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Diagram
1) LCD screen

2) On/Off with Language selection
3) 6 mode selection buttons
4) Letter buttons
5) Pause/Song button
6) Stylus
7) Removable drawing pad
8) Eraser button
9) Repeat button
10) Number/Music note buttons
11) Battery compartment
12) Storage for stylus

Diagramma

1) Schermo LCD

2) Accensione/spegnimento con
selezwune Iingu

)

)

)

)

) Lavagnetta da disegno rimovibile
) Pulsante di cancellazione
) Pulsante Ripeti

0) Pulsanti numeri/note musicali
1) Vano batterie

2) Vano per stilo

Schemat
1) Ekran LCD

Schéma

1) Ecran LCD

2) Marche/Arrét avec sélection de
la langue

6 boutons de sélection de mode
Touches de lettres

Touche pause / chanson

t
Support de dessin amovible

Diagramm

1) LCD-Bildschirm
2) Ein/Aus mit Sprachenwahl
) Auswahltaste mit 6 Modi
) Buchstabentasten
) Pause-/Liedertaste

) Eingabestift

) Abnehmbares Zeichenpad
Léschtaste

Bouton de
9) Touche ‘répéter’

10) Bouton chiffre / note de musique
11) Compartiment a piles

12) Rangement pour le stylet

Batteriefach
) Aufbewahrung fiir den Touchpen

S OB NDTEWN

)

) W

0) Zahlen-/Musiknotentaste
1)

2,

Diagrama Diagrama
1) Pantalla LCD 1) Ecra LCD
2) Apagado / con com selegdo de idioma

seleccion de idioma
3) 6 botones de seleccion de modo
4) Botones de letras
5) Botdn pausa / cancion
6) Estilografica
7) Panel de dibujo extraible
8) Boton de borrado
9) Boton de repeticion
10) Botones de numero / nota musical
11) Compartimento de las pilas
12) Soporte para guardar el l4piz 6ptico

PucyHok
1) LCD-akpaH

3) 6 botdes de selegdo de modo

4) Botoes das letras

5) Botao de pausalcangao

6) Estilete

7) Quadro de desenho amovivel

8) Botao de borracha de apagar

9) Botao de repetigao

10) Botdes de numeros/notas musicais
11) Compartimento das pilhas

12) Arrumagao para estilete

2) Wytacznik Wh/Wyt. z wyborem  2) BelknioaTens ¢ BeIGOPOM i3bika  2)
jezyka 3) 6 kHonok BbIGopa pexuma 3)
3) 6 przyciski wyboru trybow 4) Konku Byks 4)Ta
4) Przyciski literowe 5) Kxonka naysbi/necku 5) Pausl/lau\u nupp
5) Przycisk pauzy/piosenki 6) Ctunyc 6) Noelpliiats
6) Piéro 7) CbemHblil NnaHweT ans 7) Eemaldatav joonistuspaneel
7) do 8) Kustutusnupp
rysowania 8) KHonka o4mncTkn 9) Kordamise nupp
8) Przycisk gumki 9) Kxonka nostopa 10) Numbrite/Muusikanootide nupud
9) Przycisk 10) Lincy 11) P:
10) Przyciski liczb/nut muzyki My3bIKarbHbIX HOT 12) Noelpluals\ hoiukoht

)
11) Komora baterii
2) Schowek na piéro

Awarpama
1) TeuHokpucTaneH aucnneit (LCD)

11) Otcek ans Gatapeiikn
12) MHe3no ans ctunyca

Afbeelding
1) Led-scherm

Abra
1) LCD kijelzé
Be-/kikapcsolo Nyelv kivalasztassal

)
2)
)
) Sziinetel/dal lejatszo gomb
)
)
)
)

y gombok

2) Bkn./M3kn. ¢ pasgen 3a eanumn 2) Aan/Uit met taalkeuze
3) 6 6yToHa ¢ u36op Ha pa3nenu 3) Keuzeknoppen voor 6 modi 3) 6 mdd valaszté gomb
4) ByToHu 3a Gyksn 4) Lettertoetsen 4) Betli gombok
5) byToH 3a naysa/necex 5) Pauze-/Liedjestoets 5
6) Mucanka 6) Stylus 6) Ceruza
7) Bapeuya ce abcka 3a pucysaHe  7) Verwijderbaar tekenblok 7) Kiveheto rajztabla
8) ByToH 3a u3tpuBaHe 8) Wisknop 8) Torlés gomb
9) ByToH 3a 9)t 9 Ismétlés gomb
10) ByTonu ¢ Hotn 10) N i oppen 4 j
11) OTaenenve 3a 6atepun 11) Batterijhouder 11) Elemtarto rekesz
12) Macro 3a Ha ctunyc 12) O imte voor stylus 12) Toll tarold
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Adypappa
1) O86vn LCD
2) AiakéTrmg On/Off pe emAoyn
yAwooag
6 KoupTIa eTIAOYNS AeIToupyiag
Koupia ypapparwv
Koupmi mavong/Tpayoudiol
S

)

)

)

)

)

) Koupi opnaoiparog
) KoupTri emravaAnyng
0]
1

2

)
) Xwpog pmatapiag
) XWpog amobrkeuong ypagidag

Diagrama
1) Ecran LCD

Buton Pornit/Oprit cu selectia limbii

6 butoane de selectie a modului

)

2)

3)

4)

5) Buton pauza/Cantec
6) Stylus

7) Tableta de desen detasabila
8) Buton de stergere
9) Buton repetare

10]

1"

12]

) Butoane cu numere/note muzicale

) Compartiment pentru baterii
) Fantd pentru stylus

Brézinys

1) Skystujy kristaly ekranas

2) Jjungti / i8jungti su kalbos
pasirinkimu

6 rezimy pasirinkimo mygtukai
Raidziy mygtukai

3)

4)

5)

6) Rasiklis

7) Nuimamas piesimo kilimélis

8) Trintuko mygtukas

9) Pakartotinio atkdirimo mygtukas
10) Skaiciy / naty mygtukai

11) Baterijy skyrius.

12) Rasiklio laikymo vieta

Obrazek

1) LCD obrazovka

2) Vypinac s vybérem Jazyka

) 6 tlacitek pro vybér rezimu
) Tlaéitka s pismeny

) Tlagitko Prestavka/Pisnicka
) Stylus

) Odnimatelna podlozka na
kresleni

8) Tlacitko gumy

9) Tlacitko opakovat

10) Tlacitka ¢isel/hudebnich not
11) Bateriovy prostor

12) Ulozny prostor pro stylus

Pl
A@aipoUpevn TapTIAETa oxediaong

KoupTmid apiBwmV/HOUCIKWY VOTWY

Pauzés / dainos atkiirimo mygtukas

1) LCD zaslon

Zaff

1) LCD &%

2) I7|/747] 9 o] 4ded
3) 6712 RE MEf HE
2) 32 HE

5) P&/ HE

6) AEfURA

7) g2A Qg

8) 2|27 HE

9) B HE

10) RA/SA HE

11) eS| 2H

12) AYA H BHSHE 2

Slika
1) Zaslon LCD

2) UKljug
odabirom jezika
3) 6 gumba za odabir nacina rada
4) Gumbi sa slovima

5) Gumb za pauzu/pjesmu

6)

7)

¢ivanje s

Pisaljka

Odvojiva plo¢a za crtanje
8) Gumb za brisanje
9) Gumb za ponavljanje

10) Gumbi za brojeve/glazbene melodije

11) Pretinac za baterije
12) Mjesto za pohranu pisaljke

Attéls

1) LCD ekrans

2) leslégsanas/lizslegsanas sledzis
ar valodas izvéli
6 rezimu izvéles pogas
Burtu pogas

PauzelDzlesmas atskanosanas poga

Nonemams zimésanas paliktnis
Dzé8gumijas poga
) AtkartoSanas poga
10) Ciparu/nosu pogas
11) Bateriju nodalijums
12) Irbula glabatuve

Obrazok

1) LCD obrazovka

2) Vypinac s vyberom jazyka

3) 6 tlacidiel na vyber rezimu

4) Tlacidla s pismenami

5) Tlagidlo Prestavka/Pesnicka
6) Stylus

7) Odnimatelna podlozka na

kreslenie

8) Tlacidlo gumy

9) Tlacidlo opakovat

10) Tlacidla &isel/hudobnych nét

11) Batériovy priestor

12) UlozZny priestor pre stylus
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3)
4)
5)
6) Irbulis
7)
8)
9

z izbiro jezwka

3)
4
5) Gumb za premor/pesem

6) Pisalo

7) Odstranljiva risalna tablica

8) Gumb za brisanje

9) Gumb za ponovno predvajanje
10) Gumbi za Stevilke/glasbene note
11) Predal za baterije

12) Prostor za shranjevanje pisala

Diyagram

1) LCD Ekran

) Dil segimli agma/kapama
) 6 mod secim diigmesi

) Harf diigmeleri

) Durdurma/Sarki diigmesi
) Ekran kalemi

) Cikarilabilen gizim tableti
) Silme diigmesi

) Tekrar etme diigmesi

0) Sayi/miizik notalari digmeleri
1) Pil yeri

2,
3]
4
5
6
7,
8
9
1
1
12) Kalem yeri

s

53 m J AL (1
Al sl e G il 5 (2
glas sy 6 (3

<l sl (4

Yy G5 (5

%
C

LU AL pey ) (7
sl e )3 (8

S5 05(9

e pall 250/ 8 Y1 )50 (10
Al s jaa (11

5ol o8 (585 s (12



Adult assembly requirements

Caution! To ensure your child’s safety, this product
must be assembled by an adult.

Activities / Games

Mode 1: Uppercase Letters, Numbers and Writing
Press a letter or number. A friendly voice identifies
that letter or number and the LCD screen shows how
to write the letter (in uppercase form) or the number.

Mode 2: Lowercase Letters, Numbers and Writing
Press a letter or number. A friendly voice identifies
that letter or number as the LCD screen shows how to
write the letter (in lowercase form) or the number.

Mode 3: Drawing Fun

Press a letter button. A friendly voice names an object
beginning with that letter, and the LCD screen
displays a picture of that object, then shows how to
draw it.

Press a number button, hear that number identified,
as the LCD screen displays how to write it.

Mode 4: Spelling Fun

Press a letter or number. A friendly voice spells a
word that begins with that letter or number as the LCD
screen shows the spelling and / or animation of that
word or number.

Mode 5: Quiz Time

Afriendly voice asks the player to find the missing
letter, spell a word, or find the upper or lowercase
letters. Press the correct button to answer.

Mode 6: Music Tunes

Press a letter button to hear that letter sing in the
‘Alphabet Song’ tune. Press the ‘Pause’ button to play
the whole alphabet song. (For some countries, it is
with music only). Press a number button to hear a
musical note.

Assemblage par un adulte exigé

Attention ! Afin d’assurer la sécurité de I'enfant, ce
produit doit étre assemblé par un adulte.

Activités / Jeux

Mode 1 : Majuscules, Chiffres et Ecriture
Appuyer sur une lettre ou un chiffre. Une voix
sympathique identifie cette lettre ou ce chiffre et
I'écran LCD montre comment écrire la lettre (en
majuscule) ou le chiffre.

Mode 2 : Minuscules, Chiffres et Ecriture
Appuyer sur une lettre ou un chiffre. Une voix
sympathique identifie cette lettre ou ce chiffre et
I'écran LCD montre comment écrire la lettre (en
minuscule) ou le chiffre.

Mode 3 : Dessin Amusant

Appuyer sur une Touche de lettre. Une voix
sympathique donne le nom d'un objet qui commence
par cette lettre, et 'écran LCD montre une image de
cet objet, puis montre comment le dessiner. Appuyer
sur un bouton de chiffre pour entendre ['identification
de ce chiffre et voir sur 'écran LCD comment I'écrire.

Mode 4 : Orthographe Amusante

Appuyer sur une lettre ou un chiffre. Une voix
sympathique épelle un mot qui commence avec cette
letter ou ce chiffre. L'écran LCD montre 'orthographe
et/ ou l'animation de ce mot ou ce chiffre.

Mode 5 : Pause Questions

Une voix sympathique demande au joueur de trouver
la lettre manquante, I'orthographe d’un mot ou les
lettres majuscules et minuscules. Appuyer sur la
bonne touche pour répondre.

Mode 6 : Airs de Musique

Appuie sur le bouton d'une lettre pour I'entendre dans
la « chanson de I'alphabet ». Appuie sur la touche

« Pause » pour écouter la chanson de I'alphabet dans
son intégralité (dans certains pays, la chanson est
uniquement accompagnée de musique). Appuie sur
une touche de chiffre pour entendre une note de musique.

Aufbau des
erforderlich
Vorsicht! Um die Sicherheit Ihres Kindes zu
gewahrleisten, muss dieses Produkt von einem
Erwachsenen aufgebaut werden.

Aktivitaten / Spiele

Modus 1: Zahlen und

Einen Buchstaben oder eine Zahl driicken. Eine
freundliche Stimme identifiziert den Buchstaben oder
die Zahl und dann zeigt der LCD-Bildschirm, wie der
Buchstabe (groRgeschrieben) oder die Zahl
geschrieben wird.

Modus 2: Kleil Zahlen und

Einen Buchstaben oder eine Zahl driicken. Eine
freundliche Stimme identifiziert den Buchstaben oder
die Zahl, wahrend der LCD-Bildschirm zeigt, wie der
Buchstabe (kleingeschrieben) oder die Zahl
geschrieben wird.

Modus 3: MalspaR

Eine Buchstabentaste driicken. Eine freundliche
Stimme nennt einen Gegenstand, der mit diesem
Buchstaben beginnt und der LCD-Bildschirm zeigt ein
Bild dieses Gegenstandes. AnschlieBend zeigt er, wie
der Gegenstand gezeichnet wird. Eine Zahlentaste
driicken, die Zahl ausgesprochen héren, wahrend der
LCD-Bildschirm zeigt, wie die Zahl geschrieben wird.
Modus 4: Buchstabierspall

Einen Buchstaben oder eine Zahl driicken. Eine
freundliche Stimme buchstabiert ein Wort, das mit
diesem Buchstaben beginnt, oder die Zahl, wahrend
der LCD-Bildschirm die Schreibweise und/oder die
Animation dieses Wortes oder der Zahl zeigt.

Modus 5: Quiz-Zeit

Eine freundliche Stimme fordert den Spieler auf, den
fehlenden Buchstaben zu finden, ein Wort zu
buchstabieren oder einen Klein- oder
GroRbuchstaben zu finden. Der Spieler soll die
korrekte Taste zum Antworten driicken.

Modus 6: Melodien

Driicke eine um diesen

im ,Alphabetlied" singen zu horen. Driicke die Taste
,Pause", um das ganze Alphabetlied abzuspielen (in

durch einen Er




einigen Landern gibt es nur Musik). Driicke eine
Zahlentaste, um eine Musiknote zu héren.

Requisiti di montaggio
Attenzione! Per garantire la sicurezza del bambino,
affidare il montaggio del giocattolo a un adulto.
Attivita / Giochi

Modalita 1: Lettere maiuscole, numeri e scrittura
Premere una lettera o un numero. Una voce
amichevole identifica la lettera o il numero e lo
schermo LCD mostra come scrivere la lettera (in
maiuscolo) o il numero.

Modalita 2: Lettere minuscole, numeri e scrittura
Premere una lettera o un numero. Una voce
amichevole identifica la lettera o il numero e lo
schermo LCD mostra come scrivere la lettera (in
minuscolo) o il numero.

Modalita 3: Disegno

Premere un pulsante lettera. Una voce amichevole
nomina un oggetto che inizia con quella lettera, poi
quell'oggetto appare sullo schermo LCD che mostra
anche come disegnarlo. Se si preme un pulsante
numerico, quel numero viene identificato e lo schermo
LCD mostra come scriverlo.

Modalita 4: Ortografia

Premere un numero o una lettera. Una voce
amichevole pronuncia I'ortografia di una parola che
inizia con quella lettera o quel numero e sullo
schermo LCD appare |'ortografia e / o I'animazione di
quella parola o numero.

Modalita 5: Quiz

Una voce amichevole chiede al giocatore di trovare la
lettera mancante, pronunciare Ioriagrafa diuna
parola o trovare le lettere

que empieza por esa letra, y la pantalla LCD mostrara
una imagen de ese objeto, después te indicara como
dibujarlo. Pulsa un nimero, escucha ese nimero y la
pantalla LCD indicara como escribirlo.

Funcion 4: Deletrear es Divertido

Pulsa una letra o nimero. La simpética voz deletreara
una palabra que comienza por esa letra o deletreara
el niumero mientras que la pantalla LCD indicara
cémo se escribe y / o la animacion correspondiente a
esa palabra o numero.

Funcién 5: Tiempo de Preguntas

La simpatica voz pide al jugador que encuentre la
Letra que Falta, que escriba una palabra o que
encuentre la Mayuscula o Miniscula. El jugador
debera pulsar el boton correcto.

Funcién 6: Sintonias Musicales

Pulsa una letra para escuchar esa letra entonada en
la melodia de la cancion del alfabeto. Pulsa el boton
de pausa para reproducir toda la cancion del alfabeto
(en algunos paises, es solo con musica). Pulsa un
niUmero para escuchar una nota musical.

Exigéncias de montagem por um adulto
Cuidado! A fim de garantir a seguranga do seu filho,
este produto deve ser montado por um adulto.
Atividades / Jogos

Modo 1: Letras, nimeros e palavras em
maitsculas

Prima uma letra ou um nimero. Uma voz amistosa
identifica essa letra ou niimero e no ecra surge a
forma de desenhar a letra (em maitisculas) ou o
namero.

Modo 2: Letras, nimeros e palavras em

o
Premere il pulsante corretto per rispondere.
Modalita 6: Brani musicali
Premere il pulsante di una lettera per ascoltare quella
lettera mentre canta la melodia della “Canzor
dell'alfabeto”. Premere il pulsante “Pause” per
riprodurre l'intera canzone dell’alfabeto (in alcuni
Paesi, suona solo la musica). Premere il pulsante di
un numero per ascoltare una nota musicale.

Debe ser montado por un adulto

iPrecaucion! Para garantizar la seguridad del nifio,
este producto debe ser montado por un adulto.
Actividades / Juegos

Funcién 1: Mayusculas, Nimeros y Escritura
Pulsa una letra mayuscula o nimero. Escucharas
una simpatica voz que identifica la letra o el nimero
a la vez que la pantalla LCD indica cémo escribir la
letra o el nimero.

Funcién 2: Mintsculas, Nimeros y Escritura
Pulsa una letra minUscula o nimero. Escucharas una
simpatica voz que identifica la letra o el nimero a la
vez que la pantalla LCD indica como escribir la letra
o el nimero.

Funcién 3: Dibujar es Divertido

Pulsa una letra. La simpatica voz nombrara un objeto

Prima uma letra ou um nimero. Uma voz amistosa
identifica essa letra ou nimero e no ecré surge a
forma de desenhar a letra (em minusculas) ou o
ndmero.

Modo 3: Desenhos divertidos

Prima um botéo de uma letra. Uma voz amistosa diz
0 nome de um objeto que comece por essa letra e no
ecra surge uma imagem desse objeto e depois a
forma de desenha-lo. Prima o botéo de um nimero,
oica a respetiva identificagdo enquanto no ecra surge
a forme de escrevé-lo.

Modo 4: Soletrar a brincar

Prima uma letra ou um nimero. Uma voz amistosa
soletra uma palavra iniciada por essa letra ou nimero
€ no ecra surge a mesma palavra ou nimero
soletrado e/ou animado.

Modo 5: Tempo de perguntas e respostas

Uma voz amistosa pede ao jogador que encontre a
letra que falta, que soletre uma palavra ou encontre
as letras maitisculas ou minusculas. Prima o botao
correto para responder.

Modo 6: Temas musicais

Prima um botéo de letra para ouvir essa mesma letra
cantada na melodia “Cang&o do Alfabeto”. Prima o
botdo “Pausa” para reproduzir a totalidade da cangao
do alfabeto (em alguns paises, existe apenas com




musica). Prima um botao de nimero para ouvir uma
nota de musica.

Wymagany montaz przez osobe dorostg

Uwaga! Celem zagwarantowania bezpieczenstwa
twojemu dziecku montaz produktu moze
przeprowadzi¢ wytgcznie osoba dorosta.
Czynnosci/Gry

Tryb 1: Duze litery, liczby i pisanie

Nacisnij litere lub liczbe. Przyjazny glos wypowie litere
lub liczbe, a na ekranie LCD pojawi si¢ sposéb
pisania tej litery (w formie duzych liter) lub liczby.
Tryb 2: Mate litery, liczby i pisanie

Nacisnij litere lub liczbe. Przyjazny g‘os wypowie litere
lub liczbe, a na ekranie LCD pojawi sig sposob
pisania tej litery (w formie matych liter) lub liczby.
Tryb 3: Zabawa w rysowanie

Nacisnij przycisk litery. Przyjazny gtos powie nazwe
przedmiotu, zaczynajac od tej litery, a na ekranie LCD
wyswietli sie obrazek tego przedmiotu, po czym
pojawi sie sposéb jego rysowania. Nacisnij przycisk
liczby, ustyszysz podang liczbe, a ekran LCD
wyswietli sposob jej pisania.

Tryb 4: Zabawa w literowanie

Nacisnij litere lub Ilczbe Przyjazny gtos przeliteruje
stowo, ktére zaczyna sig os tej litery, a na ekranie
LCD wyswietli sie literowanie i/lub animacja tego
stowa lub liczby.

Tryb 5: Czas na test

Przyjazny glos poprosi gracza, aby znalazt brakujaca
litere, przeliterowat stowo lub znalazt duze albo mate
litery. Nacisnij odpowiedni przycisk, aby
odpowiedzie¢.

Tryb 6: Dzwigki muzyki

Nac\smj przycisk litery, aby ustyszec, jak ta |if era jest
$piewana w melodii ,Alphabet Song”. Naci$
przycisk ,Pauza”, aby odtworzy¢ catg piosenke
alfabetyczng (w niek(orych krajach jest tylko z muzyka).
Naciénij przycisk liczby, aby ustysze¢ nute muzyki.

WHCTpyKums no c6opKe Ans B3pochbIX
BHumanne! B uensx 6esonacHoctu Balero peGéHka
MrpyLUKy AOMKHbI COBUPATH B3POCbIE.

DyHkuum / Urpei

Pexum 1: 3arnaBHble GykBbl, UdpPbI M NTUCBMO
Haxatb Byksy unu umdpy. MpuaTHLIA ronoc HasoseT
aTy Gyksy U undpy, a Ha LCD-a3kpaHe nosisuTcs ee
HanucaHwe (3arnasHoe) unu uudpa.

Pexxm 2: MponucHble GyKBbl, UMBPLI M MINCLMO
Haxatb BykBy unu Lumndpy. MpusTHLIA ronoc HasoBeT
a1y 6ykBy Unu uudpy, a Ha LCD-akpaHe nosiBuTCs ee
HanucaHve (nponnucHoe) nnu uudpa.

Pexum 3: Becenoe pucoBaHve

Haxatb kHomky GykBbl. MPUATHBIN ronoc HasoseT
npeamer Ha aty byksy, a Ha LCD-akpaHe nossutcs
ero 3oGpaxeHue, a 3aTem 1 Crocob ero pucosaHms.
HaxaTb KHOMKy UnchpbI 1 NPOCAYLLATL €€ Ha3BaHue,
npw aTom Ha LCD-akpaHe noseuTcs cnocob ee
HanucaHus.

Pexwm 4: Becenoe npaBonucaiue

Haxatb 6yksy unu undpy. MpusTHLIA ronoc
MPOM3HECEH CrOBO, KOTOPOE HaUYNHAETCH Ha 3Ty
6ykay, a Ha LCD-akpaHe NOSBUTCA Hanucaxue u/nnu
1306paxKeHne aHHOTO CrIoBa Ui LMApI.

Pexwum 5: Bpema npoeepku

MpUSATHBI rONOC NOMPOCKT UrpoKa HalTh
nponyuieHHyto GyKBy, POUIHECT CTIOBO UM HANTH
3armnasHble U1 NPOnCHsie Gykebi. s oTeeTa
HeoBXOAMMO HaXaTb BEPHYIO KHOMKY.

Pexwum 6: My3bikansHbele Menoaun

Hankmm kHomky ¢ GyKBoiA, YTOGbI yCbiuaTh, kak aTa
6Gykea 3By4mT B Menoaum «eceHka npo andasuTy.
Haxmu kHoNKy «[Tay3a», 4To6bl BOCTPOM3BECTH BCIO
NECHIO NPO andasuT (B HEKOTOPBIX CTPaHax
BOCIMPOU3BOAMTCS TOMBKO C My.’ibIKOM) Haxmm
L Knasuy v

K noduded tai

Téahelepanu! Lapse ohutuse tagamiseks peab selle
manguasja kokku panema taiskasvanu.

Tegevused / méngud

Reziim 1: Suurtahed, numbrid ja kirjutamine
Vajutage téhte v6i numbrit. Sébralik haal Gtleb tahe
voi numbri ja seejarel kuvatakse LCD ekraanil kuidas
seda tahte (suurtahena) voi numbrit kirjutada.

Re: 2: Vaiketdhed, numbrid ja kirjutamine
Vajutage téhte voi numbrit. Sebralik haal ttleb tahe
vGi numbri ja seejérel kuvatakse LCD ekraanil kuidas
seda tahte (véiketdhena) voi numbrit kirjutada.
Reziim 3: Joonistamise ro6m

Vajutage tdhenuppu. Sobralik hal ltleb selle tahega
algava eseme ja LCD ekraanil kuvatakse pilti sellest
esemest ning seejarel kuidas seda joonistada.
Vajutage numbrinuppu, kuulake Geldavat numbrit ja
LCD ekraanil kuvatakse kuidas seda numbrit
kirjutada.

Reziim 4: Tahtesituse room

Vajutage téhte voi numbrit. Sdbralik haal ttleb iihe
tahe kaupa selle tahe véi numbriga algava sna ning
LCD ekraanile kuvatakse selle s6na v6i numbri
tahtesitus ja/vai pilt.

Reziim 5: Kiisimuste aeg

Sobralik haal palub mangijal leida puuduv taht,
esitada sona (he tahe kaupa voi leida suur- voi
véiketahti. Vastamiseks vajutage Giget nuppu.

Re: 6: Muusikalised meloodiad

Vajutage tdhenuppu, et kuulda seda tahte esitamas
“Tahestiku laulu” meloodiat. Kogu tahestikuloo
esitamiseks vajutage nuppu ,Paus* (mdnede riikide
puhul on see ainult muusikaga). Muusikalise noodi
kuulamiseks vajutage numbrinuppu.

3acr or
BHumanme! 3a ga ce rapanTupa 6esonacHocTTa Ha
BalleTo AeTe, NpoaykTLT Tpsbea fja ce crnobu ot
Bb3pacTeH.

HOTY.




3aHumanus [ Urpn

Pexum 1: TnaBHu 6ykBu, undpy u nucaHe
Hatucrere byksa unu uncpa. Mpusten rmac
3roBaps GyksaTa unu undpara u Ha
TEYHOKPUCTAMNHIS ANCTINEN Ce Noka3sa kak Aa ce
Hanuwe Bykeata (BbB BWA Ha rMaBHa) unu Ludpata.
Pexum 2: Manku 6ykeu, umdpu u nucaHe
HatucHere 6yksa unu uncpa. MpusiteH rmac
v3rosaps Gykeara unu undpara u Ha
TEYHOKPUCTANHUS AVCNNeN Ce Noka3sa Kak Aa ce
Hanuwe ByksaTa (BbB BUA Ha Manka) unu uudpara.
Pexum 3: 3a6aBHo pucyBaHe

HatucHete GyToH 3a Gykea. MpusiTeH rmac usrosaps
MMe Ha MpeaMeT, 3anoyBalLo Cbe ChoTeeTHaTa GykBa,
W Ha TEYHOKPUCTAIHIS MCTINEN Ce NoKa3sa
1306paKeHme Ha TO3N NPEaMET 1 Cries TOBa Kak Aa
ce Hapucysa. HatucHete GyToH 3a undpa, uyiite kak
Ce Hapuya Tasn uMpa, 4OKaTO Ha TEHHOKPUCTAIHMS
[AUCTINei Ce NoKa3Ba kak a A HanuweTe.

Pexum 4: 3a6aBeH npaBonuc

HatucHete Gyksa unu undpa. MpusiteH rmac
M3roBaps Mpasonica Ha Ayma, 3anoqsalia ¢ Tasn
6GyKBa, U Ha UMETO Ha LMbpaTa, KaTo Ha
TEYHOKPUCTAIHUSI MCTINEN Ce NoKa3Ba NpasonuchT
W/ nu aHMMaUmsTa 3a Ta3n Ayma nni umdpa.
Pexum 5: Buktopuna

MpusTeH mac npvkaxea urpaya Aa Hamepy
nunceauiata Gyksa, Aa uanuwe Ayma unu Aa Hamepn
NaBHN NK Manku Gykeu. HatucHeTe NpasunHus
6GyToH, 3a a oTroBOpuUTE.

Pexum 6: MecHu 3a npunsiBaHe

HatucHere 6yToH ¢ GykBa, 3a Aa YyeTe ucBMpeHa
Ta3u GykBa B TOHanHocTTa ,A3by4Ha neceH".
HatucHere 6ytoHa Maysa“, 3a na 6vae nsnata
usnata a3byyHa neceH (3a HAKOW IbpXaBM ToBa
cTaBa camo ¢ My3uka). HatucHete undpos GyToH, 3a
[N uyeTe MyaukanHa Hota.

Montage door een volwassene is vereist

Opgelet! Om de veiligheid van uw kind te verzekeren
moet dit product door een volwassene gemonteerd
worden.

Activiteiten/ Spelletjes

Modus 1: Hoofdletters, cijfers en schrijven

Druk op een letter of ciffer. Een vriendelijke stem
spreekt de letter of het cijfer uit en het Icd-scherm
toont hoe je de letter (in hoofdletter) of het cijfer moet
schrijven.

Modus 2: Kleine letters, cijfers en schrijven

Druk op een letter of ciffer. Een vriendelijke stem
spreekt de letter of het cijfer uit en het lcd-scherm
toont hoe je de letter (in kleine letter) of het cijfer moet
schrijven.

Modus 3: Tekenplezier

Druk op een lettertoets. Een vriendelijke stem noemt
een object dat met die letter begint, het Icd-scherm
toont een afbeelding van dat object, waarna het laat
zien hoe het te tekenen. Druk op een cijfertoets,
luister naar het cijfer, waarna het Icd-scherm toont
hoe het cijfer te schrijven.

Modus 4: Spelplezier

Druk op een letter of cijfer. Een vriendelijke stem spelt
een woord dat begint met die letter of dat cijfer,
waarna het Icd-scherm de spelling en/ of een animatie
van dat woord of cijfer toont.

Modus 5: Quiz-tijd

Een vriendelijke stem vraagt de speler om de
ontbrekende letter te vinden, een woord te spellen, of
de hoofd- of kleine letters te vinden. Druk op de juiste
toets om te antwoorden.

Modus 6: Muziekdeuntjes

Druk op een letterknop om die letter te horen zingen
in de melodie van het alfabetlied. Druk op de
pauzeknop om het gehele alfabetlied af te spelen (in
sommige landen is dit alleen met muziek). Druk op
een cijferknop om een muzieknoot te horen.

Felnétt ember szerelje ossze

Figyelem! A gyermek biztonsaga érdekében a
terméket csak felnétt szerelje Ossze.
Uzemmédokl/jatékok

1. izemmad: Nagybetiik, szamok és irasmod
Nyomj meg egy betiit vagy szamot. Egy baratsagos
hang bemondja a kivalasztott betiit vagy szamot és
az LCD kijelz6n megjelenik, hogy hogyan kell leirni a
betiit (nagybetii formaban) vagy a szamot.

2. izemméd: Kisbetiik, szamok és irasméd
Nyomj meg egy betiit vagy szamot. Eqy baratsagos
hang bemondja a kivalasztott betiit vagy szamot és
az LCD kijelzon megjelenik, hogy hogyan kell leirni a
betit (kisbetli formaban) vagy a szamot.

3. lizemmod: Rajzolé moka

Nyomj meg egy betligombot. Egy baratsagos hang
bemond egy targyat mely a kivalasztott betiivel
kezdédik. Az LCD kijelz6n megjelenik a targy képe, és
hogy hogyan kell azt lerajzolni. Nyomj meg egy szam
gombot, és hallgasd meg a megnyomott szamot
mikdzben az LCD kijelz6 megmutatja, hogy hogyan
kell azt leirni.

4. lizemmod: Bet(izé6 méka

Nyomj meg egy betiit vagy szamot. Egy kedves hang
betiiz egy sz6t mely azzal a betiivel vagy szammal
kezdddik, mikzben az LCD kijelz6 megmutatja, hogy
hogyan kell betiizni a szt vagy szamot, illetve
bemutat egy animaciot.

5. lizemmad: Kviz jaték

Egy kedves hang megkéri a jatékost, hogy keresse
meg a hidnyzo betit, hogy betlizén egy sz6t vagy
taldlja meg a nagy- illetve kisbetiiket. A
vélaszadashoz nyomd meg a helyes gombot.

6. lizemmod: Dallamok

Nyomj meg egy betii gombot, és a bet(i lejatssza az
,Alphabet Song” (abécé dal) egy dallamat. Nyomd
meg a ,Pause” (szlinet) gombot az egész abéceé dal
lejatszasahoz (egyes orszagokban csak zenével).
Nyomj meg egy szam gombot, és meghallgathatsz
egy hangjegyet.



Arraiteitan evijAikag yia Tnv guvappoAéynon
Mpoaooxn! MNa va e§ao@alioeTe TNV acpaAeia Tou
TraIdI0U 0ag, auTé TO TTPOIGV TIPETTEN VO
guvappooynBei atmd eviAika.
ApaompiotnTeg/Maiyvidia
Aerroupyia 1: Kegahaia, apiBuoi kai ypagn
MarioTe éva ypaupa 1 apibpd. Mia @IAIKR Quvry
avayvwpidel auté To ypappa r Tov apiBud kai n 086vn
LCD rpoBdAAel Tov TpOTIO ypa@rig yia auté To
Ypappa (Pe ke@aaia) f Tov apiBud.
AciToupyia 2: Mikpd ypdupata, apiBuoi kai ypagn
MartAoTe éva ypappa f) apibpo. Mia @Ik guvry
Qavayvwpidel auTo To yPAaupa f Tov apiBud kai n 08évn
LCD mpoBaAAel Tov TPOTIO YPa@Ng yia autd To
YPappa (PE PIKpG ypappara) fj Tov apleué
i 3: Alooké Tag
I'Iumms Eva Kouum pe vpouuu Mlu @IAIKR q)u:vn
QVaQEPE! £V QVTIKEILIEVO TIOU EEKIVAEI UE QUTO TO
ypaupa kai n 086vn LCD TrpoBaMAel pia eIkova autol
TOU QVTIKEIPEVOU, KATOTTIV TIPOBAAAEI TOV TPOTTO
0oxedIGang Tou. MarAaTe éva KOUPTH apiBPoU, akoUoTe
Tov apiBpo TTou avagépetal kabwg n 08évn LCD
TIPOBGAAEI TOV TPOTTO LE TOV TPOTIO OXEDIAOTG TOU.
pyia 4: A He opBoypaepi
MaroTe éva ypaupa 1j apiBpd. Mia @iAiki} guvry
OUMBICer pia AEEN TTou apyilel Pe auTo To ypapua 1y
apiBpo kabuwg n 086vn LCD trpoBariel Tnv
opBoypagia f/kal TV EKOVA auTig TG AEENG 1
apiBpou.
Aeiroupyia 5: Qpa yia Kouig
Miat @IAIKI Quvr nTaer a6 Tov TTaikTn va Bpel To
ypaupa Trou Agitrel, va cuMaBioer pia AéEn iy va Bper
Ta ke@ahaia i) pikpa ypappara. MatioTe To owoTd
KOUITTI yIOl Vel OTTQVTACETE.
Acitoupyia 6: Mouoikég peAwdieg
MiéoTe éva KOUPTTT PE Ypaupa yIa va akOUOETE QuTd TO
Ypappa va Tpayouddsl oTn peAwdia Tou « Tpayoudiol
NG aApapritagy. MiéaTe 1o KoupT «Pause» (Madon)
o ] 0AG Tou VRS
ahpaBTag (Mo OpPIoHEVES XWPEG HOVO HE HOUTIKT).
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catre un adult

Atentie! Pentru siguranta copilului dvs., acest produs
trebuie asamblat de cétre un adult.

Activitati / Jocuri

Modul 1: Litere mari, Numere si Scriere

Apasati o litera sau o cifra. O voce prietenoasa
identifica litera sau numarul si ecranul LCD arata cum
sa scrieti litera (cu majuscule) sau numarul.

Modul 2: Litere mici, Numere si Scriere

Apasati o litera sau o cifra. O voce prietenoasa
identifica litera sau numarul si ecranul LCD arata cum
sa scrieti litera (cu minuscule) sau numarul.



Modul 3: Distractie prin desen

Apasati un buton cu literd. O voce prietenoasa
numeste un obiect care incepe cu litera respectiva si
ecranul LCD afiseaza o imagine a obiectului respectiv,
dupa care indica cum se deseneaza. Apasati un
buton cu cifra, veti auzi numérul fiind identificat, si
ecranul LCD va ilustra cum se scrie.

Modul 4: Ortografiere distractiva

Apasati o litera sau o cifra. O voce prietenoasa va
spune pe litere un cuvant care incepe cu litera sau
numérul respectiv, iar ecranul LCD va afisa
ortografierea si/sau animatia corespunzatoare
cuvantului sau numarului.

Modul 5: Testare

O voce prietenoasa va intreba jucatorul ce litera
lipseste, sa ortografieze un cuvant sau sa gaseasca
litera mare sau litera mica. Apasati butonul corect
pentru a raspunde.

Modul 6: Melodii

Apasati pe un buton cu litera pentru a asculta litera
care canta in tonul ,Cantecul Alfabetului”. Apasati
butonul ,Pauza” pentru a reda melodia intregului
alfabet (Pentru unele tari, exista doar in varianta cu
muzica). Apasati un buton cu numar pentru a asculta
o notd muzicald.

Proizvod treba sastaviti odrasla osoba

Oprez! Za sigurnost djeteta, proizvod mora sastaviti
odrasla osobal!

Aktivnosti/lgre

Nacin rada 1: Velika slova, brojevi i pisanje
Pritisnite slovo ili broj. Prijateljski glas prepoznaje
odabrano slovo ili broj i na LCD zaslonu prikazuje
kako ga napisati (velika slova).

Nacin rada 2: Mala slova, brojevi i pisanje
Pritisnite slovo ili broj. Prijateljski glas prepoznaje
odabrano slovo ili broj i na LCD zaslonu prikazuje
kako ga napisati (mala slova).

Nacin rada 3: Zabavno crtanje

Pritisnite gumb slova. Prijateljski glas imenuje
predmet koji po¢inje odabranim slovom, na LCD
zaslonu se prikazuje slika tog predmeta, a zatim se
prikazuje kako ga nacrtati. Pritisnite gumb broja, uti
ce te odabrani broj, a na LCD zaslonu ¢e se prikazati
kako na napisati.

Nacin rada 4: Pravopisna zabava

Pritisnite slovo ili broj. Prijateljski glas ¢e izgovoriti
rije¢ koja pocinje odabranim slovom ili odabrani broj,
slovo po slovo, a na LCD zaslonu ¢e se prikazati
slovo po slovo i / il animacija te rijei ili broja.

Nacin rada 5: Vrijeme je za kviz

Prijateljski glas traZi igraca da pronade nedostajuce
slovo, izgovori rije¢ slovo po slovo il da pronade
velika ili mala slova. Pritisnite odgovarajuéi gumb za
odgovor.

Nacin rada 6: Glazbene melodije

Pritisnite gumb slova da biste ¢uli kako to slovo
otpjevati u melodiji ,Abecedna pjesma“. Pritisnite
gumb ,Pauza“ za reprodukciju cijele abecedne
piesme (za neke zemlje je samo s glazbom). Pritisnite

gumb broja da biste ¢uli glazbenu melodiju. 10

Izdelek naj sestavi odrasla oseba

Previdno! Za zagotavljanje otrokove varnosti mora
izdelek sestaviti odrasla oseba!

Dejavnostiligre

1. nacin: Velike ¢rke, tevilke in pisanje

Pritisnite ¢rko ali Stevilko. Prijazen glas pove izbrano
¢&rko ali Stevilko, na zaslonu LCD pa si lahko ogledate,
kako se napise ¢rka (velika) ali Stevilka.

2. nacin: Male ¢rke, Stevilke in pisanje

Pritisnite ¢rko ali Stevilko. Prijazen glas pove izbrano
¢&rko ali Stevilko, na zaslonu LCD pa si lahko ogledate,
kako se napide &rka (mala) ali tevilka.

3. nacin: Zabavno risanje

Pritisnite gumb s &rko. Prijazen glas pove predmet, ki
se zacne na izbrano ¢rko, na zaslonu LCD pa si lahko
ogledate sliko tega predmeta, nato pa $e postopek,
kako se predmet narise. Pritisnite gumb s Stevilko in
poslusaijte, katero Stevilko ste izbrali, medtem pa si
lahko na zaslonu LCD ogledate, kako se $tevilka
napise.

4. nacin: Zabavno ¢rkovanje

Pritisnite ¢rko ali tevilko. Prijazen glas érkuje besedo,
ki se zatne na izbrano ¢rko, ali Stevilko, na zaslonu
LCD pa si lahko ogledate ¢rkovanje in/ali animacijo
izbrane besede ali Erke.

5. nacin: Kviz

Prijazen glas pozove igralca, da poi$¢e manjkajoco
¢&rko, €rkuje besedo ali poidce velike ali male Erke.
Odgovorite tako, da pritisnete pravi gumb.

6. nacin: Glasbene melodije

Pritisnite gumb za €rko. Ta ¢rka bo predvajala
melodijo pesmi »Abeceda«. Za predvajanje celotne
pesmi Abeceda pritisnite gumb »Premor« (v nekaterih
drzavah se predvaja samo glasba). Za poslusanje
glasbene note pritisnite gumb s Stevilko.

Reikalavimas surinkti suaugusiam

Démesio! Siekiant uztikrinti vaiko sauguma, zaislg turi
surinkti suauges asmuo.

Veikla / zaidimai

1 rezimas: sios raidés, skaiciai ir raSymas
Paspauskite raide arba skaiciy. Draugiskas balsas
garsiai istars tg skai¢iy arba raide, ir tada skystyjy
kristaly ekrane bus parodyta, kaip radyti 3ig (didZiaja)
raide arba skaiciy.

2 rezimas: mazosios raidés, skaiéiai ir raSymas
Paspauskite raide arba skaiciy. Draugiskas balsas
garsiai istars tg skaiCiy arba raide, ir tada skystyjy
kristaly ekrane bus parodyta, kaip rasyti $ig (mazajg)
raide arba skaiciy.

3 rezimas:
Paspauskite raidés mygtuka. Draugikas balsas
garsiai istars objekto pavadinimg, prasidedant] Sia
raide, o skystuyjy kristaly ekrane bus rodomas objekto
atvaizdas ir informacija, kaip jj nupiesti. Paspauskite
skaiciaus mygtuka, iSgirsite garsiai tariama skaiciaus
pavadinima, o skystyjy kristaly ekrane bus rodoma,
kaip jj nupiesti.




4 rezimas: raSybos pramogos

Paspauskite raide arba skai¢iy. Draugikas balsas
garsiai iStars objekto pavadinima, prasidedantj Sia
raide arba skaiciumi, o skystyjy kristaly ekrane bus
rodoma, kaip jj istarti ir (arba) animacinis $io Zodzio
arba skaiciaus atvaizdas.

5 rezimas: viktorinos rezimas

Draugiskas balsas papraso zaidéjo surasti trikstamag
raide, parayti Zodj paraidZiui, arba atrasti didZigsias
ir mazasias raides. Atsakyma pateikite, paspausdami
teisingo atsakymo mygtuka.

6 rezimas: muzikiniai garsai

Paspauskite raidés mygtuka ir iSgirskite, kaip ta raide
dainuoja ,Abécélés dainos" melodijg. Paspauskite
mygtuka ,Pauzé", kad baty paleista visa abécélés
dainelé (kai kuriose $alyse ji yra tik su muzika).
Paspauskite skai¢iy mygtuka, kad idgirstuméte nata.

Uzstadisanas prasibas

Uzmanibu! Lai nodrosinatu jasu bérna drosibu,
izstradajuma uzstadi$ana javeic pieaugusajam.
Dazadas darbibas un spéles

1. rezims: lielie burti, cipari un rakstiSana
Nospiediet kadu burta vai cipara pogu. Rotaliga balss
pateiks, kur$ burts vai cipars ir nospiests, un LCD
ekrana tiks paradits, ka $o burtu (liela burta formata)
vai ciparu uzrakstit.

2. rezims: mazie burti, cipari un rakstisana
Nospiediet kadu burta vai cipara pogu. Rotaliga balss
pateiks, kurs burts vai cipars ir nospiests, un LCD
ekrana tiks paradits, ka So burtu (maza burta formata)
vai ciparu uzrakstit.

3. rezims: jautra ziméSana

Nospiediet kadu burta pogu. Rotaliga balss nosauks
kadu priek$metu, kas sakas ar $o burtu; LCD ekrana
tiks paradits $7 priekSmeta attéls, un péc tam tiks
paradits, ka to uzzimét. Nospiediet kadu cipara pogu,
noklausieties $T cipara nosaukumu, un LCD ekrana
tiks paradits, ka to uzrakstit.

taj gereksinimleri
lekat' (;ocugunuzun glivenligini saglamak igin bu
(rin bir yetiskin tarafindan monte edilmelidir.
Aktiviteler / Oyunlar
Mod 1: Biiyiik Harfler, Sayilar ve Yazma
Bir harf veya sayiya basin. Dostga bir ses harf veya
rakami tanimlar ve LCD ekran harfin (biiyiik harflerle)
veya rakamin nasil yazilacagini gosterir.
Mod 2: Kiigiik Harfler, Sayilar ve Yazma
Bir harf veya sayiya basin. Dostca bir ses harf veya
rakami tanimlar ve LCD ekran harfin (kiiglik harflerle)
veya rakamin nasil yazilacagini gosterir.
Mod 3: Gizme eglencesi
Bir harf diigmesine basin. Dostca bir ses, o harfle
ba§layan bir nesneyi adlandirir ve LCD ekran o
nesnenin bir resmini goriintiler, ard\ndan nasil
cizilecegini gosterir. Bir say!
ekranin nasil yazilacagini gésterilen rakamlar
duymus olursunuz.
Mod 4: Heceleme eglencesi
Bir harf veya saylya basin. Dostca bir ses, LCD
ekranda o kelimenin veya sayinin yazimini ve / veya
animasyonunu gésterdiginden, bu harfle veya
rakamla baglayan bir kelimeyi hecelemektedir.
Mod 5: Sinav Zamani
Dostga bir ses, oyuncudan eksik harfi bulmasini, bir
kelimeyi hecelemesini veya biiyiik veya kiigiik harfleri
bulmasini ister. Cevaplamak igin dogru diigmeye
basin.
Mod 6: Miizik Ayarlan
Harf ‘Alfabe SarkisI' sesinde duymak igin bir harf
diigmesine basin. Tiim alfabe sarkisini galmak igin
‘Durdurma diigmesine basin (Bazi llkeler igin sadece
miizik mevcuttur). Bir miizik notasini duymak igin bir
say1 diigmesine basin.

Vyzaduje se sestaveni dospélou osobou
il Pro zajisténi bezpecnosti ditéte je

4. rezims: jautra p.
Nospiediet kadu burta vai cipara pogu. Rotaliga balss
izrunas vardu pa burtiem, kas sakas ar $o burtu, vai
pa burtiem nosauks nospiesto ciparu, un LCD ekrana
tiks paradits, ka So vardu vai ciparu izrunat, var ari tas
tiks atveidots animacijas veida.
5. rezims: viktorinas laiks
Rotaliga balsT spélétajam tiek jautats, lai tas atrod
trikstoSo burtu, uzrakstitu vardu vai atrastu lielos vai
mazos burtus. Lai atbildétu, janospiez atbilstosa
poga.
6 rezims: melodijas atskano$ana
iet burta pogu, lai r tos 3T burta skanu
“Alfabeta dziesma”. Nospiediet pauzes pogu, lai
atskanotu visu alfabéta dziesmu (dazas valstis to
atskamo tikai mazikas veida). Nospiediet cipara pogu,
lai noklausitos nots skanu.

vyzadovano sestaveni hracky dospélou osobou.
Aktivity / Hry

Rezim 1: Velka pismena, ¢isla a psani

Stisknéte pismeno nebo &islo. Pratelsky hlas
identifikuje dané pismeno nebo Cislo a na obrazovce
LCD se zobrazi, jak napsat pismeno (velké) nebo
Cislo.

Rezim 2: Mala pismena, ¢isla a psani

Stisknéte pismeno nebo Eislo. Pratelsky hlas
identifikuje dané pismeno nebo ¢islo a na obrazovce
LCD se zobrazi, jak napsat pismeno (malé) nebo
Cislo.

Rezim 3: Zabavné kresleni

Stisknéte tlacitko s pismenem. Pratelsky hlas
pojmenuije objekt zacinajici timto pismenem a na
obrazovce LCD se zobrazi obrazek tohoto objektu a
pak se ukéze, jak jej nakreslit. Stisknéte ¢iselné
tlagitko a poslechnéte si toto ¢islo, kdyZ se na LCD
obrazovce zobrazi, jak jej zapsat.




Rezim 4: Hlaskovaci zabava

Stisknéte pismeno nebo ¢islo. Pratelsky hlas
vyhlaskuije slovo, které zacina timto pismenem nebo
Cislem, kdyZ se na obrazovce LCD zobrazi pravopis
a/nebo animace daného slova nebo ¢isla.

Rezim 5: Cas testu

Pratelsky hlas pozada hrace, aby nasel chybéjici
pismeno, vyhlaskoval slovo nebo nael velka nebo
malé pismena. Cheete-li odpovédét, stisknéte
spravné tlacitko.

Rezim 6: Hudebni melodie

Stisknutim tlacitka s pismenem uslysite, jak toto
pismeno zpiva v melodii ,Abeceda®. Stisknutim
tlacitka ,Pfestavka“ prehrajete celou abecedni
skladbu (v nékterych zemich je to jen s hudbou).
Stisknutim Ciselného tlacitka si poslechnete notu.

Vyzadované zostavenie dospelou osobou
Upozornenie! Aby bola zaistena bezpecnost vasho
dietata, musi tento vyrobok zostavit' dospela osoba.
Aktivity / Hry

Rezim 1: Velké pismena, isla a pisanie

Stlacte pismeno alebo Cislo. Priatelsky hlas identifikuje
dané pismeno alebo Cislo a na obrazovke LCD sa
zobrazi, ako napisat pismeno (velké) alebo éislo.
Rezim 2: Malé pismena, ¢isla a pisanie

Stlacte pismeno alebo ¢islo. Priatelsky hlas identifikuje
dané pismeno alebo Cislo a na obrazovke LCD sa
zobrazi, ako napisat pismeno (malé) alebo ¢islo.
Rezim 3: Zabavné kreslenie

Stladte tlacidlo s pismenom. Priatelsky hlas pomenuje
objekt zacinajlici tymto pismenom a na obrazovke LCD
sa zobrazi obrazok tohto objektu a potom sa ukaze,
ako ho nakreslit. Stlacte ¢iselné tlacidlo a vypocujte si
toto Cislo, ked sa na LCD obrazovke zobrazi, ako ho
Zzapisat.

Rezim 4: Hlaskovacia zabava

Stladte pismeno alebo ¢islo. Priatelsky hlas vyhlaskuje
slovo, ktoré zacina tymto pismenom alebo &islom, ked
sa na obrazovke LCD zobrazi pravopis a/alebo
animécia daného slova alebo Cisla.

Rezim 5: Cas testu

Priatelsky hlas poZiada hraca, aby nasiel chybajuce
pismeno, vyhlaskoval slovo alebo nasiel velké alebo
malé pismend. Ak chcete odpovedat, stlatte spravne
tlacidlo.

Rezim 6: Hudobné melédie

Stlagenim tlacidla s pismenom budete pocut, ako toto
pismeno spieva v melddii ,Abeceda*. Stlacenim tlacidla
Prestavka“ prehrate celi abecednu skladbu (v
niektorych krajinach je to len s hudbou). Stlagenim
¢Eiselného tlacidla si vypocujete notu.
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