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Mode d'emploi - Hasznalati itmutato

KISZERELES

Kicsomagolaskor gyéz6djon meg arrél, hogy a kovetkezd elemek benne vannak:
1 x oktatasi laptop 1 x egér 1 x hasznalati utasitas

ANGOL

FIGYELMEZTETES: Minden csomagoléanyag, példaul szalag, miianyag lapok, drétkétegek és cimkék nem részei ennek a jatéknak, és gyermeke biztonsaga érdekében el kell 8ket
dobni.

TAMOGATA

Az oktatasi laptop 2 x 1,5 V-os AA/LR6 elemmel miikodik (tartozék). Di

@ 1.5V AAVAGY L@ VV\
Az akkumulatorok beszerelése:

1.Egy csavarhuzoval nyissa ki a készulék alatt talalhatd elemtarto ajtot. ~
2.Helyezzen be 2x=1,5VAA/LRGelemet az elemtarté rekeszben 1évé polaritasjelzések betartasaval. D @LSV AAVAGY L@j
3.Zarja be az elemtart6t és hizza meg a csavart.

/

FrerELEAtErE s nmBR oriiqenerAPatidrathliceivés stbheidrelanankrizalias vl Kidiatostairugicshils ArsirRgihaib alrmkel earielRIRgY fMlllaxsistr prRiied,
gégpgq(f@g)gmh yw@e@ngkg}r@gy Uj és hasznalt elemeket nem szabad keverm Csak az aJanIottaI azonos vagy azzal egyenertek' |pusu elemeket szabad

AdATEIRKPRILISY:

%!!eéléﬁfém‘?mtﬁﬁtszabb |de|g nem hasznalja a jatékot. Az eIemet nem szabad tulzott honek peldaul napsutesnek tznek vagy hasonlonak k

(A szelektiv gy(jtési rendszerrel rendelkezé orszagokban alkalmazando) Ez a szimbolum azt jelenti, hogy a termék a 2013/56/EU eurdpai iranyelv hatalya ala tartozo akkumulatort tartalmaz, amely nem artalmatlanithaté a normal

tréztartéastt Tyttt akkarTottortekormToTTats

etktttTTtves Koy vagy e ety St Kttt gytitthetyekemket-Artatmatamtar A Tegetermeketyesdrtatmattamitasasegft Tegettz =
ére gyakorolt esetleges negativ kove ényeket. Tajé 6djon az elektromos és elektronikai termékek és akkumulatorok helyi elkiilonitett gydijtési rendszerérél. Tartsa be a helyi ﬁ\

kornyezetre, valamint az allatok és az emberek
szabalyokat, és soha ne dobja ki a terméket és az

a normal haztartasi ht egyitt. A régi elemek artalmatlanitasaval kapcsolatos részletesebb informaciokért forduljon a varosi hivatalhoz vagy a hulladékkezelési

SZAMBILLENTYUK/ZENEJEGYEK

JUIL L

ON/OFF -
Bekapcsold gomb.
Megjegyzés: A laptop
atkapcsol

ACTIVITES - Back
ajaték kivalasztésahoz
Interface.

HELP - Lasd a helyes

perc mulva automatikusan kikapcsol
barmilyen kulcsmvelet
hianyaban.

DELETE - Tériéshez hasznalja

valasz a jelenlegi kérdésre. beirt karakter(ek). BALRA. JOBBRA
MUSIC - ENTER - Megerésits lepés VisszalTorlé
gomb. s
MEGJE
GYZESEK
NYELV - miszak
I/fr i A "1
angotfranaia Jsmétics | Repster IRANYBILLENTYUK

CLOCK - gyorsbillentyti

LEVEL - VOLUME - Hang KONTRATUS - Lcp
Masik teszt Kielz6

nehézségi szintre

valtas.

REPEAT- WRITE
Hasznélja az el6z6

Sszabalyozo gombok Kiejtés megismétiésére
gombok. vagy a kérdés

megismétiésére.
ONDOZA A U

1. Ne Utkdzzon kemény elemmel. 6. Tisztitsa meg a késziiléket puha, nedves ruhaval.
2. Ne ejtse le a késziileket. 7. Ne hasznaljon kémiai oldoszereket a készlilék tisztitdsahoz.
3. Ne szerelje szét a késziiléket. 8. Vegye ki az elemeket, ha hosszabb ideig nem hasznalja a
4. Ne hagyja a készlléket erés napfényben vagy mas kdzvetlen készlléket.

héforrasnak kitéve. 9. A gyermekek csak felnétt kiséretében hasznalhatjak ezt a
5. Ne tegye a készlléket nedvessé. késziiléket.

10. Ne dobd a jatékokat a tlizbe, mert az elemek felrobbanhatnak.

Védje a jatékot a nedvességtdl. Ha nedves lesz, azonnal tordlje le. Ne tegye ki kozvetlen napfénynek vagy héforrasnak. Ne hagyja leesni. Ne prébalja meg szétszerelni. Tisztitdsahoz hasznaljon enyhén
nedves ruhat, kerilje a tisztitdszeres termékek hasznalatat. Meghibasodas esetén elészor probalja meg kicserélni az elemeket. Ha a probléma tovabbra is fennall, olvassa el még egyszer figyelmesen a
kézikdnyvet, hogy meggy6z6djon arrdl, hogy egyetlen Iépést sem hagyott ki.

Megjegyzés: Kérjik, 6rizze meg ezt a hasznalati Gtmutatot, mert fontos informaciokat tartalmaz.

Erre a termékre az Eurdpai Uniéban 2 év garancia vonatkozik. Minden jétallasi igényt vagy értékesités utani szolgaltatast illetéen a vasarlast igazold bizonylattal a kiskereskeddjéhez kell fordulnia.
Garanciank a gyarténak tulajdonithaté anyag- vagy gyartasi hibakra terjed ki, kizarva minden olyan kart, amely a hasznalati dtmutatéban foglalt rendelkezések be nem tartasabol vagy a termékkel
kapcsolatos barmilyen helytelen beavatkozasbol (példaul szétszerelés, hének vagy nedvességnek valo kitétel...) ered.

Javasoljuk, hogy a csomagolast a jovébeni hasznalatra 6rizze meg. Termékeink folyamatos fejlesztése érdekében fenntartjuk a jogot, hogy a csomagolason bemutatott termék szineit és részleteit
megvaltoztassuk.

FIGYELEM! Nem alkalmas 3 év alatti gyermekek szamara. Fulladasveszély - Apro alkatrészek.

Hivatkozas: JC598FZi1
Eurépaban tervezték és fejlesztették - Kinaban

készlilt
© Lexibook®
Egyesult Klralysag és Irorszag

@LexibookCom
Az ért utani szolg kapcsolatban, kérjik, [épjen Y
kapcsolatba vellink a savcomfr@lexibook.com cimen. .
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Kdvessen minket

Kornyezetvédelem
A nem kivant elektromos késziilékek Ujrahasznosithaték, és nem szabad a szokasos haztartasi hulladékkal egydtt kidobni 6ket! Kérjuk, aktivan tamogassa
az eréforrasok megérzését és segitsen a kornyezet védelmében azzal, hogy ezt a készliléket visszaviszi egy gyUjtékdzpontba (ha van ilyen).

TEVEKEN

3

NYELV:

MATEMATIKA:

01. SZAMOK TANULASA > Nyomja meg barmelyik szamot a
billentylizeten. A késziilék kimondja azt, €s megjelenik egy animéacio.

02. SZAMOK IRASA > Nyomja meg a billentyiizet barmelyik
szamat. A képerny6n megjelenik a szam megformalasanak maodja.

03. SZAMBETUZES > Nyomja meg barmelyik szamot a
billentylizeten. A késziilék megtanitja a helyesirast.

04. NUMBER TEST > A képernyén megjelenik egy szam, és a
késziilék kimondja azt. Keresse meg és nyomja meg a
billentylizeten a megfelelé szamot.

05. Hopelyhek szamoldsa > A készillék megjeleniti a hopelyhek szamat a
képernyén, majd elkezd szdmolni. Nyomja meg az enter gombot, amikor a megfelelé

szam
jelenik meg a képernyén.

06. SZAMOK SOROZASA > A késziilék 2 szamot jelenit meg a

a képernyén. A billenty(izetnek kdészénhetéen névekvd sorrendbe rakja 6ket.

07. SZAMOK ELEMZESE > A késziilék 2 szamot jelenit meg
a képernyén. Nyomja meg az enter billenty(it, amikor a megfelel6 jel
megjelenik (=, > vagy <).

08. Ikonok hozzaaddsa > Adja hozza a képernyé tetején
megjelend ikonokat, majd nyomja meg az Entert, amikor a
megfelelé szamu ikon megjelenik a miveletsor alatt.

09. ICON SUBTRACTION > Vonja ki a képernyé tetején megjelend
ikonokat, majd nyomja meg az Entert, amikor a megfelelé szamu ikon
megjelenik a miveletsor alatt.

10. ADDICIO TESZT > irja ki az 8sszeadas eredményét a billenty(izet
segitségével.

11. KIVONASI TESZT > irja ki a kivonasi eredményt a
billenty(izet segitségével.

12. SZORZASI TESZT > irja ki a szorzas eredményét a
billenty(izet segitségével.

13. DIVIZIO TESZT > irja ki a szorzas eredményét a
billentylizet segitségével.

14. EGYENLITES TELJESITESE (+-) > irja be a billentytizet
segitségével a hianyzé szamot az egyenletbe.

15. EGYENLITES TELJESITESE (*) > irja be a billentyiizet

segitségével a hidnyzé szamot az egyenletbe.

16. MUVELETI JEL > Valassza ki azt a miveleti jelet (+, -, * vagy /),
amellyel az egyenlet helyes.

17. KEVERT MUVELET (+-) > irja be a miivelet eredményét
(6sszeadas és kivonas keverése) a billentylizet szamjegyeivel.

18. KEVERT MUVELET (*)) > irja be a miivelet eredményét
(szorzasok és osztasok keverése) a billenty(izeten lévé szamokkal.

19. KEVERT MUVELET (+-*/) > irja be a mivelet eredményét (a
4 miivelet keverése) a billentylizet szamjegyeivel.

20. GRAFIK SZAMITASA > Valassza ki az
iranygombokkal az animaciéban szereplé grafikonok szamat,
majd nyomja meg az Entert.

1. BETUK TANULAS > Nyomja meg a billentytizet barmelyik
betijét. A készlilék kiejti a bett.

2. BETUK IRASA > Nyomja meg a billenty(izet barmelyik
betiijét. A képernyén megjelenik a betli megformalasanak madja.

3. KIS-KAPITALIS BETU > A képernyé bal oldalan egy nagybetii

jelenik meg. Nyomja meg az Entert, amikor megjelenik a megfelel6 kisbetd.

4. LETTER TEST > Egy beti jelenik meg a képernyén.
és a készlilék kimondja. Keresse meg és nyomja meg a
megfeleld betiit a billentylizeten.

25. LEVELTOLTES > Keresse meg az bécés sorozatot.
26. BETUSOROZAS > Rendezze a betiiket abécé sorrendben.
27. SZAVAK TANULAS > Nyomja meg a billentytizet

barmelyik betijét. A késziilék egy példat ad az adott bettivel
kezd6dé szora.

28. SZOKESZITES > Nyomja meg a billentyiizet barmelyik betijét.
A készllék példat ad egy ezzel a betiivel kezdéd6 szdra és

megtanitia a helyesirastyg SZOKERESES Ridfaiesse meg a képen lathaté széhoz tartozd

a képernyén

a tevékenység kezdete.

30. Talald meg a villan6fényt > Keresd meg a tevékenység
elején lathato szonak megfelel6 képet.

31. INITIAL LETTER FILLING > Egy animéaci6 jelenik meg a
képernydn. Keresse meg a sz6 elsd betjét.

32. MISSING LETTER > Egy animéci6 jelenik meg a képernydn.
Keresse meg a sz6 hianyzo bettijét.

33. FIND THE 2 MISSING LETTER > Egy animécio jelenik meg

. Keresse meg a sz6 2 hianyzo betjét.

34. SZAVAZAS > A képernyén megjelenik egy animacio.
Tedd vissza a bettliket a helyes sorrendbe.

35. SZOKORREKCIO > A képernydn megjelenik egy animécio,
majd a megfeleld szé. Talald meg a rossz betit, és javitsd ki a
billentylizetnek készénhetéen.

36. SZOTESZT > Egy animacio jelenik meg a képernyén,
és a késziilék megnevezi azt. Irja be a szét a billenty(izettel.

GEPESIT

ZENE:

LOGIKA:

Q

37. GEPJATEK 1 > A billentyiizet segitségével irja be a képernyén
megjelend betdit. Erre az 1. szinten 7 masodperced van, 5 masodperced
az 1. szinten.

a 2. szinten és 3 masodperc a 3. szinten.

38. GEPJATEK 2 > A billentyiizet segitségével irja be a képernysn
villogé betiiket. Be kell gépelned 6ket, mielétt eltlinnek, hogy minél tébb
pontot szerezz.

39. PIANO > A szambillentyiikkel zongorazhat
(1=Do, 2 =Re, 3 = Mi és igy tovabb).

40. ZENEI NOTA TESZT > A késziilék lejatszik egy zenei hangot.
A szambillentyiikkel adja meg a megfeleld
hangot (1 = Do, 2 = Re, 3 = Mi és igy tovabb).

41. PLAY BY MUSIC > A dallam lejatszasahoz
irja be a képernyén megjelené szamokat.

42. MUSIC BOX > Nyomja meg barmelyik billentyit, hogy
véletlenszeriien meghallgassa a 8 dallam egyikét. Egy billenty(i egy
dallamnak felel meg.

43. PLAY RANDOMLY > A dallam lejatszasahoz nyomja meg
véletlenszeriien a billentyiiket. Egy billentyli egy hangnak felel meg.

44. NUMBER MEMORY GAME > A képerny6n szamok
sorozata jelenik meg. Jegyezze meg 6ket, miel6tt eltlinnek, majd a
billenty(izet segitségével valaszoljon. Az 1. szinten 3 szamjegyet kell
megjegyezned, a 2. szinten 4 szamjegyet, a 3. szinten pedig 5
szamjegyet.

45. GRAPH MEMORY GAME 1 > Harom ikon jelenik meg a
képernyén. Jegyezze meg Oket, mielétt eltinnek, majd az
irAanygombok segitségével valaszoljon.

46. GRAPH MEMORY GAME 2 > Egy kép jelenik meg a
képernyén. Jegyezze meg, mielétt eltlinik, majd az iranybillenty(ikkel
valaszoljon.

47. SZAMLAEMELTETES > A szamok megjelennek a

képernyén. Jegyezze meg 6ket, mielétt eltlinnek, majd az

iranygombok segitségével fedezze fel a megfelelé szamparokat.

48. GRAPH MATCHING > Az ikonok megjelennek a képernyén.

Jegyezze meg 6ket, mielétt eltinnek, majd az irdnygombok segitségével

fedezze fel a megfeleld ikonparokat.

49. SOROZAT TOLTES > A szambillentyiikkel téltse ki a sorozat iires esetét.
50. KESZLETGARABDA > A képerny6 bal oldalan megjelenik egy

grafikon. Nyomja meg az enter billentyiit, amikor a megfelel6 grafikon

megjelenik a jobb oldalon.

51. FIND THE OTHER HALF > A fél kép megjelenik a bal oldalon.
a képernyén. Nyomja meg az enter billenty(t, amikor a megfelel6 fél megjelenik a jobb oldalon.

52. FESTOTABLA > A képernyére rajzolashoz hasznalja az
iranybillentyiiket és az enter billentyit.

53. ZUHANO LEVELEK > A lees6 targyak elkapasahoz hasznélja az
iranygombokat a csésze iranyitasahoz.

54. HOHARC > Nyomd meg az Entert, hogy egy hgoly6t dobj a karakterre (Olaf).

55. ICE MAZE > Az iranybillentyiikkel iranyitsd ki az ikont a labirintusbdl.

56. SZUKEbb 6svény > Hasznalja az iranybillentyiiket, hogy a mozgé
ikon kovetni tudja az utat.

57. FLYING OLAF > Az iranybillenty(ikkel iranyithatja Olafot a szélben és a szélben.

hogy a bazison landoljon, mikdzben elkerdli a fakat és a hegyeket.

58. 0SZI SZEL > Az iranygombok segitségével iranyitsa a szelet a kivetkezd sorrendben

BBV ERDS BRE S i1AR GO RB oAl AR S ESa EisE ke zet.

Nyomd meg az Entert, hogy jeget dobj a langokra.
60. HOFOLYAMFOGAS > Az els6 sorhoz hasznalja az A B C D billentyiiket.

és KL M N a masodik sorban, hogy elkapja a hopelyheket, amikor azok megjelennek a képernyén.

ORA & IDG:

61. STOPWATCH > Nyomja meg az enter billenty(it az idémérd inditasahoz.
62. CLOCK > Az enter, majd az iranybillentyiikkel allitsa be az 6rat
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MATHEMATIQUES:

3

NYELV:

NY:
01. CHIFFRES > Appuyez sur n'importe quel numéro du clavier.
L'appareil le prononce et une démontre la quantité a I'aide d'une animation.

02. FORMER LES CHIFFRES > Appuyez sur n'importe quel numéro
du clavier. L'écran affiche comment former le numéro.

03. ORTHOGRAPHE DES CHIFFRES > Appuyez sur n'importe
quel numéro du clavier. L'appareil enseigne I'orthographe.

04. TROUVE LE CHIFFRE> Un numéro est affiché a
I'écran et I'ordinateur le prononce. Recherchez et appuyez sur le
numéro correspondant sur le clavier.

05. COMPTE LES FLOCONS > L'appareil affiche un certain nombre
de flocons a I'écran puis commence a compter. Appuyez sur "«" ou "—"
pour sélectionner la bonne quantité et pressez " Entrée " pour confirmer.

06. ORDRE CROISSANT > L'appareil affiche 2 a 3 chiffres &
I'écran. Helyezze &ket a billentylizet segitségével a kereszt alaku
sorrendbe. Corrigez si besoin en appuyant sur " Effacer ".

07. COMPARAISON > A késziilék 2-3 kijelz6t jelenit meg a
kijelzén. Appuyez sur "«" ou "—" pour sélectionner le bon signe
(=,> ou <) et pressez " Entrée " pour confirmer.

08. ADDITIONS GRAPHIQUES > Additionnez les icones affichées en
haut de I'écran, puis appuyez sur la touche "Entrée" lorsque le nombre
d'icénes correspondant apparait sous la ligne d'opération.

09. SOUSTRACTIONS GRAPHIQUES > Soustrayez les icones
affichées en haut de I'écran, puis appuyez sur la touche " Entrée " lorsque
le nombre correspondant d'icénes apparait sous la ligne d'opération.

10. ADDITIONS NUMERIQUES > Ecrivez le résultat de I'addition &
l'aide du clavier.

11. SOUSTRACTIONS NUMERIQUES > > Ecrivez le résultat

de la soustraction a I'aide du clavier.

12. MULTIPLIKACIOK > Ecrivez le résultat de la multiplication & O

MUSIQUE:

LOGIQUE:

l'aide du clavier.
13. DIVISIONS > Ecrivez le résultat de la division a I'aide du clavier.

14. EQUATIONS (+-) > Tapezd le nombre manquant
dans I'équation & l'aide du clavier.

15. EQUATIONS (*/) > Tapezd le nombre manquant
dans I'équation & l'aide du clavier.

16. CONSTRUCTION D'EQUATIONS > L'écran affiche une
équation dont vous devez trouver le signe opératoire. Appuyez sur "<" ou
"—" pour sélectionner le bon signe et pressez " Entrée " pour confirmer.

17. OPERATIONS MIXTES (+ -) > Tapezd meg a miivelet
eredményét (hozzaadasok és eltavolitasok keveréke) a billentylizet
billentylizetének szamlapjaival.

18. OPERATIONS MIXTES (* /) > Tapezd a miivelet eredményét
(szorzasok és osztasok keveréke) a billentylizet szamjegyeivel.

19. OPERATIONS MIXTES (+ - */) > Tapez le résultat de l'opération
(en mélangeant les 4 opérations) avec les chiffres du clavier.

20. COMPTE LES GRAPHIQUES > L'¢cran affiche une

animation. Appuyez sur "<" ou "—" pour sélectionner le bon nombre de
graphiques et pressez " Entrée " pour confirmer.

21. APPRENDRE LES LETTRES > Appuyez sur n'importe quelle lettre du
clavier. L'appareil affiche et prononce la lettre.

22. FORMER LES LETTRES > Appuyez sur n'importe q :uelle lettre du
clavier. L'écran montre comment former la lettre.

23. MINUSCULE / MAJUSCULE > L'ordinateur affiche une lettre au

JEUX:

hasard. Appuyez sur "1" ou "|" pour sélectionner la lettre majuscule ou
minuscule correspondante puis sur "Entrée" pour confirmer.

24. TROUVE LA LETTRE > L'ordinateur affiche une lettre au hasard.

Trouvez et appuyez sur la lettre correspondante sur le clavier.

25. SUITE ALPHABETIQUE > L'ordinateur portable donne une série
de ettres au hasard (avec une manquante) et vous devez compléter la suite
dans I'ordre alphabétique.

26. ORDONNE LES LETTRES > L'ordinateur affiche 2 ou 3 lettres au
hasard. Ordonnez-les par ordre alphabétique a I'aide du clavier. Utilisez la touche
" Effacer " pour corriger.

27. MOTS > Appuyez sur n'importe quelle lettre du clavier. L'appareil donne un
exemple de mot (Flash et prononciation) commengant par cette lettre.

28. ORTHOGRAPHE > Appuyez sur n'importe quelle lettre du clavier.
L'appareil donne un exemple de mot commengant par cette lettre et enseigne
I'orthographe.

29. TROUVE LE MOT > L'ordinateur affiche un flash a I'écran.
Sélectionnez le mot correspondant grace aux touches "<" ou "—"et
pressez

" Entrée " pour confirmer.

30. TROUVE L'IMAGE > L'ordinateur affiche un mot & I'écran.
Sélectionnez le Flash correspondant grace aux touches"" ou
"—"et pressez " Entrée " pour confirmer.

31. PREMIERE LETTRE > Une animation est affichée & I'écran.
Trouvez la premiére lettre de ce mot et répondez a I'aide du clavier.

32. LETTRE MANQUANTE > Une animation est affichée a I'écran.
Trouvez la lettre manquante de ce mot et répondez a I'aide du clavier.

33. 2 LETTRES MANQUANTES > Une animation est affichée a I'écran.
Trouvez les deux lettres manquantes de ce mot et répondez a I'aide du
clavier.

HEURE:

34. MOTOROK KONSZTRUKCIOJA > Une animation est affichée a
I'écran. Remettez les lettres dans le bon ordre grace aux touches"—" ou "—"et
pressez

" Entrée " pour confirmer.

35. CORRIGE LE MOT > Une animation puis le mot correspondant sont affichés
a I'écran. Trouvez la mauvaise lettre grace aux touches"—" ou "—"et pressez
" Entrée " pour confirmer. Corrigez-la grace au clavier.

36. ECRIS LE MOT > Une animation puis le mot correspondant sont affichés
a I'écran avant de disparaitre. Tapez le mot avec le clavier.

KERESZTE

37. JEU DE FRAPPE 1 > Utilisez le clavier pour taper la lettre affichée
a l'écran. Vous avez 7 secondes pour le faire au niveau 1, 5 secondes au
niveau 2 et 3 secondes au niveau 3.

38. JEU DE FRAPPE 2 > Utilisez le clavier pour taper les lettres
qui clignotent a I'écran. Vous devez les taper avant qu'elles ne
disparaissent pour marquer autant de points que possible.

39. PIANO > Utilisez les touches numériques pour jouer du piano
(1=La, 2 =Si, 3= Do et ainsi de suite).

40. TROUVE LA NOTE > L'appareil lit une note musicale.
Utilisez les touches numériques pour donner la note correspondante
(1=La, 2 =S8i, 3=Do et ainsi de suite).

41. COMPOSITION > Tapezz les mémes numéros que
ceux affichés a I'écran pour jouer une mélodie.

42. BOITE A MUSIQUE > Appuyez sur n'importe quelle touche
pour écouter |'une des 8 mélodies au hasard. Une touche correspond
a une mélodie.

43. UNE TOUCHE = UNE NOTE > Appuyez sur les touches
de maniére aléatoire pour jouer la mélodie. Une touche correspond
a une note. Appuyez sur " Entrée " pour changer de mélodie.

44. MEMO NUMERO > L'écran affiche 3 & 4 numéros qui
disparaissent au bout de 4 secondes. Mémorisez-les avant qu'ils
ne disparaissent puis utilisez les chiffres du clavier pour répondre.

45. MEMO GRAPHIQUE > 3 ikon jelenik meg a képernyén,
ezek 4 masodperc alatt eltlinnek. Mémorisez-les, puis appuyez
sur "«" ou "—" pour sélectionner les bonnes icones et pressez
"Entrée" pour confirmer.

46. MEMO GRAPHIQUE 2 > Une image est affichée a I'écran,
elle disparait aprés avoir clignoté 3 fois. Mémorisez-le, puis appuyez
sur "«" ou "—" pour sélectionner la bonne image et pressez "Entrée"
pour confirmer.

47. CARTES MAGIQUES CHIFFRES > L'écran affiche des paires (Parok
megjelenitése)

de numéros réparties en 4 x 2 cases qui disparaissent au bout de 5 secondes.

Mémorisez-les, puis appuyez sur "«" ou "—" pour sélectionner les paires

de chiffres correspondants et pressez "Entrée" pour confirmer.

48. CARTES MAGIQUES GRAPHIQUES > L'écran affiche des

paires d'icénes réparties en 4 x 2 cases qui disparaissent au bout de 5 secondes.
Mémorisez-les, puis appuyez sur "<" ou "—" pour sélectionner les paires
d'icones et pressez "Entrée" pour confirmer.

49. COMPLETE LA SERIE > L'ordinateur affiche une suite arithmétique
ou géométrique. Identifiez la régle, puis utilisez les touches numériques pour
compléter la série.

50. GRAPHIQUE COMPLEMENTAIRE > Un graphique est affiché
a gauche de I'écran. Appuyez sur "<" ou "—" pour sélectionner le graphique
correspondant et pressez "Entrée" pour confirmer.

51. MOITIE MANQUANTE > Une demi-image est affichée a gauche
de I'écran. Appuyez sur "<" ou "—" pour sélectionner la moiti€ manquante
et pressez "Entrée" pour confirmer.

52. DESSIN > Appuyez sur "—" ou "—" et la touche " Entrée " pour
dessiner a I'écran. Appuyez sur " Effacer " pour effacer I'écran.
53. ATTRAPPE LES FEUILLES > Appuyez sur "<" ou "—" pour vous

déplacer et dirigez le gobelet pour attraper les objets qui tombent.

54. BATAILLE DE NEIGE > Appuyez sur "<" ou "—" pour diriger l'arc et sur
" Entrée " pour lancer une boule de neige a Olaf.

55. LABYRINTHE GIVRE > Appuyez sur "" ou "—" pour sortir l'icone du labyrinthe.

56. SUIS LE CHEMIN > Appuyez sur "«" ou "—" pour que le personnage
en mouvement puisse suivre le chemin.

57. OLAF VOLANT > Appuyez sur "—" ou "—" pour diriger Olaf et le faire
atterrir sur la base tout en évitant les obstacles.

58. VENT D'AUTOMNE > Appuyez sur "" ou "—" pour diriger le vent afin
qu'il puisse manger le plus de feuilles possible. Plus il mange, plus il est long.

59. FEU CONTRE GLACE > Appuyez sur "«" ou "—" pour diriger la main d'Elsa.

Appuyez sur " Entrée " pour jeter de la glace sur les flammes.

60. ATTRAPE LES FLOCONS > Utilisez les touches A B C D pour la premiére
rangée et KL M N pour la deuxiéme rangée pour attraper les flocons (hasznald az A
B C D érint6ket a premiére rangée és a KL M N a deuxiéme rangée esetében).
lorsqu'ils apparaissent a I'écran.

61. CHRONOMETRE > Appuyez sur " Entrée " pour démarrer le
chronometre. Appuyez a nouveau sur " Entrée " pour stopper le chronometre.
Appuyez sur " Répéter " pour remettre a zéro.

62. HORLOGE > > L'écran affiche I'heure.

Réglage de I'heure : En mode horloge, appuyez sur " Entrée " pour régler I'heure.
Appuyez sur "<" ou "—" pour choisir de régler I'heure ou les minutes.

Appuyez sur "t" ou "|" pour ajuster. Appuyez sur " Entrée " pour enregistrer

et confirmer.

Megjegyzés: a chaque fois que les piles sont remplacées, il est

nécessaire de réinitialiser I'heure.

ECRAN LCD MARCHE / ARRET

CLAVIER

FRANGAIS
CONTENU DE L'EMBALLAGE

Lors du déballage, assurez-vous que les pieces suivantes soient incluses :
1 x ordinateur éducatif 1 x souris 1 x mode d'emploi (munkamaéd)

AVERTISSEMENT : Tous les matériaux d'emballage, tels que le ruban adhésif, les feuilles en plastique, les attaches métalliques et les étiquettes ne font pas partie de ce
produit et doivent étre jetés pour garantir la sécurité de vos enfants.

NFORMACIO A HALMOKROL

A tanuloéi szamitogép 2 db AA / LR6 tipusu 1,5 V-os akkumulatorral miikddik (mellékelve).

~
Pour remplacer les piles: II (—b 1.5V AA VAGY L@
2. Helyezzen be 2 db AA/ LR6 tipusu elemet, ligyelve arra, hogy betartsa a csipesztartozon

1. A l'aide d'un tournevis, dévissez la vis située en dessous de I'ordinateur, puis retirez le
y db . 0 me @1.5v AAVAGY L@
feltintetett polaritasokat és a kovetkezd abrat.

couvercle et les piles usées. D
3. Refermez le compartiment a piles et serrez la vis. T

T

Ne pas recharger des piles non rechargeables. Retirer les accumulateurs du product avant de les recharger. Ne t6ltse az akkumulatorokat csak felnétt felligyelete alatt. Ne hasznaljon killonb6z6 tipusu, Uj
és hasznalt pileseket vagy akkumulatorokat, illetve piles et accumulateurs neufs et usagés. A colopoket és akkumulatorokat a polaritas tiszteletben tartasaval kell elhelyezni. Az elhasznalt halmok és
gyljtéedények a termékkel egytitt kell elhelyezni. Les bornes d'une pile ou d'un accumulateur ne doivent pas étre mises en court-circuit. Ne tegye a halmokat a tlizbe. A halmokat hosszabb ideig torténé
hasznalaton kivill helyezze vissza. Cet appareil doit étre uniquement alimenté par les piles spécifiées. Az akkumulatorokat ne tegye ki tulzott héforrasnak, példaul napfénynek vagy tiiznek.

FIGYELEM: D'importantes interférences électromagnétiques ou des décharges électrostatiques peuvent provoquer un mauvais fonctionnement ou une perte de données. Si
I'appareil ne fonctionne pas correctement, enlevez puis remettez les piles.

Elimination de la batterie de ce product

(Alkalmazhaté a szeparalt gydjtérendszerrel rendelkez6 orszagokban) Ez a szimbdlum azt jelzi, hogy a termékben talalhaté akkumulator nem hasznalhaté a haztartasi hulladékokkal egyitt, ahogyan azt az eurdpai iranyelv
2013/56/EU el6irja. Les piles usagées doivent étre mises au rebut séparément des ordures ménageéres, auprés de centres de récupération agréés par le gouvernement ou les autorités locales. L'élimination correcte de vos piles et
batteries usagées permet permet d'éviter toute conséquence néfaste sur I'environnement et votre propre santé. Tajékozddjon az elektromos és elektronikus termékek és akkumulatorok gydjtési rendszerérdl. Ne dobja ki a hasznalt
terméket és akkumulatorokat a haztartasi hulladékokkal egyiitt, és tartsa be a kollektiv szabalyokat. Pour plus d'informations sur I'élimination de vos piles et batteries usagées contactez votre mairie ou le centre de collecte des

DESCRIPTION DES TOUCHES

TOUCHES NUMERIQUES/NOTES DE MUSIQUES

71 ™, ON/OFF -

f vk T 2| [ 0 o/ Ki g = Bouton marche/arrét
ACTIVITES - visszatérés fve e] . . : e/ ki Megjegyzés: lordinateur s'éteint
az i 4sd | La Si, |1 Do Re Mi Fa Sol, |} L: automatiquement aprés quelques minutes

képemydjére.

AIDE - Pour voir la réponse
de la question en cours

a Si Do
diinactivité.
(00K
EFFACER - Pour effacer (le ou) les
-TL]0)

D

gyzés| K
ek

GAUCHE - DROITE -

caractéres saisis.

MUSIQUE - Raccourci

ENTREE - Touche de confirmation

MEGJEGYZESEK ] Y2 el .
LANGUE -Commutateur o -
Frangais/Anglais. —— 4 B >
HORLOGE - Raccourci - i —= » TOUCHES DIRECTIONNELLES
b | - Repete! 1 - Pour répéter la prononciation précédente ou
répéter la question
NIVEAU - VOLUME - KONTRATUS REPEAT- ECRIRE

Pour changer le Réglage du volume. Réglage du contraste
niveau de difficuté de I'écran.
(si disponible).

Pour répéter la
prononciation
précédente ou
répéter la question.

PRECAUTIONS ET ENTRETIEN

Utiliser uniquement un chiffon légerement imbibé d'eau a I'exclusion de tout produit détergent. Ne hagyja a késziiléket a napfényben, és ne tegye ki a késziiléket a napfénynek. Ne
?,erit"sle,ka It<eszUIéket avizbe. Ne hagyja el a készlléket. Ne probalja meg a készliléket eltavolitani. Ne hasznaljon a gyarté altal nem ajanlott tartozékokat. Ne tépje vagy csavarja le a
észiléket.

GARANTIE

Védje a jatékot a nedvességtél. S'il est mouillé, I'essuyer immédiatement. Ne tegye ki a napfényre, ne tegye ki a napfénynek. Ne hagyja, hogy elaludjon.
A tisztitdshoz hasznaljon vizzel atitatott selyemszovetet, kizarva minden tisztitdszert. En cas de mauvais fonctionnement, essayer d'abord de changer les piles. Sile

probléme persiste, relire attentivement la notice afin de vérifier que rien n'a été omis.

Ce produit est couvert par notre garantie de 2 ans.

Pour toute mise en ceuvre de la garantie ou du service aprés-vente, vous devez vous adresser a votre revendeur muni d'une preuve d'achat. Notre garantie couvre les vices de
matériel ou de montage imputables au constructeur a I'exclusion de toute détérioration provenant du non-respect de la notice d'utilisation ou toute intempestive intervention sur
I'article (telle que le démontage, exposition a la chaleur ou a I'humidité ...).

Il est recommandé de conserver I'emballage pour toute référence ultérieure. Dans un souci constant d'amélioration, nous pouvons pouvons étre amenés a modifier les

couleurs et les détails du produit présenté sur I'emballage.

MEGJEGYZES : Veuillez garder ce mode d'emploi, il contient d'importantes informations.

FIGYELEM! Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Fuldoklasi kockazat en raison des petites pieces. Référence:
JC598FZi1

Congu et développé en Europe - Fabriqué en Chine

© Lexibook®

Pour vos demandes concernes concernant un probléme SAV ou une réclamation, écrivez a
savcomfr@lexibook.com

www.lexibook.com
Lexibook S.A.

6 avenue des Andes
Batiment 11

91940 Les Ulis
Franciaorszag

Tous les papiers
sont recyclables

Suivez-nous sur

(Minden papir
@LexibookCom

c 6)€
Informacidk a kornyezetvédelemrdl :

Tout appareil électrique usé est une matiere recyclére recyclable et ne devrait pas faire partie des ordures ménageéres! Nous vous demandons de bien vouloir nous
soutenir en contribuant activuant au ménagement des ressources et a la protection de I'environnement en déposant cet appareil dans des sites de collecte (si
existants).

JC598FZi1_50IM2150
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