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o @B Software Cartridge - Software cartridge

not included (sold separately).

(@ Cartouche d’activités - Cartouche d'activ-
ités non incluse (vendue séparément).

(@ Software-Kassette - Software-Kassette
nicht enthalten (separat erhaltlich).

@D Softwarecassette - Softwarecassette niet
inbegrepen (apart verkrijgbaar).

D Cartuccia Software - Cartuccia Software
non inclusa (in vendita separatamente).

( Cartucho de software - Cartucho de soft-
ware no incluido (se vende por separado).

@K Softwarekassette- Softwarekassetten
medfolger ikke (seelges saerskilt).

(@ Software - Software ndo incluido
(vendido em separado).

(D Ohjelmistokortti - Ohjelmistokortti ei
mukana (myydaan erikseen).

(D Programvareenhet - Programvareenheten
medfolger ikke (selges separat).

(S Programkassett - Programkassetten ingar
ej. Séljs separat.

GB Software - To Software dev
nepthappaveTal (MwAeitat EexwploTa).

0 @B Software Port - Insert a software cartridge

(sold separately) into this slot.

(P Compartiment a cartouche - Insére une
cartouche d'activités (vendue séparément)
dans ce compartiment.

@ Software-Anschluss - Eine Software-
Kassette (separat erhaltlich) in diesen
Schlitz stecken.

Q@D Softwarepoort — Plaats een softwarecas-
sette (apart verkrijgbaar) in deze gleuf.

(D Portale del Software - Inserire una cartuc-
cia software (in vendita separatamente)
nella fessura.

( Puerto de software - Introducir un cartu-
cho de software (se vende por separado) en
esta ranura.

@K Softwareport - Indsat en softwarekassette
(seelges seerskilt) i denne dbning.

(P Entrada de Software - Insere o software
(vendido em separado) nesta ranhura.

(D Ohjelmistoportti — Laita ohjelmistokortti
(myydaan erikseen) téhan aukkoon.

QD Programvareport - Skyv en programva-
reenhet (selges separat) inn her.

(S Programvaruport - Sitt in en programkas-
sett (saljs separat) i 6ppningen.

GB Ymodoxn Software — ToroBetnote
1o software (nMwAeital exwplotd)
oTnv €00X1).

O @B Touch Sensitive Screen

® Ecran tactile

@ Sensorbildschirm

Q@D Interactief scherm

D Schermo Sensibile al Tatto
(B Pantalla sensible al tacto
©K Bergringsfglsom skaerm
(P> Ecra Sensivel ao Toque
@D Kosketusniyttd

QD Bergringssensitiv skjerm
S Rérelsekinslig skarm
@B '086vn Zxediaong

Tool Menu

(® Barre d’outils

(@ Werkzeugleiste

@D Werkbalk

(D Barra degli Strumenti
(® Barra de herramientas
@B Veerktgjslinje

(P> Barra de Op¢ées

@D Tyékalupalkki

@ Verktoylinje

S Verktygsfilt

GRB EpyaAei00ikn

Speaker

(P Haut-parleur
(D Lautsprecher
@D Luidspreker
D Altoparlante
@ Altavoz

@K Hgjttaler
(P> Coluna

D Kaiutin

@ Hoyttaler
(S Hogtalare
Hxeio

@B Drawing Stylus

(@ Stylet a dessin

@ Mal- und Zeichenstift
@D Tekenpen

D Penna per Disegnare

(B Pluma estilografica de dibujo

©K Tegnepen

(P Caneta de Desenho
D Piirrin

QD Tegnepenn

(S Ritpenna

ZTUAO ZwypagIkAg

@B Stylus Storage

(@ Porte-stylet

@ stift-Aufbewahrung

@D Opbergvak voor pen

D Vano Penna

(& Compartimento para
la pluma estilografica

©K> Opbevaring af pen

P Arrumagéao da Caneta

D Piirtimen siilytystila

(D Oppbevaring av penn

S Plats for ritpennan

ORKN ZTUAO



0 @B Contrast Dial - Rotate to make the image
on the screen darker or lighter.

(@ Contréle du contraste - Tourne le bouton
pour foncer ou éclaircir I'image sur I'écran.

(@ Rad zum Einstellen der Kontraste - Hier
drehen, um das Bild auf dem Bildschirm
heller oder dunkler zu machen.

@D Contrastinstelling - Draai aan het wieltje
om de afbeelding op het scherm donkerder
of lichter te maken.

D Rotella di Regolazione del Contrasto -
Ruotare per scurire o schiarire 'immagine
sullo schermo.

(B> Botén de contraste - Gira el boton para
que la imagen de la pantalla se oscurezca
o aclare.

@K Kontrastknap - Drej knappen, hvis skaerm-
billedet skal veere merkere eller lysere.

(P Botéo de Contraste - Roda para a imagem
do ecra ficar mais clara ou mais escura.

(D Kontrastin valitsin - Sdada ndytén kuvaa
tummemmaksi tai vaaleammaksi kadntamal-
1a valitsinta.

D Kontrastvelger - Drei pé velgeren for
& gjore bildet pa skjermen lysere eller
merkere.

(S Kontrastinstillning - Rulla for att fa
skarmbilden morkare eller ljusare.

@R AlakénTng dwTeIvoTnTag — MNUpioTe TOV
OLOKOTITN Yla VA KAVETE TO OXEDLO TILO
PWTELVO 1) TILO OKOUPO.

o @B Power Switch - Slide the power switch to
turn the toy on or off. When not in use, this
toy automatically turns off after about
three minutes.

(® Interrupteur Marche/Arrét - Fais glisser
I'interrupteur pour allumer ou éteindre le
jouet.Quand le jouet n'est pas utilisé, il
s'éteint automatiquement aprés environ
3 minutes.

(D Ein-/Ausschalter - Den Ein-/Ausschalter
betatigen, um das Produkt ein- oder
auszuschalten. Wird etwa drei Minuten lang
nicht gespielt, schaltet sich das Produkt
automatisch aus.

Q@D Aan/uit schakelaar - Je kunt het speelgoed
aan- of uitzetten door de aan/uit schakelaar
naar links of naar rechts te schuiven.
Wanneer het speelgoed niet wordt gebruikt,
schakelt het na drie minuten vanzelf uit.

D Leva di Attivazione - Spostare la leva
di attivazione per accendere e spegnere
il giocattolo. Quando non & in uso, il giocat-
tolo si spegne automaticamente dopo
circa tre minuti.

(® Interruptor de encendido - Mover el
interruptor para activar o desactivar el
juguete. El juguete se apaga automatica-
mente después de aproximadamente tres
minutos de inactividad.

©K Afbryder - Legetgjet taendes og slukkes
ved at skubbe afbryderknappen. Nér legetgjet
ikke bruges, slukkes det automatisk efter ca.
tre minutter.

(P Interruptor de Ligagao - Faz deslizar o inter-
ruptor de ligacao para ligar ou desligar o brin-
quedo. Se ndo estiver a ser utilizado, o brinque-
do desliga-se automaticamente ap6s cerca
de 3 minutos.

D Katkaisin - Tyonnd virtakatkaisinta, kun haluat
kaynnistaa tai saimmuttaa lelun. Kun lelua ei
kaytetd, virta katkeaa automaattisesti kolmen
minuutin kuluttua.

Q@D Av/Pé-bryter - Skyv Av/Pa-bryteren for a sla
leketoyet av eller pa. Nar leketoyet ikke er i bruk
slas det automatisk av etter tre minutter.

(S Stréombrytare - For strombrytaren framat eller
bakat for att sdtta pa eller stanga av leksaken.
Nar leksaken inte anvands stangs den av
automatiskt efter ca tre minuter.

@B AlakonTng AsiToupyiag — SUPETE TO
OlaKOTTTN AelToupyiag yia va
EVEPYOTIOINOETE N VO OTAMATACETE TO
TPOLOV. To Tpoldv O6Tav dev XPnoLuoToLeiTal
OTAPATAEL QUTOMATA PETA AT TIEPITOU
T4 AeTtTd.

@B Calibration Hole - Calibration hole on back
of toy. See instructions in this manual for use.

@ Trou de calibrage - Le trou de calibrage se
trouve a l'arriere du jouet. Référe-toi aux instruc-
tions dans ce manuel pour son utilisation.

(@ Loch zum Ausrichten des Stifts— Das Loch
befindet sich auf der Ruickseite des Produkts.
Siehe Gebrauchsanweisung weiter unten in
dieser Bedienungsanleitung.

@D Afstelopening - Opening aan de achterkant
van het speelgoed om de pen af te stellen. Zie
de instructies verderop in deze handleiding.

D Foro di Calibrazione - Il foro di calibrazione
& situato sul retro del giocattolo.Vedere le
istruzioni del manuale per I'uso.

® oOrificio de calibraciéon - Orificio de calibracién
en el dorso del juguete. Ver instrucciones de uso
en este manual.

@K Kalibreringshul - Der er et kalibreringshul bag
pé legetgjet. Senere i denne brugervejledning
beskrives, hvordan det bruges.

(P Orificio de Calibragem - Na parte de tras do
brinquedo existe um orificio para calibragem
da caneta. Lé a seccao “Calibragem da Caneta”
destas instrugoes.

D Kalibrointireiké - Kalibrointireikd lelun takana.
Katso ohjeet tasta kayttooppaasta.

QD Kalibreringshull - Kalibreringshullet er pa
baksiden av leken. Se veiledningen i denne
bruksanvisningen.

S Kalibreringshal - Kalibreringshélet finns bak
pé leksaken. Se instruktioner i denna handbok.

Ecoxn Pubuiong — BpiokeTal oTo miow
UEPOG TOU TaXVIOIoU. Agite MAPAKATW
oTIg 0dnyieq.




GB-

Before you begin, take note!

C® Avant de commencer, prends note de ce qui suit !
(D> Folgendes bitte vor Spielbeginn beachten!
QD Lees deze handleiding goed door voordat je met
het speelgoed gaat spelen!

D Prima di iniziare, prendere nota!

CE> Tomar nota antes de empezar!

Laes dette, for du bruger legetojet!

CP> Antes de comecares, Ié as seguintes instrucdes!
CED Huomaa ennen Kuin aloitat!

QD For du begynner, legg merke til folgende!
CS> Observera detta innan du bor

Mpiv EekivioeTe TO maiXvidl, akoAouBROTE Ta MAPAKATW!

Please keep this manual for future

reference, as it contains important

information.

Adult assembly is required to install

batteries.

Tool needed for battery installation:

Phillips screwdriver (not included).

Requires four “AA” (LR6) alkaline

batteries for operation (not included).

Replace batteries when:

-Display on the screen becomes difficult
to see.

-Toy functions erratically.

-Sounds become faint or there are no
sounds at all.

Use only the drawing stylus on the

screen. Never use any other object, such

as a regular pen or pencil, on the screen.

Markings from regular pens or pencils

cannot be removed and will damage

the screen.

Be sure to turn power off before inserting

a software cartridge (sold separately) into

the software port.Turn power back on

to play!

X

Conserver ce guide car il contient des
renseignements importants.

Les piles doivent étre installées par
un adulte.

« Outil requis pour l'installation des piles :

tournevis cruciforme (non fourni).

Fonctionne avec quatre piles alcalines

AA (LR6), non fournies.

Remplacer les piles quand :

-I'image sur I'écran devient difficile a voir.

-le jouet fonctionne irrégulierement.

-les sons s'affaiblissent ou cessent
complétement.

Utiliser seulement e stylet de dessin

pour dessiner sur I'écran. Ne jamais

utiliser un autre objet, comme un stylo

ou un crayon ordinaire, pour dessiner sur

I'écran. Les marques faites par un stylo

ou un crayon ordinaire ne peuvent étre

enlevées et endommageront I'écran.

Ne pas oublier d'éteindre le jouet avant

d’insérer une nouvelle cartouche

d'activités (vendue séparément) dans

le compartiment a cartouche. Rallumer

le jouet pour jouer de nouveau !



@D

Diese Anleitung bitte fir mégliche

Ruckfragen aufbewahren. Sie enthalt

wichtige Informationen.

Das Einlegen und Auswechseln der

Batterien muss von einem Erwachsenen

vorgenommen werden.

Zum Einlegen und Auswechseln der

Batterien ist ein Kreuzschlitz-schrauben-

zieher (nicht enthalten) erforderlich.

Fir dieses Produkt sind vier Alkali-

Mignonzellen AA (LR6) erforderlich,

nicht enthalten.

Die Batterien ersetzen, wenn:

-das Display auf dem Bildschirm nicht
mehr gut zu sehen ist.

-das Produkt nicht mehr richtig
funktioniert.

-die Tone schwacher werden oder gar
nicht mehr erklingen.

Nur den diesem Produkt beigefiigten

Stift fur den Bildschirm benutzen.

Niemals einen anderen Gegenstand fiir

den Bildschirm benutzen wie beispiel-

sweise einen reguldren Stift oder Bleistift.

Mit reguldren Stiften oder Bleistiften
Gezeichnetes lasst sich nicht wieder ent-
fernen und beschadigt den Bildschirm.

Vor Einlegen einer Software-Kassette
(separat erhaltlich) das Produkt immer
ausschalten! Die Software-Kassette

in den Software-Anschluss stecken.
Das Produkt zum Spielen dann
wieder einschalten.

@D «

0

Deze handleiding goed bewaren. Er staat

belangrijke informatie in die later nog

van pas kan komen.

De batterijen moeten door een

volwassene worden geplaatst.

Benodigd gereedschap voor het plaatsen

van de batterijen: kruiskopschroeven-

draaier (niet inbegrepen).

Werkt op vier “AA” (LR6) alkaline-

batterijen (niet inbegrepen).

De batterijen moeten worden

vervangen wanneer:

-De afbeelding op het scherm slechter
zichtbaar wordt.

-Het speelgoed niet goed meer werkt.

-Het geluid zwakker wordt of helemaal
verdwijnt.

Gebruik uitsluitend de tekenpen om op

het scherm te tekenen. Gebruik nooit

een ander object, zoals een gewone pen

of een gewoon potlood. Als je met een

gewone pen of een gewoon potlood op

het scherm tekent, kan de tekening niet

meer worden verwijderd en beschadig je

het scherm.

Let erop dat je het speelgoed uitzet voor-

dat je een softwarecassette (apart verkri-

jgbaar) in de softwarepoort doet. Zet het

speelgoed weer aan als je ermee wilt

gaan spelen!

Conservare questo manuale per
futuro riferimento. Contiene importanti
informazioni.
E'richiesta l'assistenza di un adulto per
inserire le pile.
Attrezzo richiesto per inserire le pile:
cacciavite a stella (non incluso).
Richiede quattro pile alcaline formato
stilo (LR6) per I'attivazione (non incluse).
Sostituire le pile quando:
-L'immagine dello schermo &
difficilmente visibile.
-1l giocattolo non funziona in
modo ottimale.
-1 suoni si affievoliscono o si interrompono.



+ Usare solo la penna da disegno sullo
schermo. Non usare altri oggetti, come
penne o matite normali, sullo schermo.
I segni delle penne o matite normali non
possono essere rimossi e danneggiano
lo schermo.

Spegnere sempre il giocattolo prima di
inserire una cartuccia del software (in
vendita separatamente) nell'apposito
portale. Riaccendere il giocattolo

per giocare!

cia, ya que contiene informacion de

importancia sobre este producto.

Se recomienda que un adulto instale

las pilas.

Herramienta necesaria para introducir

las pilas: destornillador de estrella

(no incluido).

Funciona con cuatro pilas alcalinas “AA”

(LR6) (no incluidas).

Sustituir las pilas si:

-La visualizacién de la pantalla es dificil
de ver.

-El juguete no funciona correctamente.

-Los sonidos pierden intensidad o dejan
de oirse.

Usar unicamente la pluma estilogréfica

de la pantalla. No usar ningtin otro

objeto, tal como un boligrafo o lapiz de

verdad, en la pantalla. Las marcas de

boligrafos o lapices de verdad no se

pueden borrar y daiaran la pantalla.

Cerciorarse de apagar el juguete antes

de introducir un cartucho de software

(se venden por separado) en el puerto

de software. Activar el juguete para

empezar a jugar.

Denne brugervejledning indeholder
vigtige oplysninger og ber gemmes til
senere brug.
- Batterierne skal iseettes af en voksen.
« Der skal bruges en stjerneskruetraekker
(medfalger ikke) ved isaetning
af batterier.
+ Der skal bruges fire "AA"-alkalibatterier
(LR6 - medfalger ikke) i legetgjet.

Guardar este manual para futura referen-

Udskift batterierne, nar:

- Skaermen bliver vanskelig at afleese.

- Legetgjet ikke fungerer, som det skal.
-Lydene bliver svage eller ikke fungerer.
Brug kun tegnepennen pa skaermen.
Brug aldrig andre genstande eller
skriveredskaber som f.eks. almindelige
penne eller blyanter pa skaermen.
Streger fra almindelige penne eller
blyanter kan ikke fjernes og vil
beskadige skeermen.

Legetgjet skal veere slukket, ndr der
saettes en softwarekassette (saelges
saerskilt) i softwareporten. Bagefter
kan legetgjet teendes med afbryderen.

Guarda este manual para referéncia futura,

pois contém informagao importante.

Pede a um adulto que substitua as pilhas.

Para instalar as pilhas, é necessério uma

chave de fendas (nédo incluida).

O brinquedo funciona com 4 pilhas “AA”

(LR6). As pilhas nao estao incluidas.

As pilhas devem ser substituidas quando:

- E dificil ver a imagem no ecra.

-0 brinquedo funciona de forma erratica.

- Os sons enfraquecem ou o brinquedo
nao emite qualquer som.

Usa apenas o lapis de desenho para

tocar no ecra. Nunca toques no ecra com

outro objecto, tal como uma caneta ou

um lapis normal. Os tracos deixados

pelas canetas e pelos lapis normais nao

saem e danificam o ecra.

Antes de inserires o software (vendido

em separado), certifica-te de que o brin-

guedo estd desligado.Depois de inserires

o software na respectiva entrada, liga

o brinquedo!

D - Silyta kdyttdohjeet — niissi on

tarkeaa tietoa.

Paristojen asentamiseen tarvitaan
aikuinen.

Paristojen vaihtamiseen tarvittava
tyokalu: ristipadruuvitaltta (ei sisally
toimitukseen).

Tuote toimii neljalla AA-kokoisella
(LR6) alkaliparistolla (eivat sisally
toimitukseen).



+ Vaihda paristot kun:

-Nayton kuvaa on vaikea nahda.

-Lelun toiminnassa on hairidita.

- Aéni kuuluu heikosti tai sita ei kuulu
ollenkaan.

Kosketa nayton pintaa vain laitteen

omalla piirtimells. Ald kosketa muilla

esineilld (kuten esim. tavallisella kynalla)

ndyton pintaa. Lyijy- ja kuulakarkikynien

jalkia ei voi poistaa ja ne vahingoittavat

Nayttoa.

Varmista, ettd lelun virta on katkaistu,

ennen laitat ohjelmistokortin (myydaan

erikseen) ohjelmistoporttiin. Kytke virta

takaisin paalle ja aloita peli!

Ta vare pa denne bruksanvisningen
for senere bruk. Den inneholder
viktig informasjon.

Verktoy til skifting av batterier:
stjerneskrujern (medfglger ikke).

Bruker fire alkaliske "AA” (LR6) batterier
(medfelger ikke).

Batteriene bor skiftes nar:

-Bildet pa skjermen blir vanskelig a se.
-Leken ikke virker som den skal.

-Lyden blir svak eller forsvinner helt.
Bruk bare tegnepennen pa skjermen.
Tegn aldri pa skjermen med andre
gjenstander, f.eks. vanlig penn eller
blyant. Merker etter vanlig penn eller
blyant kan ikke fjernes fra skjermen

og vil skade den.

+ Pase at leken slas av for programvareen-
heten (selges separat) settes inn i pro-
gramvareporten. SIa pa leken igjen nar
du vil spille!

(8>« Spara de hér anvisningarna for

framtida anvandning, de innehaller
viktig information.

« Batterierna skall sattas i av en vuxen.

» Nodvandigt verktyg vid batteribyte:
Stjarnskruvmejsel (ingar ej).

+ Kraver fyra alkaliska AA-batterier (LR6)
(ingar ej).

Nye batterier ma settes inn av en voksen.

* Byt batterierna nér:
-Nar det blir svart att urskilja pa

bilden skarmen.
-Leksaken inte langre fungerar felfritt.
-Ljudet blir svagt eller forsvinner helt.
Anvand endast ritpennan pa skarmen.
Anvand aldrig andra foremal for att rita
pa skarmen, som vanliga pennor. Mérken
efter vanliga pennor kan inte tas bort
och forstor skarmen.
Var saker pa att strommen dr franslagen
innan programkassetten (sdljs separat)
sdtts in i programporten. Sla pa strém-
men igen for att leka!
Kpathote autég TIg odnyieg ya
MEAAOVTIKY) XPTI0n, KABWG TEPLEXOUV
ONMAVTIKEG TTANPOPOPIEG.
+ Anatteitat cuvapuoAdynon
ard evinAka.
EpyaAeio ouvapuoAdynong:
2TAUPOKATOARLO0 (dev
neptAapBaveral).
Anatrtouvtal TECOEPLG AAKAAIKEG
pratapieq peyeboug “AA” (LR6)
oL oroieq dev TepAapBavovtal.
AVTIKATaoTAOTE TIG HITATApPIEG OTAV:
-H 086vn dev @aiveTal evtova.
-To mpoldv dev AetToupyei cwoTa.
-OL Rxol apxiCouv va eEaocBevouv

1 dev akouyovTal KaBoAou.
XPnOLUOTIOLEITE POVO TO OTUAO
oxediaong mou reptAapBavetal.
Mn xpnoworoleite GAAa avTikeipeva
OMWG KAVOVIKO MOAURL 1) OTUAS
navw otnv 08évn. Ta onuddia rou
agnvouv navw otnv 08évn dev
kaBapifovtal kat Ba TNV KaTaoTPEYOUV.
[Moté un TonoBeteite TO software
(MwAeitat Eexwplota) otV avtioToln
uTtod0X1) 6TAV TO TPOLOV eival oe
Aettoupyia. KAeioTe TO mpolov
TomnoBeTtrnoTe TO software kal PeTd
avoi&te To!



Battery Installation (P> Installation des piles
(DD Einlegen der Batterien (ND Het plaatsen van de batterijen
D (ome Inserire le Pile CED Instalacion de las pilas
@K Istning af batterier (P> Instalacao das Pilhas
CED Paristojen asennus D Innsetting av batterier
CSD Batteriinstallation TomoBéTnon Mmarapiag

@B Battery Compartment
> Compartiment des piles
(D> Batteriefach

@D Batterijhouder

D Scomparto Pile

(B Compartimento de pilas
@K Batterirum

(P Compartimento das Pilhas
(D Paristotila

QD Batterirom

(S Batterifack

@B ORkn Mmarapiag

+ 1.5Vx4
-
“AA” (LR6)

@B Shown Actual Size

@ Taille réelle

D In OriginalgréBe abgebildet
@D Afbeelding op ware grootte
D Dimensione Reale

® Se muestra a tamafo real
@K Vist i naturlig storrelse

(P> Mostrado em Tamanho Real
(D Tuote luonnollisessa koossaan
QD Reell storrelse

S Verklig storlek

@R duoiké MéyeBog

* Locate the battery compartment on
the back of the toy.

* Loosen the screw in the battery compart-
ment door with a Phillips screwdriver.

« Lift to remove the battery compart-
ment door.

» Insert four “AA” (LR6) alkaline batteries
as indicated inside the battery
compartment.

Hint: We recommend using alkaline

batteries for longer battery life.

* Replace the battery compartment door
and tighten the screw with a Phillips
screwdriver. Do not over-tighten.



(® - Repérer le compartiment des piles a

I'arriere du jouet.

« Dévisser le couvercle du comparti-
ment des piles a I'aide d'un tournevis
cruciforme.

« Soulever et retirer le couvercle.

* Insérer 4 piles alcalines LR6 (AA) comme
indiqué a l'intérieur du compartiment
des piles.

Conseil : Il est ecommandé d'utiliser

des piles alcalines car elles durent plus

longtemps.

* Revisser le couvercle du compartiment
des piles a l'aide d'un tournevis cruci-
forme. Ne pas trop serrer.

(D - Die Batteriefachabdeckung befindet sich

auf der Rickseite des Produkts.

+ Die in der Abdeckung befindliche
Schraube mit einem
Kreuzschlitzschraubenzieher l6sen.

- Die Batteriefachabdeckung abnehmen
und beiseite legen.

+ Vier neue Alkali-Mignonzellen (LR6) wie
im Batteriefach dargestellt einlegen.

Hinweis: Fiir optimale Leistung und ldngere

Lebensdauer empfehlen wir den Gebrauch

von Alkali-Batterien.

+ Die Batteriefachabdeckung wieder
einsetzen, und die Schraube mit einem
Kreuzschlitzschraubenzieher (nicht
enthalten) festziehen. Die Schraube
nicht zu fest anziehen, damit
sie nicht Uberdreht.

Q@D « De batterijhouder bevindt zich aan de

achterkant van het speelgoed.
+ Draai met een kruiskopschroevendraaier
het schroefje van het batterijklepje los.
« Til het batterijklepje op en verwijder het.
+ Plaats vier “AA” (LR6) alkalinebatterijen
in de batterijhouder met de plus- en
minpolen zoals afgebeeld.
Tip: Wij adviseren het gebruik van
alkalinebatterijen: deze gaan langer mee.
+ Zet het batterijklepje weer op z'n
plaats en draai vast met een kruiskop-
schroevendraaier. Draai niet al te
strak vast.
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D« Localizzare lo scomparto pile situato sul

retro del giocattolo.

« Allentare la vite dello sportello con un
cacciavite a stella.

« Rimuovere lo sportello dello
scomparto pile.

* Inserire quattro pile alcaline formato
stilo (LR6) come indicato all'interno.
Suggerimento: E’ consigliabile usare pile

alcaline per una maggiore durata.
+ Rimettere lo sportello e stringere la vite
con un cacciavite a stella. Non forzare.

(@ + Localizar el compartimento de pilas en

el dorso del juguete.

« Destornillar el tornillo de la tapa del
compartimento de pilas con un
destornillador de estrella.

* Retirar la tapa.

* Introducir cuatro pilas alcalinas “AA”
(LR6) como se muestra dentro del
compartimento.

Consejo: Se recomienda usar pilas

alcalinas para una mayor duracion.

+ Cerrar la tapa del compartimento
de pilas y ajustar el tornillo con un
destornillador de estrella, sin apretarlo
en exceso.

@K - Find batterirummet bag pa legetgjet.

+ Skruen i deekslet lasnes med en
stjerneskruetraekker.

+ Derefter lgftes daekslet af.

« Seet fire "AA"-alkalibatterier (LR6)

i legetgjet som vist i batterirummet.
Tip: Vi anbefaler, at man bruger
alkalibatterier, der har laengere levetid.
+ Saet daekslet pa batterirummet igen,

og spaend skruen med en stjer-

neskruetraekker. Pas pa ikke at spaende
den for hardt.



(P - Localizar o compartimento de pilhas

na parte de tras do brinquedo.
« Desaparafusar a tampa do comparti-
mento de pilhas com uma chave
de fendas.
* Levantar e retirar a tampa.
+ Instalar 4 pilhas “AA” (LR6) alcalinas
conforme indicado no interior
do compartimento.
Sugestdo: para um melhor e mais
duradouro funcionamento do brinquedo,

recomendamos o uso de pilhas alcalinas.

« Voltar a colocar a tampa do comparti-
mento das pilhas e aparafusa-la com
uma chave de fendas. Nao apertar
demais os parafusos.

D - Paristotila sijaitsee lelun takana.

+ Avaa paristotilan kannen ruuvi
ristipadruuvitaltalla.

+ Nosta paristotilan kansi pois.

+ Laita paristotilaan nelja AA-kokoista
alkaliparistoa (LR6) paristotilan
merkintéjen mukaisesti.

Vinkki: Suosittelemme alkaliparistoja,

koska ne ovat pitkdikdisempid.

+ Laita paristotilan kansi takaisin

paikalleen ja kiinnita ruuvi ristipaaruuvi-

taltalla. Ala kierra liian tiukalle.

QD - Batterirommet er pa baksiden.
* Bruk et stjerneskrujern og lgsne skruen

i dekselet over batterirommet.

+ Ta dekselet av.

+ Sett inn fire nye "AA” (LR6) alkaliske
batterier i henhold til merkingen
i batterirommet.

Tips: Alkaliske batterier varer lenger enn

andre batterier.

+ Sett dekselet pa plass og stram skruen
til med et stjerneskrujern. Ikke skru for

hardt til.

1"

(S - Se efter var batterifacket &r pa

leksakens baksida.

* Lossa skruven i luckan med skruvmejsel.

« Lyft av luckan for att 6ppna facket.

+ Lagg i fyra alkaliska AA-batterier (LR6)
at det hall som visas i batterifacket.

Tips: Alkaliska batterier hdller Idngre.

« Satt tillbaka luckan och dra at skruven

med en stjarnskruvmejsel. Dra inte at

for hart.

Evtomiote Tn Orkn Tng unatapiag

TIoU BPIOKETAL OTO TIOW MEPOG TOU

ratyvidou.

=eBOwote TN Bida arod TO MOPTAKL

™G Brkng pe éva otaupokatodpLdo.

* SNKQOOTE KAl ArOUAKPUVETE
TO TIOPTAKL.

- ToroBeTnOTE TECOEPIG AAKAAIKEG
priatapieg peyeboug “AA” (LR6) ornwg
anelkovidetal pEoa otn OrKn.

Sup6ouAn: Suviotartal n xpnon

AAKAAIK@V UaTaplaVv yia UeyaruTepn

dlapkela (wng Tne urarapiag.

» TornoBetroTe Eava 1O TOPTAKL TNG
priatapiog kat opigre T Bida pe Eva
oTaupokatoapdo. Mn opi&ete
TIOAU duvara.



Calibrating the Stylus (P> (alibrage du stylet
(DD Den Stift ausrichten D Afstellen van de pen
(D (alibrazione della Penna CED (alibrar la pluma estilografica
Kalibrering af pennen (P (alibragem da Caneta
CED Piirtimen kalibrointi (D Kalibrering av pennen
(S Kalibrera ritpennan PUBpIon ZTuAd

Note: The mark made on your screen from

the stylus and the location of the tip of

the stylus may not align. If this happens,

you need to calibrate the stylus.

« Turn the toy over so the bottom faces
you. Locate the calibration hole.

« Insert, push and hold the stylus in the
calibration hole,.Turn Pixter over so that
you can see the screen.

+ When you see two <& , you can remove
the stylus from the calibration hole.

« First touch the '@' in the upper right
corner with the tip of the stylus.

* Then, touch the @ in the lower left
corner with the tip of the stylus.

(> Remarque : Le trait fait a I'écran avec le

stylet et la position de la pointe du stylet

peuvent ne pas correspondre. Si c’est le

cas, il faut calibrer le stylet.

* Retourne le jouet afin que l'arriére soit
face a toi.Trouve le trou de calibrage.

« Insére le stylet dans ce trou et, tout en
maintenant le stylet en place, retourne
le jouet afin que I'écran soit devant toi.

« A l'apparition de deux signes <&
encerclés, tu peux retirer le stylet du
trou de calibrage.

+ Sélectionne d'abord le signe '@' situé en
haut a droite de I'écran avec la pointe de
ton stylet.

* Puis, sélectionne le signe ‘@' situé dans
en bas a gauche de I'écran avec la pointe
du stylet.



(D Hinweis: Es kann sein, dass eine mit

dem Stift gemachte Markierung nicht
dort erscheint, wo der Stift aufgesetzt
wurde. In diesem Fall muss der Stift
ausgerichtet werden.

+ Hierzu das Produkt umdrehen und den
Stift in das Ausrichtungsloch stecken.
Das Produkt wieder umdrehen, damit
der Bildschirm zu sehen ist.

« Erscheinen zwei umrandete Pluszeichen

,kann der Stift aus dem Loch
genommen werden.

» Dann muss zuerst das Pluszeichen @
in der oberen rechten Ecke mit der
Spitze des Stifts bertihrt werden und
danach das Pluszeichen in der unteren
linken Ecke.

@D NB: Het kan voorkomen dat de afdruk van

de pen niet op de plek verschijnt waar je

de punt van de pen op het scherm drukt.

Als dit het geval is, moet je de pen

opnieuw afstellen.

+ Draai het speelgoed om zodat de
achterkant boven komt te liggen en
steek de pen in de afstelopening.

- Nadat je de pen in de afstelopening
hebt gestoken, moet je het speelgoed
weer omdraaien zodat je het scherm
kunt zien.

« Als je twee vierkantjes met een plus-
teken erin ziet, kun je de pen uit de
afstelopening halen.

« Druk eerst met de punt van de pen op
het plusteken '@’ in de rechterboven-
hoek van het scherm.

+ Druk vervolgens met de punt van de
pen op het plusteken @ in de linker-
benedenhoek van het scherm.

D Nota: Il segno tracciato sullo schermo

dalla penna e la locazione della punta

della penna potrebbero non essere

allineati. Se cio dovesse verificarsi, occorre
calibrare la penna.

+ Capovolgere il giocattolo in modo che il
fondo sia rivolto verso di voi. Localizzare
il foro di calibrazione.

- Mentre si inserisce la penna nel foro di
calibrazione, capovolgere il giocattolo in
modo da poter vedere lo schermo.

* Quando sara possibile vedere i segni
del piu @ cerchiati, rimuovere la penna
dall'apposito foro.

« Toccare prima il segno piu '@' situato
nell’angolo superiore destro con la
punta della penna.

+ Poi toccare il segno piu @ situato
nell’angolo inferiore sinistro con la
punta della penna.

(B Nota: La marca hecha en la pantalla con

la pluma estilogréfica y la localizacion de

la punta de la pluma estilogréfica quiza

no se alineen.Si éste es el caso, calibra la
pluma estilografica.

« Voltea el juguete, de modo que la parte
inferior apunte hacia ti. Ubica el orificio
de calibracion.

* Mientras introduces la pluma estilografi-
ca en el orificio de calibracion, voltea el
juguete para que puedas ver la pantalla.

« Cuando veas dos signos de suma encer-
rados en un circulo *@' retira la pluma
estilografica del orificio de calibracion.

* Primero toca el signo de suma @ enla
esquina superior derecha con la punta
de la pluma estilogréfica.

* Luego, toca el signo de suma '@ enla
esquina inferior izquierda con la punta
de la pluma estilogréfica.



©K Bemaerk: Pennen tegner muligvis ikke

praecist dér, hvor du peger pa skaermen.
Hvis det er tilfaeldet, skal pennen kalibreres.
* Vend legetgjet om, og find kalibrering-
shullet pa bagsiden.
« Saet pennen i kalibreringshullet, og vend
igen legetojet, sa du kan se skaermen.
+ Nar du kan se to indrammede
plustegn <¢*, tages pennen ud af
kalibreringshullet.
+ Peg forst med spidsen af pennen pa
plustegnet € i det overste hgjre hjgrne.
+ Peg derefter med spidsen af pennen
pa plustegnet i det nederste
venstre hjgrne.

(P> Atencao: pode acontecer que o traco

feito pela caneta no ecré e a localizagéao

da ponta da caneta no ecra ndo estejam

alinhados. Se isso acontecer, tens de
calibrar a caneta.

» Vira o brinquedo ao contrario. Localiza
o orificio de calibragem.

+ Ao inserires a caneta no orificio, vira o brin-
quedo ao contrario, de modo a que possas
ver o ecra.

» Quando aparecerem no ecra dois sinais
% em volta de um circulo, podes retirar
a caneta do orificio de calibragem.

 Primeiro, toca no sinal <+> no canto
superior direito com a ponta da caneta.

+ Em seguida, toca no sinal @- no canto
inferior esquerdo com a ponta
da caneta.

(D Huomaa: Piirtimen kérki ja sen ndyttéon

jattama jalki eivat ehka ole samassa

kohdassa. Jos ndin tapahtuu, piirrin

on kalibroitava.

+ K&anna lelu niin, etta sen pohja on sinua
kohti. Etsi kalibrointireika.

« Laita piirrin kalibrointireikaan ja kaanna
lelu niin, ettd ndet nayton.

+ Kun néaet kaksi ympyroitya plus-merkkid,
ota piirrin pois kalibrointireidsta.

+ Kosketa piirtimen karjella ensin oikeassa
ylakulmassa olevaa plus-merkkia <+>

+ Kosketa sitten karjelld vasemman
alakulman plus-merkkia <.
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QD NB: Merket som vises pa skjermen og

plasseringen av pennespissen er ikke alltid

pa linje. Dersom dette skjer ma pennen

kalibreres.

» Snu leken slik at bunnen peker mot deg.
Finn kalibreringshullet.

« Sett pennen i kalibreringshullet og snu
leken slik at du kan se skjermen.

* Nar to plusstegn *@' med ring rundt
vises pa skjermen, kan pennen tas ut.

* Bergr forst plusstegnet @ i overste
heyre hjgrne med pennespissen.

* Bergr deretter plusstegnet '@' i nederste
venstre hjgrne med spissen pa pennen.

(S Obs: Det dr méjligt att den markering

ritpennan ger upphov till pa skarmen

inte Overensstammer med var spetsen

pa ritpennan befinner sig. Om det ar sa,

behover ritpennan kalibreras.

« Vand pa leksaken sa att baksidan ar
uppat. Hitta kalibreringshalet. Stick in
ritpennan i kalibreringshalet samtidigt
som du vander pa leksaken sa att du
ser skarmen.

« Nar du ser tva omringade plustecken @’
ar det dags att ta ut ritpennan ur
kalibreringshalet.

« Peka forst pa plustecknet @ i det 6vre
hogra hornet med spetsen pa ritpennan.

« Peka sedan pa plustecknet '@' i det
nedre vanstra hornet med spetsen
pa ritpennan.

Znueiwon: ‘OTav To oNUAdL TTOU APHVEL

oTnv 086vn To GTUAOG dev gival oTnv

{dla B€on Mou akouuTAgL n pUTn ToU

OTUAO TIPETIEL VA TO PUBUICETE.

« [upioTte TO MPOLdV avanoda £Tol
WOTE va BAETETE TO MOW HEPOG TOU.
Bpeite v ecoxn pubulong.

» TornoBeTroTE TO OTUAS pEOa OTNV
€00X1N, YUPIOTE TO TIPOLOV ETOL WOTE
va BAENeTE TNV 080vn.

- Otav eupaviotolv dUO ONUATA CUV

, QTIOAKPUVETE TO OTUAOG ard Tnv
€00XN pPUBULIONG.

* AKOUUTNOTE W€ TN MUTN TOU GTUAO
TPWTA TO ONUaA oTn Navw
Oetla ywvia.

+ MeTA OKOUWTNOTE TO ONUA {}} otn
KATW apLoTEPN Ywvia.



Awesome Adivities P> Des activités géniales !
(D> So viel Spielaktivititen NO Waanzinnig leuke spelletjes
(D Incredibili Attivita CE> Actividades increibles
Seje aktiviteter (P Adtividades Divertidas <FD Hurjaa menoa
Q\D Heftige aktiviteter SO Roliga aktiviteter
Anifaveg ApaaTnploTNTES

Choose a fun activity from the home screen.

(B Choisis une activité amusante a partir de
I'écran de démarrage.

@ Suche dir eine lustige Aktivitat auf dem
Ausgangsbildschirm aus.

Q@D Kies op het beginscherm een spelletje dat
je leuk vindt.

D Scegliere un’attivita dallo schermo
principale.

(B> Selecciona una actividad divertida de la
pantalla de inicio.

@K Veelg en af de sjove aktiviteter fra
skaermen Hjem.

(P Escolhe uma actividade do ecra.
D Valitse toiminto Koti-néytolta.
QD Velg en morsom aktivitet fra startsiden.
(& Vilj en av de roliga aktiviteterna
i hemfonstret.
AlOAEETE pLa anod TIG OLAOKESAOTIKEG
SpacTNELOTNTEG AMO TNV APXLIKT) 086Vn.

Touch the tool menu home screen &
with the stylus.

B Sélectionne l'icone de démarrage @
située sur la barre d’outils avec le stylet.

@ Beriihre die Werkzeugleiste des
Ausgangsbildschirms 2 mit dem Stift.

@D Druk met de pen op het beginscherm &
op de werkbalk.

D Toccare lo schermo principale della barra
degli strumenti B conla penna.

CED Toca Inicio @ en la barra de
herramientas con la pluma estilografica.

Peg med pennen p4 ikonet Hjem @
pa veerktgjslinjen.

(P> Com a caneta, toca na barra de opcoes,
em

(D Kosketa tydkalupalkin kotikuvaketta

piirtimella.

@D Berer Startside @) pa verktaylinjen
med pennen.

(S Peka pé ikonen fér hem i verktygsfaltet
med ritpennan & .

AKOUUMNOTE TO EIKOVIOIO UEVOU
arod TNV €PYAAELOBAKN.
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Touch an activity on the screen with
the stylus.

(B Avec ton stylet, sélectionne une des
activités qui apparaissent a I'écran.

(@ Beriihre eine Aktivitat auf dem Bildschirm
mit dem Stift.

@D Druk met de pen op een spelletje op
het scherm.

D Toccare un’attivita sullo schermo con
la penna.

(B> Toca una actividad en la pantalla con la
pluma estilogréfica.

©K Peg med pennen pé en af aktiviteterne
pa skaermen.

(P> Com a caneta, toca numa das actividades
mostradas no ecra.

D Valitse toiminto naytdlta piirtimella.

QD Bergr en aktivitet p& skjermen
med pennen.

(5> Peka pé en av aktiviteterna i fénstret
med ritpennan.

AKOUUTNOTE e TO OTUAO TN
dpACTNPLOTNTA TIOU BEAETE.
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Freestyle Drawing
(® Dessin libre
(D Freies Malen
@D Je eigen tekening maken
(D Disegno Libero
(B> Dibujos en cualquier estilo
Frihdndstegning
(P> Desenho Livre
(D Vapaasti piirtiminen
QD Frihandstegning
(S Rita pa fri hand
EAcU0epo Zx£810

+ Use any of the cool tools to make your

own creation:

“Pencil”Tool =/

Straight Line N

Shape Maker &

Stamp It &

Special Effects Selector (4

Utilise n'importe lequel de ces outils
pour dessiner :

Crayon )

Ligne droite ¥

Formes &

Tampon &’

Sélecteur d'effets spéciaux &
Benutze irgendeines der Werkzeuge,
um deine ganz eigenes Bild zu malen:
Bleistift </

Gerade Linie N

Formen @

Stempel &’

Spezialeffekte &%

n

@D - Maak met een van deze tekeninstru-
menten je eigen tekening:

Potlood =/

Rechte lijn \

Verschillende vormen @

Stempel &

Speciale effecten (g%

Usare uno degli strumenti per fare le
proprie creazioni:

Matita -/

Linea Retta\

Creaforme &

Timbrino &’

Selettore Effetti Speciali %

Usa cualquiera de estas herramientas
para hacer tu propia creacion:
Lapiz—//

Linea recta\

Creador de formas @

Sellador &

Selector de efectos especiales %#

0

0

8

Brug et af veerktgjerne til at lave dit
eget billede:

Blyant =/

Ret linje \

Figurer ¥

Stempler &’

Specialeffekter g%

Podes usar qualquer uma destas ferra-

0

mentas para fazeres a tua prépria criagao:

Lapis =/,

Linha Direita\
Formas @/
Carimbos &
Efeitos Especiais %

Luo oma taideteoksesi kdyttamalla
seuraavia tyokaluja:

Kyna =/

Suora viiva'\
Muototydkalu ¥
Leima &
Erityistehosteet %%



QD - Bruk ett av verktgyene til a lage din
egen tegning:

Blyant &)

Rett Iinje\

Figurer &

Stempel &’

Velger for Spesialeffekter &
Anvand nagot av verktygen for att skapa
en egen bild:

Blyertspenna =/

Rit linje N

Figurer &

Stampel &

Specialeffektvaljare &z
Xpnotuoronote yla va (wypapioeTe
€va anod Ta epyaAsia:

MoAUBLAY)

EuBeia Mpappn N

Anuloupyia Zxnuatwv g
Sppayida &

Edka E@e G2

@D

Funny Faces
(B Visages amusants
(@ Lustige Gesichter
@D Gekke gezichten

QD Facce Buffe

(B> Caras graciosas
Sjove ansigter
(P> Criador de Caras
(D Hauskat kasvokuvat
QD Rare ansikter
(5 Roliga ansikten
Aoteia Mpéowma

» Touch the arrows on the bottom of the
screen with the stylus to scroll through
each funny face.

» When you find a face that you like, touch
the screen with the stylus.
« Finish the face using any of the tools.

(B« Tu peux faire défiler une multitude de
visages super amusants en utilisant les
fleches au bas de I'écran.

* Pour choisir celui que tu veux,
sélectionne-le a I'aide de ton stylet.

« Compléte le visage a I'aide de n'importe
quel outil.

(@ - Beriihre die Pfeile unten am Bildschirm
mit dem Stift, um jedes Gesicht zu sehen.

» Mochtest du ein Gesicht, das dir gefallt,
weiter malen dann berihre den
Bildschirm mit dem Stift.

« Vervollstandige das Gesicht mit den
Werkzeugen.
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@D - Druk met de pen op de pijltjes onderaan (P>« Com a caneta, toca nas setas na parte

het scherm om de verschillende gekke inferior do ecra, para visualizares todas
gezichten te bekijken. as caras.

+ Als je een gezicht ziet dat je leuk vindt, » Quando encontrares uma que gostes,
druk je met de pen op het scherm. toca no ecrd com a caneta.

» Maak het gezicht verder af met de + Termina a cara usando qualquer uma
tekeninstrumenten. das ferramentas.

D« Toccare le frecce situate sul fondo dello (D + Selaa hauskoja kasvokuvia koskettamalla
schermo con la penna per far scorrere piirtimelld nayton alaosan nuolia.
tutte le facce buffe. « Valitse haluamasi kasvot koskettamalla

+ Quando si individua la faccia desiderata, nayttoa piirtimella.
toccare lo schermo con la penna stilo. « Viimeistele kasvokuva kayttamalla mita
+ Rifinire la faccia con uno degli strumenti. tahansa tyokalua.

(@ « Toca las flechas de la parte inferior de la QD « Bergr pilene nederst pa skjermen
pantalla con la pluma estilografica para med pennen for a se de forskjellige
desplazarte por cada cara graciosa. rare ansiktene.

« Después de que encuentres una cara + Nar du finner et ansikt du liker, bergrer
que te guste, toca la pantalla con la du skjermen med pennen.
pluma estilografica. « Gjer ferdig ansiktet med ett av verktayene.

« Completa la cara usando cualquiera de

! (5>« Peka med ritpennan pa pilarna i ned-
las herramientas.

erkanten av fonstret for att titta pa de

» Peg med pennen pa pilene nederst roliga ansiktena.
pé skaermen for at se de forskellige « N&r du ser ett ansikte du tycker om,
sjove ansigter. pekar du pa skarmen med ritpennan.
+ Nér du har fundet et ansigt, du kan lide, « Avsluta ansiktet med ett av verktygen.

e :/aeklge det vedmed(ESaIEIEg » AkouprmoTe Ta BEAN Tou BpiokovTal
PEgE pa skaermen. . . OTO KATW UEPOG TNG 086VNg yia va
- Brug derefter veerktgjerne til at tegne SeiTe £va va 6Aa Ta TIPOCWA.

ansiglenfEigine - 'Otav Bpeite KATIOLO TIOU 0AG APETEL,
AKOUWUTTOTE TNV 086vn Pe To OTUAO
YlO VA TO ETUAEEETE.

» 3XedlA0TE TO MPOCWTIO OTIWG BEAETE

JE Ta epyaAeia.
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Scene Starters
@ Scénes de départ
@ Bilder zum Weitermalen
@D Beginplaatjes
D Scene Base
(B Escenas divertidas
@0 Landskabsskitser
P Cenas Basicas
@& Maisemapohjat
QD Bakgrunn
(S Rita klart
@B ApxIKa Zx£dIa

* Touch the arrows on the bottom of
the screen with the stylus to scroll
through choices.

» When you find a scene that you like,
touch the screen with the stylus.
+ Use any of the tools to make the scene!

(B>« Tu peux faire défiler une multitude de
scenes en utilisant les fleches au bas de
I'écran.

* Pour choisir celle que tu veux,
sélectionne-la a I'aide de ton stylet.

« Utilise n'importe quel outil pour
compléter la scéne !

@ - Beriihre die Pfeile unten am Bildschirm
mit dem Stift, um alle moglichen
Ausgangsbilder zu sehen.

* Mochtest du ein Bild bearbeiten, dann

beruihre den Bildschirm mit dem Stift.

« Benutze die Werkzeuge, um zu malen!
Q@D -+ Druk met de pen op de pijltjes onderaan

het scherm om de verschillende begin-
plaatjes te bekijken.

+ Als je een plaatje ziet dat je leuk vindt,
druk je met de pen op het scherm.

+ Maak het plaatje verder af met de
tekeninstrumenten!

D -« Toccare le frecce situate sul fondo dello
schermo con la penna per far scorrere le
varie scelte.

Una volta individuata la scena desidera-
ta, toccare lo schermo con la penna.
Usare uno degli strumenti per creare

la scenal!

0

Toca las flechas de la parte inferior de la
pantalla con la pluma estilogréfica para
desplazarte por cada opcién.

Después de que encuentres una escena
gue te guste, toca la pantalla con la
pluma estilografica.

Usa cualquiera de las herramientas para
hacer la escena.

8

Peg med pennen pa pilene nederst pa
skaermen for at bladre gennem de
forskellige muligheder.

+ Nar du har fundet et landskab, du kan
lide, kan du veelge det ved med pennen
at pege pa skeermen.

Brug derefter veerktgjerne til at

tegne landskabet!

(P - Com a caneta, toca nas setas na parte
inferior do ecra, para visualizares todas
as opgoes.

Quando encontrares uma cena que
gostes, toca no ecra com a caneta.

Usa qualquer uma das ferramentas para
criares a cena!

0

Selaa vaihtoehtoja koskettamalla
piirtimelld ndayton alaosan nuolia.
Valitse haluamasi nakyma koskettamalla
nayttoa piirtimella.

+» Taydenna nakyma kayttamalla mita
tahansa tyokalua!

QD « Bergr pilene nederst pé skjermen med
pennen for & se de enkelte valgene.
Nar du finner en bakgrunn du liker,
bergrer du skjermen med pennen.
Bruk ett av verktoyene for a gjere
bakgrunnen ferdig!

0

Peka med ritpennan pa pilarna i

nederkanten av fonstret for att ga

igenom alternativen.

+ Nar du ser en bild du tycker om, pekar
ror du pa skarmen med ritpennan.

» Anvand nagot av verktygen for att ta

fram bilden!



+ AkouprnoTe Ta BEAN Tou BpiokovTal
OTO KATW MEPOG TNG 086vNg Yla va
deite €va €va 6Aa Ta oxedla.

- 'Otav Bpeite KATOLO TIOU 0AG APETEL,
AKOUUTTOTE TNV 086vn pe To OTUAO
Yla va TO eMMAEEETE.

+ >XedLA0TE TO UTIOAOLTIO OXEDLO OTIWG
BéAeTE e Ta epyaleial

Connect the Dots
(B> Point-a-point
(D Punkte verbinden
@D Stippen verbinden
(D Collega i Puntini
(B Conecta los puntos
@K Forbind prikkerne
(P> Liga os Pontos
(D Yhdisti pisteet
QD Trekk en strek mellom prikkene
S Prick-till-prick
EvwoTe Tig TeAeieg

+ Touch the arrows on the bottom of the
screen with the stylus to scroll through
each pattern. Can you guess what it
will be?

» When you find a pattern that you like,
touch the screen with the stylus.
+ Connect the dots to see if you were right!

(B>« Tu peux faire défiler une multitude de
tracés en utilisant les fleches au bas de
I'écran. Devine de quoi il s'agit ?

« Pour choisir le tracé que tu veu,
sélectionne-le a I'aide de ton stylet.

« Relie les points pour voir si tu as
bien deviné !

2

(@ - Beriihre die Pfeile unten am Bildschirm
mit dem Stift, um dir alle Muster anzuse-
hen.Kannst du erraten, was fir ein Bild
daraus wird?

« Hast du ein Muster gesehen, das du
magst, dann bertihre den Bildschirm mit
dem Stift.

« Verbinde die Punkte, um zu sehen, ob du
Recht hattest!

Q@D -+ Druk met de pen op de pijltjes onderaan
het scherm om de verschillende stippen-
tekeningen te bekijken.Kun je al raden
wat de tekeningen voorstellen?

+ Als je een stippentekening ziet die
je leuk vindt, druk je met de pen op
het scherm.

« Verbind de stippen met elkaar om te
zien of je het goed hebt geraden!

D - Toccare le frecce situate sul fondo dello
schermo con la penna per far scorrere
tutti i modelli. Riesci a indovinare
che cos'é?

+ Una volta individuato il modello desider-
ato, toccare lo schermo con la penna.

+ Collegare i puntini per vedere se si
€ indovinato!

(B> - Toca las flechas de la parte inferior de la
pantalla con la pluma estilografica para
desplazarte por cada disefio. ;Puedes
adivinar qué es?

« Después de que encuentres un disefio
gue te guste, toca la pantalla con la
pluma estilografica.

+ Conecta los puntos para ver si acertaste.

@K + Peg med pennen pa pilene nederst pd
skaermen for at bladre gennem de
forskellige menstre. Kan du gaette, hvad
det skal forestille?

» Nar du har fundet et mgnster, du kan
lide, kan du veelge det ved med pennen
at pege pa skeermen.

+ Forbind prikkerne for at se, om du
geettede rigtigt!



(P> - Com a caneta, toca nas setas na parte

inferior do ecra, para visualizares todos
os desenhos em pontos. Consegues adi-
vinhar o que é representa o desenho?

* Quando encontrares um desenho que
gostes, toca no ecra com a caneta.

(S - Peka med ritpennan pa pilarna i ned-

erkanten av fonstret for att ga igenom
alternativen. Kan du gissa vad det
skall bli?

* Nar du ser ett monster du tycker om,
pekar du pa skarmen med ritpennan.

+ Liga os pontos e descobre se adivinhaste
que desenho era!

(D - Selaa vaihtoehtoja koskettamalla
piirtimella nayton alaosan nuolia.
Pystytko arvaamaan mita kuvio esittaa?

» Valitse haluamasi kuvio koskettamalla
nayttoa piirtimella.

+ Yhdista pisteet nahdaksesi arvasitko
oikein!

QD -« Bergr pilene nederst pa skjermen med
pennen for a se de enkelte mgnstrene.
Kan du gjette hva det skal bli?

« Nar du finner et manster du liker, bergrer
du skjermen med pennen.

« Trekk en strek mellom prikkene for a se
om du gjettet riktig!

+ Bind samman prickarna for att se om du
hade ratt!

+ AKOUUroTe Ta BEAN TOU BpickovTal
OTO KATW UEPOG TNG 086VNg yla
va O¢gite éva &va 6Aa ta oxedla.
Mnopeite va pavteyete 1L oxEOL0
eival?

- 'Otav Bpeite KATOLO TIOU 0AG APETEL,
AKOUWTTOTE TNV 086vn e To OTUAO
YlO VA TO ETUAEEETE.

« EvoTe TIG TeAeieq yia va deite av
pavtéyare cwotd!

2



Hint: When you finish a drawing, you can Erase It (touch X)), Save It (touch @) or go back to
the Home Screen (touch ). Please refer to the instructions in the Tool Menu section for more
details about using each of these tools.

(B> Conseil : Quand un dessin est terminé, tu peux l'effacer (sélectionne ) ), le sauvegarder
(sélectionne '), ou tu peux retourner a I'écran de démarrage (sélectionne ) ). Réfere-toi aux
instructions concernant la barre d’outils pour obtenir plus de détails sur chacun des outils.

(D Hinweis: Nach dem Malen kannst du auf der Werkzeugleiste folgende Funktionen wéihlen:
Léschen %), Speichern &) oder Home @), um zum Ausgangsbildschirm zuriickzukehren. Siehe
Abschnitt “Werkzeugleiste” fiir ausfiihrlichere Angaben tiber die Benutzung dieser Werkzeuge.

Q@D Tip: Als je klaar bent met een tekening kun je deze weer uitgummen (door op % te drukken),
bewaren (door op ®)) te drukken) of je kunt terugkeren naar het beginscherm (door op @
te drukken). Meer informatie hierover is te vinden in het hoofdstuk over de werkbalk.

D Suggerimento: Una volta finito di disegnare, & possibile Cancellare (%), Salvare @) o ritornare
allo Schermo Principale . Far riferimento alle istruzioni della sezione Barra degli Strumenti per
ulteriori dettagli sull'uso di ogni strumento.

(B Consejo: Después de que acabes con un dibujo, lo puedes borrar (%, guardar &) o tocar Inicio
%) en la barra de herramientas para regresar a la pantalla de inicio. Consulta las instrucciones
en la seccion de Barra de herramientas para mds detalles sobre cémo usar cada herramienta.

@B Tip: Nér du er faerdig med din tegning, kan du veelge Slet (peg pd (%)), Gem (peg pé @) eller
ga tilbage til skaermen Hjem (peg pa ®)). | afsnittet om veerktajslinjen kan du lzese mere om,
hvordan du bruger disse veerktgjer.

(® Sugestdo: quando acabas um desenho, podes Apagd-lo (toca em (%)), Salvd-lo (toca em @)
ou Voltar para o Ecra Principal (toca em ®)). Para saberes melhor como usar cada uma destas
ferramentas, Ié as instrugdes da secgdo “Barra de Op¢bes”

& Vinkki: Kun piirustuksesi on valmis, voit “kumittaa” sen pois (kosketa (%), tallentaa sen
(kosketa @) tai palata Koti-ndyttoon kotikuvaketta % koskettamalla. Katso lisdtietoja eri
tyokalujen kdytostd kohdasta Tyokalupalkki.

QD Tips: Nér du er ferdig med en tegning kan du viske den ut (berar (%)), lagre den (beror &)
eller ga tilbake til startsiden (berar @)). Se bruksanvisningen for Verktaylinje for ytterligere
informasjon om bruk av de enkelte verktoyene.

CS Tips: Ndr du ritat klart kan du viilja vad du skall géra: sudda ut teckningen (peka pé (%)),
spara den (peka pa ®) eller ga tillbaka till hemfonstret (peka pa @). Se instruktionerna till
Verktygsfdltet for mer information om hur verktygen anvdnds.

SupBouAn: Otav TeAElwOoeTe Eva OXEDLO, UTMTOPEITE va TO SPNOETE (QKOUUMIOTE
70 (%)), va To Swoete (akouurrote To &), 1) va yupioete otnv Apxkii 086vin
(akouurmote To B)). Aeite MAPAKATW OTIG 0ONYIEG MWG UMOPEITE va Ta
XPNOULOMOINCETE.
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Tool Menu (PO Barre d'outils (D> Werkzeugleiste
(ND Werkbalk 1> Barra degli Strumenti
CE> Barra de herramientas Vearktejslinjen
CP>Bana de Opcdes FD Tydkalupalkki
(N\D Verkteylinje CS> Verktyosfilt EpyaAeia

@B After you choose an activity from the
home screen, choose a tool! Touch the
tool with the stylus.

(P> Quand tu as choisi une activité sur
I'écran de démarrage, choisis un outil !
Sélectionne I'outil avec le stylet.

(@ Wihle, nachdem du dir vom Ausgangs-
bildschirm eine Aktivitat ausgesucht hast,
ein Werkzeug! Beriihre das Werkzeug mit
dem Stift.

Q@D Kies een tekeninstrument nadat je op het
beginscherm een spelletje hebt gekozen!

Druk met de pen op het tekeninstrument.

D Una volta scelta un‘attivita dallo schermo
principale, scegliere uno strumento!
Toccare lo strumento con la penna.

(B Después de seleccionar una actividad
de la pantalla de inicio, selecciona una
herramienta.Toca la herramienta con la
pluma estilografica.

24

Nar du har valgt en aktivitet pa skeermen
Hjem, skal du veelge et veerktgj. Brug
pennen til at pege pa vaerktgjet.

(P Depois de escolheres uma actividade do
ecréa principal, escolhe uma opcéo! Toca
com a caneta na opgdo que escolheste.

D Kun olet valinnut toiminnon Koti-naytélta,
valitse tyokalu! Kosketa tyokalua piir
timella.

QD Etter at du har valgt en aktivitet fra star
tsiden velger du et verktoy. Bergr skjer-
men med pennen.

(S Nér du har valt en aktivitet i hemfonstret,
skall du valja vektyg! Peka pa redskapet
med ritpennan.

GRAQPOU eTIINEEETE ATIO TNV APXLKI 086VN,
pla 0paoTnPoTNTa EMAEETE KAl TO
epyaleio! AkouurmoTe To epyaAeio
TIoU BEAETE e TO OTUAO.



¥veaesegad/

4{7

"Pencil”Tool (® Crayon D Bleistift @D Potlood
@ Matita B Lapiz OO Blyant (P Lapis D Kyna

QD Blyant (S Blyertspenna MoAu6i

Touch for freestyle drawing or writing.

(B Sélectionne l'icdne « Dessin libre » pour dessiner ou écrire.
(D Beriihre das Symbol fiir freies Malen oder Schreiben.

@D Druk hier als je een tekening wilt maken of iets wilt schrijven.
D Toccare per il disegno libero o scrivere.

(B> Toca para escribir o dibujar en cualquier estilo.

@K Peg pé dette ikon, hvis du vil lave en frihandstegning eller skrive.
(P> Toca neste icone para desenhares ou escreveres liviemente.
D Piirr4 tai kirjoita.

QD Bergr for frihdndstegning eller skriving.

(& Peka hér for att skriva eller rita pé frihand.

AKouuTOTE YIa eAeUBEPO OXEDLO 1) Yla va YpayeTe

Create your own drawing or write a message with the stylus.
(B Crée ton propre dessin ou écris un message avec le stylet.
(@ Zeichne dein eigenes Bild, oder schreibe eine Nachricht mit dem Stift
@D Maak je eigen tekening of schrijf iets met de pen.
D E' possibile creare i propri disegni o scrivere messaggi con la penna.
(B Crea tu propio dibujo o escribe un mensaje con la pluma estilografica.
Lav din egen tegning, eller skriv en besked med pennen.
(P> Faz um desenho ou escreve uma mensagem com a caneta.
(ED Taiteile piirustuksia tai kirjoita viesteja kynalla.
QD Lag din egen tegning eller skriv en melding med pennen.
(& Gor en teckning eller skriv ett meddelande med ritpennan.
AnpoupynoTe Ta dIKA 0ag 0XEDLA I YPAWTE Eva UAVUUA PE

TO OTUAO.
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Straight Line (P Ligne droite (D Gerade Linie
D Rechte lijn (D Linea Retta (ED Linea recta Ret linje
(P> Linha Direita (FD Suora viiva (D Rett linje
(S Rét linje EuBcgia Mpappn

(P Sélectionne I'icdne avec le stylet pour tracer des lignes droites.
(D Beriihre das Symbol, um eine gerade Linie zu zeichnen.
QD Druk hier als je rechte lijnen wilt maken.

D Toccare per tracciare linee rette.

(B> Toca para hacer una linea recta.

©K Peg pa dette ikon, hvis du vil tegne rette linjer.

(P> Toca neste icone para fazeres linhas direitas.

(D Tee suoria viivoja.

QD Bergr for a lage rette linjer

(8> Peka hér for att gora rata linjer.

AKOUUMNOTE Yla va dNULOUPYTOETE eUBElE] YPAULEG.

\ Touch to make straight lines.

Now, choose the thickness for your pencil.

(P> Maintenant, choisis I'épaisseur du trait.

(D Wahle nun, wie dick der Strich deines Bleistifts sein soll.
@D Kies nu de dikte van je potlood.

D Ora scegliere lo spessore delle tracce della matita.
(B> Ahora, selecciona el grosor de la linea para tu lapiz.
©K Veelg derefter pennens tykkelse.

(P> Agora, escolhe a espessura do traco do lapis.

D Valitse nyt kynan paksuus.

QD Her kan du velge hvor tykk linjen skal vaere.

(& Vilj nu tjocklek pa stiftet.

Twpa eMAEETE TO TIAXOG TNG YPAUMNG.
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Touch the screen with the stylus, drag it and stop.
Look - a straight line!
Hint: Make your own shapes or create your own connect-the-dots.

(B Positionne ton stylet sur I'écran, déplace-le et arréte-le. Regarde, une
ligne droite apparait a I'écran !

Conseil : Fais tes propres formes ou crée tes propres point-a-point.

(@ Beriihre den Bildschirm mit dem Stift. Ziehe den Stift nun lber den
Bildschirm, und stoppe. Schau - du hast eine gerade Linie gezeichnet!
Hinweis: Male deine eigenen Formen oder dein eigenes Punkte-
verbinden-Bild.

Q@D Druk met de pen op het scherm, beweeg de pen over het scherm en
houd stil. Kijk: een rechte lijn!

Tip: Maak je eigen vormen of stippentekening.

D Toccare lo schermo con la penna, trascinarla e fermarsi. Ecco una bella
linea retta!

Suggerimento: Inventare forme o disegni da creare con i puntini.

(B Toca la pantalla con la pluma estilografica, arrastrala y detente. Mira,
juna linea recta!

Consejo: Haz tus propias formas o crea tus propios puntos de conexion.

@K Peg med pennen pa skaermen, treek pennen, og stop. Se — nu har du
tegnet en ret linje!

Tip: Lav dine egne figurer - eller lav selv tegninger, hvor prikkerne
skal forbindes.

(P> Toca no ecra com a caneta, arrasta-a e para. Olha - fizeste uma
linha direita!

Sugestdo: Cria as tuas préprias formas ou desenhos com pontos.

(ED Kosketa nayttoa piirtimelld, veda ja pyséyta. Katso - suora viival
Vinkki: Voit tehdd omia muotoja tai luoda omia Yhdistd pisteet
-toiminnon kuvioita.

QD Bergr skjermen med pennen, dra og stopp. Se, en rett linje!

Tips: Du kan lage dine egne figurer eller din egen tegning hvor du skal
tegne en strek mellom prikkene.

8 Peka pa skdrmen med ritpennan, dra den éver skdrmen och stanna.
Titta — en rat linje!

Tips: Skapa egna figurer eller en egen prick-till-prick-bild.

AKouuTmoTE TNV 086VN Pe TO OTUAO, OXEDLAOTE KAl
otauatnote. Kotd&te -pia eubeia ypauun!

Zup6ouAn: Anutoupynote 1a OIkA 0ag oxnuata n oxeola
UE TEAEIEG.
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Shape Maker (P> Formes (D Formen
@D Verschillende vormen (D Creare forme (ED Creador de formas
©K Figurer (P> Formas (FD Muototydkalu (N Figurer
CSFigurer Anpioupyia Zxnuarwv

Touch to make shapes.

CE (B> Sélectionne I'icone avec le stylet pour faire des formes.
(D Bertihre den Bildschirm, um Formen zu machen.
Q@D Druk hier als je verschillende vormen wilt maken.
D Toccare per creare le forme.

(B> Toca para crear formas.

@K Peg pé dette ikon, hvis du vil lave figurer.

(P> Toca neste icone para criares formas.

D Tee muotoja.

QD Bergr for a lage figurer.

(S Peka har for att gora figurer.

AKOUUTOTE Yla va dnUIOUPYHOETE OXAUATA.

Now, choose the shape - triangle, circle, square/rectangle or make your
own shape!

(B Maintenant, choisis une forme: triangle, cercle, carré/rectangle ou trace
ta propre forme !

(@ Such dir eine Form aus - Dreieck, Kreis, Quadrat/Rechteck, oder zeichne
deine eigene Form!

@D Kies nu de gewenste vorm: driehoek, cirkel of vierkant/rechthoek.
Je kunt ook zelf een vorm verzinnen!

D Ora scegliere la forma - triangolo, cerchio, quadrato/rettangolo o una
forma personalizzata!

(B Ahora, selecciona la forma: tridngulo, circulo, cuadrado/rectangulo
o crea tu propia forma.

@K Veaelg derefter figur - trekant, cirkel, kvadrat/rektangel - eller lav din
egen figur!

(P> Agora, escolhe uma forma - tridngulo, circulo, quadrado/rectangulo —
ou entdo cria a tua propria formal!

D Valitse nyt muoto — kolmio, ympyra, nelikulmio tai luo muoto itse!

QD Her kan du velge figur - trekant, sirkel, kvadrat/rektangel eller du kan
lage din egen figur!

(& Vilj nu en figur - triangel, cirkel, fyrkant eller skapa en egen figur!

Twpa, EMMAEETE TO OXNUA-TPIYWVO, KUKAOG,
TETPAYWVO/MAPAAANAGYpaupOo 1) dnuloupynote 1o Sko oag!




Touch the screen and drag the stylus to make small or large shapes.
Hint: To make a triangle, touch the screen and drag the stylus to make the
base of the triangle. Then, touch the base line with the stylus and drag it to
complete the triangle.

(B Positionne ton stylet sur I'écran et déplace-le pour dessiner des
formes, petites ou grandes.
Conseil : Pour tracer un triangle, positionne ton stylet sur I'écran et
déplace-le pour dessiner la base du triangle. Ensuite, positionne ton stylet
sur la ligne de base du triangle puis déplace-le sur I'écran pour compléter
le triangle.

(D Beriihre den Bildschirm, und ziehe den Stift dariiber, um kleine oder
groBe Formen zu machen.
Hinweis: Méchtest du ein Dreieck machen, dann bertihre den Bildschirm
und ziehe den Stift, um die Grundlinie des Dreiecks zu zeichnen. Beriihre
dann die Grundlinie mit dem Stift und ziehe sie zu einem vollstdndigen
Dreieick hoch.

QD Druk met de pen op het scherm en beweeg de pen over het scherm
om kleine of grote vormen te maken.
Tip: Om een driehoek te maken, trek je eerst de onderste lijn van de
driehoek door met je pen over het scherm te bewegen. Vervolgens kun je
de pen op de onderste lijn zetten en over het scherm bewegen om de
driehoek af te maken.

D Toccare lo schermo e trascinare la penna per creare forme grandi
e piccole.
Suggerimento: Per creare un triangolo, toccare lo schermo e trascinare la
penna per tracciare la base di un triangolo. Poi, toccare la linea di base e
trascinarla per completare il triangolo.

(B> Toca la pantalla o arrastra la pluma estilogréfica para crear formas
grandes o pequenas.
Consejo: Para hacer un tridngulo, toca la pantalla y arrastra la pluma
estilogrdfica para hacer la base del tridngulo. Luego, toca la linea de la
base con la pluma estilogrdfica y arrdstrala para completar el tridngulo.




Peg pa skaermen, og traek pennen for at lave sma eller store figurer.
Tip: Du kan lave en trekant pd foelgende mdde: Peg pd skeermen, og traek
pennen, indtil du har trekantens grundflade. Peg derefter med pennen pd
den nederste linje, og treek den for at gare trekanten feerdig.

(P> Toca com a caneta no ecrd e arrasta-a para desenhares formas grandes
ou pequenas.

Sugestdo: para fazer um triGngulo, toca no ecra e arrasta a caneta para
desenhares a base do tridngulo. Em seguida, toca na linha da base com
a caneta e arrasta-a para completares o tringulo.

(D Tee pienii tai isoja muotoja koskettamalla nayttda ja vetdamalla
piirtimella.
Vinkki: Tee kolmio koskettamalla ndyttéd ja vetdmdlld piirtimelld
kolmion kanta. Kosketa sitten kantaa piirtimelld ja tdydennd kolmio
vetdmdilld piirtimelld.

QD Bergr skjermen og dra pennen for & lage store eller sma figurer.
Tips: For d lage en trekant berarer du skjermen og drar pennen slik at du
far grunnlinjen i en trekant. Deretter bergrer du grunnlinjen og drar pennen
slik at det blir en trekant.

(8> Peka pé skarmen och dra med ritpennan for att minska eller 6ka
storleken pa figuren.
Tips: Gor en triangel genom att forst gbra basen pad triangeln. Den
dstadkommer du genom att dra med ritpennan éver skdrmen. Ror
sedan vid basen med ritpennan och “dra ut” sjélva triangelin.

@R ZUpeTe TO OTUAS MAVW OTNV 084VN Yla va dnUIOUPYNOETE UIKPA
N MeydAa oxnuata.
ZupBouAn: a va dnuioupynosTe Tpiywva, CUPETE TO OTUAO Kal
@Tiaéte ™ Baon tou. Meta ano ™ BAon cUpeTE TO OTUAO Kal
TEAEIWOTE TO OXNA.

30




Stamp It (E Tamponne (D Stempeln @D Stempel
(D Timbrare B Sellador ©K Stempler (P> Carimbos
@D Leima (D Stempel 5 Stimpla Zppayida

Touch for stamper art.

(P Sélectionne I'icdne pour reproduire des tampons.
(D Beriihre das Symbol, um zu stempeln.

QD Druk hier als je wilt stempelen.

D Toccare per creare con il timbrino.

(B> Toca para ver arte de sellos.

@K Peg pé dette ikon, hvis du vil bruge stempler.
(P> Toca neste icone para desenhares com carimbos.
D Tee leimakuvia.

QD Bergr for & lage et stempel.

(8> Peka hér for stampelkonst.

AKOUNMNOTE Yla OXEDIA UE OPPAYIDEQ.

Touch the arrows on the bottom of the screen with the stylus to scroll
through each of the 52 stamper designs.

(P Tu peux faire défiler 52 formes de tampons différentes en utilisant les

fleches au bas de I'écran.

@ Beriihre die Pfeile unten am Bildschirm mit dem Stift, um jedes der

52 Stempeldesigns zu sehen.

@D Druk met de pen op de pijltjes onderaan het scherm om de 52 ver
schillende stempels te bekijken.

D Toccare le frecce situate sul fondo dello schermo con la penna e far
scorrere i 52 timbrini diversi.

(B> Toca las flechas en la parte inferior de la pantalla con la pluma
estilogréfica para ver cada uno de los 52 disefios del sellador.

@K Peg med pennen pa pilene nederst pa skaermen for at bladre gennem
de 52 forskellige stempler.

(P> Toca com a caneta nas setas na parte inferior do ecra para visualizares
cada um dos 52 carimbos.

(D Selaa leimakuvioita (52 erilaista) koskettamalla piirtimella ndytén
alaosan nuolia.

QD Bergr pilene nederst pa skjermen med pennen for & se pa de
52 forskjellige stemplene.

(8> Peka med ritpennan pé pilarna med i nederkanten av fonstret for att
ga igenom de 52 stampelalternativen.

AkouprmoTe Ta BEAN Tou BpiokovTal OTO KATW PEPOG TNG 086vNg
yla va deite Kat TG 52 oppayideq.
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Touch the screen with the stylus to choose a stamper.

(® Pour choisir le tampon que tu veux, sélectionne-le & l'aide de ton stylet.
(@ Beriihre den Bildschirm mit dem Stift, um einen Stempel auszuwahlen.
@D Druk met de pen op het scherm om een stempel te kiezen.

> Toccare lo schermo con la penna per scegliere un timbrino.

(B Toca la pantalla con la pluma estilografica para seleccionar un sellador.
@K Veelg et stempel ved med pennen at pege pd skaermen.

(P> Toca no ecrd com a caneta para escolher um carimbo.

@D Valitse leima piirtimella.

QD Bergr skjermen med pennen og velg et stempel.

(S Peka pa skdrmen med ritpennan fér att vélja en stampel.

AKOUMMNOTE TNV 086VN He TO OTUAO Avw OTn oppayida
TIou BEAETE.

Touch the screen as many times as you like with the stylus for lots of
stamper fun!
Hint: Choose more than one stamper to make a picture! Simply touch the
Stamp It tool &; touch the arrows to scroll through the different stampers;
and touch the screen with the stylus to choose a stamper. Look — you're
back to your picture. Use the new stamper in your picture.

(B Positionne ton stylet sur I'écran autant de fois que tu veux pour repro-
duire une multitude de tampons.
Conseil : Choisis plus d'un tampon pour faire un dessin ! Sélectionne
simplement l'icone du Tampon & avec le stylet. Utilise les fléches pour faire
défiler les différents tampons. Pour choisir celui que tu veux, positionne ton
stylet sur I'écran. Regarde, le dessin revient automatiquement a I'écran.
Utilise le nouveau tampon dans ton dessin.

(@ Beriihre den Bildschirm mit dem Stift so oft du méchtest, um viele
lustige Dinge zu stempeln.
Hinweis: Beriihre einfach das Stempel-Werkzeug &), wenn du mehrere
Stempel benutzen mdéchtest. Beriihre die Pfeile, um die unterschiedlichen
Stempelmdglichkeiten zu durchlaufen, und bertihre den Bildschirm mit
dem Stift, um einen Stempel auszuwdhlen. Schau - du bist wieder zuriick
zu deiner Zeichnung gelangt! Benutze den neuen Stempel in deinem Bild.

@D Je kunt zo veel stempels gebruiken als je maar wilt! Druk maar op
het scherm!
Tip: Gebruik verschillende stempels om een plaatje te maken! Je hoeft
alleen maar op de stempel & te drukken, op de pijitjes te drukken om de
verschillende stempels te bekijken en vervolgens met de pen een stempel te
kiezen. Kijk: je bent weer terug bij het plaatje. Gebruik de nieuwe stempel
in je plaatje.
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D Toccare lo schermo con la penna tutte le volte che lo si desidera per
fare tanti timbrini diversi!
Suggerimento: Scegliere piti di un timbrino per creare un‘immagine!
F’sufficiente toccare il Timbrino &); toccare le frecce per far scorrere
i diversi timbrini; e toccare lo schermo con la penna per scegliere un tim-
brino. Ecco I'immagine originaria. Usare il nuovo timbrino con la figura.

(B> Toca la pantalla con la pluma estilografica cuantas veces quieras para
que te diviertas como nunca con los sellos.
Consejo: Para seleccionar mds de un sellador, toca la herramienta
Sellador & toca las flechas para desplazarte por los diferentes
selladores; y toca la pantalla con la pluma estilogrdfica para seleccionar
un sellador. Mira, jtu dibujo volvié a aparecer! Usa el nuevo sellador
en tu dibujo.

©K> Brug pennen til at pege pé skeermen lige s& mange gange, som du har
lyst til at bruge stemplet.
Tip: Du kan velge flere forskellige stempler og saette dem sammen til et
billede! Peg pé vaerktajet Stempler &), peg derefter pa pilene for at bladre
gennem de forskellige stempler, og brug til sidst pennen til at pege pd
skaermen for at vaelge et stempel. Se — nu er du tilbage ved dit billede.
Brug det nye stempel i billedet.

(P> Toca com a caneta no ecrd o nimero de vezes que quiseres, para
criares muitos desenhos com os carimbos!
Sugestdo: escolhe mais de um carimbo para fazer um desenho! Basta
tocares na ferramenta “Carimbos” &); toca nas setas para visualizares
os diferentes carimbos; e depois toca no ecrd com a caneta para escolher
um carimbo. Olha - voltaste ao teu desenho. Agora podes usar um
novo carimbo.

(D Kosketa nadyttda piirtimelld niin monta kertaa kuin haluat!
Vinkki: Luo kuva valitsemalla useita erilaisia leimoja! Kosketa
leimatyokalua &), selaa eri leimasinvaihtoehtoja koskettamalla nuolia
ja valitse leima piirtimelld. Katso — olet takaisin kuvassa, jota olit
juuri luomassa. Nyt voit kéyttdd kuvaan uutta leimaa.
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QD Bergr skjermen med pennen s3 mange ganger du vil for massevis av
moro med stempler.
Tips: Velg mer enn ett stempel for d lage et bilde! Du bergrer bare Stempel-
verktoyet &). Berar pilene for G bla giennom de ulike stemplene og berar
skjermen med pennen for d velge et stempel. Se, du er tilbake i bildet din!
Bruk det nye stempelet i bildet ditt.

(S Peka pé skdrmen med ritpennan s& manga ganger du vill och ha
riktigt stampelroligt!
Tips: Vdlj mer dn en stampel till bilden! Peka helt enkelt pa stimpelverk-
tyget & och sedan pa pilarna for att gé igenom de olika stamplarna,
och peka sedan pa skdrmen med ritpennan for att vdlja en stimpel.
Titta - hdr dr din bild igen. Anvdnd den nya stdmpeln i bilden.

AKouprroTe 00Eq OPPaYideq BEAETE Yia TTEPLOCOTEPN
dlaokedaon!
2ZupBouAn: AlaAEETe MeploodTEPEG Ao Uia ogpayideg yia va
SnuIoUPYNOETE To oxédto oac! AkouurmoTe T Sppayida &),
QKoUUMNOTE TA BEAN yla va O€iTe KL AAAEG oppayideq kat dTav
Boeite autn mou BEAETE aKOUUTTNOTE TNV yla va TNV emAEEETE.
Kottd&te-yupioate raAl otnv ikova rmou oxedladeTe.
Xpnouworoiote tn oppayida rou ermAg€are ndvw oto
ox&0lo 0QG.
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Erase (P> Efface (O Léschen @D Gum D Cancellare
(B> Borrador Slet (P> Apagar
@D Pyyhekumi (D Viske ut (5> Sudda Moua

Touch to make your stylus an eraser.

% (B Sélectionne l'icone avec ton stylet pour transformer celui-ci en gomme.
(@ Beriihre das Symbol, um aus deinem Stift einen Radierer zu machen.
QD Druk hier als je iets wilt uitgummen.

D Toccare lo schermo con la penna per cancellare.

(B> Toca para convertir la pluma estilogréfica en borrador.

@K Peg pé dette ikon for at eendre pennen til et viskelaeder.

(P> Toca neste icone para a caneta se transformar num apagador.
D Kayta piirrintd pyyhekumina.

QD Bergr for & gjore pennen om til et viskelaer.

(8> Peka hér for att géra om din ritpenna till ett suddgummi.
AKOUNMNOTE Yla youa.

Now, choose a thickness for the eraser.

(> Maintenant choisis I'épaisseur de la gomme.

(@ Wahle nun, wie dick dein Radierer sein soll.

Q@D Kies nu de dikte van je gum.

D Ora scegliere uno spessore per il cancellino.

(B> Ahora, selecciona el grosor de linea para el borrador.
@K Veelg derefter viskeleederets tykkelse.

(P> Agora, escolhe a espessura do apagador.

D Valitse pyyhekumin paksuus.

QD Her kan du velge hvor bredt viskelaeret skal veere.
(&> Vilj nu hur tjockt suddgummit ska vara.

Twpa, eMMAEETE TO TAXOG TNG YOUAG.
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Use your stylus to erase any part of what's on the screen.
(P Utilise ton stylet pour effacer ce que tu veux sur I'écran.,

(D Benutze den Stift, um den Teil, den du auf dem Bildschirm I6schen
mochtest,“auszuradieren”

@D Gebruik je pen om uit te gummen wat je maar wilt.

D Usare la penna per cancellare qualunque parte dello schermo.

(B Usa la pluma estilografica para borrar cualquier parte de lo que esté
en la pantalla.

@K Nu kan du bruge pennen som viskelader.

(P> Com a caneta, apaga qualquer coisa que esteja no ecra.

D Pyyhi (“kumita”) ndytélta haluamasi kohdat piirtimen avulla.

QD Bruk pennen til 8 viske ut det som er tegnet pa skjermen.

(8> Anvénd ritpennan for att sudda pé skdrmen.

XPNOLUOTIONOTE TO OTUAO WG YOUQ Yla va ORNHOETE OTOL0
KOMMATL TOU OXediou 0ag dev BEAETE.

Full Screen Erase (P> Effacement complet de I'écran
(D Ganzen Bildschirm Léschen @D Hele scherm uitgummen
(D Cancellazione Totale dello Schermo
(B> Borrar toda la pantalla ©K Visk hele skarmen ren
(P Apagador Total do Ecra (D Kuvan poistaminen kokonaan
D Visk ut alt S Radera hela skirmen Ka@apiopa 006vneg

Touch to choose an animated full screen erase with cool sound effects.
@ (P Avec le stylet, sélectionne une gomme animée qui efface tout I'écran et
émet des sons géniaux !

(D Beriihre das Symbol, um den gesamten Bildschirm animiert und mit
coolen Soundeffekten zu I6schen.

QD Druk hier als je het hele scherm wilt uitgummen. Met geluidseffecten! Cool!

D Toccare per scegliere una cancellazione totale animata dello schermo con
divertenti effetti sonori.

(B> Toca para seleccionar que se borre la pantalla integra con increibles
efectos de sonido y animacion de fondo.

@K Peg pé dette ikon, hvis du vil se hele skaermen blive slettet ved hjzelp
af animationer og here smarte lydeffekter.

(P> Toca neste icone para escolheres um apagador total do ecrd, com
efeitos sonoros.

(D Poista kuva hauskojen liikkeiden ja danien saestyksella.
QD Bergr for & viske ut alt pa skjermen med animasjon og teffe lydeffekter.
(S Peka hér fér en animerad radering av skdrmen med héftiga ljudeffekter.

@R AKOUTIOTE Yla va KaBapioeTe OAOKANEN TNV 086vn e
anibavoug nxoug.
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Choose: Explosion; Fade-away; Chomping; or Spin-out. Touch the screen
with the stylus and watch and listen as your picture disappears.

(> Choisis : Explosion, Fantéme, Glouton ou Spirale. Sélectionne I'image
que tu veux avec ton stylet... Elle disparait et des sons sont émis.

(@ Wahle zwischen: Explosion, Verschwinden, Vertilgen oder Spirale.
Bertihre den Bildschirm mit dem Stift. Schau zu und horche, wahrend
deine Zeichnung verschwindet.

@D Je kunt kiezen uit explosiegeluiden, langzaam wegstervende geluiden,
kauwgeluiden of het geluid van een auto die uit de bocht vliegt. Druk
met de pen op het scherm en kijk hoe je plaatje, begeleid door geluid-
seffecten, van het scherm verdwijnt.

D Scegliere: Esplosione; Scolorimento; Sgranocchiamento; Girandola.
Toccare lo schermo con la stilo per ammirare e ascoltare mentre
I'immagine scompare.

(B Selecciona: Explosion; Desvanecimiento; Aplanadora; o Efecto de
trompo. Toca la pantalla con la pluma estilografica y observa y escucha
mientras tu creacion desaparece.

©K Veelg mellem Eksplosion, Fade ud, Spise eller Hvirvelvind. Peg med
pennen pa skaermen, og se og lyt, mens billedet forsvinder.

(P> Podes escolher entre: Explosao, Enfraquecimento, Come-os-Pontos ou
Espiral. Toca com a caneta no ecra e ouve os efeitos sonoros a medida
em que o desenho do ecra desaparece.

(D Valitse: Réjahdys, Haihtuminen, Ahmaisu tai Pitkitys. Valitse tehoste piir-
timelld ja katso ja kuuntele kun kuva katoaa.

(D Velg: Eksplosjon, Fading, Tygging eller Spiral. Bergr skjiermen med
pennen for a se hvordan bildet ditt forsvinner.

(8> Vilj mellan: explosion, blekna bort, bit-fér-bit eller stora snurren. Peka
pa skdrmen med ritpennan, titta och lyssna medan bilden férsvinner.

AlaAEETE: YTidpxouv 4 dlapopeTikd Eidn HxnTikwv
Epé. Akouprmiote éva anod ta epE, SeiTe KAl AKOUOTE TIWG
Ba eEapavioTei n elkdva oag.
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Hint: After using the full screen erase, you're still in the same activity using
the tool you used before you erased the screen.

(B Conseil : Aprés avoir complétement effacé I'écran, Pixter te proposera
I'activité et l'outil avec lesquels tu t'amusais juste avant d’effacer.

(D Hinweis: Nachdem du den gesamten Bildschirm geldscht hast, befindest
du dich immer noch in derselben Aktivitit mit demselben Werkzeug.

QD Tip: Nadat je het hele scherm hebt uitgegumd, ben je nog steeds in
hetzelfde spelletje met het tekeninstrument dat je gebruikte voordat je
het scherm uitgumde.

D Suggerimento: Dopo la cancellazione totale dello schermo, vi troverete
nella stessa attivita e con lo stesso strumento utilizzato prima della
cancellazione.

(B> Consejo: Después de borrar toda la pantalla, sigues en la misma actividad,
usando la misma herramienta.

Tip: Ndr du pa denne mdde har slettet hele skaermen, er du stadig i gang
med den samme aktivitet og kan bruge det veerktaj, som du brugte, for
skaermen blev slettet.

(P> Nota: Depois de apagares totalmente o ecrd, continuas na mesma
actividade em que estavas antes, e estds a usar a mesma ferramenta
que estavas a usar antes de apagares o ecra.

D Vinkki: Kuvan poistamisen jcilkeen olet edelleen siinci toiminnossa, jota
kdytit ennen kuvan poistamista.

Q\D Tips: Etter at du har brukt Viske ut alt pd skjermen er du fremdeles i det
samme spillet eller aktiviteten og bruker samme verktoy som tidligere.

CS Tips: Du befinner dig i samma aktivitet och har kvar samma verktyg
som férut ndr du raderat hela skdrmen.

SupBouAn: Otav kabapioste v 066vn Ba yupiocete otn
0paocTnEIOTNTA MTOU NOACTAV TMPLV UE ETTIEAEYUEVO TO EPYAAEi0
TIOU XPnOolUomoloUoaTte TpLV TNV KaBapioeTe.
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Special Effects Selector (P> Sélecteur d’effets spéciaux
(D Spezialeffekte @D Speciale effecten
(D Selettore Effetti Speciali (E> Selector de efectos especiales
@K Specialeffekter (P Efeitos Especiais
(D Erityistehosteet Selector (N Velger for Spesialeffekter
(S Specialeffektviljare E1dika Ep¢

Touch to choose a special effect.

? (B Sélectionne I'icdne avec le stylet pour choisir un effet spécial.
(@ Beriihre das Symbol, um einen Spezialeffekt auszuwéhlen.
@D Druk hier om een speciaal effect te kiezen.

D> Toccare lo schermo per scegliere un effetto speciale.
(B> Toca para seleccionar un efecto especial.

@K Peg pé dette ikon, hvis du vil bruge en specialeffekt.
(P> Toca neste icone para escolheres um efeito especial.
D Valitse erityistehoste.

QD Bergr for & velge en spesialeffekt.

(S Peka pa skarmen for att vélja specialeffekt.

@R AKOUNINOTE Yl va eMAEEETE &va QE.

Switch from white to black or black to white; rotate it or mirror it.

(B Change le fond de blanc a noir et vice-versa; fais lui faire une rotation,
ou produis une image miroir.

(D> Von weil’ nach schwarz oder von schwarz nach weif3; drehen
oder spiegeln.

Q@D Je kunt het plaatje van zwart/wit naar wit/zwart veranderen of het
plaatje ronddraaien of in spiegelbeeld zetten.

D Passare da bianco a nero o da nero a bianco; ruotare o specchiare.
(B Giralo, crea un espejismo o conviértelo de blanco en negro o viceversa.
@K Skift fra hvid til sort eller fra sort til hvid, drej billedet, eller spejlvend det.

(P> Muda de branco para preto ou de preto para branco; roda a imagem ou
reflecte-a.

(D Muuta kuva valkoisesta mustaksi tai mustasta valkoiseksi, pyorit4 tai
peilaa kuva.

QD Skift fra hvitt til svart eller omvendst, roter bildet eller vis det speilvendt.
(8> Vixla mellan vitt och svart, vrid eller spegla.

ANGETE TNV elkova arnd dorpn og Jaupn 1 anoé yavpn oe dorpen,
TMEPLOTPEYTE TNV 1) YUPIOTE TNV avanoda.
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Touch the screen with the stylus and watch the special effect.
(B Positionne ton stylet sur I'écran pour voir I'effet spécial.

(@ Beriihre den Bildschirm mit dem Stift, und schau zu, wie sich deine
Zeichnung verandert.

@D Druk met de pen op het scherm voor het speciale effect.
D Toccare lo schermo con la penna per ammirare I'effetto sonoro.
(B Toca la pantalla con la pluma estilografica y observa el efecto especial.

Nu kan du med pennen pege pa skaermen og se, hvordan specialeffekten
forandrer billedet.

(P> Toca com a caneta no ecra com e vé os efeitos especiais.

(D Kosketa nadyttda piirtimelld ja katso erityistehosteen vaikutusta.
QD Bergr skjermen med pennen og se spesialeffekten.

(8> Peka pa skdrmen med ritpennan och se specialeffekten.
AKOUNMMOTE TNV €MAOYN 0aG Kal JeiTe TA EOIKA EPE.
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Save It! (and Adjust the Volume)
(P> Sauvegarde ! (et régle le volume)
(D Speichern! (und die Lautstirke regeln)
QD Bewaren (en volume bijstellen)
(D Salvare! (e Regolazione del Volume)

(B> Guardalo (y ajusta el volumen) ©K Gem (Lydstyrke)
(P> Salvar! (e Regular o Volume)
EDTallenna! (ja sadda adnenvoimakkuus)
QD Lagre! (og Juster volum)

(S spara! (och justera volymen)

GR ZwoTe To! (ka1 PuBpioTe TV ‘Evracn 'Hyou)

Touch to save or retrieve your drawing; or adjust the volume.

(B Sélectionne I'icdne pour sauvegarder ou récupérer ton dessin, ou pour
régler le volume.

(D Beriihre das Symbol, um eine Zeichnung zu speichern, zu 6ffnen oder
die Lautstdrke zu regeln.

Q@D Druk hier om je tekening te bewaren of te openen, of om het volume
bij te stellen.

D Toccare lo schermo per salvare o recuperare il disegno; o per regolar
e il volume.

(B> Toca para guardar o recuperar tu dibujo, o ajusta el volumen.

@K Peg pa dette ikon, hvis du vil gemme eller hente en tegning eller
indstille lydstyrken.

(P> Toca neste icone para salvares ou abrires o teu desenho; ou para regular
o volume.

(D Tallenna tai hae esiin piirustuksesi, tai sédda danenvoimakkuus.

QD Bergr for & lagre eller gjenopprette tegningen din, eller for &
stille volumet.

(8 Peka har for att spara eller himta din teckning, eller justera volymen.

@R AKOUNINOTE YA Va TO OWOETE 1) va Bpeite Eava To oxEdIo 0ag
N va pubuicete TNV €vtaon Tou fXou
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Touch the IN fileiﬁ]to save; touch the OUT of file \rﬂ to retrieve;
touch the volume control %4 to increase or decrease sound to a
comfortable level.

Hints:

- You can save one picture at a time! Each time you save a picture, it
replaces the one already there.

- After you save a picture, it will appear on your screen again. To make
a new picture, choose another activity.

(B Sélectionne l'icone ﬁ] pour sauvegarder ton dessin ou l'icobne xﬁ]
pour en récupérer un. Sélectionne le réglage du volume E%d pour
monter ou baisser le volume.

Conseils :

- Un seul dessin peut étre sauvegardé a la fois ! Chaque fois qu’un dessin
est sauvegardé, il remplace celui sauvegardé précédemment.

- Une fois le dessin sauvegardé, il réapparait a I'écran. Pour créer un
nouveau dessin, choisis une nouvelle activité.

(D Beriihre den Eingangsordner x‘ﬁ] zum Speichern, den Ausgangsordner
\ﬁ] zum Offnen und den Lautstérkeregler %4 , um die Lautstérke auf
eine angenehme Lautstdrke héher oder niedriger zu stellen.

Hinweis:

- Du kannst nur ein Bild speichern! Jedes Mal, wenn du ein Bild speicherst,
Uberschreibst du das vorher gespeicherte Bild.

- Nachdem du ein Bild gespeichert hast, erscheint es noch einmal auf
dem Bildschirm. Méchtest du ein neues Bild malen, dann wdihle eine
andere Aktivitdt.

@D Druk op de IN map (ﬁ] om je tekening op te slaan. Druk op de UIT
map {ﬂ om je tekening weer te openen. Druk op de volumeknop &%gd
om het geluid harder of zachter te zetten.

Tips:

- Je kunt maar één plaatje per keer bewaren! ledere keer dat je een plaatje
bewaart, wordt het vorige plaatje gewist.

- Nadat je een plaatje hebt bewaard, verschijnt het weer op je scherm. Als
je een nieuwe tekening wilt maken, moet je opnieuw een spelletje kiezen.

D Toccare il file IN \'ﬁ] per salvare; toccare il file OUT i’f'\,] per recuperare;
toccare Regolazione Volume per alzare o abbassare il suono ad
un livello ascoltabile.

Suggerimenti:

- E’possibile salvare unimmagine per volta! Ogni volta che si salva
un’immagine, quest’ultima sostituisce 'immagine precedente.

- Una volta salvata unimmagine, appare nuovamente sullo schermo.
Per creare una nuova immagine, scegliere un’altra attivita.
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| < Toca Archivo de ENTRADA ﬁ para guardar; toca Archivo de SALIDA
\ﬁ] para recuperar; toca Control de volumen E%d para subir o bajar
el volumen a un nivel agradable al oido.
Consejos:
- Puedes guardar un dibujo a la vez. Cada vez que guardas un dibujo,
el nuevo dibujo toma el lugar del dibujo anterior.
- Después de guardar un dibujo, volverd a aparecer en la pantalla.
Para hacer un dibujo nuevo, selecciona otra actividad/herramienta.
@K Peg pa Ind \'ﬁl, hvis du vil gemme, peg pa Ud xﬁ], hvis du vil hente,
eller peg pa Lydstyrke B%g, hvis du vil skrue op eller ned for lyden.
Tip:
- Du kan gemme ét billede ad gangen! Hver gang du gemmer et billede,
slettes det billede, du sidst gemte.

- Ndr et billede er blevet gemt, vises det igen pd skaermen. Veelg en anden
aktivitet, hvis du vil lave et nyt billede.

 Toca no icone \'ﬁ] para salvar o desenho; toca no icone i’ﬂ para abrir
o desenho; toca no Controlo de Volume E%d para aumentar ou
diminuir o som para um nivel agradavel.
Nota:
- S6 podes salvar uma imagem de cada vez! Cada vez que salvas uma
imagem, ela substitui a imagem que jd estava guardada.
- Depois de salvares uma imagem, ela aparece no ecrd novamente.
Para fazeres uma nova imagem, escolhe outra actividade.

(D Tallenna piirustus koskettamalla IN-tiedostoa \'ﬁ], hae piirustus
koskettamalla OUT-tiedostaoa %] ja saada aanenvoimakkuutta
suuremmaksi tai pienemmaksi koskettamalla E%d .

Vinkkejd:

- Voit tallentaa yhden kuvan kerrallaan! Joka kerta kun tallennat kuvan,
se korvaa viimeksi tallennetun kuvan.

- Kun olet tallentanut kuvan, se tulee uudelleen esiin néytélle. Tee toinen
kuva valitsemalla toinen toiminto.

QD Velg TIL-fil Hfora lagre, FRA-fil £%] for & gjenopprette eller

Volum E%4 for a skru volumet opp eller ned.

Greit d vite:

- Du kan lagre ett bilde om gangen! Hver gang du lagrer et bilde erstatter
det bildet som allerede er lagret.

- Etter at du har lagret et bilde far du det opp igjen pa skjermen. For d lage
en nytt bilde, velger du en ny aktivitet.
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(S Peka pa IN-filen x'ﬁ] for att spara, UT-filen \ﬂ] for att hamta,
och volymkontrollen B%= for att hoja eller sénka ljudet till en
behaglig niva.
Tips:
- Du kan bara spara en bild dt gdngen! Varje gang du sparar en bild,
ersdtts den forut sparade bilden.

- Ndir du sparat en bild, visas den pa skdrmen igen. For att géra en ny bild
vdljer du en ny aktivitet.

AkoupurmoTe 1o elkovidlo ANMIOOHKEYZHX \'ﬁ] Yla va OWOETE

TO 0X€0l0 0ag, TO elkovidlo EYPEZHZ {ﬁ] yla va Bpeite

TO 0X€010 0ag 1) TO elkovidlo Evraong Hyxou B%3 yia va

XAUNADOETE N va OUVAPWOETE TOV HXO.

SUUBOUAEG:

- Mriopeite va owoete pia eikova kabe popd! Kabe popa
ou OWlETE LA EIKOVA, AVTIKABIOTA TN MponyouuEVn Tou
elxare owoel.

- Apou owoeTe pla eikova, Ba eupaviotei Eava otnv 06ovn.
la va dnuioupynoete ula kaivoupla, eMAEETE ia AAAn
dpaotnplotnIa.
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Home (P Ecran de démarrage (0> Home D Beginscherm
(D Schermo Principale (EDInicio ©% Hjem (P> Ecra Principal
@D Koti (D Startside (SO Hem Mevou

Touch to go back to the home screen.

@ (@ Sélectionne I'icone avec le stylet pour retourner a I'écran de démarrage.
(D Beriihre das Symbol, um zum Ausgangsbildschirm zuriickzukehren.
QD Druk hier als je naar het beginscherm wilt terugkeren.

D Toccare per ritornare allo schermo principale.

(B> Toca para regresar a la pantalla de inicio.

@K Peg pa dette ikon, hvis du vil tilbage til skeermen Hjem.
(P> Toca neste icone para voltares ao ecra principal.

(D Palaa Koti-ndyttd6n koskettamalla kuvaketta.

QD Bergr for & ga tilbake til startsiden.

(8 Peka hér for att g4 tillbaka till hemfénstret.
AKOUUMNOTE Yla VA YUPIOETE OTNV Ap)LKT) 086vn.

Choose an activity: Freestyle Drawing, Scene Starters, Funny Faces or
Connect-the-Dots!

(B Choisis une activité : Dessin Libre, Scénes de Départ, Visages Amusants

> ou Point-a-Point !

\ (® Wihle eine Aktivitét: Freies Malen, Bilder zum Weitermalen, Lustige

Gesichter oder Punkte verbinden!

Q@D Kies een spelletje: je eigen tekening maken, beginplaatjes, gekke
gezichten of stippen verbinden!

D Scegliere un’attivita: Disegno Libero, Scene Base, Facce Buffe o Collega
i Puntini!

(B> Selecciona una actividad: Dibujos en cualquier estilo, Escenas divertidas,
Caras graciosas o Conecta los puntos.

@K Veelg en aktivitet: Frihdndstegning, Landskabsskitser, Sjove ansigter eller
Forbind prikkerne!

(P Escolhe uma actividade: Desenho Livre, Cenas Basicas, Criador de Caras
ou Liga os Pontos!

(FD Valitse toiminto: Vapaa piirustus, Maisemapohja, Hauska kasvokuva tai
Yhdista pisteet!

QD Velg en aktivitet: Frihdndstegning, Bakgrunn, Rare ansikter eller Trekk en
strek mellom prikkene!

S Vilj aktivitet: Frihandsteckning, Scener, Roliga ansikten eller
Prick-till-prick!

EmuAgETe pia dpaoctnpldtnta: EAelBepo 3xed10, Anpioupyia
Ewkévwv, Aoteia MNpdéowrna 1 Evote-Tig-TeAeieg!
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Battery Tips P> Conseils pour les piles (D> Batteriehinweise
QD Battery Tips <1 Suggerimenti per le Pile

CED (onsejos sobre las pilas Tips om batterier

CP> Informacao Sobre Pilhas (ED Vihjeitd paristojen/akkujen kayttoon

CND Tips om batterier SO Batteritips

2upBouAég MNa Tn Mratapia

+ Do not mix old and new batteries.

+ Do not mix different types of batteries:
alkaline, standard (carbon-zinc) or
rechargeable (nickel-cadmium).

Remove the batteries during long peri-
ods of non-use. Always remove exhaust-
ed batteries from the toy. Battery leak-
age and corrosion can damage this toy.
Dispose of batteries safely.

Do not dispose of batteries in a fire.

The batteries may explode or leak.
Never short circuit the battery terminals.
Non-rechargeable batteries are not to be
recharged.

Only batteries of the same or equivalent
type as recommended in the “Battery
Installation” instructions are to be used.
If removable rechargeable batteries are
used, they are only to be charged under
adult supervision.

Rechargeable batteries are to be
removed from the toy before they

are charged.

If you use a battery charger, it should be
examined regularly for damage to the
cord, plug, enclosure and other parts. Do
not use a damaged battery charger until
it has been properly repaired.

Ne pas mélanger des piles usées avec
des piles neuves.

Ne pas mélanger des piles alcalines,
standard (carbone-zinc) ou recharge-
ables (nickel-cadmium).

Enlever les piles lorsque le jouet n'est
pas utilisé pendant une longue période.
Ne jamais laisser des piles usées dans ce
jouet. Le jouet pourrait étre endommagé
en cas de fuite ou de corrosion des piles.
Jeter les piles usées dans un conteneur
réservé a cet usage.

* Ne pas jeter les piles dans un feu. Elles
pourraient exploser ou fuir.

+ Ne jamais court-circuiter les bornes
des piles.

 Ne jamais recharger des piles non

rechargeables.

Utiliser uniquement des piles de méme

type que celles recommandées dans les

instructions d‘installation des piles.

En cas d'utilisation de piles recharge-

ables, les piles ne doivent étre

rechargées que par un adulte.

Retirer les piles rechargeables du jouet

avant de les recharger.

En cas d'utilisation d’un chargeur de

piles, celui-ci doit étre vérifié réguliere-

ment pour s'assurer que le fil d'alimenta-

tion, la fiche, le boitier et les autres

piéces sont en bon état. Ne pas utiliser

un chargeur endommagé tant qu'il n'a

pas été correctement réparé.

Niemals alte und neue Batterien zusam-
men einlegen. (Immer alle Batterien zur
gleichen Zeit auswechseln.)

Niemals Alkali-Batterien,
Standardbatterien (Zink-Kohle) oder
wiederaufladbare Nickel-Cadmium-
Zellen miteinander kombinieren.

Die Batterien immer herausnehmen,
wenn das Produkt langere Zeit nicht
benutzt wird. Alte oder verbrauchte
Batterien immer aus dem Produkt
entfernen. Auslaufende Batterien

und Korrosion kénnen Schaden am
Gerat verursachen.

Die Anschlussklemmen durfen nicht
kurzgeschlossen werden.
Nicht-wiederaufladbare Batterien dirfen
nicht aufgeladen werden.



« Nur Batterien desselben oder eines
entsprechenden Batterietyps wie
empfohlen verwenden.

Das Aufladen herausnehmbarer,
wiederaufladbarer Batterien sollte
nur unter Aufsicht eines Erwachsenen
durchgefiihrt werden.
Herausnehmbare, wiederaufladbare
Batterien vor dem Aufladen immer aus
dem Produkt herausnehmen.

Wird fiir dieses Produkt ein Batterie-
Aufladegerat verwendet, muss es
regelmaBig auf Schaden von Kabel,
Stecker, Schutzmaterial und anderen
Teilen gepruft werden.

Werden Schaden festgestellt, darf das
Produkt mit diesem Gerat so lange nicht
aufgeladen werden, bis diese Schaden
behoben sind. Batterien sicher und
vorschriftsgemal entsorgen.

Geen oude en nieuwe batterijen door
elkaar gebruiken.

Gebruik nooit verschillende batterijen
door elkaar: alkaline-, standaard (kool-
stof-zink) of oplaadbare (nikkel-cadni-
um) batterijen.

Verwijder de batterijen wanneer het
speelgoed langere tijd niet wordt
gebruikt. Lege batterijen altijd uit het
speelgoed verwijderen. Door lekkage of
roestvorming van de batterijen kan dit
speelgoed beschadigd raken. Batterijen
weggooien als KCA.

Batterijen niet weggooien in het vuur:
de batterijen kunnen dan exploderen of
gaan lekken.

Zorg ervoor dat er nooit kortsluiting bij
de batterijpolen ontstaat.
Niet-oplaadbare batterijen niet opladen.
Gebruik uitsluitend batterijen van het
type dat in het hoofdstuk “Het plaatsen
van de batterijen” wordt aanbevolen (of
soortgelijke batterijen).

Als er uitneembare oplaadbare batteri-
jen worden gebruikt, mogen deze alleen
onder toezicht van een volwassene
worden opgeladen.

Oplaadbare batterijen uit het s

peelgoed verwijderen voordat ze
worden opgeladen.

.
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« Als er een batterijoplader wordt
gebruikt, moet deze regelmatig worden
gecontroleerd op beschadigingen van
het draad, de plug, de behuizing en
andere onderdelen. Gebruik geen
beschadigde batterijoplader totdat
deze vakkundig is gerepareerd.

+ Non mischiare pile vecchie e nuove.
Non mischiare pile di tipo diverso:
alcaline, standard (carbon-zinco) o
ricaricabili (nickel-cadmio).

Togliere le pile dal giocattolo quando
non lo si utilizza per periodi di tempo
prolungati. Togliere sempre le pile
scariche dal prodotto. Le perdite di
liquido e le corrosioni potrebbero
dannegagiarlo. Eliminare le pile con

la dovuta cautela.

Non gettare le pile nel fuoco.
Potrebbero esplodere o presentare
delleperdite di liquido.

Non cortocircuitare i terminali delle pile.
Non ricaricare pile non ricaricabili.
Usare solo pile di tipo equivalente,
come raccomandato nel paragrafo
Sostituzione delle Pile.

Se si utilizzano pile ricaricabili removibili,

ricaricarle solo sotto la supervisione di
un adulto.

Togliere le pile ricaricabili dal prodotto
prima di ricaricarle.

Se si utilizza un caricabatteria con questo
giocattolo, farlo esaminare regolarmente
per eventuali danni al filo, alla spina,
all'involucro e ad altri componenti. In caso
di danno, il giocattolo non deve essere
utilizzato con il caricabatteria fino a che
non venga adeguatamente riparato.

No mezclar pilas nuevas con gastadas.
No mezclar nunca pilas alcalinas, stan-
dard (carbono-cinc) y recargables
(niquel-cadmio).

Retirar las pilas del juguete si no se va
a utilizar durante un largo periodo de
tiempo. No dejar nunca pilas gastadas
en el juguete. Un escape de liquido
corrosivo podria estropearlo. Desechar
las pilas gastadas en un contenedor
especial para pilas.



+» No desechar las pilas en fuego, ya que
podrian explotar o podria derramarse
el liquido contenido en éstas.

Evitar cortocircuitos en los polos

de las pilas.

No intentar cargar pilas no-recargables.
Utilizar pilas del mismo tipo o
equivalente.

Recargar las pilas recargables siempre
bajo supervision de un adulto.

Antes de recargar las pilas recargables,
sacarlas del juguete.

Si se utiliza un cargador de pilas, debe
ser examinado periddicamente para
detectar cualquier dafio que se haya
podido producir en el cable, el enchufe
u otras piezas. No utilizar en ningtin
caso un cargador estropeado; llevarlo
a reparar.

.

Bland ikke nye og gamle batterier.

Bland heller ikke forskellige batterityper:
alkalibatterier, almindelige batterier
(kul-zink) og genopladelige batterier
(nikkel-cadmium).

Tag batterierne ud, hvis legetgjet ikke
skal bruges i laengere tid. Fjern altid flade
batterier fra legetgjet. Batterileekage og
teering kan beskadige legetgjet. Benyt
en batteriindsamlingsordning, nar bat-
terierne skal kasseres.

Batterier ma ikke breendes, da de kan
eksplodere eller lekke.

Undlad at kortslutte batteriernes poler.
Ikke-genopladelige batterier ma

ikke oplades.

Brug kun batterier af samme eller
tilsvarende type som dem, der anbefales
i afsnittet "Iseetning af batterier”

Hvis der bruges udtagelige, geno-
pladelige batterier, ma de kun oplades
under opsyn af en voksen.
Genopladelige batterier skal tages ud af
legetojet, for de oplades.

Hvis der anvendes batterioplader, bar
man jaevnligt kontrollere, at apparat, led-
ning, stik og andre dele ikke er beskadi-
get. En beskadiget batterioplader skal
repareres korrekt, for den bruges igen.

.
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(P - Nao misturar pilhas gastas com

pilhas novas.
» Nao misturar tipos diferentes de pilhas:
alcalinas, standard (carbono-zinco) ou
recarregdveis (niquel-cadmio).
Retirar as pilhas apds longo periodo de
ndo utilizacdo. Retirar sempre as pilhas
gastas do brinquedo. A fuga de fluido
e a corrosdo das pilhas pode danificar
o brinquedo.
Deitar as pilhas fora em contentor
apropriado para o efeito.
N&o ligar os terminais em curto-circuito.
Nao recarregar pilhas nao recarregaveis.
Usar apenas pilhas do mesmo tipo ou
equivalente (as recomendadas nas
Instrugdes para a Substituicdo das Pilhas).
Se forem usadas pilhas recarregaveis,
0 seu carregamento deverd ser feito
com a supervisdo de um adulto.
Retirar as pilhas recarregéveis do
brinquedo antes de se proceder ao
seu carregamento.
Se utilizar um carregador, verifique
regularmente se este se encontra
em boas condicoes; se for detectada
alguma anomalia, néo voltar a utilizar
o carregador até a avaria ser reparada.

Ala kdyta yhta aikaa vanhoja ja uusia
paristoja/akkuja.

Ala kayta yhta aikaa eri tyyppisia paristo-
ja. Ala kdyta yhta aikaa alkaliparistoja,
tavallisia (hiilisinkki-) paristoja ja ladat-
tavia (nikkelikadmium-) akkuja.

Poista paristot/akut, jos tuotetta ei
kayteta pitkaan aikaan. Poista aina
kéytetyt paristot/akut lelusta. Vuotavat
ja syopyneet paristot/akut saattavat
vahingoittaa lelua. Havita paristot/akut
asianmukaisesti.

Al3 heité paristoja tuleen. Ne voivat
rajahtaa tai vuotaa.

Ala koskaan oikosulje napoja.

« Al3 lataa paristoja.

Kayta ainoastaan kohdassa Paristojen
asennus suositeltuja tai vastaavia
paristoja/akkuja.

Akut saa ladata ainoastaan aikuisen
valvonnassa.



+ Poista akut lelusta ennen niiden
lataamista.

+ Jos kaytat latauslaitetta, tarkista saannol-
lisesti, etteivat johto, pistoke, kotelo tai
muut osat ole vaurioituneet. Al kayta
vahingoittunutta latauslaitetta ennen
kuin se on korjattu asianmukaisesti.

QD - Bruk ikke samtidig gamle og

nye batterier.

* Bruk ikke samtidig forskjellige typer bat-
terier: alkaliske, standard (karbon-sink)
eller oppladbare (nikkel-kadmium).

+ Ta batteriene ut dersom leketayet blir

liggende lenge ubrukt.Ta alltid flate

batterier ut. Batterilekkasje og korrosjon
kan skade leketayet. Husk at batterier
er spesialavfall!

Batterier ma ikke brennes. De kan da

eksplodere eller lekke.

Batteriklemmene ma aldri kortsluttes.

Forsgk aldri a lade ikke-oppladbare

batterier.

Bruk bare batterier av samme eller

tilsvarende type som anbefalt under

“Innsetting av batterier”

Dersom oppladbare batterier brukes,

ma en voksen vaere med nar batteriene

skal lades.

Oppladbare batterier skal tas ut av

leketoyet for lading.

Dersom du bruker en batterilader, bar

denne undersgkes jevnlig for skade pa

kabel, plugg, deksel og andre deler. Bruk
ikke en skadet batterilader fer den er
fagmessig reparert.

.

Blanda aldrig nya och gamla batterier.
Blanda aldrig olika typer av batterier:
alkaliska med vanliga eller
uppladdningsbara.

Ta ut batterierna ur leksaken, om du
planerar att inte anvanda den under en
langre tid. Ta alltid ut uttjanta batterier
ur leksaken. Lackande batterier och kor-
rosion kan skada leksaken. Lagg anvdnda
batterier i en batteriholk.

Kasta inte batterierna i eld. Batterierna
kan explodera eller lacka. Batteripolerna
far inte kortslutas.

.

.

+ Icke uppladdningsbara batterier far inte
laddas upp.

+ Anvand bara batterier av den typ (eller
motsvarande) som rekommenderas
under “Batteriinstallation”

+ Vid anvandning av l6stagbara

uppladdningsbara batterier far dessa

bara laddas under 6verinseende av

en vuxen.

Ta ut laddningsbara batterier ur leksaken

innan de laddas upp.

Om du anvander batteriladdare, skall

den kontrolleras regelbundet sa att inte

sladd, kontakt eller andra delar &r

skadade. Anvand aldrig en skadad

batteriladdare innan den reparerats.

Mnv xpnotpomoleite TapdAAnAa
TIAALEG KAl KAWVOUPYLEG UMATAPIEG
(avTikataoTeioTe TAUTOXPOVA OAEG
TIG uraTapieg).

* Mnv xpnotoroleite mapaAAnAa
AAKOALIKEG, CUMBATIKEG R
EMAVAPOPTILOUEVEG (VIKEAIOU-
Kadpiou) prmatapieg.

BydAte TI¢ unatapieg étav npokeltat
Va UnVv XPnOLUOTIOOETE TO TatXVidl
yla geyaAo XPoVviko dlaotnua. H
OlapPON TWV UIATapLLV PIopel va
KATAOTPEWEL TO TIPOLOV.

» Mnv BPpaxUKUKAGWVETE TOUG TIOAOUG
TWV UIMATAPLOV.

OL pn-enava@opTICOUeVEG Unatapieq
eV TPETIEL va PopTiCovTal.
XpnotporomoTe pnatapieg idou

) TTapOUOLoU TUTOU PE AUTOV

TIOU GUVIOTOULE.

OL enava@opTI{OPEVEG UIATapieq
TIPETIEL VA popTiCovTal pévo

arod eVAAIKEG.

Ol enava@opTILOPEVEG UTTATAPIES
TIPETIEL Va Byaivouv ard To TatyVvidt
TPV TNV (pOPTION.

EAEyETE TOV POPTLOTY TNG Unatapiag
ouxXVa yla Tuxov ¢nuia ota KaAwola,
TO EOWTEPLKO Kal AAAa pepn. Mnv
XPNOLUOTIOLEITE XAAACUEVO POPTLOTN
MEXPL VA TOV ETUOLOPBDOETE.



(are (PO Entretien (O Pflege  (ND Onderhoud
(D Manutenzione CED Mantenimiento ©K (are P> (uidados
D Hoito D Vediikehold <S> Skatsel dpovrida

+ Keep water, sand and dirt off of this toy.
+ Keep this toy away from direct sunlight
and excessive heat.

Wipe this toy with a clean cloth damp-
ened with a mild soap and water solu-
tion. Do not immerse this toy.

This toy has no consumer serviceable
parts. Please do not take this toy apart.
Do not drop this toy on a hard surface.

Tenir le jouet éloigné de I'eau, du sable
et de la terre.

Ne pas exposer ce jouet aux rayons

directs du soleil et a une chaleur intense.

Essuyer ce jouet avec un chiffon propre
et de I'eau savonneuse. Ne pas le
plonger dans I'eau.

Il n'existe pas de piéces détachées pour
ce jouet. Ne pas le démonter.

Ne pas laisser tomber ce jouet sur une
surface dure.

Das Produkt nicht mit Wasser, Sand und
Schmutz in Bertihrung kommen lassen.
Das Produkt nicht intensiver Hitze oder
direktem Sonnenlicht aussetzen.

Das Produkt zum Reinigen mit einem
sauberen, mit milder Seifenlésung ange-
feuchteten Tuch abwischen. Das Produkt
nicht in Wasser tauchen.

Die Oberflache des Produkts zum
Reinigen mit einem sauberen, mit
milder Seifenlauge angefeuchteten
Tuch abwischen. Das Produkt nicht in
Wasser tauchen.

« Das Produkt nicht auf eine harte
Oberflache fallen lassen, da es sonst
beschadigt wird.
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Q@D - Zorg ervoor dat er geen water, zand of

vuil in dit speelgoed kan komen.
Houd dit speelgoed uit de buurt van direct
zonlicht of extreme warmtebronnen.
Maak dit speelgoed schoon met een
doekje dat een beetje vochtig is
gemaakt met een sopje. Dit speelgoed
niet in water onderdompelen.

Dit speelgoed heeft geen onderdelen
die onderhoud vergen. Dit speelgoed
niet uit elkaar halen.

Laat dit speelgoed niet op een harde
ondergrond vallen.

D - Tenere acqua, sabbia e polvere lontano

dal giocattolo.
« Tenere il giocattolo lontano dalla luce
solare diretta e dal calore eccessivo.
Passare il giocattolo con un panno
umido pulito e sapone neutro. Non
immergere in acqua.
Il giocattolo non e dotato di pezzi di
ricambio. Non smontare.
Non far cadere il giocattolo su
superfici rigide.

No dejar que el juguete entre en contac-
to con agua, arena ni mugre.

* Mantener el juguete alejado del contac-
to directo con el sol y calor excesivo.

No sumergir el juguete en agua.
Limpiarlo con un paio limpio
humedecido en una solucién de

aguay jabdn suave.

Este juguete no posee piezas recambi-
ables, por lo que no debe desmontarse
bajo ninglin concepto, ya que podria
estropearse.

No dejar caer este juguete, especial-
mente en superficies duras.



@K - Beskyt legetgjet mod vand, sand og snavs.

* Legetojet ma ikke udseettes for direkte
sollys og hgje temperaturer.

* Legetojet kan gores ren med en ren
klud, der er fugtet i mildt seebevand.
Beskyt legetgjet mod vand og fugt.

+ Legetojet har ingen udskiftelige dele og
ber ikke adskilles.

+ Legetojet kan ikke tale at blive tabt pa
en hard overflade.

(P « Manter o brinquedo afastado de agua,
areia ou sujidade.

» Manter o brinquedo afastado da luz
directa do sol e do calor excessivo.

* Limpar o brinquedo com um pano limpo
humedecido em dgua e um sabdo nao
agressivo. Nao mergulhar o brinquedo
em agua nem noutro liquido qualquer.

« Este brinquedo ndo tem pegas de
substituicdo - ndo o desmontar.

+ Nao deixar o brinquedo cair numa
superficie dura.

(D - Al3 paasta leluun vettd, hiekkaa tai likaa.

« Pida lelu poissa suorasta auringonpais-
teesta ja kuumuudesta.

« Puhdista lelu puhtaalla, miedossa
saippuavedessa kostutetulla liinalla.
Ala upota lelua veteen.

« Lelussa ei ole asiakkaan huollettavia osia.
Ala pura lelua.

+ Ala pudota lelua kovalle pinnalle.

QD « Hold leketgyet fritt for vann, sand
0g smuss.

+ Ma ikke utsettes for direkte sollys
og varme.

* Tork av leketayet med en ren klut
oppvridd i mildt sdpevann. Dypp aldri
leketgyet ned i vann.

+ Dette leketgyet har ingen deler som
forbrukeren kan reparere selv. Ikke ta
leketoyet fra hverandre.

+ Ma ikke falle ned pa hard flate.

(S« Akta leksaken for vatten, sand och smuts.

« Hall leksaken borta fran direkt solljus
och stark vdarme.

« Torka av leksaken med en trasa som
fuktats i vatten och ett milt tvattmedel.
Doppa inte leksaken i vatten.

* Inga av leksakens delar kan repareras av
kunden.Ta inte isdr leksaken.

« Tappa inte leksaken pa hart underlag.

- Kpatnote 10 mpotdv pakpud arod
vePO, AUMO KAl OKOVN.

« KpaTroTe TO TPOoLOV JaKpud arno
eoTieq BeppoTnTag.

+ 2KOUTOTE TO TIPOLOV UE Eva KaBapo
KAl BPEYUEVO e OAMOUVL TIAVI.

Mn BuBiCeTe TO TIPOLOV OE VEPO.

» To PoLoV dev £XEL AVTAAAAKTLKA.
Mn 1O anMocuvapUOAOYEITE.

* Mn mieTdte TO MPOLOV OE OKANPESG
EMPAVELEG.

@0 |(ES-003 P> NMB-003

@B This Class B digital apparatus complies
with Canadian ICES-003

(B Cet appareil numérique de la classe B est
conforme a la norme NMB-003 du Canada.



CANADA

Questions? 1-800-567-7724. Mattel Canada Inc.,
6155 Freemont Blvd., Mississauga, Ontario

L5R 3W2.

GREAT BRITAIN

Mattel UK Ltd, Vanwall Business Park
Maidenhead SL6 4UB. Helpline: 01628 500303.
FRANCE

Mattel France, S.A., 27/33 rue d’Antony, Silic 145,
94523 Rungis Cédex.

DEUTSCHLAND

Mattel GmbH, An der Trift 75, D-63303 Dreieich.
OSTERREICH

Mattel Ges.m.b.H., Triester Str. 14, A-2355
Wiener Neudorf.

SCHWEIZ

Mattel AG, Monbijoustrasse 68, CH-3000 Bern 23.
NEDERLAND

Mattel B.V., Postbus 576, 1180 AN Amstelveen,
Nederland, telefoon (020) 5030555.
BELGIE/BELGIQUE

Mattel Belgium, Consumentenservice, Trade Mart
Atomiumsquare, Bogota 202 - B 275, 1020
Brussel, Belgié, telefoon (02) 4785941.

ITALIA

Mattel Srl., Via Vittorio Veneto 119, 28040
Oleggio Castello, Italy.

ESPANA

Mattel Espafia, S.A., Aribau 200, 08036
BARCELONA. N.I.F. A08+842809.
SKANDINAVIEN

Mattel Scandinavia A/S, Ringager 4C, 2. sal,
DK-2605 Brgndby.

PORTUGAL

Mattel Portugal, Lda., Av. da Republica No. 90-96,
1° - Fracgéo 5,1600 Lisboa, (1) 7951729 ou 30.
SVERIGE

Mattel Sweden, Warfinges Vag 16, S-11251
Stockholm.

EAAAAA

Mattel AEBE, EAAnViIKoU 2, EAANVIKO 16777,
EAANAAA.

AUSTRALIA

Mattel Australia Pty. Ltd., 658 Church Street,
Locked Bag #870, Richmond,

Victoria 3121 Australia.

Consumer Advisory Service 1300 135 312.
NEW ZEALAND

16-18 William Pickering Drive, Albany 1331,
Auckland.

ASIA

Mattel East Asia Limited, 930 Ocean Centre,
Harbour City, HK, China.

MEXICO

IMPORTADO Y DISTRIBUIDO POR Mattel de
México, S.A. de C.V., Camino a Santa Teresa No.
1040, 70. Piso, Col. Jardines en la Montana,
Delegacion Tlalpan, 14210 México, D.F. R.F.C.
MME-920701-NB3. TEL. 54-49-41-00.

CHILE

Mattel Chile, S.A., Avenida Américo Vespucio
501-B, Quilicura, Santiago, Chile.
VENEZUELA

Mattel de Venezuela, C.A., Ave. Mara, C.C.
Macaracuay Plaza, Torre B, Piso 8, Colinas de la
California, Caracas 1071.

ARGENTINA

Mattel Argentina, S.A., Curupayti 1186, (1607) —
Villa Adelina, Buenos Aires.

COLOMBIA

Mattel Colombia, S.A., calle 123#7-07 P.5,
Bogota.

BRASIL

Mattel do Brasil Ltda., Rua Jaceru, 151 CEP:
04705-000 Sao Paulo. Atendimento ao
Consumidor: 0800 550780.
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