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INTRODUCCIÓN
¡Gracias por comprar Genio Tablet de VTech®! Estamos comprometidos en ofrecer los
mejores juguetes para entretener y educar a su hijo.

Genio Tablet es una herramienta electrónica muy interesante, para el aprendizaje de
sus hijos. Le ofrece más de 100 actividades educativas de Inglés, Lengua, Matemáticas,
Medio Ambiente, Geografía e Historia, con las que su hijo descubrirá lo divertido que es
aprender. Además Genio Tablet cuenta con el nuevo Sistema de Inteligencia Artificial,
para controlar el progreso de su hijo y adecuarlo a su nivel de aprendizaje. ¡Con Genio
Tablet podrá pasar y descargar archivos de un PC real!
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INCLUIDO EN ESTE EMBALAJE
• Genio Tablet de VTech®

• Ratón con luz y alfombrilla.
• CD-ROM con programa PC Connection para instalar en un PC real, y cable de conexión

al PC.
• 4 Cartuchos con actividades complementarias.
• 1 bolígrafo puntero para pulsar la pantalla.
• 4 pilas “AA” incluidas con finalidad demostrativa únicamente, y una pila de seguridad.
• Un manual de instrucciones.

ADVERTENCIA: Todos los materiales de este embalaje, tales como cintas, hojas de
plástico, alambres y etiquetas, no son parte de este juguete y deberían
ser desechados para la seguridad de su hijo.

PARA EMPEZAR A JUGAR
Para acceder a las actividades, retire la tira de plástico situada entre el altavoz y el
compartimento para el bolígrafo.

INSTALACIÓN Y CAMBIO DE PILAS
• Asegúrese de que el juguete esté apagado.
• Localice ambos compartimentos de las pilas en la parte inferior de la pantalla.
• Coloque 4 pilas nuevas tipo “AA” / UM-3/LR6 como muestra el dibujo. (Se recomienda

el uso de pilas alcalinas para un mejor rendimiento del aparato.)
• Cierre los compartimentos.

ADVERTENCIA:
• Instalar las pilas correctamente respetando los signos de polaridad (+, -) para evitar

fugas.
• Reemplazar todas las pilas cada vez que se cambien.
• No mezclar pilas nuevas y viejas.
• No utilizar pilas de diferentes tipos.
• Quitar las pilas cuando no se vaya a utilizar el juguete durante un largo periodo de

tiempo.
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• No recargar las pilas normales.
• No tirar las pilas al fuego.
• Los bornes de una pila no deben ser cortocircuitados.
• Las pilas deben ser instaladas bajo la supervisión de un adulto.
• Recuerde que las pilas deben ser depositadas en un contenedor especial para su

posterior reciclaje, y así colaborar en la conservación del medio ambiente.

NO RECOMENDAMOS EL USO DE PILAS RECARGABLES CON ESTA UNIDAD.

Si por algún motivo el juguete deja de funcionar, siga los siguientes pasos:
1. Apague la unidad.
2. Retire las pilas usadas.
3. Espere durante unos minutos antes de sustituir las pilas por otras nuevas y encienda

la unidad. El juguete debe ahora estar listo para reanudar su actividad.

Si el juguete se ha bloqueado pulse el botón RESET situado en la parte derecha de la
pantalla. Use para ello un alfiler o un objeto punzante. Oirá un sonido, a continuación
pulse de nuevo el botón On/Off para encender el juguete.

En el caso de que persista el problema o detecte algún defecto en el funcionamiento del
juguete, puede consultar con el Servicio de Atención al Cliente en el teléfono 91 312 0770
o dirigiéndose por correo electrónico a la dirección informacion@vtech.com. Las
consultas deben ser realizadas por un adulto.

INSTALACIÓN DE LA PILA DE SEGURIDAD
El Genio Tablet incluye una pila de botón CR2032 para guardar
información en el juguete. Para colocarla, utilice un destornillador para
abrir la tapa como indica el dibujo, y asegúrese de que queda bien
cerrada. Si ya tiene datos grabados y tiene que cambiar esta pila (se
recomienda que se cambie una vez al año), recuerde que las 4 pilas
“AA” o el adaptador deben estar insertados para no perder esa
información.

CONEXIÓN DEL ADAPTADOR 

Este aparato es compatible con un adaptador de 9V  300mA   AC centro

positivo que cumpla la normativa EN61558, o con el adaptador de VTech® de 9V, el cual
recomendamos para un óptimo funcionamiento del juguete (venta por separado). Para
conectarlo, siga atentamente las siguientes instrucciones:
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1. Asegúrese de que la unidad esté apagada y localice la toma del adaptador.
2. Conecte el adaptador al aparato atravesando la pegatina con el texto “Garantía sólo

válida si utiliza el adaptador VTech” y enchúfelo después a la red.
3. Ponga en marcha el juguete.
4. El adaptador no debe permanecer conectado si el aparato no va a ser utilizado durante

un largo período de tiempo.

Si el producto presenta un funcionamiento deficiente o se para de repente, puede deberse
a la conexión del adaptador. Desenchufe el adaptador de la red y desconéctelo del juguete.
Pasados unos segundos vuelva a conectarlo y enchúfelo a la red. Si el problema persiste,
deberá asegurarse del estado del aparato y el adaptador por separado.

Atención
• Queremos recordarle que cualquier componente del adaptador que vaya a ser utilizado

con este juego, como cables, enchufes, juntas... etc., debe ser revisado para evitar
posibles riesgos. Si alguna pieza estuviera dañada, no debe utilizarse el aparato hasta
que dicha pieza esté reparada.

• No utilice un adaptador con un suministro de energía distinto a 9V. Si insertara un
adaptador diferente al recomendado, la unidad quedaría inservible, y la reparación
de la avería no podría ser cubierta por la garantía al ser producto del mal uso del
juguete.

• El adaptador no es un juguete y no debe ser utilizado por niños menores de 3 años.
• Desconecte el adaptador antes de limpiar el juguete.

CARACTERÍSTICAS DEL JUGUETE

1. MODO I.A.
El Modo “Inteligencia Artificial” es una característica única de nuestros productos que
facilita el aprendizaje de forma progresiva.

¿Cómo funciona? Mientras estás jugando, el Genio Tablet va recopilando información
acerca de tus resultados en cada actividad. Cuando tiene suficiente información, es capaz
de guiar tu aprendizaje diciéndote cuándo cambiar de categoría o cuándo es recomendable
cambiar de nivel.

Éstas son las dos formas en las que te puede ayudar:
• Cuando eliges una actividad de cualquier categoría del menú principal, el Modo I.A.

comprueba tus puntuaciones en ese tema, y elige el currículum en el que debes
practicar más.

• Cuando seleccionas el Modo I.A., elige las actividades por ti basándose en cómo lo
has hecho anteriormente. En el Modo Divertido seleccionará aquellas que tú más
juegas o en las que lo haces muy bien. En el Desafío I.A. seleccionará aquellas que
suponen un reto para ti.
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2. MODOS DE JUEGO
Puedes elegir entre diferentes formas para jugar y aprender.

- Menú Principal
Elige los juegos y temas que quieras practicar directamente en cada categoría.

- Modo Aventura
Serás un mago que se debe enfrentar a un experto enemigo que ha roto tu varita en
cuatro trozos, y los ha tirado por el bosque. Tu misión es recoger los trozos y superar los
retos que se presentan para así, poder derrotar al Gran Mago en su castillo.

¡Cada vez que lo intentes, la aventura será diferente!

- Modo I.A.
En este caso, el ordenador te reta con diferentes categorías y juegos. Puedes elegir
entre:
• Modo Divertido: es lo mejor para pasarlo bien. La unidad seleccionará aquellas

actividades a las que has jugado más tiempo o en las que lo haces muy bien.
• Desafío I.A.: La unidad seleccionará aquellas actividades que suponen un reto para

ti y necesitas un poco de práctica.

3. DOS JUGADORES
Puedes jugar con un amigo o contra el ordenador en algunas de las actividades. Pulsa la
tecla “Jugador” para cambiar de 1 a 2 jugadores en:

• Explota los Globos

• Batalla Numérica

• Cuadros

• Combate de Fichas

4. TECLAS ESPECIALES

On/Off
Pulsa este botón para encender y apagar la unidad.

Regulador de volumen y contraste
Ajusta el volumen o el contraste de la pantalla según tus preferencias presionando los
botones situados a la izquierda de la pantalla. Pulsa Esc para salir.

Liberar la pantalla
El Genio Tablet está diseñado de forma que la pantalla se puede extraer del teclado
para poder utilizarse libremente. Para ello, desliza los interruptores de ambos lados y tira
hacia arriba. La pantalla es táctil y tiene las mismas funciones que con el teclado
incorporado.
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Mayor o Menor Which Sign?

Caza de Números Math Whack-O

Los Signos Dial-a-Sign

Sendero Numérico Clever Bricks

Secuencia Lógica Logic Sequences

Atrapa Números Math Grabber

Serpiente de Números Math Snake

Memoria de Números Math Memory

Batalla Numérica Number Battle

Puzzles Slider

Combate de Fichas Reversi

Cuadros Dots & Boxes

Explota los Globos                                           Balloon Blow Out

Busca su Pareja Salud y Cuerpo Humano Pick-a-Match

Seres Vivos

Medio Ambiente

Geografía

Planeta Preguntas Salud y Cuerpo Humano World Trivia

Seres Vivos

Medio Ambiente

Geografía

Palabra Escondida Salud y Cuerpo Humano Secret Spaces

Seres Vivos

Medio Ambiente

Geografía

Puntos Escondidos Salud y Cuerpo Humano Pixel Power

Seres Vivos

Medio Ambiente

Geografía

Planeta Sílabas Salud y Cuerpo Humano Syllable Smarts

Seres Vivos

Medio Ambiente

Geografía

Une las Letras Salud y Cuerpo Humano Smart Scramble

Seres Vivos

Medio Ambiente

Geografía

Mi Planeta y
Yo

Social
Studies

Matemáticas
y Lógica

Maths &
Logic
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Planeta Pistas Salud y Cuerpo Humano Culture Clues

Seres Vivos

Medio Ambiente

Geografía

Une las Parejas Entretenimiento Make a Match

Música y Arte

Deportes

Ocio Preguntas Entretenimiento Science Quiz

Música y Arte

Deportes

Palabra Misteriosa Entretenimiento Science Solver

Música y Arte

Deportes

Puntos Fantasmas Entretenimiento Pixel Presto

Música y Arte

Deportes

Ocio Sílabas Entretenimiento Syllable Shuffle

Deportes

Agrupa las Letras Entretenimiento

Música y Arte Science Scramble

Deportes

Ocio Pistas Entretenimiento Clue Cracker

Música y Arte

Deportes

Mezcla de Parejas Todos los temas Matching Mix

Palabras Secretas Todos los temas Mystery Medley

Concurso de Sílabas Todos los temas Syllable Mix-up

Concurso de Preguntas Todos los temas Trivia Jumble

Ordena las Letras Todos los temas Scramble Mix

Adivina el Número Number Guess

Tu Número Your Number

Adivina la Palabra Word Guess

Tu Palabra Your Word

Las Pistas Todos los temas Clue Combo

Todos los Puntos Todos los temas Pixel Mix

Empareja Match Box

El Gran
Concurso

Quiz Show

Ocio y
Tiempo Libre

Science
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Cadena de Figuras Chain link

Mecanografía Typing Tutor

¡Sígueme! Soundalike

Profesor de Música Name That Tune

Procesador de Textos Word Processor

Calculadora Calculator

Información de Progreso Progress Report

Listín Telefónico Phone Book

La Hucha Saving Calculator

Libros Recomendados Book Finder

     Utilities Estudio de Arte Artwork Studio

Mis Favoritos Bookmark

Personal Personal Profile

Cartucho Cartridge

Aprende Rápido Think Fast

Estudio de Música Music Mixer

Laberinto de Números Number Maze

Grupos de Figuras Cluster Cubes

Descargar Dowload

El Compositor Music Composer

Acerca de Genio PC                                          About Your Notebook

PC Connection PC Connection

Laboratorio de Idiomas Inglés Language Lab

Preguntas de Idiomas Inglés Language Quiz

I Atrapa las Letras Inglés Letter Lander

Palabra Fantasma Inglés Pixel Picker

Palabras Extranjeras Inglés Mystery Word

Serpiente de Idiomas Inglés Sneaky Snake

    Aventura Tierra Mágica Wizardry

LENGUA
¿Qué Falta?
En las tres palabras faltan la misma letra o letras. Teclea la respuesta correcta y pulsa
Intro. Recuerda que sólo son válidas las letras minúsculas.

Herramientas
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Atrapa Letras
En la pantalla aparecerá una palabra a la que le falta una letra. Del lateral empezarán a
caer varias letras. Usa las teclas direccionales para atrapar la letra que completa la palabra.

Carrera Alfabética
¡Una carrera por el abecedario! Pulsa sobre la palabra que sigue en el orden alfabético,
a ver cuántas puedes adivinar.

Caza de Letras
Verás una palabra a la que le falta una letra. Utiliza el bolígrafo o el ratón para cazarlas
disparando sobre ellas lo más rápido posible.

Palabra Oculta
Este juego es como el ahorcado, tienes 5 oportunidades para fallar antes de descubrir la
palabra escondida. Antes de empezar podrás leer una pista que te ayudará a adivinarla.
Debes escribir la respuesta en letras minúsculas (exceptuando los nombres propios que
llevan la inicial en mayúsculas).

Ordena Sílabas
Las palabras se han separado en sílabas que tú deberás recomponer. Lee la pista y
busca las sílabas que forman la palabra correcta.

Serpiente de Letras
¡Alimenta a la serpiente! Usa las flechas direccionales para elegir la letra que completa
cada palabra. La serpiente irá creciendo con cada respuesta correcta, ten cuidado porque
al tocar la pared, o a sí misma o una letra incorrecta, perderás una vida.

Encuentra su Pareja
Lee la pista y, entre tres opciones encuentra una palabra que tenga relación con la que
aparece en pantalla. Usa las flechas direccionales del teclado o el ratón para responder.

Preguntas Vocabulario
Responde tantas preguntas como puedas en el límite de tiempo. Usa las flechas
direccionales o el ratón o pulsa el número de respuesta para contestar. Si quieres releer
la pregunta, pulsa “Repetir”.

Memoria de Palabras
Tres parejas de palabras aparecen escondidas en la pantalla. Trata de encontrar el máximo
número de parejas en el límite de tiempo.

Vocabulario Pistas
Con este juego ampliarás tu vocabulario. En el límite de tiempo deberás adivinar la palabra
oculta y escribirla en letras minúsculas (exceptuando los nombres propios que llevan la
inicial en mayúsculas). Para ello, irán apareciendo una serie de pistas relacionadas con
nuestra palabra. ¡Escríbela antes de que acabe el tiempo!
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Junta las Letras
El objetivo es ordenar las letras que aparecen en pantalla para formar palabras. Todas
ellas tienen relación con la pista que está escrita en la pantalla. Teclea las respuestas y
pulsa Intro.

Puntos Mágicos
Leerás una pista y tienes que adivinar de qué palabra se trata antes de que ésta se
descubra en la pantalla. Date prisa porque los puntos van apareciendo y completando
cada letra. Debes escribir la respuesta en letras minúsculas (exceptuando los nombres
propios que llevan la inicial en mayúsculas).

MATEMÁTICAS Y LÓGICA

Mayor o Menor
Con las flechas direccionales o con el ratón, debes colocar el signo para determinar qué
cifra es mayor (>), menor (<) o igual. Pulsa Intro para confirmar.

Caza de Números
Debes encontrar el número que completa la ecuación. Utiliza el bolígrafo o el ratón para
cazarlos disparando sobre ellos lo más rápido posible. Tienes tres vidas para ganar la
partida.

Los Signos
Con las flechas direccionales o con el ratón, debes colocar el signo o signos para hacer
que la ecuación sea correcta. Pulsa Intro para confirmar.

Sendero Numérico
En el tiempo disponible, debes sumar tantas veces como puedas el número que aparece
en la parte derecha de la pantalla. Debes unir al menos dos cifras (aunque cuantas más
juntes, más puntos obtendrás) y éstas deben estar unidas de forma horizontal o vertical.

Secuencia Lógica
Una serie de números o letras aparecen en pantalla. Debes adivinar la secuencia lógica
para escribir la respuesta correcta. Pulsa Pista para que te ayuden e Intro para confirmar.

Atrapa Números
En la pantalla aparecerá una ecuación a la que le falta un número. De la parte lateral
empezarán a caer varios números. Usa las teclas direccionales para atrapar el número
que completa la ecuación.

Serpiente de Números
¡Alimenta a la serpiente! Usa las flechas direccionales para elegir el número que completa
la ecuación. La serpiente irá creciendo con cada respuesta correcta, ten cuidado porque
al tocar la pared, o a sí misma o un número incorrecto, perderás una vida.
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Memoria de Números
Tres parejas de números y cifras aparecen escondidas en la pantalla. Trata de encontrar
el máximo número de parejas en el límite de tiempo.

Batalla Numérica
Puedes jugar contra la unidad o contra un amigo. Debes elegir números de la tabla en la
fila o columna resaltada. Unos suman y los de signo negativo restan. Así se acumularán
los puntos conseguidos y el jugador que haya conseguido más, gana la partida.

Puzzles
Coloca las fichas de manera que construyas la misma figura de la parte derecha. Para
ello, mueve las piezas de cada fila o columna.

Combate de Fichas
Debes conseguir más fichas que tu contrincante. Ambos debéis colocar las fichas
alternativamente y tratar de encerrar las del contrario por ambos lados para que se cambien
a tu color. Puedes hacerlo de forma horizontal, vertical y diagonal. Siempre debes jugar
de forma que se cambie alguna ficha sino, pasará tu turno.

Cuadros
Puedes jugar contra la unidad o contra un amigo. En cada turno se deben unir los puntos
con líneas. Cada vez que se consiga un cuadro, ganas un turno extra. Gana el jugador
que consiga más cuadros.

Explota los Globos
Puedes jugar contra la unidad o contra un amigo. En cada turno debes explotar de 1 a 4
globos con el ratón y hacer clic en  para pasar el turno. El jugador que explote el
último globo pierde la partida.

MI PLANETA Y YO
Las preguntas de estas actividades están relacionadas con los siguientes temas: salud y
cuerpo humano, seres vivos, medio ambiente y geografía.

Busca su Pareja
Lee la pista y, entre tres opciones encuentra una palabra que tenga relación con la que
aparece en pantalla. Usa las flechas direccionales del teclado o el ratón para responder.

Planeta Preguntas
Responde tantas preguntas como puedas en el límite de tiempo. Usa las flechas
direccionales, el ratón o pulsa el número de respuesta para contestar. Si quieres releer la
pregunta, pulsa “Repetir”.
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Palabra Escondida
Este juego es como el ahorcado, tienes 5 oportunidades para fallar antes de descubrir la
palabra escondida. Antes de empezar podrás leer una pista que te ayudará a adivinarla.
Debes escribir la respuesta en letras minúsculas (exceptuando los nombres propios que
llevan la inicial en mayúsculas).

Puntos Escondidos
Leerás una pista y tienes que adivinar de qué palabra se trata antes de que ésta se
descubra en la pantalla. Date prisa porque los puntos van apareciendo y completando
cada letra. Debes escribir la respuesta en letras minúsculas (exceptuando los nombres
propios que llevan la inicial en mayúsculas).

Planeta Sílabas
Las palabras se han separado en sílabas que tú deberás recomponer. Lee la pista y
busca las sílabas que forman la palabra correcta.

Une las Letras
El objetivo es ordenar las letras que aparecen en pantalla para formar palabras. Todas
ellas tienen relación con la pista que está escrita en la pantalla. Teclea las respuestas y
pulsa Intro.

Planeta Pistas
Con este juego ampliarás tu vocabulario. En el límite de tiempo deberás adivinar la palabra
oculta y escribirla en letras minúsculas (exceptuando los nombres propios que llevan la
inicial en mayúsculas). Para ello, irán apareciendo una serie de pistas relacionadas con
nuestra palabra. ¡Escríbela antes de que acabe el tiempo!

OCIO Y TIEMPO LIBRE
Las preguntas de estas actividades están relacionadas con los siguientes temas: música
y arte, entretenimiento y deportes.

Une las Parejas
Lee la pista y, entre tres opciones encuentra una palabra que tenga relación con la que
aparece en pantalla. Usa las flechas direccionales del teclado o el ratón para responder.

Ocio Preguntas
Responde tantas preguntas como puedas en el límite de tiempo. Usa las flechas
direccionales, el ratón o pulsa el número de respuesta para contestar. Si quieres releer la
pregunta, pulsa “Repetir”.

Palabra Misteriosa
Este juego es como el ahorcado, tienes 5 oportunidades para fallar antes de descubrir la
palabra escondida. Antes de empezar podrás leer una pista que te ayudará a adivinarla.
Debes escribir la respuesta en letras minúsculas (exceptuando los nombres propios que
llevan la inicial en mayúsculas).
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Puntos Fantasmas
Leerás una pista y tienes que adivinar de qué palabra se trata antes de que ésta se
descubra en la pantalla. Date prisa porque los puntos van apareciendo y completando
cada letra. Debes escribir la respuesta en letras minúsculas (exceptuando los nombres
propios que llevan la inicial en mayúsculas).

Ocio Sílabas
Las palabras se han separado en sílabas que tú deberás recomponer. Lee la pista y
busca las sílabas que forman la palabra correcta.

Agrupa las Letras
El objetivo es ordenar las letras que aparecen en pantalla para formar palabras. Todas
ellas tienen relación con la pista que está escrita en la pantalla. Teclea las respuestas y
pulsa Intro.

Ocio Pistas
Con este juego ampliarás tu vocabulario. En el límite de tiempo deberás adivinar la palabra
oculta y escribirla en letras minúsculas (exceptuando los nombres propios que llevan la
inicial en mayúsculas). Para ello, irán apareciendo una serie de pistas relacionadas con
nuestra palabra. ¡Escríbela antes de que acabe el tiempo!

EL GRAN CONCURSO

Mezcla de Parejas
Entre una variedad de temas, tienes que encontrar las palabras que tienen relación con
la que aparece en pantalla. Usa las flechas direccionales del teclado o el ratón para
responder.

Palabras Secretas
Todos los temas están mezclados, tienes 5 oportunidades para fallar antes de descubrir
la palabra escondida. Antes de empezar podrás leer una pista que te ayudará a adivinarla.
Debes escribir la respuesta en letras minúsculas (exceptuando los nombres propios que
llevan la inicial en mayúsculas).

Concurso de Sílabas
Las palabras se han separado en sílabas que tú deberás recomponer. Lee la pista y
busca las sílabas que forman la palabra correcta.

Concurso de Preguntas
Responde tantas preguntas como puedas en el límite de tiempo. Usa las flechas
direccionales, el ratón o pulsa el número de respuesta para contestar. Si quieres releer la
pregunta, pulsa “Repetir”.
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Ordena las Letras
El objetivo es ordenar las letras que aparecen en pantalla para formar palabras. Todas
ellas tienen relación con la pista que está escrita en la pantalla. Teclea las respuestas y
pulsa Intro.

Adivina el Número
Intenta adivinar el número en el que piensa el Genio Tablet. Te irá dando pistas para
ayudarte, verás qué fácil.

Tu Número
Genio Tablet intentará descubrir cuál es el número en el que estás pensando. Para ello
te hará unas preguntas y debes contestarle correctamente.

Adivina la Palabra
Tienes que adivinar en qué palabra de 3 letras está pensando tu Genio Tablet. Te dirá el
número de letras que coinciden con su palabra. Piensa un poco y ánimo. Las letras
acentuadas se consideran distintas de las no acentuadas.

Tu Palabra
Reta a tu ordenador a adivinar en qué palabra de 3 letras estás pensando. Deberás
ayudarle diciéndole cuántas letras coinciden con tu palabra. Ten en cuenta que las formas
verbales no están incluidas en la lista de posibles palabras. Las letras acentuadas se
consideran distintas de las no acentuadas.

Las Pistas
Te presentarán una mezcla de preguntas de todos los temas incluidos en el Genio Tablet.
En el límite de tiempo deberás adivinar la palabra oculta y escribirla en letras minúsculas
(exceptuando los nombres propios que llevan la inicial en mayúsculas). Para ello, irán
apareciendo una serie de pistas relacionadas con nuestra palabra. ¡Escríbela antes de
que acabe el tiempo!

Todos los Puntos
Leerás una pista y tienes que adivinar de qué palabra se trata antes de que ésta se
descubra en la pantalla. Date prisa porque los puntos van apareciendo y completando
cada letra. Debes escribir la respuesta en letras minúsculas (exceptuando los nombres
propios que llevan la inicial en mayúsculas). El tema de cada pregunta es una sorpresa.

Empareja
Éste es un juego de estrategia. Usa el ratón para mover los bloques y unir aquellos que
tiene el mismo dibujo. Cuando esto pase, desaparecerán de la pantalla, pero ten cuidado
porque no debe quedar ninguno solo. ¿En cuántos pasos puedes conseguirlo?

 Pulsa para ver la solución.

 Pulsa para deshacer el último paso.
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 Pulsa para jugar al puzzle anterior.

 Pulsa para jugar al puzzle siguiente siempre que hayas completado el que tienes
          en pantalla.

Cadena de Figuras
Debes juntar parejas de figuras iguales que estén cercanas y sin ningún obstáculo entre
ellas. Usa el bolígrafo para pulsarlas de una en una y así irán desapareciendo las parejas.
Cuantas más juntes, más puntos obtendrás.

Mecanografía
Diferentes palabras recorrerán la pantalla y deberás escribirlas antes de que crucen al
otro lado. Debes terminar con una palabra para empezar a escribir otra.

¡Sígueme!
Este es un juego de memoria. Los pollitos salen a cantar y debes recordar la secuencia
para repetirla. Veamos cuántos puedes recordar.

Profesor de Música
Prueba tu sentido del oído. Escucharás melodías que te resultan familiares y tienes que
adivinar el nombre de la canción ¿Puedes decir qué título tienen?

HERRAMIENTAS

Procesador de Textos
¡Para que escribas tus primeros trabajos o cartas! Puedes almacenar hasta 3 archivos
diferentes en los iconos de números situados en la parte superior de la pantalla. Pulsa el
icono “Borrar” si quieres eliminar algún texto y empezar de nuevo.

Calculadora
Tienes a tu disposición una calculadora de 8 dígitos para hacer tus cuentas. Puedes usar
el teclado o con el ratón pulsar los números de la pantalla.

Información de Progreso
Con esta función podrás ver tus progresos y puntuaciones en cada actividad y tema y
así, seleccionar aquellas en las que necesitas más práctica.

Listín Telefónico
Puedes guardar información de tus amigos como el nombre, teléfono, fecha de
cumpleaños, dirección y añadir una caricatura. Pulsa la tecla “Nuevo” para conservar la
información y añadir otro nombre. Tiene capacidad para 15 registros. Pulsa “Editar” para
modificar los datos y “Eliminar” para borrarlos.
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La Hucha
Con esta herramienta podrás calcular cuánto dinero puedes ahorrar en un determinado
periodo de tiempo. Sólo debes escribir la cantidad, y cómo quieres que lo calcule, en
días, semanas o meses.

Libros Recomendados
¿Te gusta leer? Genio Tablet te sugiere una serie de buenos libros con los que disfrutarás
leyendo. Puedes seleccionarlos dependiendo del tema que más te guste.

Estudio de Arte
Puedes crear tus dibujos usando el ratón y almacenar hasta 3 archivos diferentes.

 Pulsa para borrar todo el dibujo.

 Pulsa para utilizarlo como borrador y eliminar alguna parte del dibujo.

 Pulsa para ver un menú de figuras y marcos para insertar en su dibujo.

Mis Favoritos
¡Programa las teclas F1 a F13 para acceder más rápido a tus actividades favoritas! En
pantalla aparecerán todas las teclas de función (F). Selecciona una en el teclado y después
elige la actividad que quieras relacionar con esa tecla y pulsa Intro.

Personal
Personaliza tu Genio Tablet con tu nombre y una caricatura que te represente.

Cartucho
El Genio Tablet incluye 4 cartuchos de regalo con actividades adicionales: Aprende
Rápido, Estudio de Música, Laberinto de Números y Grupos de Figuras.

Aprende Rápido
En pantalla irán apareciendo siete palabras en inglés con su traducción en español. En el
límite de tiempo, debes recordar y emparejar cada una de ellas. ¡Date prisa!

Estudio de Música
Crea tu propio estilo de música, cambia el instrumento y el ritmo de las canciones que
hay grabadas haciendo clic en los iconos de la pantalla.

Laberinto de Números
Es un juego de estrategia, debes realizar los movimientos adecuados y salir del laberinto.
Cada espacio está señalado con el número de pasos que puedes dar horizontal o
verticalmente. Usa las flechas direccionales o el ratón y encuentra la salida.
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Grupos de Figuras
Debes juntar las figuras que son iguales y hacer que desaparezcan por grupos. Pulsa
una vez para seleccionar y dos veces para eliminarlas. Las figuras de arriba irán rellenando
los huecos que quedan libres y tu objetivo es borrar toda la pantalla.

Descargar
Accede a esta herramienta para jugar a las actividades que te hayas descargado desde
tu PC usando el programa PC Connection. Cuando te quieras descargar más actividades
recuerda borrar primero las que tienes aquí. Para ello selecciona con las teclas
direccionales la actividad que quieras seleccionar y pulsa la tecla Supr para borrarla.

El Compositor
Para que compongas diferentes melodías usando el teclado o el ratón. Puedes crear una
nueva canción, editarla, o guardar los cambios. Pulsa el icono “Borrar” para eliminar una
canción, puedes almacenar hasta 3 archivos diferentes.

Acerca de tu juguete
Podrás ver una animación de las posibilidades que tiene tu Genio Tablet.

IDIOMAS

Laboratorio de Idiomas
¡Aprende inglés fácilmente!, puedes traducir un montón de palabras de español a inglés
y viceversa.

Preguntas de Idiomas
Usa las flechas direccionales, el ratón o pulsa el número de respuesta para contestar. Si
quieres releer la pregunta, pulsa “Repetir”.

Atrapa las Letras
En la pantalla aparecerá una palabra a la que le falta una letra. Del lateral empezarán a
caer varias letras. Usa las teclas direccionales para atrapar la letra que completa la palabra.
Recuerda que las palabras son en inglés.

Palabra Fantasma
Leerás una pista y tienes que saber su traducción en inglés antes de que ésta se descubra
en la pantalla. Date prisa porque los puntos van apareciendo y completando cada letra.

Palabras Extranjeras
Tienes 5 oportunidades para fallar antes de descubrir la palabra escondida. Antes de
empezar podrás leer una pista que te ayudará a saber su traducción.
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Serpiente de Idiomas
Alimenta la serpiente con las letras correctas para completar la palabra en inglés. La
serpiente irá creciendo con cada respuesta correcta, ten cuidado porque al tocar la pared,
o a sí misma o una letra incorrecta, perderás una vida.

CUIDADO Y MANTENIMIENTO
1. Limpiar con un paño suave ligeramente húmedo. No utilizar disolventes ni abrasivos.
2.  Mantener lejos de la luz directa del sol o de cualquier otra fuente de calor.
3. Quitar las pilas cuando el juguete no vaya a ser utilizado durante un largo periodo de

tiempo.
4. No dejar caer la unidad sobre superficies duras, ni exponerla a la humedad o al agua.
5. No trate de reparar la unidad ni desmontar el producto.

NOTA :
Este equipo genera y utiliza energía de radio frecuencia y si no se instala y se utiliza
adecuadamente, es decir, siguiendo las instrucciones del fabricante, puede producir
interferencias en la recepción de radio y televisión. El producto ha sido sometido a las
pruebas pertinentes y cumple con las normas para la clase B de dispositivos electrónicos,
de acuerdo con las especificaciones del Sub-apartado J del Apartado 15 FCC, que prevé
una razonable protección contra tales interferencias en instalaciones domésticas. No
obstante, no existe total garantía de que ninguna interferencia pueda producirse en una
instalación en particular.

Si este aparato produce interferencias en la recepción de radio o televisión (lo que puede
determinarse fácilmente conectando y desconectando el aparato), aconsejamos al
consumidor que trate de corregir la interferencia adoptando una o más de las siguientes
medidas:
• Reorientar la antena receptora.
• Cambiar de posición el producto con respecto al aparato receptor.
• Separar el producto del aparato receptor.
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TARJETA DE GARANTÍA
(para adjuntar con el producto defectuoso)

1. Garantizamos nuestros productos durante los 2 años siguientes a la fecha de compra.
Esta garantía cubre los defectos de materiales y montaje imputables al fabricante.

2. Si detecta alguna anomalía o avería en el producto durante el periodo de garantía,
éste puede ser devuelto a VTech Electronics Europe o al establecimiento donde lo
adquirió.

3. Esta garantía excluye los desperfectos ocasionados por el incumplimiento de las
normas que se especifican en el manual de instrucciones o por una manipulación
inadecuada del juguete. No están garantizadas las consecuencias derivadas de la
utilización de un adaptador distinto al recomendado en las instrucciones o de pilas
que se hayan sulfatado en el interior del aparato.

4. Esta garantía no cubre los daños o rotura ocasionados en la pantalla de cristal líquido.
5. Los desperfectos ocasionados durante el transporte debidos al mal embalaje del

producto enviado a VTech por el cliente no quedan cubiertos por esta garantía.
6. Para que esta garantía sea válida, deberá llevar obligatoriamente el sello del

establecimiento donde se efectuó la compra y la fecha de adquisición.

Antes de mandar su producto, contacte con nosotros en:

Atención al Consumidor: informacion@vtech.com

Tel.: 91 312 07 70

Fax: 91 747 06 38
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PRODUCTO:

FECHA DE COMPRA:

NOMBRE:

DIRECCIÓN:

TELÉFONO:

SELLO DEL ESTABLECIMIENTO

Para poder darle satisfacción a la mayor brevedad posible,

le agradeceremos especifique a continuación las anomalías

detectadas en el producto, después de haber verificado el

estado de las pilas o del adaptador.


