autre mélodie. Appuyez sur un bouton numérique pour entendre une note de musique.

@EED Activititen/Spiele

Modus 1: Lernmodus

Auf einen Buchstaben driicken, um zu héren, wie dieser Buchstabe ausgesprochen wird.
Auf eine Zahl driicken, um zu héren, wie diese Zahl ausgesprochen oder buchstabiert wird.
Eine Tier-Taste driicken, um zu héren, welchen Laut dieses Tier macht oder um welches
Tier es sich handelt.

Modus 2: Such-Spiel-Modus

Der Spieler wird aufgefordert, einen Buchstaben, eine Zahl, ein Tier oder einen Laut zu finden.
Zum Antworten die entsprechende Taste driicken.

Modus 3: Musikmodus

Eine Buchstaben-Taste drlicken, um das ABC-Lied zu héren. Eine Tier-Taste driicken, um eine
vorprogrammierte Melodie zu héren. Die Taste erneut driicken, um eine andere Melodie zu
héren. Eine Zahlen-Taste driicken, um einen musikalischen Ton zu horen.

Attivita / Giochi

Modalita 1: Modalita didattica

Premere una lettera per ascoltarne la pronuncia. Premere un numero per ascoltarne la
pronuncia e l'ortografia. Premere un animale per ascoltare il suo nome o il suo verso.
Modalita 2: Modalita quiz

E necessario trovare la lettera, il numero, 'animale o il suono richiesto. Premere il pulsante
corrispondente per rispondere.

Modalita 3: Modalita musica

Premere un pulsante Lettera per ascoltare la “canzone dell'alfabeto”. Premere un pulsante
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Animale per ascoltare una melodia pre-registrata; premere nuovamente il pulsante per ascoltare
un’altra melodia. Premere un pulsante Numero per ascoltare una nota musicale.

@D Actividades / Juegos

Modo 1: Modo de aprendizaje

Pulsa una letra para escuchar su nombre. Pulsa un nimero para escuchar el nombre del
niimero o para oir o como se deletrea. Pulsa uno de los botones de animales para escuchar el
sonido de ese animal o su nombre.

Modo 2: Juego de encuéntralo

Se le pide al jugador que busque una letra, un nimero, un animal o un sonido especificos.
Pulsa el boton correcto para responder.

Modo 3: Modo de musica

Pulsa los botones de las letras para escuchar la "Cancion del Abecedario". Pulsa uno de los
botones de animales para escuchar una melodia programada; pulsa de nuevo ese botdn para
escuchar otra melodia. Pulsa uno de los botones de nimeros para escuchar una nota musical.

Atividades / Jogos

Modo 1: Modo de aprendizagem

Prima uma letra para ouvir essa letra. Prima um nimero para ouvir esse nimero ou como se
soletra. Prima o botdo de um animal para ouvir o som ou identificacdo desse animal.

Modo 2: Modo de jogo do Encontra

O jogador tem de encontrar uma letra, nimero, animal ou som especifico. Prima o botao
correto para responder.

Modo 3: Modo de musica

Prima os botdes das letras para ouvir a "Musica do Alfabeto". Prima o botdo de um animal para
ouvir uma melodia pré-programada. Prima de novo este botdo para ouvir uma melodia
diferente. Prima o botdo de um nimero para ouvir uma nota musical.

Zabawy / Gry

Tryb 1: Tryb uczenia:

Wecisnij przycisk, by ustysze¢ okreslong litere. Wcisnij przycisk, by ustysze¢ okreslong liczbe
lub pisownie liczby. Wciénij przycisk Zwierzeta, by ustysze¢ odgtos zwierzecia lub nazwe.
Tryb 2: Tryb zabawy Znajdz to

Dziecko ma za zadanie znalezienie okreslonej litery, liczby, zwierzecia lub dzwigku. Wcisnij
wiasciwy przycisk, by odpowiedziec.

Tryb 3: Tryb Muzyka

Wecisnij przyciski liter, by ustysze¢ piosenke o alfabecie. Wciénij przycisk Zwierzeta, by
ustysze¢ zaprogramowang melodig; wcisnij ponownie przycisk, by ustyszeé¢ inng melodie.
Wcisnij przycisk z liczbg. by ustysze¢ nute muzyczna.

@YD [ciicTeus / Urps!

Pexxum 1: OByqatowmin pexum

Haxmute Ha BykBy, 4TOBbI yCnbllaTh, Kak OHa 3By4MT. HaxmuTe Ha Lndpy, 4Tobbl yenbilwaTb,
kak OHa 3BYYMUT UMK MULLETCS. HaXMuTe Ha KHOMKY CO 3ByKaMW XWBOTHbIX, 4TOBbI yCribilLaTh
3BYKM MMM Ha3BaHWS XMBOTHBIX.

Pexum 2: Pexxum urpbl «Hainam n nokaxu»

Mrpoka npocsiT HaiT onpefeneHHyto Gyksy, LMPY, KUBOTHOE UMW 3BYK KUBOTHOTO. [ins oTBETa
HaXMWTe Ha NPaBUNbHYIO KHOMKY.



Pexxum 3: My3biKanbHbI pexum

HaxmuTe Ha kHomku ¢ BykBamm, 4ToObI yenbiwaTh «MeceHky-a3byky». Haxmute Ha KHOMKW
C XKMBOTHbIMW, YTOObI YCrbILIATL 3anporpaMM1pOBaHHYI0 MEMOAWIO; BHOBb HaXKMUTE Ha 3Ty
KHOMKY, YTOObI ycrblwaTh Apyryto Menogumto. Haxmute Ha KHomky ¢ uudpamm, 4Tobbl
yCrblLWaTh My3blKarnbHY0 HOTY.

@D Tegevused / mingud

Reziim 1: Oppereziim

Vajutage téhte ja kuulete selle tdhe utlemise kdla. Vajutage numbrinuppu ja kuulete selle
numbri Utlemise kola vdi selle numbri digekirja. Vajutage loomanuppu ja kuulete selle
looma haalt voi selle tlemise kdla.

Reziim 2: Otsimisreziim

Mangijal palutakse leida konkreetne taht, number, loom véi heli. Vastamiseks vajutage
diget nuppu.

Reziim 3: Muusikareziim

Vajutage tahenuppe ja kuulete téhestiku laulu. Vajutage loomanuppu ja kuulete
eelprogrammeeritud meloodiat; teistsuguse meloodia kuulamiseks vajutage seda nuppu
uuesti. Vajutage numbrinuppu ja kuulete noote.

@D 3aHumanns | urpu

Pexxum 1: Pexxum 3a yyeHe

HatucHete 6ykBa, 3a fa YyeTte nmeTo Ha Tasn byksa. HatucHete 6yToH ¢ umdpa, 3a aa
YyeTe MMETO Ha Tasn Lmdpa unu kak ce crnenysa. HatucHete 6yTOH C KMBOTHO, 3a Aa
yyeTe 3ByKa UNn MMETO Ha TOBA XMBOTHO.

Pexum 2: Pexxum Ha urpa 3a HamupaHe

OT urpava ce ncka a Hamepu KOHKpeTHa BykBa, undpa, KMBOTHO Unu 3ByK. HaTucHete
npaBunHus ByToH, 3a Aa OTrOBOpUTE.

Pexxum 3: My3ukaneH pexum

HatucHeTe GyToHuTe ¢ BykBK, 3a Aa vyeTe ,A3byyHaTta necHnyka’. HatncHeTe ByToH ¢
XWBOTHO, 3a Aa YyeTe NpeaBapuTENHO NporpamMmpaHa Menoams; HaTucHete 6yToHa OTHOBO,
3a fla YyeTe apyra menoaus. HatucHete 6yToH ¢ Lmdpa, 3a Aa YyeTe My3ukanHa HoTa.

@D Tevekenységekijatékok

1. méd: Tanulas méd

Nyomj meg egy gombot, és hallgasd meg a betl kiejtését. Nyomj meg egy gombot, és
hallgasd meg a szam azonositasat vagy kiejtését. Nyomj meg egy allatos gombot, hogy
meghallgasd az allathangot vagy a nevét.

2. moéd: Megtalalos jaték

A jatékosnak meg kell talalnia egy bizonyos bet(it, szamot, allatot vagy hangot. A
valaszadashoz nyomd meg a megfelel6 gombot.

3. méd: Zene méd

Nyomd meg a betli gombokat, és hallgasd meg az 'ABC dalt'. Nyomj meg egy allatos
gombot az elére beprogramozott dallam meghallgatasahoz; nyomd meg még egyszer,
hogy kulénb6z6 dallamokat hallgass. Nyomj meg egy szam gombot zenei hangjegyek
meghallgatasahoz.



@D ApaotnpioTnTeg / Maividia

Aeitoupyia 1: Ekpudénon

MatoTe éva ypdpua yia va 1o akouoete. MatioTe évav apiBud yia va Tov akoUoETE 1 va
akoUoeTe TNV opBoypagia Tou. MaTtiaTe €va KOUUTT {WOU yia va akoUCETE TOV A0 Tou {Wou
1 T0 dvoud Tou

Acgitoupyia 2: Bpeg To

To Traikvidi ¢nté atrd ToV TTAIKTN va BPEl éva GUYKEKPIPEVO Ypdappa, apiBud, {wo f rixo.
MaTtAoTE TO CWOTO KOUUTT VIO VA OTTAVTHOETE.

Aeitoupyia 3: Mouoikn

MNatoTe Ta ypaupaTa yia va akoUoeTe To « Tpayoudi TNG aApaBATagy MatAoTe éva KoupTri
{wou yia va akoUOoETe Hia Trponxoypa@nuévn pehwdia. MatAoTe Eavd 1o idlo koupTri yia va
aKkoUOETE Pia GAAN peAwdia. MaTAoTe TOUuG apIBUOUG yia va akOUGETE HOUTIKESG VOTEG.
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@I Activitati / Jocuri

Modul 1: Mod de invatare

Apasati o litera pentru a auzi litera respective identificatd. Apasati un buton cu numér pentru
a auzi numarul respective identificat sau modul de ortografiere a acelui numar. Apasati un
buton cu animale pentru a auzi sunetul emis de animalul respectiv sau identificarea.

Modul 2: Modul de joc cautare

Jucatorului i se cere sa gaseasca o anumita literd, numar, animal sau sunet. Apasati
butonul corect pentru a raspunde.

Modul 3: Modul muzical

Apasati butoanele cu litere pentru a auzi ,Cantecul alfabetului“. Apdsati un buton cu animal
pentru a asculta o melodie pre-programata; apasati acest buton din nou pentru a asculta o
melodie diferita. Apasati un buton cu numar pentru a auzi o nota muzicala.

@D Aktivnostiligre

Nacin rada 1: nacin rada ucenja

Pritisnite slovo kako biste ¢uli identifikaciju tog slova. Pritisnite gumb s brojevima kako biste
¢uli identifikaciju ili sricanje tog broja. Pritisnite gumb sa Zivotinjama kako biste ¢uli zvuk ili
identifikaciju te Zivotinje.

Nacin rada 2: nacin rada igre pronalazenja

Od igraga se trazi da pronade odredeno slovo, broj, Zivotinju ili zvuk. Za odgovor pritisnite
odgovarajuéi gumb.

Nacin rada 3: nacin rada glazbe

Za sluSanje ‘pjesme abecede’ pritisnite gumbe sa slovima. Za sluSanje prethodno
programirane melodije pritisnite gumb sa Zivotinjama. Za sluSanje razli¢itih melodija
ponovno pritisnite ovaj gumb. Za sluSanje glazbene note pritisnite gumb s brojevima.

@D Acktivnostiligre

Nacin 1: nacin uéenja

Pritisnite gumb s ¢rko, da boste sli$ali izbrano €rko. Pritisnite Stevilski gumb, da boste slisali
izbrano Stevilko ali Erkovanje izbrane Stevilke. Pritisnite Zivalski gumb, da boste slisali
Zivalski zvok ali predstavitev.

Nacin 2: nacin igre iskanja

Igralec mora poiskati doloeno ¢&rko, Stevilko, Zival ali zvok. Za odgovor pritisnite pravilen gumb.
Nacin 3: glasbeni nacin

Pritiskajte gumbe s ¢rkami, da boste sliSali »abecedno peseme«. Pritisnite Zivalski gumb, da
boste sligali predhodno programirano melodijo. Ce gumb pritisnete ponovno, boste sligali drugo
melodijo. Pritisnite Stevilski gumb, da boste sli$ali glasbeno noto.

Veiklos / zaidimai

1 rezimas: mokymosi rezimas

Paspauskite raide, kad iSgirstuméte tg raide. Paspauskite skai¢iaus mygtuka, kad

iSgirstuméte ta skaiciy arba to skaiciaus tarimg paraidziui. Paspauskite gyvino

mygtuka, kad iSgirstuméte to gyvino garsg ar pavadinima.

2 rezimas: zaidimo ,,Atrask” rezZimas

Zaidéjo prasoma surasti konkregia raide, skaigiy, gyving ar garsg. Atsakydami

paspauskite tinkama mygtuka.

3 rezimas: muzikos rezimas

Spauskite raidziy mygtukus, kad iSgirstuméte ,Abécélés daing“. Paspauskite gyviino
8



mygtuka, kad iSgirstuméte i§ anksto uzprogramuotg melodijg; paspauskite §j mygtukg
dar kartg, kad iSgirstuméte kitg melodijg. Paspauskite skai¢iaus mygtuka, kad
iSgirstumeéte muzikos nata.

Dazadas darbibas un spéles

1. rezZims. Maci$anas rezZims

Nospiediet burtu, lai to noklausitos. Nospiediet cipara pogu, lai to noklausitos vai
noskaidrotu, ka to izruna. Nospiediet dzivnieka pogu, lai noklausttos 81 dzivnieka
skanas vai nosaukumu.

2. rezims. Spéle ,,Atrod!”

Spélétajam ir jaatrod konkrétais burts, cipars, dzivnieks vai skana. Lai atbildétu,
janospiez atbilstosa poga.

3. rezZims. Mizikas rezZims

Nospiediet kadu no burtu pogam, lai atskanotu ,alfab&ta dziesmu”. Nospiediet
dzivnieka pogu, lai noklausitos ieprieks ierakstito melodiju; vélreiz nospiediet $o pogu,
lai noklausttos citu melodiju. Nospiediet jebkuru ciparu pogu, lai noklausttos nots skanu.

Aktiviteler / Oyunlar

Mod 1: Ogrenme Modu

Belirlenen harfi duymak igin o harfe basin. Belirlenen saylyi veya sayinin okunusunu
duymak igin sayiya basin. Bir hayvan sesini veya tanimini duymak i¢in hayvan
diigmesine basin.

Mod 2: Bulma Oyunu Modu

Oyuncudan belli bir harf, hayvan veya sesi bulmasi istenir. Yanitiamak icin dogru
digmeye basin.

Mod 3: Miizik Modu

“Alfabe Sarkisi’ni duymak igin harf diigmelerine basin. Onceden programlanmig
melodiyi duymak igin hayvan diigmesine basin; bagka bir melodi duymak igin bu
digmeye tekrar basin. Nota duymak igin bir say1 digmesine basin.

@@= Aktivity / Hry

Rezim 1: Rezim uceni

Stisknutim pismene uslysite, jak pismeno zni. Stisknutim €isla uslySite toto ¢islo nebo
hlaskovani tohoto €isla. Stisknutim tlacitka se zvifatkem uslysite jeho zvuk nebo
identifikaci.

Rezim 2: Herni rezim Najdi to

Hrag je pozadan, aby nasel konkrétni pismeno, &islo, zvife nebo zvuk. Odpovite
stisknutim spravného tlacitka.

Rezim 3: Hudebni rezim

Stisknutim tlacitek s pismeny uslySite ,Piser o abecedé®. Stisknutim tlacitka zvifete
uslySite pfedprogramovanou melodii; dalSim stisknutim tohoto tlacitka uslysite jinou
melodii. Stisknutim tlac¢itka s Cislem uslySite hudebni notu.



@D Axtivity/Hry

Rezim 1: Rezim ucenia

Po stlaceni pismena budete pocut, ako pismeno znie. Po stlaceni isla budete pocut
toto &islo alebo hlaskovanie tohto &isla. Po stlaceni tlacidla so zvieratkom budete
pocut jeho zvuk alebo identifikaciu.

Rezim 2: Herny rezim Najdi to

Hrac je poziadany, aby nasiel konkrétne pismeno, Cislo, zviera alebo zvuk. Odpoviete
stlacenim spravneho tlacidla.

Rezim 3: Hudobny rezim

Po stlaceni tlacidiel s pismenami budete pocut ,Piesen o abecede”. Po stlaceni tlacidla
zvierata budete pocut predprogramovanu melédiu; dalSim stlaéenim tohto tlacidla
budete pocut ini melddiu. Po stlaceni tlacidla s ¢islom budete po¢ut hudobnu notu.
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