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Queridos padres:

En VTech® sabemos que los nifios tienen la capacidad de
hacer grandes cosas. Esta es la razén por la que nuestros
juguetes electronicos educativos se disefian de tal modo que
ayudan a desarrollar y estimular la inteligencia de los nifios
y les permiten aprender y ejercitar numerosas habilidades.
Ya sea para aprender letras o niimeros, identificar colores y
figuras, o estimular los sentidos con muisica y luces, todos
los productos de VIech® incorporan avanzadas tecnologias
y estdn adaptados al curriculo escolar para motivar a los
nifios de todas las edades a alcanzar su mdximo potencial.
Para mds informacion sobre nuestros productos, visite la

pagina web: www.vtech.es



INTRODUCCION

iGracias por comprar Pequeordenador de VTech® Estamos
comprometidos en ofrecer los mejores juguetes para entretener y
educar a su hijo.

Disfruta con las 20 actividades que te ofrece Pequeordenador
de VTech, con variados contenidos y aprendizaje progresivo. jNo
querras dejar de jugar!

Pantalla LCD

Todo sobre mi Ajustes

Ayuda

Teclado de letras
y nimeros

Botones de categorias Ratén direccional

INCLUIDO EN ESTE EMBALAJE

¢ Un juguete Pequeordenador de VTech®.
e Un manual de instrucciones.
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ADVERTENCIAS
Todos los materiales de este embalaje, tales como cintas, hojas
de plastico, alambres y etiquetas, no son parte de este juguete
y deberian ser desechados para la seguridad de su hijo.

e Usar bajo la vigilancia de un adulto.
Nota: Conserve el manual. Contiene informacién importante.

SISTEMA DE SUJECION EN EL EMBALAJE

@
/\ @ Gire el sistema de sujecion en sentido
contrario a las agujas del reloj.
2
— ® Tire de él hacia afuera, ya no lo necesitara
mas.

Nota: Conserve el manual de instrucciones, contiene informacion
importante.

Funcién DEMOSTRACION

Mientras el juguete esta en su embalaje original, solo podra ac-
ceder a la funcién demostracion. Retire la tira de plastico adherida
a la parte trasera del producto para acceder a todas las funciones
y juegos.

INSTALACION DE LAS PILAS

1. Asegurese de que el juguete esta
apagado.

2. Localice el compartimento de las pilas
en la parte posterior del mismo.

3. Coloque dos pilas AA/AM-3/LR6
nuevas segun muestra el dibujo. Se
recomienda el uso de pilas alcalinas
para un mejor rendimiento del aparato.

4. Coloque de nuevo la tapa y cierre el compartimento.
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Nota:
Cuando se cambien las pilas, la informacién de Acerca de mi se
perdera.

ADVERTENCIA
Se recomienda el uso de pilas alcalinas de alto rendimiento
especificas para productos tecnoldgicos.
Utilice unicamente el tipo de pilas recomendadas.
No mezcle pilas nuevas y viejas.
No utilice pilas de diferentes tipos.
Reemplace todas las pilas cada vez que se cambien.
No utilice pilas deterioradas.
Instale las pilas correctamente respetando los signos de
polaridad (+, -) para evitar cualquier tipo de fuga.
No se debe provocar cortocircuitos en los bornes de una pila.
e Las pilas deben ser instaladas por un adulto o bajo su
supervision.
e Retire las pilas usadas del juguete.
Extraiga las pilas cuando no se vaya a utilizar el juguete durante
un largo periodo de tiempo.
No acerque ni tire las pilas al fuego.
No intente recargar pilas normales.
Retire las pilas recargables del juguete para su carga.
Se debe recargar las pilas recargables siempre bajo la vigilancia
de un adulto.
* Ayudenos a cuidar nuestro entorno, es responsabilidad
de todos. Este simbolo indica que este producto y sus
pilas no deben tirarse a la basura al final de su vida
util, sino que deben ser depositados en contenedores especiales,
para poder reciclarlos adecuadamente y asi evitar
dafos en el medio ambiente o efectos perjudiciales
para la salud. Por favor, respete la normativa vigente y
recurra a un Punto Limpio o a los servicios destinados gy
para tal fin en su localidad.
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* |Lossimbolos Hg, Cd, o Pb indican que las pilas contienen un nivel
de mercurio (Hg), cadmio (Cd) o plomo (Pb) mayor del permitido
en la directiva europea (2006/66/CE).

e La barra debajo del contenedor indica que el producto esté en el
mercado después del 13 de agosto de 2005.

CARACTERISTICAS

1. Boton de encendido
Pulse el boton On/Off para encender y apagar el juguete.

2. Ajustes 1)

Pulse este botén para ajustar el volumen, el contraste de la pantalla
y poner o quitar la musica de fondo.

3. Ayuda Q

Podra escuchar la pregunta de nuevo o alguna pista en determinadas
actividades.
4. Botones de categorias

Presione uno de los botones de categorias para acceder a las
actividades de cada una. Use el ratdn para elegir y pulse OK para
empezar a jugar.

a80) 023 &) @)
5. Acerca de mi

En esta actividad podra personalizar el juguete con su nombre, edad
y algunas de sus cosas favoritas.
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6. Raton

Use el ratén direccional para seleccionar entre las
distintas opciones y pulse OK para confirmar.

7. Teclado

Pulse las letras para aprenderlas y responder a la preguntas que se
plantean.

8. Teclas de nimeros

0000000000

Presione los nimeros para aprenderlos y responder a las preguntas
relacionadas con nimeros.
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9. Aprendizaje progresivo

En muchas de las actividades, después de responder a varias
preguntas correctamente, el juego subira el nivel de dificultad de
forma automatica.

10. Desconexion automatica

Para preservar la duracioén de las pilas, la unidad se apagara
automaticamente después de unos minutos sin jugar. Para
encender de nuevo la unidad, debera pulsar el botén On.




ACTIVIDADES

LETRAS Y PALABRAS

1. Pescaletras

Descubre el abecedario y nuevas palabras.
Presiona las letras para escucharlas.

2. Orden de letras

Para completar el puente, hay que encontrar
la letra correcta siguiendo el orden alfabético.
Mueve el ratdn arriba o abajo hasta encontrar
la letra que falta y pulsa ok para responder.

3. Concurso de letras
Escucha las instrucciones y elige con el raton
la letra mayuscula o minuscula que piden.

4. Letra perdida

Ayuda a encontrar la letra que le falta a cada
palabra. Usa el raton o presiona la letra
correcta en el teclado para confirmar.

5. (Doénde estoy?

Descubre con el pingliino algunos conceptos
de espacio. Mueve el raton a derecha o
izquierda y pulsa ok para aprender.
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NUMEROS Y FORMAS

6. Pescanumeros
Presiona los nimeros para aprender a contar.

7. Formas escondidas

iDescubre las formas! Elige con las flechas una
figura y pulsa ok para ver en qué se convierte.

8. ¢ Cuantas hay?

Escucha atentamente y cuenta las formas
que te piden. Pulsa el nimero correcto para
responder.

9. Cuenta a saltos

Ayuda al pingiiino a pescar los peces
siguiendo las instrucciones y contando de
2en2,de5enb,0de 10 en 10. Mueve el
ratén a izquierda o derecha cuando salten los
peces para atraparlos en la red.

10. Concurso de numeros

En la pantalla hay 4 numeros, elige el que
responde a la pregunta planteada. Usa el
ratén para responder.

ANIMALES Y COMIDAS

11. Sonidos y huellas
Elige la imagen de un animal para aprender el
sonido que emiten y ver sus huellas.

Actividades




12. Concurso de animales

Identifica a los animales por sus huellas o por
el sonido que emiten. Mueve el ratén para
elegir y pulsa ok para confirmar.

13. Comida sana

Aprende los nombre de las frutas y verduras
y ayuda al pinglino a seleccionarlas. Escucha
con atencion para no equivocarte en tu
eleccion.

LOGICA Y JUEGOS
14. Arregla la pared

Para arreglar el iglu, tienes que seleccionar la
forma que encaja. Usa el ratén para elegir y
pulsa ok para confirmar.

15. Pesca rapida
Atrapa tantos peces como puedas en el limite
de tiempo. Evita pescar las latas o botellas.

16. Cruza por el hielo

jAyudale a llegar a casal Salta sobre los
bloques de hielo cuando estén cerca del
pingliino para llegar al otro lado.

iMUSICA!
17. Los instrumentos

Descubre los sonidos de cada instrumento y
aprende sus nombres.
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18. Los sonidos

Cada una de las notas de la pantalla emite El

el sonido de un instrumento. Escucha con [E]
atencion y aprende a diferenciarlos. E]

19. Musica de fiesta T

disfrutar de la musica. Pulsa las letras para

) . . . -+
Elige una melodia o un estilo musical para + @' 1]
afiadir divertidos sonidos.

)
20. ACERCA DE MI
Incluye algunos de tus datos para personalizar 4] |E| [ |
tu juguete. i
"

1) Nombre: escribe tu nombre y aprende a deletrearlo. En algunas
actividades, cuando presiones tu inicial, podras escucharlo.
También lo veras en la pantalla de inicio al encenderlo.

2) Edad: incluye el dato de los afios que tienes.

3) Personaje: crea una imagen cambiando el pelo, los ojos y la
nariz y boca.

4) Comida favorita: entre las opciones propuestas, elige la comida
que mas te guste.

5) Fondo: selecciona el que mas te guste para verlo al encender el
juguete.

6) Sonido: elige el sonido que quieras que suene al encender el
juguete.
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CUIDADO Y MANTENIMIENTO

. Limpie el juguete con un pafio suave ligeramente himedo. No
utilice disolventes ni abrasivos.

2. Manténgalo lejos de la luz directa del sol o de cualquier otra
fuente de calor.

3. Quite las pilas cuando el juguete no vaya a ser utilizado durante
un largo periodo de tiempo.

4. No deje caer la unidad sobre superficies duras, ni la exponga a
la humedad o al agua.

5. No trate de reparar la unidad ni desmontar el producto.

SOLUCION DE PROBLEMAS

Si por alguna razén la unidad deja de funcionar o lo hace con
irregularidad, por favor, siga estos pasos:

1. Apague el juguete.
2. Quite las pilas.

to

imien

3. Deje que la unidad repose durante unos minutos, después,
vuelva a poner las pilas.

4. Encienda el juguete, ahora deberia funcionar.

5. Si el producto sigue sin funcionar, utilice pilas nuevas.

Si el problema continda, por favor, péngase en contacto con

nuestro

Servicio de Atencién al Cliente a través del teléfono 913120770
(valido unicamente en Espaia) o del correo electrénico
informacion@vtech.com. Las consultas deben ser realizadas por un
adulto.
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TARJETA DE GARANTIA

(para adjuntar con el producto defectuoso)

. Garantizamos nuestros productos durante los 2 afios siguientes a la fecha de compra. Esta

garantia cubre los defectos de materiales y montaje imputables al fabricante.

. Si detecta alguna anomalia o averia durante el periodo de garantia, este producto puede ser

enviado a VTech Electronics Europe directamente o a través del establecimiento donde lo
adquirio.

. Esta garantia excluye los desperfectos ocasionados por el incumplimiento de las normas que

se especifican en el manual de instrucciones o por una manipulacion inadecuada del juguete.
No estan garantizadas las consecuencias derivadas de la utilizacion de un adaptador distinto al
recomendado en las instrucciones o de pilas que se hayan sulfatado en el interior del aparato.
Esta garantia no cubre los dafios o rotura ocasionados en la pantalla de cristal liquido.

Los desperfectos ocasionados durante el transporte debidos al mal embalaje del producto
enviado a VTech por el cliente no quedan cubiertos por esta garantia.

. Para que esta garantia sea valida, debera llevar obligatoriamente el sello del establecimiento

donde se efectud la compra y la fecha de adquisicion.
Antes de enviar su producto, contacte con nosotros en:

Atencion al Consumidor: informacion@vtech.com
Tel.: 91 312 07 70
Fax: 91 747 06 38

PRODUCTO:

FECHA DE COMPRA:
NOMBRE:
DIRECCION:
TELEFONO:

SELLO DEL ESTABLECIMIENTO

Para poder atenderle con la mayor brevedad posible,
le agradeceremos especifique a continuacion las anomalias
detectadas en el producto, después de haber verificado el
estado de las pilas o del adaptador.

* Esta tarjeta de garantia solo es valida en Espaiia.

Si ha adquirido el producto en otro pais, por favor, consulte a su distribuidor local.



