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INSTRUCTION MANUAL

IM Dimension: 12cm(W) X 17.5 cm(H)

Francais

ALIMENTATION

My Drawing Studio fonctionne avec 4 piles alcalines LR6 ou AAde 1,5V === d'une capacité de
2.25 Ah ou un adaptateur pour jouet 9V DC ——- 500mA, sens polarité : IN Positif / OUT

Neégatif €9 (non inclus).
Ce jeu doit étre alimenté avec les piles spécifiées uniquement.

Installation des piles

1. Ouvrir la porte du compartiment a piles situé derriére I'appareil.
2. Installer les 4 piles alcalines LR6 ou AA en respectant

le sens des polarités indiqué au fond du compartiment

a piles et conformément au schéma ci-contre.

3. Refermer le compartiment a piles.

4. Mettre le jeu en marche.

Ne pas utiliser de piles rechargeables. Ne pas recharger les piles. Retirer les accumulateurs du jeu
avant de les recharger. Ne charger les accumulateurs que sous la surveillance d'un adulte. Ne pas
mélanger différents types de piles ou accumulateurs, ou des piles et accumulateurs neufs et
usagés. Les piles et accumulateurs doivent étre mis en place en respectant la polarité. Les piles et
accumulateurs usagés doivent étre enlevés du jouet. Les bornes d'une pile ou d'un accumulateur
ne doivent pas étre mises en court-circuit. Ne pas jeter les piles au feu. Retirer les piles en cas de
non utilisation prolongée. Quand les piles sont faibles, votre unité affichera I'indicateur lumineux
rouge suivant :

Lorsque les piles sont déchargées, le voyant lumineux rouge de I'appareil s’affaiblit. Pensez alors a
changer les piles.

Quand le son s’affaiblit ou que le jeu ne réagit plus, pensez a changer les piles.

Le jeu s’éteint automatiquement aprés 20 minutes d’inactivité.

La manette fonctionne aussi avec un transformateur pour jouets I;_OZI de 9V Z=- 500mA, sens
polarité : IN Positif / OUT Négatif <@ @ (non inclus).

Pour le branchement, suivre ces instructions:

S'assurer que le jeu est éteint.

Brancher la fiche du transformateur dans la prise.

Brancher la prise du transformateur dans une prise de courant.
Mettre le jeu en marche.

Un transformateur n'est pas un jouet. Débrancher le transformateur en cas de non utilisation
prolongée afin d'éviter tout échauffement. Lorsque le jeu est alimenté par un transformateur, ne pas
jouer a l'extérieur. Vérifier régulierement I'état du transformateur et des fils de branchement. En cas
de détérioration, ne pas utiliser le transformateur jusqu'a sa réparation.

Ce jouet n'est pas destiné a des enfants de moins de 3 ans. Le jouet ne doit étre utilisé qu'avec le
transformateur recommandé.

AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE

Alire avant toute utilisation d’un jeu vidéo par vous-méme ou votre enfant.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’épilepsie ou d’avoir des pertes de
conscience a la vue de certains types de lumiéres clignotantes ou d’éléments

fréquents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s’exposent a des crises lorsqu’elles
regardent certaines images télévisées ou lorsqu’elles jouent a certains jeux vidéo. Ces phénomenes
peuvent apparaitre alors méme que le sujet n’a pas d’antécédent médical ou n’a jamais été
confronté a une crise d’'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a I'épilepsie
(crise ou perte de conscience) en présence de stimulations " lumineuses ", veuillez consulter votre
meédecin avant toute utilisation.

Nous conseillons aux parents d’étre attentifs a leurs enfants lorsqu'’ils jouent avec des jeux vidéo.
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Si vous-méme ou votre enfant présentez les symptomes suivants : vertige, trouble de la vision,
contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de I'orientation, mouvement
involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter un médecin.

DECOUVERTE DE « MY DRAWING STUDIO »

Vue de face

Bouton ON/OFF Zone de dessin

Sélecteur / Mixeur
de couleur(s)

Palette d’outils graphiques

Stylo

Vue du dessus

Prise audio Prise Vidéo Prise adaptateur (non inclus).

MISE EN ROUTE ET UTILISATION

1. Branchement

Connectez le cordon sur les prises audio et vidéo de
votre téléviseur et sur I'unité en respectant les couleurs
(jaune et rouge).

Note : vous retrouverez a I'intérieur de la boite un
adaptateur qui permet le branchement sur la prise
péritel de votre téléviseur.

Appuyez sur le bouton rouge en haut a gauche de
I'unité pour mettre en marche ou arréter la palette
graphique. Aprés l'avoir éteinte, pensez a débrancher
les cables du téléviseur pour utiliser ce dernier
normalement.

Note : Cet appareil dispose d’'une fonction d’extinction
automatique aprés 20 minutes de non utilisation.

3. Utilisation de la palette

|

Utilisez cette pointe sur la zone de dessin pour valider vos choix, dessiner...

4. Sélection des couleurs

Pour sélectionner une couleur, appuyez sur un des 9
boutons au choix.

Vous pouvez aussi mélanger 2 ou 3 couleurs parmi
toutes les couleurs proposées (voir plus bas).

5. Mélange des couleurs

Pour mélanger deux ou trois couleurs, appuyez

successivement sur les 2-3 couleurs a mélanger parmi
les 9 proposées. Puis, a I'aide du stylet, appuyez au
centre du sélecteur en formant des cercles pour «
mélanger ».

Vous pouvez annuler les couleurs sélectionnées en
appuyant sur la touche grise « CLEAR ».

Note : Dans l'activité « Mix-up colors », le choix des
couleurs a mélanger est limité au blanc, rouge, bleu,
jaune et noir

6. Choix des outils graphiques

Outil Fonction / Utilisation

Marqueur

Vous pouvez choisir I'épaisseur du trait en « cliquant » plusieurs fois sur
I'icone de cet outil avec le stylet.

Note : possibilité de mélanger plusieurs couleurs avec cet outil.

Crayon de couleur
Cliquez a I'aide du stylet sur I'icéne de cet outil pour le sélectionner.
Note : possibilité de mélanger plusieurs couleurs avec cet outil.

Double crayon de couleur
Cliquez a I'aide du stylet sur I'icdne de cet outil pour le sélectionner.
Note : possibilité de mélanger plusieurs couleurs avec cet outil.

Feutre
Cliquez a l'aide du stylet sur I'icéne de cet outil pour le sélectionner.
Note : possibilité de mélanger plusieurs couleurs avec cet outil.
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Marqueur

Vous pouvez choisir I'épaisseur du trait en « cliquant » plusieurs fois sur I'icone
de cet outil avec le stylet.

Note : possibilité de mélanger plusieurs couleurs avec cet outil.

7. Sélection d’une activité

Description

Crayon de couleur
Cliquez a l'aide du stylet sur I'icone de cet outil pour le sélectionner.
Note : possibilité de mélanger plusieurs couleurs avec cet outil.

Activité

Free Drawing
Cette activité de dessin libre permet a votre enfant d’exprimer ses talents grace
aux différents outils graphiques mis a sa disposition.

Double crayon de couleur
Cliquez a l'aide du stylet sur I'icéne de cet outil pour le sélectionner.
Note : possibilité de mélanger plusieurs couleurs avec cet outil.

Mix up Colors

Dans cette activité, I'enfant doit reproduire la couleur qui est présentée comme
modele. Il lui faudra apprendre a décomposer une couleur en mélangeant 2 ou
3 couleurs parmi les 5 suivantes : blanc, rouge, bleu, jaune et noir.

Feutre
Cliquez a l'aide du stylet sur I'icéne de cet outil pour le sélectionner.
Note : possibilité de mélanger plusieurs couleurs avec cet outil.

Aérographe
Cliquez plusieurs fois pour choisir parmi les différents objets qui sont proposés.
Une fois le motif sélectionné, cliquez sur la zone de dessin pour le placer.

Art Gallery

Une activité de coloriage qui permet a I'enfant de s’amuser en coloriant et en
mélangeant pour obtenir de nouvelles couleurs. L'enfant peut mélanger 2 ou 3
couleurs parmi les 9 proposées.

Cercle

Cliquez plusieurs fois pour choisir parmi les différentes tailles de cercles qui sont|
proposées. Une fois la taille sélectionnée, cliquez sur la zone de dessin pour
placer le cercle.

Puzzle

Dans cette activité de mémorisation, I'enfant doit reconstruire une image en_
replagant correctement les différentes piéces qui la composent. Cliquez sur &
pour changer d’'image ou sur pour disposer du modéle a reproduire en fond.

Triangle

Cliquez plusieurs fois pour choisir parmi les différentes tailles de triangles qui
sont proposées. Une fois la taille sélectionnée, cliquez sur la zone de dessin
pour placer le triangle.

Paint-a-Kid

L'enfant colorie le dessin en noir et blanc en suivant le modéle qui se trouve a
droite du chevalet. En cliquant en bas a gauche de I'écran, il peut changer la
couleur. Pour changer de modele, cliquez sur@.

Tampon magique

Cliquez plusieurs fois pour choisir parmi les différentes animations qui sont
proposées. Une fois I'animation sélectionnée, cliquez sur la zone de dessin pour
la placer.

Happy Egg

Dans cette activité de décoration, I'enfant choisit tout d’abord I'objet & décorer (a
gauche de I'écran). Il lui faut choisir et positionner les motifs qui serviront a
décorer (a droite de I'écran). Colorier ces motifs sera la derniere étape pour finir
sa superbe décoration !

Pot de peinture
Cliquez a l'aide du stylet sur I'icone de cet outil pour le sélectionner.

Change Costume

4 filles ont besoin de I'aide de I'enfant pour s’habiller et se préparer ! L'enfant
choisit le type de vétements ou la coupe de cheveux (a gauche de I'écran). En
bas de I'écran, I'enfant sélectionne alors parmi les différents modeles proposés.
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Appareil photo

Cliquez sur l'icone du tampon pour sélectionner la zone a copier (en pressant
plusieurs fois, vous pouvez modifier la taille de cette zone). Puis cliquez sur
I'icone de I'appareil photo pour reproduire la zone (cliquer plusieurs fois permet
de changer la taille de cette zone).

Fruit Man

Une activité de détente dans laquelle I'enfant place des fruits sur la téte des
modeéles. Il choisira d’abord entre une fille et un garcon, puis en cliquant sur les
différentes parties du visage, il découvrira les fruits qu'il est possible de placer a
cet endroit.

Fond graphique

Cliquez plusieurs fois pour choisir parmi les différents fonds graphiques qui sont
proposés. Une fois le fond sélectionné, cliquez sur la zone de dessin pour le
placer.

Maze

Plusieurs labyrinthes dans lesquels I'enfant devra trouver son chemin pour
trouver la sortie en tragant une ligne. Cliquez sur & pour passer au labyrinthe
suivant.

\Jl-

Gomme
Cliquez plusieurs fois pour choisir parmi les différentes tailles de gomme. Une
fois la taille sélectionnée, cliquez sur la zone de dessin pour effacer les motifs.

Trace Frame
En suivant correctement le contour des objets qui lui sont proposés, votre enfant
développe sa précision.

Zere

Corbeille
Cliquez sur l'icéne de la corbeille pour effacer le dessin en cours.

Dot to Dot
Point par point, I'enfant devra ici reconstituer correctement le motif qui se cache
! Cliquez sur @ pour passer au motif suivant.

£
g
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Menu principal
Cliquez sur cet icone pour revenir au menu de sélection des activités.
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ENTRETIEN

Pour nettoyer le jeu, utiliser uniquement un chiffon doux légérement imbibé d’eau, a I'exclusion de
tout produit détergent.

Ne pas exposer le jeu a la lumiére directe du soleil ni a toute autre source de chaleur.

Ne pas le mouiller.

Ne pas le démonter, ni le laisser tomber.

Retirer les piles si le produit ne va pas étre utilisé pendant une longue période.

GARANTIE

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

Ce produit est couvert par notre garantie de 2 ans.

Pour toute mise en ceuvre de la garantie ou de service aprés vente, vous devez vous adresser a
votre revendeur muni de votre 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 de toute intervention intempestive sur I'article (telle que démontage,
exposition a la chaleur ou a 'humidité ...). Il est recommandé de conserver I'emballage pour toute
référence ultérieure.

Dans un souci constant d’'amélioration, nous pouvons étre amenés a modifier les couleurs et les
détails du produit présenté sur 'emballage.

Ne convient pas a un enfant de moins de 36 mois car contient de petits éléments détachables
susceptibles d’étre avalés.

Référence : 1G200

© 2004 LEXIBOOK®

English

POWER SOURCE

My Drawing Studio works with 4 alkaline 1.5V ===2.25 Ah batteries type LR6 or AA, or with an AC
power adaptor for toys ﬁ_}; with a rated output of 9V DC === 500mA, and polarity: IN Positive / OUT
Negative ©—@E—® (not included).

This game must be powered using only the specified batteries.

Installing the batteries

1. Open the battery compartment cover located at the

back of the equipment.

2. Install the 4 type LR6 or AA alkaline batteries

observing carefully the polarity indicated at the bottom of

the battery compartment, and as per the diagram shown opposite.
3. Close back the battery compartment.

4. Switch the game ON.

Do not use rechargeable batteries. Do not recharge the batteries. Remove the battery pack from the
game before recharging it. The battery pack should only be charged under the supervision of an
adult. Do not mix different types of batteries or battery packs. Similarly, do not mix new batteries or
battery packs with used ones. Batteries and battery packs should be installed observing carefully
their polarity. Worn batteries or battery packs should not be left in the game. Please remove them.
Do not short-circuit terminals from batteries or battery. Do not throw batteries into a fire. Remove the
batteries if you are not going to use the game for a long period of time.
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When batteries are low, your unit will display the following red indicator:

Think then about replacing the batteries.

When the sound becomes faint or the game does not respond, think about replacing the batteries.
The game will switch itself off after 20 minutes if it is not being used.

The game pad works also with an AC power adaptor for toys lﬁ;l with a rated output of 9V =
500mA, and with polarity: IN Positive / OUT Negative ©—@—® (not included).

To connect it, follow these instructions:

Please ensure the game is switched off.

Connect the output connector of the power adaptor into the equipment voltage input socket.
Connect the plug of the power adaptor into a suitable wall socket.

Switch the game ON.

A power adaptor is not a game. Switch off the power adaptor if you are not going to use the game for
a long period of time, this will avoid overheating. While the game is powered by a power adaptor, do
not play with it outdoors. Check regularly the condition of the power adaptor and its leads. If the latter
becomes deteriorated, do not use them until they are fully repaired.

This game is not suitable for children under 3 years old. The game should only be used with the
recommended power adaptor.

WARNING REGARDING EPILEPSY

To be read before attempting to use a video game, either by you or your child.

Some people are susceptible to suffer epileptic seizures or to loose consciousness when looking at
certain types of flashing lights or elements commonly present in our everyday environment. These
people are exposed to seizures when watching certain images on television or they play some video
games. This phenomenon can become apparent even if the person has no previous medical history
of such, or has never suffered an epileptic fit.

If you or a member of your family has shown in the past any symptom linked to epilepsy (either a
seizure or loss of consciousness) when exposed to “luminous” stimulation, please consult with your
doctor prior to any attempt to use this game.

We warn parents to be vigilant with their children while they play with video games.

If you or your child experience any of the following symptoms: dizziness, altered vision, eye or
muscle twitches, loss of awareness, disorientation or involuntary movement or convulsions, stop
immediately playing the game and consult a doctor.

DISCOVERING “MY DRAWING STUDIO”

Front view
ON/OFF Button

Drawing area

Colour selector
/mixer

Graphic tool palette Digital pen



Top view

Audio output Video output Power adaptor voltage input (adaptor not included).

ART UP AND OPERATION

1. Connection

Connect the wiring to the audio and video inputs of your
TV set, and to the outputs of your game observing the
colour coding (yellow and red).

Note: You will find in the box an adaptor allowing the
connection to your TV set scart socket.

=@ wro
o
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2. Start up

Press the red button on the top left of your unit to switch
ON or OFF the graphic palette. Once switched off, you
might want to disconnect the wiring from your TV set in
order to use the latter as normal.

Note: This equipment has an automatic shutdown
function which gets activated after 20 minutes of
inactivity.

3. Using the palette

Use this tip on the drawing area in order to validate your selections, draw, etc.
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4. Selecting colours

To select a colour, press on 1 of the 9 buttons of your
choice.

You can also mix 2 or 3 colours amongst all the
available colours (see further down).

5. Mixing colours

To mix 2 or 3 colours press repeatedly on the 2 or 3
colours to be mixed amongst the 9 available colours.
Then, using the digital pen, press in the middle of the
selector tracing circles in order to “mix” the colours.
You can cancel the selected colours by pressing on the
grey key named “CLEAR”.

Note: If you are using the “Mix-up colours” activity, the
choice of colours to mix will be limited to white, red,
blue, yellow and black.

6. Choosing a graphic tool

Tool Function / Application
Marker
You can choose the thickness of the line by “clicking” repeatedly on the icon of
this tool using the digital pen.

Note: It is possible to mix several colours with this tool.

Colouring pencil
Using the digital pen, click on the icon of this tool to select it.
Note: It is possible to mix several colours with this tool.

/ Double colouring pencil
// Using the digital pen, click on the icon of this tool to select it.

Note: It is possible to mix several colours with this tool.

% Soft-tip pen
é Using the digital pen, click on the icon of this tool to select it.
Note: It is possible to mix several colours with this tool.
Airbrush
ﬂ Click repeatedly in order to select amongst the different available objects. Once
. you have selected the desired shape, click on the drawing area to place it.

Circle

Click repeatedly in order to select amongst the different available sizes of
circles. Once you have selected the desired size, click on the drawing area to
place the circle.

Triangle
Click repeatedly in order to select amongst the different available sizes of
triangles. Once you have selected the desired size, click on the drawing area to
place the triangle.

Magical stamp
Click repeatedly in order to select amongst the different available animations.
Once you have selected the animation, click on the drawing area to place it.

Pot of paint
Using the digital pen, click on the icon of this tool to select it.

Happy Egg

In this decorating activity, the children start by selecting an object to decorate (to
the left of the screen). They must choose and place the objects used for
decorating (to the right of the screen). Colouring these objects will be the final
stage in order to finalise this superb decoration.

Photographic camera

Click on the stamp icon to select the area to be copied (by pressing several
times, you can modify the size of this area). Then, click on the photographic
camera icon to reproduce the copied area (by clicking several times, you can
change the size of this area).

Change Costume

4 girls need the help of the children to get dressed and to get themselves ready.
The children will choose the type of clothing or the hair style (to the left of the
screen). At the bottom of the screen, the child will select amongst all the
available models.

Graphic background

Click repeatedly in order to select amongst the different available graphic
backgrounds. Once you have selected the background, click on the drawing
area to place it.

Fruit Man

) A relaxing activity in which the children place fruits on the head of the models.
& They will start by choosing between a boy and a girl, then, by clicking on the
«.as2@ different parts of the face, they will discover the fruits they can place on that
area.

Eraser

Click repeatedly in order to select amongst the different available eraser sizes.
Once you have selected the desired size, click on the drawing area to erase the
objects.

qi’ (ﬁ‘;‘@ Maze
:L | \li\\\. é Many labyrinths in which the children will have to find their way out by tracing a
E ob | J line. Click on @ to go to the next labyrinth.

Waste bin
Click on the waste bin icon to delete the current drawing.

Trace Frame
M By following carefully the outline of the objects being displayed, your children

will develop their accuracy.

Main Menu
Click on this icon to return to the activity selection menu.

7. Selecting an activity

Dot to Dot
Dot by dot, the children will have to reveal correctly the hidden object. Click on &
to go to the next object.

Description

Free Drawing
This freehand drawing activity allows your children to demonstrate their talent
thanks to the different graphic tools available to them.

Mix up Colors

In this activity, the children must reproduce the colour shown to them in the
model. They will need to learn how to create a colour by mixing 2 or 3 colours
amongst the following 5 colours: white, red, blue, yellow and black.

Art Gallery
A colouring activity allowing the children to enjoy themselves while colouring and
mixing different colours in order to create new ones. The children can also mix 2
or 3 colours amongst the 9 available colours.

Puzzle

In this memorisation activity, the children must reproduce an image replacing
appropriately the different elements it is made of. Click on"q}‘, to change image
oron to display the model to be reproduced in the background.

Paint-a-Kid

The children colour the drawing in black and white following the model shown to
the right of the easel. By clicking at the bottom left of the screen, they can
change the colour. To change model, click on & .
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MAINTENANCE

In order to clean the game, use only a soft cloth moistened with water; do not use any detergent
product.

Do not expose the game to direct sunlight or to any other source of heat.

Do not get the game wet.

Do not dismantle or drop the game.

Remove the batteries if the product is not going to be used for an extended period of time.

WARRANTY

NOTE: Please keep this instruction manual, it contains important information.

This product is covered by our 2-year warranty.

For any claim under the warranty or after sale service, please contact your distributor and present a
valid proof of purchase. Our warranty covers any manufacturing material and workmanship defect,
with the exception of any deterioration arising from the non-observance of the instruction manual or
from any careless action implemented on this item (such as dismantling, exposition to heat and
humidity, etc.). It is recommended to keep the packaging for any further reference.

In a bid to keep improving our services, we could implement modification on the colours and the
details of the product shown on the packaging.

Not suitable for children under 36 months old, as it contains small detachable elements which could
be swallowed.

Reference: 1G200

© 2004 LEXIBOOK®



Deutsch

STROMVERSORGUNG

My Drawing Studio benétigt vier Alkaline Batterien vom Typ LR6 oder « AA» 1,5V === mit einer
Leistung von 2.25 Ah oder einen Adapter fiir Spielzeuge E—o;l 9V DC === 500mA, Polaritat: IN

oflo

Positiv/ OUT Negativ O—@ @ (nicht inklusive).

Dieses Spielzeug darf nur mit den angegebenen Batterietypen
betrieben werden.

Einlegen der Batterien

1. Offnen Sie den Batteriefachdeckel auf der Riickseite des Spielzeugs.
2. Setzen Sie nun die 4 Alkaline Batterien von Format LR6 oder

AA entsprechend den Polaritdtsangaben im Innern des
Batteriefachs und gemass der nebenstehenden Zeichnung ein.

3. SchlieRen Sie nun den Batteriefachdeckel wieder.

4. Schalten Sie das Spielzeug ein.

Verwenden Sie keine wiederaufladbaren Batterien. Laden Sie die Batterien nicht auf. Entfernen Sie
die Akkus, bevor Sie sie aufladen. Die Akkus dirrfen nur unter Aufsicht eines Erwachsenen geladen
werden. Mischen Sie keine Batterie oder Akkus unterschiedlichen Typs, oder neue und gebrauchte
Batterien bzw. Akkus. Die Batterien und Akkus missen gemass der angegebenen Polaritat
eingesetzt werden. Leere Batterien oder Akkus miissen dem Spielzeug entnommen werden. Die
Akku-oder Batteriepole dirfen nicht kurzgeschlossen werden. Werfen Sie die Batterien nicht ins
Feuer. Entfernen Sie die Batterien, falls das Spielzeug uber einen langeren Zeitraum hinweg nicht
benutzt wird.

Wenn Batteriekraft nachlaft, wird an lhrem Gerat

die folgende rote Anzeige leuchten:

Wenn die Batterien leer sind, wird die rote

Leuchtanzeige auf dem Spielzeug schwéacher. Dann sollten Sie die Batterien wechseln.
Sobald der Klang nachlésst oder das Spielzeug nicht mehr reagiert, sollten Sie die Batterien
wechseln.

Das Spielzeug schaltet automatisch nach 20 Minuten Nichtgebrauch ab.

Der Joystick benétigt ebenfalls einen Spielzeugtransformator E‘_LUJ vom Typ 9V === 500mA,
Polaritat: IN Positiv/ OUT Negativ o—@— (nichtinklusive).

Um ihn anzuschlieRen, befolgen Sie bitte folgende Anweisungen:
Vergewissern Sie sich, dass das Spielzeug ausgeschaltet ist.
Stecken Sie den Transformatorstopsel in den Anschluss.
Stecken Sie den Transformatorstecker in eine Steckdose.
Schalten Sie das Spielzeug ein.

Ein Transformator ist kein Spielzeug. Schalten Sie den Transformator bei langerem Nicht-Gebrauch
ab, um eine Uberhitzung zu vermeiden. Wenn das Spielzeug iiber einen Transformator versorgt
wird, sollte es nicht im Freien benutzt werden. Bitte tberpriifen Sie regelmafig den Zustand des
Transformators und den seiner Anschlusskabel. Bei Mangelanzeigen darf der Transformator auf
keinen Fall vor seiner Reparatur benutzt werden.

Dieses Spielzeug ist nicht flr Kinder unter 3 Jahren geeignet. Das Spielzeug darf nur mit einem
Transformator des empfohlenen Typs benutzt werden.

EPILEPSIE-WARNUNG

Bitte lesen Sie diesen Hinweis, bevor Sie selbst ein Videospielzeug benutzen oder |hre Kinder damit
spielen lassen.
Bei gewissen Personen kann es zu epileptischen Anféllen oder Bewusstseinsstérungen
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kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten im taglichen Leben ausgesetzt
werden. Diese Personen kénnen beim Anblick von gewissen Bildschirmfrequenzen oder bei
Benutzung gewisser Videospiele einen Anfall erleiden. Dieses Phanomen kann selbst dann
auftreten, wenn die betroffene Person keine medizinische Vorgeschichte aufweist oder bisher noch
niemals einen epileptischen Anfall erlitten hat.

Falls bei Ihnen oder einem lhrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern bereits mit
Epilepsie zusammenhangende Symptome (Anfélle oder Bewusstseinsverlust) aufgetreten sind,
wenden Sie sich bitte an lhren Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen.

Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Videospielen beaufsichtigen.

Sollte bei Ihnen oder Ihrem Kind wahrend der Benutzung eines Videospiels Symptome wie
Schwindelgefiihl, Sehstérungen, Augen- oder Muskelzucken, Bewusstseinsverlust,
Desorientiertheit oder jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen bzw. Krampfen auftreten, so
beenden Sie SOFORT das Spiel und ziehen Sie lhren Arzt zu Rate.

« MY DRAWING STUDIO » ANSICHT

Vorderansicht
EIN/AUS Schalter

Zeichenflache

Farbkasten/
Farbmischfeld

Zeichenpalette Flller

Riickansicht

Audioanschluss Videoanschluss Adapteranschluss (nicht inklusive).

INBETRIEBNAHME U GEBRAUCH

1. Anschluss

SchlieBen Sie das Audio/Videokabel an lhren Fernseher
und an das Spielzeug geméss der Farbangaben an
(gelb und rot).

Anmerkung: ein Adapter fiir den Scartstecker lhres
Fernsehers befindet sich im Innern des Gehauses.
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2. Inbetriebnahme

Driicken Sie auf den roten Schalter links oben auf dem
Gerat, um die Zeichenpalette ein- oder auszuschalten.
Vergessen Sie nicht, nach dem Ausschalten die Kabel
aus dem Fernseher zu entfernen, damit dieser wieder
normal funktioniert.

Anmerkung: Das Gerit verfiigt iiber eine automa-
tische Abschaltvorrichtung nach 20 Minuten
Nichtgebrauchs.

3. Gebrauch der Palette

|

Mit diesem Fiiller bestatigen Sie auf der Zeichenflache Ihre Wahl; er zeichnet, malt und ...

4. Farbenwahl

Um eine Farbe auszusuchen, driicken Sie auf einen
der 9 Knopfe lhrer Wahl.

Man kann auch 2 oder 3 der vorhanden Farben mischen
(siehe weiter unten).

5. Farbmischfeld

Um zwei oder drei verschiedene Farben zu mischen,
driicken Sie nacheinander auf 2 oder 3 der neun
vorhandenen Farben, die gemischt werden sollen. Dann
kreisen Sie mit der Spitze des Fillers auf dem
Farbmischfeld, um zu ,mischen®.

Sie kdnnen die gewahlten Farben wieder riickgangig
machen, indem Sie mit dem Stift auf die graue Taste «
CLEAR » driicken.

Anmerkung: Im « Mix-up colors » Bereich, ist die
Auswahl der Farben auf weil, rot, blau, gelb und
schwarz beschrankt.
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6. Zeichenpalette

Malwerkzeug

Funktion / Anwendung

Leuchtstift

Sie kénnen die Breite der Markierung auswahlen, indem Sie mehrmals mit dem
Stift auf diese Ikone « klicken »

Anmerkung: man kann damit auch mehrere Farben mischen.

Farbstift
Klicken Sie mit dem Fiiller auf diese lkone um den Farbstift auszusuchen.
Anmerkung: man kann damit auch mehrere Farben mischen.

Zweifach Farbstift
Klicken Sie mit dem Fiiller auf diese lkone um den Farbstift auszusuchen.
Anmerkung: man kann damit auch mehrere Farben mischen.

Filzstift
Klicken Sie mit dem Fiiller auf diese lkone um den Farbstift auszusuchen.
Anmerkung: man kann damit auch mehrere Farben mischen.

Aerograph

Klicken Sie wiederholt darauf, um zwischen den verschiedenen, zur Auswahl
stehenden Objekten, auszuwahlen. Sobald Sie das Motiv ausgesucht haben,
klicken Sie auf die Zeichenflache, um es einzufiigen.

Kreis

Klicken Sie wiederholt darauf, um zwischen den verschiedenen, zur Auswahl
stehenden GroRen auszuwahlen. Sobald Sie den Kreisumfang ausgewahit
haben, klicken Sie auf die Zeichenflache, um den Kreis einzufligen.

Dreieck

Klicken Sie wiederholt darauf, um zwischen den verschiedenen, zur Auswahl
stehenden GroéRen auszuwahlen. Sobald Sie die GroRe des Dreiecks
ausgewahlt haben, klicken Sie auf die Zeichenflache, um das Dreieck
einzuftigen.

Zauberstempel

Klicken Sie wiederholt darauf, um zwischen den verschiedenen, zur Auswahl
stehenden Animationen auszuwahlen. Sobald Sie die Animation ausgewahlt
haben, klicken Sie auf die Zeichenflache, um diese einzufiigen.

Farbkiibel
Klicken Sie mit dem Flller auf diese Ikone, um die Farbe auszuwahlen.

B ® 0 B B RSN w

Kamera

Klicken Sie wiederholt auf die Stempel-lkone, um die Flache, die Sie kopieren
mochten, auszuwahlen (indem Sie mehrmals darauf driicken, kénnen Sie die
GroRe dieser Flache verandern). AnschlieRend klicken Sie auf die Kamera-
Ikone, um die Flache zu kopieren (durch mehrfaches Klicken, kann die GroRe
dieser Flache verandert werden).

.

Hintergrundmotiv

Klicken Sie wiederholt auf diese lkone, um die verschiedenen, zur Verfligung
stehenden Hintergrundmotive auszuwéhlen. Sobald Sie den Hintergrund
ausgewahlt haben, klicken Sie auf die Zeichenflache, um ihn einzufligen.
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tém crises quando vém certas imagens televisivas ou quando jogam alguns tipos de jogos de
video. Estes fenémenos podem acontecer mesmo em pessoas que nédo tenham antecedentes
médicos ou que nunca tenham sido confrontados com uma crise de epilepsia.

Caso voceé ou algum membro da sua familia ja tenha sentido sintomas ligados a epilepsia (crises
ou perda de consciéncia) na presenga de estimulos “luminosos”, por favor consulte o seu médico

: Radierer W\?;—( Maze Portugués

Klicken Sie mehrmals darauf, um die verschiedenen Grofien auszuwéhlen. _fm Mehrere Labyrinthe, in denen lhr Kind seinen Weg zum Ausgang finden muss, s ) SORG G
c TROMVERSORGUN

L
Sobald Sie die Grofke ausgesucht haben, klicken Sie dort auf die Zeichnung, wo ME E“ indem es ihn mit einer Linie nachvollzieht. Klicken Sie auf @ um zum n&chsten
My Drawing Studio funciona com 4 pilhas alcalinas LR6 ou AA de 1,5V =—-,com uma capacidade de

Sie etwas ausradieren mdchten. Labyrinth zu gelangen.

B Papierkorb i L Trace Frame 2.25 Ah, ou um adaptador préprio para o brinquedo de 9V DC Z=-500mA, com a polaridade: IN antes de qualquer utilizagao deste produto.
E Klicken Sie auf den Papierkorb, wenn Sie eine in Arbeit befindliche Zeichnung @ Beim korrekten Nachzeichnen der vorgegebenen Objektkonturen, entwickelt Ihr Positivo / OUT Negativo o—@— (n&o incluido(as)). Aconselhamos aos pais a supervisdo dos seus filhos enquanto estes jogam jogos de video.

I6schen mochten. Kind seinen Sinn fir Prazision. Caso vocé ou a crianga sintam os seguintes sintomas: vertigens, problemas com a vis&o,

- Dot to Dot Devera utilizar apenas o tipo de pilhas indicado para este contracgo dos olhos ou dos musculos, perda de consciéncia, problemas de orientagao,

Hauptmenii N . X X . . brinquedo. movimentos involuntarios ou convulsées, por favor pare imediatamente de jogar e consulte um
m Klicken Sie auf diese lkone, um zum Aktivitdtenmeni zurlickzukehren. H'.er muss Ihr Kind Srich um ?tmh korrekt das versteckte Motiv nachzeichnen! . . médico.
heme) Klicken Sie auf @ um zum nachsten Motiv zu gelangen. Colocacgéao das pilhas

1. Abra a tampa do compartimento das pilhas, que se encontra na A DESCOBERTA DE “MY DRAWING STUDIO”
7. Meniiauswahl parte traseira do aparelho. .
PFLEGE UND WARTUNG 2. Coloque as 4 pilhas alcalinas LR6 ou AA, respeitando as polaridades Vista de frente

Menii Beschreibung
A 7 Zona de desenho

indicadas no fundo do compartimento das pilhas e de acordo com o Botéo de ligar e desligar

Free Drawing
Diese Art der freien Zeichnung ermdglicht es Ihrem Kind seine Talente, dank der
verschiedenen, ihm zur Verfiigung stehenden Malwerkzeuge, zu entfalten.

Mix up Colors

In diesem Menl, muss das Kind die Farben, die ihm auf dem Bild als Modell
vorgegeben sind, nachvollziehen. Es muss also lernen, eine Farbe zu
analysieren und sie aus zwei oder drei anderen der folgenden funf Farben zu
mischen: weiss, rot, blau, gelb und schwarz.

Art Gallery

In diesem Meni kann sich das Kind beim Ausmalen diverser Objekte und beim
Mischen neuer Farben amdsieren. Das Kind hat die Mdglichkeit 2 oder 3 von
den 9, zur Auswahl stehenden Farben, zu mischen.

Puzzle

In diesem Gedéchtnisspiel, muss das Kind ein Bild korrekt aus seinen
verschiedenen Bestandteilen neu zusammensetzen. Klicken Sie auf &
Bild zu wechseln, oder auf um das Modell im Hintergrund anzuzeigen.

Paint-a-Kid

Ihr Kind zeichnet in schwarz-weil} ein Modell nach, das sich rechts neben der
Staffelei befindet. Wenn es links unten auf den Bildschirm klickt, kann es auch
die Farbe verandern. Um ein anderes Modell auszuwahlen, klicken Sie auf & .

Happy Egg

In diesem Dekorationsmeni wahlt Ihr Kind zuerst das Dekorationsobjekt aus
(auf der linken Seite des Bildschirms). AnschlieRend muss es die Dekorations-
motive (rechts auf dem Bildschirm) aussuchen und sie auch anbringen. Das
Ausmalen der Motive ist dann der krénende Hohepunkt dieser wunderschonen
Dekorationstatigkeit.

Change Costume

4 Méadchen bendétigen die Hilfe Ihres Kindes, um sich anzuziehen und fertig zu
machen! Das Kind sucht die Art der Garderobe oder den Haarschnitt aus (links
auf dem Bildschirm). Auf der Leiste unten am Bildschirm, kann es dann noch die
verschiedenen, zur Verfiigung stehenden Modelle aussuchen.

Fruit Man

Ein entspannendes Spiel, bei dem |hr Kind Friichte auf dem Kopf der Modelle
platziert. Zuerst wahlt es zwischen einem Madchen oder einem Jungen aus,
anschlieBend klickt es auf die verschiedenen Gesichtspartien und entdeckt
dann die Friichte, die es darauf anbringen kann.
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Verwenden Sie zur Reinigung des Spielzeugs nur ein weiches, leicht angefeuchtetes Tuch und
niemals Reinigungsmittel.

Setzen Sie das Spielzeug nicht direkter Sonnenbestrahlung oder anderen Hitzequellen aus.
Bringen Sie es auf keinen Fall mit Nasse in Berlhrung.

Nehmen Sie es nicht auseinander und lassen Sie es nicht fallen.

Entnehmen Sie die Batterien, falls das Spielzeug Uber einen langeren Zeitraum hinweg nicht in
Gebrauch ist.

GARANTIE

Anmerkung: Bitte bewahren Sie diese Bedienungsanleitung auf, da sie wichtige Hinweise enthalt.
Dieses Produkt hat 2 Jahre Garantie.

Fir jede Inanspruchnahme der Garantie oder des Kundendienstes, kontaktieren Sie bitte lhren
Einzelhandler unter Vorlage der Einkaufsquittung. Unsere Garantie deckt Materialschaden oder
Installationsfehler, die auf den Hersteller zurlickzufiihren sind. Nicht eingeschlossen sind Schaden,
die durch Missachtung der Bedienungsanleitung oder auf unsachgemaRe Behandlung (wie z. B.
unbefugtes Offnen, Aussetzen in Hitze oder Feuchtigkeit, usw.) zuriickzufiihren sind. Wir empfehlen,
die Verpackung fiir spatere Konsultationen aufzubewahren.

Bedingt durch unser standiges Bemiihen nach Verbesserung, kann das Produkt mdglicherweise in
Farben und Details von der Verpackungsabbildung abweichen.

Nicht fir Kinder unter 36 Monaten geeignet, da es kleine, abnehmbare Einzelteile enthalt, die
verschluckt werden kénnten.

Referenznummer: 1G200
© 2004 LEXIBOOK®

esquema que se encontra a sua direita.

3. Volte a fechar o compartimento das pilhas.
4. Ligue o brinquedo.

N&o utilize pilhas recarregaveis. N&o recarregue as pilhas. Retire as baterias do jogo antes de as
carregar. Ndo carregue as baterias sem a superviséo de um adulto. Ndo misture diferentes tipos de
pilhas ou baterias, ou pilhas novas com pilhas usadas. As pilhas e baterias deverao ser colocadas
respeitando a polaridade. As pilhas e baterias gastas dever&o ser retiradas do jogo. Os terminais das
pilhas ou baterias ndo deverao ser colocados em curto-circuito. Nao atire as pilhas para o fogo. Retire
as pilhas em caso de uma nao utilizagdo prolongada. Quando as pilhas estiverem gastas, a unidade

apresenta a seguinte indicagéo a vermelho: @

Quando as pilhas estiverem gastas, a luz vermelha do aparelho fica fraca. Ai, devera substituir as
pilhas.

Quando o som ficar fraco ou o jogo ndo reagir as instrugdes dadas, substitua as pilhas.

O jogo desliga-se automaticamente apds 20 minutos de inactividade.

A unidade também funciona com um transformador para jogos de Iﬁ] de 9V === 500mA, com a
polaridade: IN Positivo / OUT Negativo ©O—& D (n&o incluido).

Para ligar a unidade, siga as seguintes instrugdes:
Certifique-se que o jogo se encontra desligado.
Coloque a ficha do transformador na tomada.

Ligue a ficha do transformador a uma ficha eléctrica.
Ligue o jogo.

Um transformador ndo é um brinquedo. Desligue o transformador caso no utilize a unidade durante
um longo periodo de tempo, para evitar um sobreaquecimento. Quando utilizar um transformador, ndo
utilize o jogo no exterior. Verifique regularmente o estado do transformador e dos fios da ligacdo. No
caso de deterioragdo, ndo utilize o transformador até que este seja reparado.

Este jogo ndo é aconselhado a criangas com menos de 3 anos de idade. O jogo nao devera ser
utilizado com um outro transformador para além daquele recomendado.

AVISO ACERCA DA EPILEPSIA

Este aviso devera ser lido antes de toda e qualquer utilizagcdo de um jogo de video por si ou pela
crianga.

Algumas pessoas poderao ter crises de epilepsia ou perdas de consciéncia quando expostas a
certos tipos de luzes cintilantes ou elementos habituais na nossa vida quotidiana. Estas pessoas
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Selector / Mistura
de cores

&

Conjunto de ferramentas graficas o o Caneta

Vista por cima

Saida de audio Saida de Video  Entrada do adaptador (ndo incluido).

1. Ligagao

Ligue o fio a e entrada de audio e do video da sua
televiséo e da unidade, de acordo com as cores
(amarelo e vermelho).

Nota: encontrara no interior da caixa um adaptador
que permite fazer a ligagédo na ficha da energia da

o .o~
-ms- @]  SUA televisdo.




2. Funcionamento

Prima o botao vermelho na parte superior esquerda da
unidade para a ligar ou desligar as ferramentas gréaficas.
Ap6s desligar, retire os fios da televiséo, para que a
possa voltar a utilizar normalmente.

Nota: Este aparelho tem uma fungéo para se desligar
automaticamente apés 20 minutos sem ser utilizada.

|

Utilize esta ponta na zona de desenho para validar as suas escolhas, desenhar...

4. Escolha das cores

Para escolher uma cor, prima um dos 9 botées a
escolha.

Também podera misturar 2 ou 3 cores entre todas as
cores oferecidas (ver mais abaixo).

5. Mistura de cores

Para misturar duas ou trés cores, prima sucessivamente
as 2-3 cores a misturar, entre as 9 cores oferecidas. De
seguida, com a ajuda do estilete (caneta), prima o
centro do selector, fazendo circulos para dar origem a
“mistura”.

Podera anular as cores escolhidas premindo o botdo
cinzento "CLEAR”.

Nota: Na actividade “Mix-up colors”, a escolha das
cores a serem misturadas esta limitada ao branco,
vermelho, azul, amarelo e preto.
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6. Escolha das ferramentas graficas

Ferramenta Funcéo / Utilizagao

Marcador

Podera escolher a espessura da linha “clicando” varias vezes no icone desta
ferramenta com o estilete.

Nota: existe a possibilidade de misturar varias cores com esta ferramenta.

Lixo
Clique no icone do lixo para apagar o desenho que estéa a ser criado.

é,,
=i
(D]

Menu principal
Clique neste icone para voltar ao menu de escolha de actividades.

Trace Frame
@ Seguindo correctamente os contornos dos objectos que lhe s&o apresentados,

a crianca desenvolve, com este jogo, a sua preciséo.

Lapis de cor
Clique no icone desta ferramenta com a ajuda do estilete, para a seleccionar.
Nota: existe a possibilidade de misturar varias cores com esta ferramenta.

7. Escolha de uma actividade

Dot to Dot

Ponto a ponto, a crianga tera de reconstituir correctamente o topico oculto! Clique
em@ para passar ao topico seguinte.

Duplo lapis de cor
Clique, com a ajuda do estilete, no icone desta ferramenta para a escolher.
Nota: existe a possibilidade de misturar varias cores com esta ferramenta.

Descrigao

Actividade

P o ol
T T -

- Aol
nﬁm@ i

Free Drawing
Esta actividade de desenho livre permite a crianga exprimir os seus talentos,
gracas as diferentes ferramentas gréficas colocadas a sua disposicéo.

Caneta de feltro
Clique, com a ajuda do estilete, no icone desta ferramenta para a escolher.
Nota: existe a possibilidade de misturar varias cores com esta ferramenta.

Aerografo

Clique varias vezes para escolher entre os diferentes objectos que Ihe sdo
apresentados. Apds escolher o topico seleccionado, clique na zona de desenho
para ai o colocar.

Mix up Colors

Nesta actividade, a crianga devera criar a cor que lhe é apresentada como
modelo. Ela tera de aprender a criar uma cor, misturando 2 ou 3 cores entre as
5 seguintes: branco, vermelho, azul, amarelo e preto.

Circulo

Clique varias vezes para escolher entre os diferentes tamanhos de circulos que
Ihe s&o apresentados. Apds ter escolhido o tamanho, clique na zona do
desenho para colocar ai o circulo.

Art Gallery

Esta é uma actividade para colorir que permite a crianga divertir-se colorindo e
misturando cores para obter novas cores. A crianga pode misturar 2 ou 3 cores
entre as 9 apresentadas.

Triangulo

Clique varias vezes para escolher entre os diferentes tamanhos de triangulos
que lhe sdo apresentados. Apods ter escolhido o tamanho, clique na zona do
desenho para colocar ai o triangulo.

Puzzle

Nesta actividade de memorizagéo, a crianga deve reconstruir uma imagem,

substituindo correctamente as diferentes pecas que a compdem. Clique em 13‘

para alterar a imagem, ou em para ter um modelo de fundo para reproduzir.

Carimbo magico
Clique varias vezes para escolher uma das diferentes animagdes propostas.
Apos ter escolhido a animagao, clique na zona de desenho para o colocar ai.

Paint-a-Kid

A crianga pinta o desenho a preto e branco, de acordo com o modelo que se
encontra a direita do cavalete. Ao clicar na parte inferior esquerda do ecra,
podera alterar a cor. Para alterar o modelo, clique em & .

Balde de tinta
Clique, com a ajuda do estilete, no icone desta ferramenta para a seleccionar.

Happy Egg

Nesta actividade de decoragéo, a crianga escolhe o objecto que deseja decorar
(na parte esquerda do ecré). Devera escolher e posicionar os tépicos que lhe
servirdo para decorar (na parte direita do ecra). No final devera colorir os
topicos criados, para terminar a sua excelente decoracéo!

Maquina fotografica

Clique no icone do carimbo para escolher a zona que deseja copiar (premindo
varias vezes, podera modificar o tamanho desta zona). De seguida, clique no
icone da maquina fotogréafica para reproduzir a zona (clicar varias vezes da-lhe
a possibilidade de alterar o tamanho desta zona).

S ® 0% & VNN %

Change Costume

4 meninas precisam da ajuda da crianga para se vestirem e se prepararem! A
crianga escolhe o tipo de roupas ou o corte de cabelo (a esquerda do ecra). Na
parte inferior do ecra, a crianga escolhe entéo entre os diferentes modelos
apresentados.

Fundo grafico
Clique varias vezes para escolher um dos diferentes fundos graficos propostos.
Ap6s ter escolhido o fundo, clique na zona do desenho para o colocar ai.

Fruit Man

Esta é uma actividade de descontracgdo em que a crianga coloca os frutos na
cabega dos modelos. Ele ira escolher entre uma menina e um menino e depois,
clicando entre as diferentes partes da cara, tentara descobrir os frutos que acha
possivel colocar naquele local.

Borracha

Clique varias vezes para escolher entre os diferentes tamanhos de borracha.
Ap6s ter escolhido o tamanho, clique na zona do desenho para apagar os
tépicos.

0.

Maze

Existem varios labirintos nos quais a crianga tera de encontrar o seu caminho
para a saida, tragando de uma linha. Clique em & para passar para o labirinto
seguinte.
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MANUTENGAO

Para limpar o jogo, utilize apenas um pano suave ligeiramente humedecido e sem qualquer tipo de
detergente.

N&o exponha o jogo a luz directa do sol nem a qualquer outra fonte de calor.

N&o molhe a unidade.

N&o desmonte nem deixe cair a unidade.

Retire as pilhas caso o produto ndo seja utilizado durante um longo periodo de tempo.

GARANTIA

NOTA: Por favor guarde este manual, pois contém informagées importantes.

Este produto esta coberto pela nossa garantia de 2 anos.

Para a utilizagédo da garantia ou do servico pés-venda, devera dirigir-se ao seu revendedor, levando
consigo o taldo da compra. A nossa garantia cobre defeitos de material ou de montagem da
responsabilidade do fabricante, excluindo qualquer deterioragdo proveniente do ndo cumprimento
do modo de utilizagao ou de qualquer intervencéo inoportuna sobre a unidade (como a
desmontagem, exposigcao ao calor ou a humidade...). Recomenda-se que guarde a caixa para uma
futura referéncia.

Na procura de uma constante melhoria, poderemos modificar as cores ou caracteristicas do produto
apresentadas na caixa.

Nao aconselhado a criangas com menos de 36 meses de idade, devido as pequenas pegas
desmontaveis, susceptiveis de serem engolidas.

Referéncia: 1G200

© 2004 LEXIBOOK®

Espaiiol

ALIMENTACION ELECTRICA

Mi estudio de dibujo funciona con 4 pilas alcalinas de tipo LR6 o AA de 1,5 V-——y de una capacidad
de 2,25 Ah, asi como también con un adaptador de corriente para juguetes lf] de9VCC -y
500mA, la polaridad es la siguiente: ENTRADA Positivo / SALIDA Negativo ¢ @ (no incluido).

Este juego debera utilizarse inicamente con las pilas
recomendadas.

Instalacion de las pilas

1. Abra la tapa del compartimiento de las

pilas que esta situado en la parte trasera del aparato. .
2. Coloque las 4 pilas alcalinas tipo LR6 o AA
observando la polaridad indicada en el fondo del
compartimiento de las pilas y conforme al

diagrama aqui mostrado.

3. Vuelva a cerrar el compartimiento de las pilas.
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4. Encienda el juguete.

No utilice pilas recargables. No recargue las pilas. Retire los acumuladores del juguete antes de
cargarlos. Los acumuladores deberan recargarse Unicamente bajo la supervisiéon de un adulto. No
se deben mezclar diferentes tipos de pilas o acumuladores, ni tampoco pilas o acumuladores
nuevos con otros usados. Las pilas o acumuladores deberan colocarse observando la polaridad
correcta. No deje pilas o acumuladores agotados en el interior del juguete. No cortocircuite los
contactos de las pilas o acumuladores. No arroje nunca las pilas al fuego. Retire las pilas del
aparato si no va a utilizarlo durante un periodo de tiempo prolongado.

Cuando las baterias estén desgastadas, la unidad mostraré la siguiente sefial en rojo: @

Cuando las pilas estan descargadas, el indicador luminoso rojo del aparato se atenuara. Vaya
pensando en sustituir las pilas.

Cuando el sonido pierda volumen o el juguete deje de responder, vaya pensando en sustituir las pilas.
El juego se apagara automaticamente tras 20 minutos de inactividad.

El mando funciona también con un adaptador de corriente para juguetes lﬁ;l de 9 VZ=-500 mA, la
polaridad es: ENTRADA Positivo / SALIDA Negativo ¢)—@ @ (no incluido).

Para conectarlo, siga estas instrucciones:

Asegurese de que el juguete esta apagado.

Conecte la clavija del adaptador en la entrada del aparato.
Conecte el enchufe del adaptador en un tomacorriente apropiado.
Encienda el juguete.

Un adaptador de corriente no es un juguete. Desconecte el adaptador de corriente si no va a
utilizarlo durante un periodo de tiempo prolongado para evitar que se sobrecaliente. No utilice el
juguete al aire libre mientras que éste esta alimentado por el adaptador de corriente. Verifique a
intervalos regulares el estado del adaptador y de sus cables de conexion. En caso de producirse un
deterioro, no utilice el adaptador hasta que el problema esté subsanado.

Este juguete no esta recomendado para nifios menores de 3 afios. Este juguete debera utilizarse
unicamente con el adaptador recomendado.

AVISO RELACIONADO CON LA EPILEPSIA

Léase antes de utilizar cualquier videojuego, ya sea por usted o por sus hijos.

Algunas personas son susceptibles de padecer ataques epilépticos o desmayos al contemplar
ciertos tipos de luces parpadeantes o elementos encontrados frecuentemente en nuestro entorno
cotidiano. Estas personas estan expuestas a ataques epilépticos cuando contemplan ciertas
imagenes de television o al jugar con ciertos videojuegos. Estos fenémenos pueden aparecer
incluso si el individuo no tiene antecedentes médicos que puedan denotar la enfermedad o aunque
nunca haya sufrido un ataque epiléptico con anterioridad.

Si usted o algin miembro de su familia ya ha experimentado sintomas relacionados con la epilepsia
(ataques o desmayos) ante estimulos “luminosos”, consulte a su médico antes de proceder a utilizar
este aparato.

Aconsejamos a los padres que vigilen a sus hijos mientras que estos juegan con videojuegos.

Si usted o alguno de sus hijos experimenta algunos de los siguientes sintomas: mareos, alteracion
de la visién, contracciones oculares o musculares, pérdida de conocimiento, desorientacion,
movimientos involuntarios o convulsiones, interrumpa inmediatamente el juego y consulte a su
médico
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ARACTERISTICAS DE MI ESTUDIO DE DIBU
Vista frontal

Botén de encendido
/ apagado

Zona de dibujo

Selector / Mezclador
de colores

Paleta de

herramientas graficas ) \ Lapiz digital

Vista superior

Salida de audio Salida de video Entrada de corriente procedente del adaptador (no
incluido)

ENCEN ON

1. Conexion

Conecte el cableado en las entradas para audio y video
de su televisor, asi como en las salidas del juguete
observando el cédigo de colores (amarillo y rojo).

Nota: En la caja, encontrara un adaptador que le
permitira conectar el juguete a su televisor a través
del euroconector de entrada.

gee——

2. Encendido

Pulse el boton rojo situado en la parte superior izquierda
del aparato para encender o apagar la paleta grafica.
Tras haberlo apagado, piense en desconectar los
cables del televisor para poder utilizar éste
normalmente.

Nota: Este aparato dispone de una funcion de
desconexion automatica que se activa pasados 20
minutos de inactividad.
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3. Utilizacion de la paleta

Utilice esta punta en la zona de dibujo para validar su seleccion, dibujar, etc.

4. Seleccion de colores

Para seleccionar un color, pulse uno de los 9 botones
que desee.

También puede mezclar 2 é 3 colores de todos los
colores que se ofrecen (véase mas adelante).

5. Mezcla de colores

Para mezclar 2 6 3 colores, pulse repetidamente sobre
los 2 6 3 colores que desea mezclar entre los 9 colores
que se ofrecen. Seguidamente, utilizando el lapiz
digital, pulse en el centro del selector haciendo circulos
con el lapiz para “mezclar” los colores.

Puede cancelar la seleccion de colores pulsando la
tecla gris denominada “CLEAR”.

Nota: Durante la actividad “Mix-up colors”, la seleccion
de colores esta limitada al blanco, rojo, azul, amarillo y
negro.

6. Seleccién de herramientas graficas

v

L

Rotulador

Haga clic con el lapiz digital sobre el icono de esta herramienta para
seleccionarla.

Nota: Tiene la posibilidad de mezclar varios colores con esta herramienta.

Q

Pulverizador

Haga clic repetidas veces para elegir entre los diversos objetos que hay
disponibles. Una vez que haya seleccionado el objeto, haga clic sobre la zona
de dibujo para colocarlo.

Circulo

Haga clic repetidas veces para elegir entre los diversos tamafios de circulo que
hay disponibles. Una vez que haya seleccionado el tamafio, haga clic sobre la
zona de dibujo para colocar el circulo.

Triangulo

Haga clic repetidas veces para elegir entre los diversos tamafos de triangulo
que hay disponibles. Una vez que haya seleccionado el tamafio, haga clic sobre
la zona de dibujo para colocar el triangulo.

Sello magico

Haga clic repetidas veces para elegir entre los diversos objetos animados que
hay disponibles. Una vez que haya seleccionado el objeto animado, haga clic
sobre la zona de dibujo para colocarlo.

Bote de pintura
Haga clic con el lapiz digital sobre el icono de esta herramienta para
seleccionarla.

Aparato de fotos

Haga clic sobre el icono del sello para seleccionar la zona que desea copiar
(haciendo clic repetidas veces, puede modificar el tamafio de esta zona).
Seguidamente, haga clic sobre el icono del aparato de fotos para reproducir la
zona copiada (haciendo clic repetidas veces, puede modificar el tamafo de esta
zona).

Fondo grafico

Haga clic repetidas veces para elegir entre los diversos fondos gréaficos que hay
disponibles. Una vez que haya seleccionado el fondo, haga clic sobre la zona
de dibujo para colocarlo.

Herramienta

Funcién / Utilizacion

Marcador

Puede elegir el grosor de la linea “haciendo clic” repetidas veces sobre el icono
de esta herramienta con el lapiz digital.

Nota: Tiene la posibilidad de mezclar varios colores con esta herramienta.

Goma de borrar

Haga clic repetidas veces para elegir entre los diversos tamafos de goma de
borrar que hay disponibles. Una vez que haya seleccionado el tamafio, haga
clic sobre la zona de dibujo para borrar los objetos.

B © &8

Lapiz de color

Haga clic con el lapiz digital sobre el icono de esta herramienta para
seleccionarla.

Nota: Tiene la posibilidad de mezclar varios colores con esta herramienta.

Papelera
Haga clic sobre el icono para eliminar el dibujo actual.
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Menu principal
Haga clic sobre este icono para volver al menu de seleccion de actividades.

L YR YA

Lapiz de color doble

Haga clic con el lapiz digital sobre el icono de esta herramienta para
seleccionarla.

Nota: Tiene la posibilidad de mezclar varios colores con esta herramienta.
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. Seleccion de una actividad

Descripcion

Free Drawing (dibujo libre)
Esta actividad de dibujo libre permite que sus hijos puedan expresar sus
talentos gracias a las diferentes herramientas graficas que se le ofrecen.

Mix up Colors (Mezcla los colores)

En esta actividad, el nifio debera reproducir el color mostrado como modelo.
Debera aprender a componer un color mezclando 2 6 3 colores entre los 5
colores dados a continuacion: blanco, rojo, azul, amarillo y negro.

Art Gallery (Galeria de arte)

Una actividad de colorear que permite al nifio de divertirse coloreando y
mezclando colores para obtener otros nuevos. El nifio puede mezclar también 2
6 3 colores de entre los 9 colores que se ofrecen.

Puzzle (Rompecabezas)

En esta actividad de memoria, el nifio debera reconstruir la imagen sustituy-
endo de manera correcta las diferentes piezas que la componen. Haga clic
sobre"{}» para cambiar la imagen, o en para visualizar de fondo el modelo a
reproducir.

Paint-a-Kid (Dibuja un nifio)

El nifio puede colorear el dibujo en blanco y negro siguiendo el modelo indicado
a la derecha del caballete. Haciendo clic en la parte inferior izquierda de la
pantalla, puede cambiar el color. Para cambiar de modelo, haga clic en & .

Happy Egg (Huevo de Pascua)

En esta actividad decorativa, el nifio debera empezar por elegir el objeto a
decorar (a la izquierda de la pantalla). También debera elegir y colocar los
objetos que le seran necesarios para la decoracion (a la derecha de la
pantalla). Su ultima etapa sera colorear estos objetos para finalizar su
maravilloso trabajo de decoracion.

Change Costume (Cambia de disfraz)

4 chicas necesitan que el nifio les ayude a vestirse y a arreglarse. El nifio
debera elegir el tipo de ropa o el estilo de peinado (en la parte izquierda de la
pantalla). En la parte inferior de la pantalla, el nifio debera seleccionar entre los
diferentes modelos a elegir.

Fruit Man (Afade frutas)

Una actividad de relax en la que el nifio coloca frutas en las cabezas de los
modelos. Para empezar, elegira entre una chica y un chico y a continuacion,
haciendo clic en las distintas partes de la cara, ird descubriendo las frutas que
se pueden colocar en ese lugar.

Maze (Laberinto)
Varios laberintos en los que el nifio debera encontrar la salida trazando una
linea. Haga clic en ¢ para pasar al laberinto siguiente.

Trace Frame (Dibuja el contorno)
Siguiendo correctamente la silueta del objeto mostrado, sus hijos podran
demostrar su precision al dibujar.

Dot to Dot (Punto por punto)
Punto por punto, el nifio debera ir revelando el objeto escondido. Haga clic en g
para pasar al objeto siguiente.
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MANTENIMIENTO

Para limpiar el juguete, utilice Unicamente un pafio suave humedecido en agua. No utilice ningin
producto detergente.

No exponga el juguete a la accion directa de los rayos del sol ni a ninguna otra fuente de calor.
No mojar el juguete.

No desmonte o deje caer el juguete.

Retire las pilas del juguete si no va utilizarlo durante largos periodos de tiempo.

GARANTIA

NOTA: Conserve este manual de instrucciones ya que contiene informaciones de importancia.

Este producto esta cubierto por nuestra garantia de 2 afios.

Para cualquier reclamacion bajo la garantia o peticién de servicio post venta debera dirigirse a su
revendedor y presentar su comprobante de compra. Nuestra garantia cubre los defectos de material
0 montaje que sean imputables al fabricante, con la excepcion de todo aquel deterioro que sea
consecuencia de la no observacién de las indicaciones indicadas en el manual de instrucciones o de
toda intervencién improcedente sobre este aparato (como por ejemplo el desmontaje, exposicion al
calor o a la humedad...). Se recomienda conservar el embalaje para cualquier referencia futura.

En nuestro constante afan de superacion, podemos proceder a la modificacién de los colores y
detalles del producto mostrado en el embalaje.

Este juguete no esta recomendado para nifios menores de 36 meses, ya que contiene piezas que
podrian desprenderse y tragarse.

Referencia: 1G200

© 2004 LEXIBOOK®

Italiano
ALIMENTAZIONE

My Drawing Studio funziona con 4 batterie alcaline LR6 o AA da 1,5V =—= di capacita 2.25 Ah oppure
con un adattatore per giocattoli 9V DC === 500mA, verso delle polarita: IN Positivo / OUT
Negativo )@ @ (non incluso).

Questo giocattolo deve essere alimentato unicamente con le batterie indicate.

Installazione delle batterie

1. Aprire lo sportello dello scomparto batterie situato a livello
della parte posteriore dell’apparecchio.

2. Installare le 4 batterie alcaline LR6 o AA rispettando il senso
delle polarita indicato sul fondo dello scomparto batterie e
conformemente al presente schema.

3. Richiudere lo scomparto batterie.

4. Awviare il giocattolo.

Non utilizzare batterie ricaricabili. Non ricaricare le batterie.

Togliere gli accumulatori dal giocattolo prima di ricaricarli. Caricare gli accumulatori unicamente con
la sorveglianza di un adulto. Non mischiare diversi tipi di batterie o di accumulatori o batterie e
accumulatori nuovi e usati. Le batterie e gli accumulatori devono essere inseriti rispettando le
polarita. Le batterie e gli accumulatori esauriti devono essere rimossi dal giocattolo.Non cortocircuitare
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i terminali delle batterie o degli accumulatori. Non gettare le batterie nel fuoco. In caso di mancato
utilizzo prolungato del giocattolo, estrarre le batterie.
Quando le batterie sono in esaurimento, sull'apparecchio

appare la seguente spia rossa: @

Quando le batterie sono scariche, la spia rossa luminosa dell'apparecchio si affievolisce. E il
momento di sostituire

le batterie. Quando il suono si affievolisce o il gioco non risponde, puo essere necessario sostituire
le batterie. Il giocattolo si spegne automaticamente dopo 20 minuti d'inattivita.

La leva di comando funziona inoltre con un trasformatore per giocattoli I;Q;I da 9V === 500mA,
verso delle polarita: IN Positivo / OUT Negativo ©—@—@ (non incluso).

Per il collegamento, seguire le presenti istruzioni:
Assicurarsi che il giocattolo sia spento.

Collegare la spina del trasformatore alla presa.

Collegare la presa del trasformatore ad una presa di rete.
Awviare il giocattolo.

Un trasformatore non & un giocattolo. Scollegare il trasformatore in caso di mancato utilizzo
prolungato per evitare eventuale surriscaldamento. Quando il giocattolo € alimentato da un
trasformatore, non giocare all’aperto. Verificare regolarmente lo stato del trasformatore e dei fili di
collegamento. In caso di deterioramento, non utilizzare il trasformatore fino a quando non sia stato
riparato.

Questo giocattolo non & destinato a bambini di eta inferiore a 3 anni. Il giocattolo deve essere
utilizzato unicamente con il trasformatore consigliato.

AVVERTENZE SULL’EPILESSIA

Leggere prima di un qualsiasi utilizzo di un videogioco da parte vostra o del vostro bambino.
Determinate persone possono essere soggette a crisi epilettiche o a perdite di coscienza alla vista di
determinati tipi di luci lampeggianti o di elementi frequenti presenti nel’ambiente quotidiano. Queste
persone sono soggette a crisi guardando determinate immagini televisive o durante I'uso di
videogiochi. Questi fenomeni possono apparire nonostante il soggetto non abbia dei precedenti o
non sia mai stato colpito da crisi epilettiche.

Nel caso in cui voi o un qualsiasi membro della vostra famiglia abbia presentato in passato sintomi
legati all'epilessia (crisi o perdita di coscienza) in presenza di stimoli “luminosi” consultare un medico
prima di utilizzare il giocattolo.

Consigliamo ai genitori di prestare la massima attenzione durante I'uso dei videogiochi da parte dei
bambini.

Nel caso in cui voi o i vostri bambini presentiate i seguenti sintomi: vertigini, turbe della vista,
contrazioni oculari o muscolari, perdita di coscienza, turbe dell’orientamento, movimento involontario
o convulsioni, interrompere immediatamente il gioco e consultare un medico.

ALLA SCOPERTA DI « MY DRAWING STUDIO »

Vista anteriore

Tasto ON/OFF Area da disegno

Selettore / Miscelatore
di colore(i)

Barra degli strumenti grafici Penna
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Vista inferiore

Presa audio Presa Video Presa adattatore (non inclusa).

AVVIAMEN

1. Collegamento

Collegare il cavo alle prese audio e video del vostro
televisore e dell'apparecchio, rispettando i colori (giallo e
rosso).

Nota: troverete all'interno della confezione un
adattatore che consente il collegamento alla presa
del vostro televisore.

2. Avviamento

Premere il tasto rosso sulla parte superiore sinistra
dell'apparecchio per avviare o per interrompere la
tavolozza grafica. Dopo lo spegnimento, scollegare i
cavi dal televisore per utilizzarlo normalmente.

Nota: questo apparecchio & dotato di una funzione di
spegnimento automatico dopo 20 minuti di mancato
utilizzo.

3. Uso della tavolozza

Servirsi di questa punta sull'area da disegno per confermare le scelte, per disegnare...
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4. Scelta dei colori

Per selezionare un colore, premere uno dei 9 tasti a
scelta.

Potete anche mescolare 2 o 3 colori tra tutti quelli
proposti (vedi quanto segue).

5. Mischiare i colori

Per mischiare due o tre colori, premere in sequenza sui
2-3 colori da mischiare tra i 9 proposti. Quindi,
servendosi della penna, premere al centro del selettore
formando dei cerchi per « mescolare ».

E possibile annullare i colori selezionati premendo il
tasto grigio « CLEAR ».

Nota: per il gioco « Mix-up colors », la scelta dei colori
che ¢ possibile mischiare € limitata a bianco, rosso, blu,
giallo e nero.

6. Scelta degli strumenti grafici

Strumento

Funzione / Uso

Evidenziatore

E possibile scegliere lo spessore del tratto « cliccando » piti volte sullicona di
questo strumento con la penna.

Nota: possibilita di mescolare diversi colori con questo strumento.

Matita colorata
Cliccare con la penna sull'icona di questo strumento per selezionarlo.
Nota: possibilita di mescolare diversi colori con questo strumento.

Doppia matita colorata
Cliccare con la penna sull'icona di questo strumento per selezionarlo.
Nota: possibilita di mescolare diversi colori con questo strumento.

Pennarello
Cliccare con la penna sull'icona di questo strumento per selezionarlo.
Nota: possibilita di mescolare diversi colori con questo strumento.

Aerografo
Cliccare diverse volte per scegliere tra i diversi oggetti proposti. Una volta
selezionato il motivo, cliccare sull'area da disegno per posizionarlo.

Cerchio

Cliccare piu volte per scegliere tra le diverse dimensioni di cerchi proposte. Una
volta selezionata la dimensione, cliccare sull’area da disegno per posizionare il
cerchio.

B ®RRNSN %

Triangolo

Cliccare piu volte per scegliere tra le diverse dimensioni di triangoli proposte.
Una volta selezionata la dimensione, cliccare sull'area da disegno per
posizionare il triangolo.
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Timbro magico
Cliccare piu volte per scegliere tra le diverse animazioni proposte. Una volta
scelta 'animazione, cliccare sull'area da disegno per posizionarla.

Secchio di vernice
Cliccare con la penna sull’icona di questo strumento per selezionarlo.

Happy Egg

In questa attivita di decorazione, il bambino sceglie innanzitutto 'oggetto da
decorare (sulla sinistra dello schermo). Deve scegliere e posizionare i motivi che
serviranno a decorare (sulla destra dello schermo). Colorare questi motivi sara
I'ultima tappa per terminare la sua superba decorazione!

Macchina fotografica

Cliccare sull'icona del timbro per selezionare I'area da copiare (premendola piu
volte, potrete modificare la dimensione di tale area). Cliccare quindi sull'icona
della macchina fotografica per riprodurre I'area (cliccare piu volte consente di
modificare la dimensione di tale area).

Change Costume

4 ragazze hanno bisogno dell'aiuto del bambino per vestirsi e prepararsi! Il

bambino sceglie il tipo di abbigliamento o il taglio di capelli (a sinistra dello

schermo). Sceglie quindi sulla parte inferiore dello schermo i diversi modelli
proposti.

Sfondo grafico
Cliccare piu volte per scegliere tra i diversi sfondi grafici proposti. Una volta
selezionato lo sfondo, cliccare sull’area da disegno per posizionarlo.

Gomma

Cliccare piu volte per scegliere tra le diverse dimensioni di gomma. Una volta
selezionata la dimensione, cliccare sull'area da disegno per cancellare.

Fruit Man

Un’attivita rilassante, nella quale il bambino deve posizionare dei frutti sulla
testa dei modelli. Scegliera innanzitutto tra una femminuccia e un maschietto,
quindi, cliccando sulle varie parti del viso, scoprira i frutti che € possibile
posizionare in quel punto.

@ @ el

Cestino
Cliccare sull'icona del cestino per cancellare il disegno corrente.

Maze
Diversi labirinti nei quali il bambino dovra orientarsi per trovare l'uscita
tracciando una linea. Cliccare su & per passare al labirinto seguente.
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Menu principale
Cliccare su questa icona per tornare al menu di selezione delle attivita.

Trace Frame
Seguendo correttamente i margini degli oggetti proposti, il bambino sviluppa la
precisione.

7. Scelta di un’attivita

Dot to Dot
Unendo i puntini, il bambino dovra ricostruire correttamente il motivo nascosto!
Cliccare su @ per passare al motivo successivo.

Descrizione

Free Drawing
Il disegno libero permette al bambino di esprimere le sue capacita grazie ai
diversi strumenti grafici a sua disposizione.

Mix up Colors

In questa attivita il bambino deve riprodurre il colore di modello. Dovra imparare
a scomporre un colore mescolando 2 o 3 colori tra i 5 seguenti: bianco, rosso,
blu, giallo e nero.

Art Gallery

Un’attivita con i colori grazie alla quale il bambino si pud divertire a colorare e a
mescolare i colori per ottenerne di nuovi. Il bambino pu6é mescolare 2 o 3 colori
tra i 9 proposti.

Puzzle
In questa attivita di memorizzazione il bambino deve ricostruire un'immagine
sostituendo correttamente i vari pezzi che lo compongono. Cliccare su @& per

cambiare immagine o su per disporre del modello da riprodurre sullo sfondo.

Paint-a-Kid

Il bambino colora il disegno in bianco e nero seguendo il modello che si trova
alla destra del cavalletto. Cliccando a livello della parte inferiore destra dello
schermo & possibile modificare il colore. Per cambiare modello, premere & .
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MANUTENZIONE

Per pulire il giocattolo, servirsi unicamente di un panno morbido leggermente inumidito con acqua,
evitando qualsiasi prodotto detergente.

Non esporre il giocattolo alla luce diretta del sole né ad altre sorgenti di calore.

Non bagnare.

Non smontare il giocattolo e non lasciarlo cadere.

Estrarre le batterie in caso di mancato utilizzo per un lungo periodo di tempo.

GARANZIA

NOTA: conservare il presente libretto d’istruzioni in quanto contiene informazioni importanti.
Questo prodotto e coperto dalla nostra garanzia di 2 anni.

Per servirsi della garanzia o del servizio di assistenza post vendita, rivolgersi al negoziante muniti di
prova d’acquisto. La nostra garanzia copre i vizi di materiale o di montaggio imputabili al costruttore
a esclusione di qualsiasi deterioramento causato dal mancato rispetto delle istruzioni d’uso o di
qualsiasi intervento inadeguato sul prodotto (smontaggio, esposizione al calore o all'umidita...). Si
raccomanda di conservare la confezione per qualsiasi riferimento futuro.

Nel nostro impegno costante volto al miglioramento dei nostri prodotti, € possibile che i colori e i
dettagli dei prodotti illustrati sulla confezione differiscano dal prodotto effettivo.

Non adatto a bambini di eta inferiore a 36 mesi in quanto contiene piccole parti mobili che
potrebbero essere ingoiate.

Riferimento: 1G200

© 2004 LEXIBOOK®

Nederlands

My Drawing Studio werkt met 4 alkaline batterijen type LR6 of AA van 1,5V Z—_ met een capaciteit
van 2,25 Ah of een speladapterﬁgv DC=-=500mA, richting polariteit: IN Positief / UIT negatief \
o—@—a (niet inbegrepen).

Het spel mag alleen met deze specifieke batterijen
worden gebruikt.

Insteken van batterijen

1. Open het deurtje van het batterijvak aan de achterkant

van het apparaat.

2. Steek de 4 alkaline batterijen, type LR6 of AA erin, rekening
houdend met de polariteit aangeduid aan de binnenkant van

het batterijvak en conform aan het hiernaast afgebeelde schema.
3. Sluit het batterijvak.

4. Zet het spel aan.

Gebruik geen oplaadbare batterijen. Laad batterijen niet op. Neem de batterijen uit het spel
alvorens deze op te laden. Laad de batterijen op enkel onder toezicht van een volwassene. Meng
geen verschillende types batterijen of accu's, of nieuwe en gebruikte batterijen onderling met
elkaar. De batterijen en accu's moeten volgens de juiste polariteit worden ingestoken. Gebruikte
batterijen en accu's moeten uit het spel worden genomen. De terminals van de batterijen mogen
geen kortsluiting veroorzaken. Gooi de batterijen niet in open vuur. Indien het spel voor langere tijd
niet wordt gebruikt, neem de batterijen eruit. Wanneer de batterijen bijna leeg zijn, zal jouw toestel
de volgende rode indicator weergeven:

Bij zwakke of lege batterijen, verzwakt het rode lichtje in het apparaat. Denk eraan de batterijen te
vervangen.

Indien het geluid verzwakt of het spel niet echt reageert, vervang eveneens de batterijen.

Het spel gaat automatisch uit na 20 minuten inactiviteit.

De joystick werkt eveneens met een speltransformator van ﬁ] 9V === 500mA, met polariteitrichting: IN
positief / UIT negatief ©—@ @ (niet inbegrepen).

Voor de verbinding, volg deze richtlijnen:

Zorg ervoor dat het spel uit staat.

Steek de stekker van de transformator in het stopcontact.

Steek het contact van de transformator in een wandcontactdoos.
Zet het spel aan.

Een tranformator is geen speelgoed. Bij het niet gebruiken van het spel voor langere tijd, trek de
transformator uit om oververhitting te voorkomen. Aangezien het spel met een transformator wordt
gebruikt, mag je niet buiten spelen. Controleer regelmatig de staat van de transformator en de
verbindingsdraden. In geval van schade, gebruik de transformator niet tot deze is hersteld.

Dit spel is niet geschikt voor kinderen onder 3 jaar. Het spel mag alleen met de vereiste
transformator gebruikt worden.

WAARSCHUWING VOOR EPILEPSIE

Moet door jou of jouw kind gelezen worden alvorens een videospel te gebruiken.
Sommige mensen kunnen aanvallen van epilepsie krijgen of het bewustzijn verliezen bij het zien van
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bepaalde flitsende lichten of frequente bewegingen in onze dagelijkse omgeving. Deze mensen
stellen zich bloot aan dergelijke aanvallen bij het bekijken van bepaalde televisiebeelden of bij het
spelen van bepaalde videospelen. Dit fenomeen kan ook plaatsvinden zonder voorafgaande
medische verschijning of zonder enige voorafgaande aanval van epilepsie.

Indien jezelf of iemand van je familie reeds symptomen van epilepsie (aanval of bewustzijnsverlies)
heeft ervaren bij het zien van "licht"stimulaties, gelieve uw dokter te raadplegen alvorens dit spel te
gebruiken.

Wij raden de ouders aan om aandachtig hun kinderen te observeren tijdens het spelen van een
videospel.

Indien jijzelf of je kind de volgende symptomen vertonen: duiziligheid, problemen van het zicht, oog-
of spiersamentrekkingen, orientatieproblemen, ongecontroleerde bewegingen of stuiptrekkingen,
gelieve onmiddellijk het spel te stoppen en uw dokter te raadplegen.

« MY DRAWING STUDIO » LEREN KENNEN

Vooraanzicht

AAN/UIT-toets Tekenzone
Kleur(en) kiezen /

mengen

Palet grafische Pen
werktuigen

Onderaanzicht

Audiocontact Videocontact ~ Adaptercontact (niet inbegrepen).

VOORBEREIDING EN GEBRUIK

1. Verbindingen

Verbind de draad met de audio- en videocontacten van
je televisie en het apparaat, rekening houdend met de
respectievelijke kleuren (geel en rood).

Opmerking: je zal binnenin de doos een adapter
vinden die een verbinding met een scartkabel aan je
televisie toelaat.
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2. Aanzetten

Druk op de rode toets in de linker bovenhoek van het
apparaat om het grafisch palet te starten of te stoppen.
Na het uitzetten, trek de kabels uit de televisie om de tv
alleen te gebruiken.

Opmerking: Dit apparaat beschikt over een automa-
tische uitschakelfunctie na 20 minuten inactiviteit.

3. Gebruik van het palet

|

Gebruik deze punt in de tekenzone om je keuze te valideren, te tekenen...

4. Selecteren van kleuren

Om een kleur te kiezen, druk op een van de 9
keuzetoetsen.

Je kan ook 2 of 3 kleuren mengen uit de lijst van alle
voorgestelde kleuren (zie hieronder).

5. Mengen van kleuren

Om twee of drie kleuren te mengen, druk herhaaldelijk

op de 2-3 kleuren van de 9 voorgestelde kleuren.
Daarna, door middel van de pen, maak in het midden
van de kleurenselector kleine cirkels om te « mengen ».
Je kan de geselecteerde kleuren annuleren door op de
grijze toets « CLEAR » te drukken.

Opmerking : Bij de activiteit « Mix-up colors », is de
keuze voor het mengen van kleuren beperkt tot wit,
rood, blauw, geel en zwart.
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6. Keuze van de grafische werktuigen

Werktuig Functie / Gebruik

Markeur

Je kan de breedte van de lijn bepalen door verschillende keren met de pen op
het symbool van dit werktuig te « klikken ».

Opmerking: mogelijkheid tot het mengen van verschillende kleuren met dit werktuig.

Gom

Klik meerdere keren om te kiezen tussen de verschillende groottes van de gom.
Eens de grootte geselecteerd, klik op de tekenzone om de tekeningen uit te
wissen.

Kleurpotlood

Druk met behulp van de pen op het symbool van dit werktuig om het te selecteren.
Opmerking: mogelijkheid tot het mengen van verschillende kleuren met dit
werktuig.

Prullebak
Klik op het symbool van de prullebak om de huidige tekeningen uit te wissen.

Dubbele kleurpotlood

Druk met behulp van de pen op het symbool van dit werktuig om het te
selecteren.

Opmerking: mogelijkheid tot het mengen van verschillende kleuren met dit
werktuig.

Hoofdmenu
Klik op dit symbool om terug te keren naar het menu voor het selecteren van
activiteiten.

7. Selecteren van

een activiteit

Viltstift
Druk met behulp van de pen op het symbool van dit werktuig om het te selecteren.
Opmerking: mogelijkheid tot het mengen van verschillende kleuren met dit werktuig.

Activiteit Omschrijving
b - Free Drawing
i j - Deze vrije tekenactiviteit laat je kind toe om zijn talenten te uiten door middel
e van de verschillende grafische werktuigen die tot zijn beschikking staan.

Aerograaf

Klik meerdere keren om een keuze te maken tussen de verschillende
voorwerpen die worden voorgesteld. Eens het motief is geselecteerd, druk op
de tekenzone om het erin te plaatsen.

Mix up Colors

IIn deze activiteit moet het kind de voorgestelde modelkleur namaken. Hij zal
moeten leren om 2 of 3 kleuren te mengen uit de volgende 5 kleuren: wit, rood,
blauw, geel en zwart.

Cirkel

Klik meerdere keren om te kiezen tussen de verschillende cirkelgroottes die zijn
voorgesteld. Eens de grootte geselecteerd, druk op de tekenzone om de cirkel
erin te plaatsen.

Art Gallery

Een kleurenactiviteit die het kind toelaat zich te amuseren via kleuren en
mengen om zodoende nieuwe kleuren te verkrijgen. Het kind kan uit de 9
voorgestelde kleuren 2 of 3 kleuren mengen.

Driehoek

Klik meerdere keren om te kiezen tussen de verschillende driehoekgroottes die
zijn voorgesteld. Eens de grootte geslecteerd, druk op de tekenzone om de
driehoek erin te plaatsen.

Puzzle

In deze geheugenactiviteit moet het kind een beeld creeren door middel van het
juist plaatsen van verschillende puzzelstukjes. Klik op 'I’ om het beeld te
veranderen of op om het model op de achtergrond uit te wissen.

Magische stempel

Klik meerdere keren om te kiezen tussen de verschillende animaties die zijn
voorgesteld. Eens de animatie geselecteerd, druk op de tekenzone om deze
erin te plaatsen.

Paint-a-Kid

Het kind kleurt de tekening in zwart en wit overeenkomstig het model dat zich
rechts van de schilderezel bevindt. Door onderaan in de linkerhoek te drukken,
kan hij de kleur veranderen. Om het model te veranderen, klik op & .

Verfpot
Klik met de pen op het symbool van dit werktuig om het te selecteren.

Happy Egg

In deze versieractiviteit moet het kind eerst het voorwerp ter decoratie kiezen
(links van het scherm). Hij moet de motiefjes die als decoratie kunnen dienen
(rechts van het scherm) kiezen en juist plaatsen. Het kleuren van deze motiefjes
is de laatste stap om zijn wondermooie decoratie te beeindigen!

Fototoestel

Klik op het symbool van de stempel om de kopieerzone te selecteren (door
meerdere keren te drukken kan je de grootte van deze zone veranderen). Klik
daarna op het symbool van het fototoestel om de zone te reproduceren
(verschillende keren klikken, laat je toe de grootte van de zone te veranderen).

Change Costume

4 meisjes hebben de hulp van het kind nodig om hun aan te kleden en klaar te
maken! Het kind kiest het type kledingstuk of haarstijl (links van het scherm).
Onderaan het scherm kan het kind kiezen tussen de verschillende voorgestelde
modellen.

Grafische achtergrond

. Klik meerdere keren om te kiezen tussen de verschillende grafische achtergron-
den die zijn voorgesteld. Eens de achtergrond geselecteerd, klik op de
tekenzone om het ontwerp erin te plaatsen.

B © ®&E RN S NN
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Fruit Man

Een ontspanningsactiviteit waarin het kind fruit plaatst op het hoofd van de
modellen. Hij moet eerst kiezen tussen een jongen en een meisje. Door middel
van het drukken op de verschillende gelaatsdelen, kan hij daarna het fruit
ontdekken die op die plaatsen kunnen worden gezet.
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Maze
Verscheidene labyrinten waarin het kind zijn weg naar de uitgang moet vinden
door het trekken van een lijn. Klik op @ om naar het volgende labyrint te gaan.

Trace Frame

Door het nauwkeurig volgen van de omtrek van de voorwerpen die worden
voorgesteld, zal jouw kind zijn precisie ontwikkelen.

Dot to Dot
Punt per punt moet het kind hier het verborgen model precies hertekenen. Klik
op & tom naar het volgende model te gaan.

ONDERHOUD

Om het speelgoed te reinigen, gebruik je alleen een zachte, licht vochtige doek. Alle detergenten zijn
verboden.

Stel het spel niet bloot aan direct zonlicht of eender welke hittebron.

Maak het spel niet nat.

Haal het niet uit elkaar en laat het niet vallen.

Indien je het spel voor langere tijd niet gebruikt, haal de batterijen eruit.

GARANTIE

OPMERKING: gelieve deze handleiding te bewaren aangezien het belangrijke informatie bevat. Het
product is gedekt door onze 2 jaar garantie.

Voor alle herstellingen tijdens de garantie of naverkoopsdienst, moet je je richten tot de verkoper met
een aankoopbewijs. Onze garantie geldt voor al het materiaal en de montage van de fabrikant,
exclusief alle schade veroorzaakt door het niet repsecteren van onze gebruiksaanwijzing (zoals uit
elkaar halen, blootstellen aan hitte of vochtigheid....). Wij raden aan de verpakking te bewaren voor
enige referentie in de toekomst.

In onze poging voor constante verbetering, is het mogelijk dat kleuren en details van dit product
lichtjes verschillen van deze op de verpakking.

Niet geschikt voor kinderen onder 36 maanden daar er kleine losse onderdeeltjes aanwezig zijn.
Referentie : 1G200

© 2004 LEXIBOOK®

EAAnvika
NMHIH TPO®OAOZIAZ

To My Drawing Studio Aeitoupyei pe 4 aAkaAikég pmratapieg 1.5V === 2.25 Ah tUtTou LR6 A AA, A pe
TPOPOBOTIKO EVOANATTOUEVOU PEUNATOG Yia TTaIXVidIa ﬁrj ue ovopaoTikr €600 9V DC 500mA kai
moAikoTnTa: EIZOAOZ Oetiky / EZOAOZ ApvnTik @y (Bev oupTrepidapBaveran).

Mo TNV Tpo@odATNON eVéPyEliag auToU Tou
TTauxVvISIoU TPETTEl va Xpnaoipotroinfolv poévo ol
KOBOPIOPEVEG UTTATAPIES.

EykatdoToon Twv HIraTapiwv

1. AvoiTe TO KATTAKI TOU SIQPEPIOPATOG TWV PTTATAPIWY TTOU
BpiokeTal 0TO TTHOW YEPOG TOU PNXAVANOTOG.

2. TomroBetroTE TIG 4 aAkaAikéG pTraTapieg TOTTou LR6 ) AA,
@POVTIOVTaG va TNPACETE TNV TTOAIKOTNTA, OTTWG JEiXVEl TO
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KATW PEPOG TOU BIGHEPIOPATOG TWV PTTATAPIWY, KAl CUPQWVA PE TO SITTAaVO didypapua.
3. KAgioTe TTGAI TO SIQPEPICHA TWV WTTOTAPIWVY.
4. Avoigte Tov dIaKATTTN TOU TTaIXVISIoU.

Mn XPNOIMOTIOINCETE ETTAVAPOPTICOPEVESG PTTATAPIEG. MNV ETTAVOQOPTICETE TIG PTTATAPIES. MpIV TNV
ETTAVAQOPTION, BYAJETE TO GUYKPATNMA TWV UTTATAPIWY aTrd To Tailyvidl. H @dption Tou
OUYKPOTANATOG TWV UTTATAPIWV Ba TTPETTEN VA YiVETAl HOVO KATW aTTé TV £TTIBAEWN evAAIKOU aTdHOU.
Mnv BadeTe padi pTrartapieg i GUYKPOTARATA PTTATAPIWY SlapopeTikou TUTTOU. ETriong, un Badete véeg
UTTOTOPIEG 1) CUYKPOTAUATA UTTATAPIWY MO ME JETAXEIPIOPEVEG. ZTNV TOTTOBETNON TWV PTTATAPIWY
Kal TWV GUYKPOTNHATWY PTTATAPIWY Ba TTPETTEN va TNPEITal N TTIOAIKOTNTA TouG. OI TTEGUEVEG UTTATAPIES
1) CUYKPOTAHATA PTTOTOPIWV OEV Ba TTPETTE VO TTapapévouv péoa aTo TraiXVvidl. Byddete Tig. Mpooétte
Va PN Yivel BpaxUKUKAWHO TV OKPOJEKTWY TWV PTTATAPIWY. MnV TTETATE TIG UTTATAPIEG OE QWTIC.
Byddete Tig pmTarapieg av dev TIPOKEITAI VO XPNOIUOTIOINOETE TO TTAIXVId! yIo HEYGAO XPOVIKO SIGOTNMA.

Orav méoel n 10X0G Twv PTTaTapiwy, Ba Pelwdei n éviaon TG KOKKIVNG QWTEIVAG £VOEIENG OTO
unxavnua: @ DpovrioTe TOTE VO AVTIKATOOTACETE TIG UTTATAPIEG.

Mapopola, 61av o fAxog e6aoBevioel ) To TraIxVidl Sev ATTOKPIVETAI, PPOVTIGTE VA AVTIKATACTHOETE TIG
JTTaTOPIEG.

H Tpogodoaia Tou Traixvidiol oTapaTd autépaTa 61av Tepaaouy 20 AETITA Xwpig va XPNoIPoTToInoEi.
To xeipioTripio Taiyvidiwv (gamepad) Aeitoupyei eTTiong Pe TPOPodOTIKG EVAANACTOUEVOU PEUPATOG
yia Traixvidia L—fj He ovopaoTikr £§0d0 9V Z-— 500mA kai pe TToAikéTNTa: EIZOAOY Octikr / EZ0OA0X
ApvnTiK &—@E—@ (dev oupTTEpIAaUBAVETAI).

Ma va 10 ouvdéoeTe, aKoAOUBAOTE TIG TTAPAKATW OdNYiES:

BefaiwBeite 611 0 d1aKATITNG TOU TTaIXVIBIOU Eival KAEIGTOG.

ZuvdE£OTE TOV KOVEKTOPA £66B0U TOU TPOPOSOTIKOU OTNV UTTOBOXH TNG TAoNG €1I0630U TOU
pnxaviparog.

2uvdEaTe 1O BUOPA TOU TPOPODOTIKOU OE KATAAANAN TTPila TOiXOU.

Avoigte TOV BIGKOTTTN TOU TTaIXVIBIOU.

To 1POPOBOTIKG dev eival TralyVidl. KAEIOTE TOV SIAKOTITN TOU TPOPOBOTIKOU OV OEV TTPOKEITAI VA
XPNOILUOTIOINOETE TO TTAIXVIdI VIO HEYEAO Xpoviko didoTnua. ‘ETo1 amropeUyeTe TNV UTTEPBEPUAVOT.
‘Ortav 10 TTaIXVidI TPOPOdOTETal ATTO TPOPODOTIKG, PNV TO TIAICETE O€ UTTAIBPIO XWPO. EAEyXETE TAKTIKG
TNV KATdoTaon Tou TPo@odoTIKOU Kal TwY aKPOJEKTWV. Av £XoUv @BapEi, Unv Ta XPNOIUOTIOIEITE
TIPOTOU ETTIOKEVAOTOUV TEAEIWG.

AuTt6 10 TraIYVidI Sev gival KatdAAnAo yia TTaidid kaTw Twv 3 €TWv. To Traiyvidl Ba Tpémel va
XPNOILOTIOIEITAI HOVO PE TO CUVIOTWHEVO TPOPODOTIKO.

MNPOEIAOINOIHZH ZXETIKA ME THN EMIAHYIA

Na diaBaoTei Tpiv Tn Xprion maixvidiou Bivieo, eite ammod 0dg €ite amd 1o Taidi oag.

Opiopéva atopa eival euTradr) o€ EMANTITIKEG KPIOEIG i} OTO va Xavouv TIG aloBAOEIG TOUg dTav
KoITélouv opiopéva €idn WTwWYV TTou avaBooBrvouyv i aToixeia TTou BPioKEl CUXVA KAVEIG OTO
KaBnuepivo TrepIBaAov. Autd Ta dTopa TTaBaivouv Kpioelg dTav TTapakoAouBoUv OpICUEVEG EIKOVEG
aTnv TNAgdpaon 1 Traidouv opiopéva Traixvidia Bivieo. AuTd TO @AIVOPEVO UTTOPET VO KONAWOET
akdun kal av 1o dropo dev £xel Kavéva IaTPIKG I0TOPIKG TTAPOUOIAG TTEPITITWONG 1) OEV EXEN TIOTE
UTTOQEPEI ATTO ETTIANTITIKY KPioT.

Av g0¢ig o1 1ol i KATTOI0 PEAOG TNG OIKOYEVEIR 0OG EXEI TIAPOUCIATEI OTO TTAPEABOV OTTOI0dTTOTE
OUNTITWHA TTOU OXETICETaI PE ETTIANWIa (€iTE Kpion 1) aTTwAeIa aioBioewv) oTav €xel ekTeBET o€ “
QWTEIVG” EPEBIoUA, TTAPAKAAOUNE CUUBOUAEUTEITE TOV YIATPO TOG TIPIV ETTIXEIPAOETE VO
XPNOILUOTIOIOETE QUTO TO TTAIXVIDI.

Mpo€IdoTToI0UPE TOUG YOVEIG va €XOUV TO VOU TOug OTa Traidid 61av auTtd Traifouv Pe Traixvidia BivTeo.
Av g0ogig o1 idlol fj To TTaIdi 0OG £XEl TTAPOUCIATEI OTTOIOdNTIOTE ATTO Ta AKOAOUBA GUUTITWHATA!
CaAada, ahhoiwan TnNg 6paong, OTTACKOUG HATIWY 1 HUWV, ATTWAEIX ETTYVWONG, aiobnan
aTTOTTPOCAVATONIGUOU 1| aKOUCIEG KIVAOEIG i} HUIKEG GUOTIACEIG, OTAPATACTE APETWG TO TTAIX VIOl Kl
oupBouAeuTEiTE évav yiaTpo.
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ANAKAAYWYTE TO “MY DRAWING STUDIO ”

MirpooTivi) droyn

Koupti ON/OFF Mepioxn oxediaong

EmAoyéag
XPWHATWV/avVaikTng

MaAéta epyaleiou
YPOPIKWV

WYneiaxr ypagida

ATtroyn a1mé TAVW

"E€0d0¢ rixou "E€0dog Bivteo Taon €10680u TPOPOSOTIKOU (TO TPOPODOTIKO
dev gupTrepIAapBAveTa).

ZEKINHMA KAI AEITOYPTIA

1. Zovdeon

ZuvdéaTe Ta KaAWDIa OTIG £I06D0UG MXOU Kal BivTeo TNG
OUOKEUNAG TNG TNAEOPAONG, Kal OTIG ££650UG Tou
TIaIXVISIOU 0OG, TTIPOCEXOVTAG Va TAIPIAOUV Ta XPWHATA
(KiTPIVO Kal KOKKIVO).

Inueiwon: Méoa oTo KouTi Ba Bpeite Evav
AVTATITOPA TTOU PTTOPEITE VO XPNOIUOTTOINCETE YIA
oUvdeon otnv urodoxr SCART Tng cuoKeUNg TNG
TNAgdpOONG.

e

2. Zekivnua

[ME£oTE TO KOKKIVO KOUNTTi OTO TTaVW apIoTePO HEPOG TNG
HOVAda 00 VIO VO EVEPYOTTOINOETE I} ATTEVEPYOTTOINOETE
TNV TTaAéTa ypagikwy. Otav auTh eival
QTTEVEPYOTTOINUEVN, PTTOPEITE VA OTTOOUVOEDETE TA
KaAwdIa atrd TN OUCKEUH TNG TNAEOPAONG yia va Tn
XPNOIUOTIOINCETE KAVOVIKA.

Znueiwon: Auté 1o pnxavnua éxel pia Aeitoupyia
auTéuaTng SIAKOTTAG TNG TPOPOSoTiag TTou
EVEPYOTTOIEITON OTAV TTEPATOUV 20 AETITA XWPig va TO
XPNOIUOTIOINCETE.
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3. Xprion Tng maAétag

|

XpnoigotroioTe auth TN PUTN OTNV TTEPIOXN OXediaang yia va BERAILOETE TIG ETIIAOYEG 0TG, VO

4. ETAoyn XpwHaTWY

T

5. Mi€n xpwudTtwv

6. EmAoyn epyaAgiou ypa@ikwyv

OXEDIAOETE, KATT.

Mo va emAEgeTe éva xpwpa, méoTe o€ 1 ammd Ta 9
KOUMTTIG TNG ETTIAOYNG 00G.

Mrmopeite €Tmiong va avapeitete 2 A 3 xpwpata,
€TMIAEYOVTAG Ta avdpeoa o€ OAa Ta SiaBéoiya xpwpaTa (
OeiTe Aiyo Mo KATW).

Mo va avayeigeTe 2 A 3 xpwpaTa, ECTE ETTAVEIANUPEVT
oTa 2 1) 3 xpwuaTta TTou BEAETE, eMAEYOVTAG Ta avapEoa
ota 9 dlabéoipa xpwyara. MeTd, XpnOIPOTIOIWVTAG TNV
WnQIaKr ypagida, TECTE OTO MECO TOU ETTIAOYEQ
KAVOVTAG KUKAOUG IO VO “aVapEIETE” Ta XpWHATA.
MTTOpEITE VO OKUPWOETE Ta ETIIAEYMEVA XPWHATA,
méCoVTag To YKPIZo TTARKTPO YE To Ovopa “CLEAR”.
Znpeiwon: Av aoxoAeioTe pe Tn dpaoTnpidtnTa “Mix-up
colours” (AvapeIgn xpwpdaTwy), n €TMAOYA TwV
XPWHATWYV TTou Ba avapeiteTe TreplopideTal oT0 AOTTPO,
KOKKIVO, UTTAE, KITPIVO Kal paUpo.

EpyaAcio

Aaitoupyia / Eappoyn

V.

Moapkadoépog

MTTopEiTe Vo SIOAECETE TO TIAXOG TNG YPAUMNG “KAVOVTAG KAIK” ETTAVEIANUEVA OTO
£IKOVI®IO aUTOU TOU EPYOAEIOU XPNOIMOTIOIVTAG TNV YNPIAKH ypa@ida.
Znueiwon: ‘ExeTe Tn duvatodTNTa Va QVaEIGETE TTOMA XPWHATA PE QUTO TO

epyaAeio.

s

MoAUBI XpwpaTiopaTtog

XPNOIPOTIOIWVTAG TNV WYN@IAKT Ypaida, TTATAOTE OTO EIKOViSIO auToU TOu
£PYaAEioU yIa va TO ETTIAEGETE.

Znueiwon: ‘ExeTe TN duvatdTNTa Vo avapeieTe TTOAMA XpwHaTa PE auTtd TO

£pyaAeio.
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MoAUBI SITTAOU XpWUATIOCUATOG

XPNOIYOTIOIVTAG TNV WNPIAKK YPOPida, TTATHGTE OTO EIKOVIOIO auTou TOu
€pYaAEiou yia va TO ETTIAEEETE.

Znueiwan: ‘Exete TN duvaTdTNTA VO AVAPEIGETE TTOAAG XpWHATA PE QUTO TO
epyaheio.

Fpa@ida pe poAakn poTn

XPNOIMOTIOIVTOG TNV YWNQIAKT YPOPida, TTATHOTE OTO EIKOVIBIO autou Tou
£PYAAEIOU yIa VO TO ETTIAEGETE.

Znueiwan: ‘Exete Tn duvatdTNTa Va avapeigeTe TTOAMG XpwpaTa PE auTd TO
epyaAeio.

Agpoypdgpog

MatAoTe eTavelAnuuéva yia va eTTIAECETE avapeoa oTa dIaPOPETIKE diaBéaiya
avTIKeipeva. AQoU ETTIAECETE TO OXAP TTOU BEAETE, TTOTAOTE GTNV TTEPIOXN
oxediaong yia va To TOTTOBETATETE.

KuUkAog

MaTtAoTe eTavelAnuuéva yia va eTTIAECETE avapeoa oTa dIOPOPETIKE diaBéaiya
HEYEDN KUKAWV. A@oU eTTIAECETE TO PEyEBOG TTOU BEAETE, TTATAOTE OTNV TTEPIOXT
oxediaong yia va ToTroBeTACETE TOV KUKAO.

Tpiywvo

MatAoTe eTTavelAnuuéva yia va eTTIAECETE avapeoa oTa dIaPOPETIKE diaBéaiya
HEYEDN TPIYWVWV. AQOU ETTIAECETE TO PEYEBOG TTOU BEAETE, TTATAOTE OTNV TTEPIOXNA
oxediaong yia va TOTToBETACETE TO TPiywVO.

Mayikn o@payida

MaTtAoTe eTTavelAnuuéva yia va eTTIAECETE aVAPETT OTIG DIAPOPETIKEG BIABETIUEG
KIVOUPEVEG EIKOVEG. APOU ETTIAEGETE TNV KIVOUMEVN EIKOVA, TIATACTE OTNV TTEPIOXNA
oxediaong yia va TNV TOTTOBETAOETE.

Aoxeio ptroyidg
XPNOIMOTIOIVTAG TNV WNPIAKT YPOPida, TTATHOTE OTO EIKOVIBIO auTou Tou
€PYaAAEIOU yIa va TO ETTIAEGETE.

B &8 % RN XS

DwToypaPIKA pnxavn

MatrioTe oTO €IKOVIBIO TNG OPPAYIDAG YIa va ETTIAEGETE TNV TTEPIOXH TTOU B€AETE VO
avTiypdyere. (Médovtag TTOAEG POPEG, PTTOPEITE VO GAAGEETE TO péEYEBOG QUTAG
NG TEPIOXNAG.) METE, TTATAOTE OTO €IKOVIOIO TNG PWTOYPAPIKAG MNXAVAG YIa va
AVATTAPAYAYETE TNV AVTIYPAUUEVN TIEPIOXT (TTATWVTAG TTOANEG POPEG, UTTOPEITE
va aAMEgeTe TO uEyeBOG QUTAG TNG TTEPIOXNG).

DOVTO YPAPIKWV

MaTtoTe emavelAnuuéva yia va eTTIAECETE avapeoa oTa dIaopETIKE diaBéoiya
QOVTA YPAPIKWYV. AQOU ETTIAEEETE TO QOVTO, TIATACTE OTNV TTEPIOXT OXEdIOONG yIa
Va TO TOTTOBETAOETE.

FopoAdoTixa

MatoTe emavelAnuuéva yia va eTIAECETE avapeoa oTa dIaopPETIKA diaBéoiya
UEYEDN YOUOAGOTIXOG. AQOU ETTIAECETE TO PEYEBOG TTOU BEAETE, TIATACTE OTNV
TTEPIOXT) OXEDIAONG yIa VO OBROETE QVTIKEIPEVA.

@ || @

KaAdBi axpRotwy
MaTtoTe oTo €ikovidio Tou KaAaBIoU axpAcTwWY yia va SiaypayeTe TNV TPEXOUCa
oxediaon.

KUpio pevou
MaTtioTe o€ auTd TO EIKOVIDIO YIO VO ETTIOTPEWETE OTO PEVOU ETTIAOYAG
dpaoTnNPIOTNTAG.
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ApaocTtnpidTnTa

Neprypaen

EAe0Bepn oxediaon

Autr) n dpacTnpIdTnTa eAeUBepOU axediou divel TNV eukalpia oTa TTaIdIG 0ag va
Oeigouv 10 TAAEVTO TOUG, XApN OTa SIAPOPETIKG EPYOAEI YPAPIKWY TTOU £XOUV
oTn d166ear Toug.

Mign xpwpdTwv

Z& auTh TN OpacTNPEIOTNTA, Ta TTAISIA TIPETTEI VO AVOTTAPAYAYOUV TO XPWHA TTOU
@aiveTal oTo TTPATUTTO. O XPEINOTEI va HABOUV TIWG PTIAXVETAI £va XPWHA,
avapelyvoovTag 2 ) 3 xpwuara, eTAEYOVTAG Ta avapueoa oTa akoAouba 5
XpWHaTa: AoTrpo, KOKKIVO, UTTAE, KITPIVO Kal Jaupo.

Zulhoyn TéXvng

Mia dpacTtnpIdTnTa XpWwHaTIoPaTog TToU divel TNV eukaipia divel oTa Traidid va
B1a0KEBATOUV XPWHATICOVTAG KAl avapelyviovTag SIAQOPETIKG XpwHaTa yia va
dnuioupyfRoouy véa. Ta Taidid utropoulv €TTiong va avapei¢ouv 2 i 3 xpwyara,
€TMAEYOVTAG Ta avdpeoa oTa 9 SiaBéoiya XpwHaTa.

NagA

Z¢€ auTh TN dpaacTNPIGTNTA ATTOUVNPOVEUCNG, Ta TIaIdIG TTPETTEI val
avaTrapaydyouv Hia eIKOVa avTIKaBIoTWVTAC KAaTAAANAQ Ta SIOQOPETIKA aToIXEa
atré Ta otroia gival gTiaypévn. MatioTe oTo Q yia va aAAGEETE EIkOVa R} OTO
Yl va EHQAVICETE TO TIPOTUTTO TTOU E€ival va avatrapaxbei oTo ovTo

Bdayipo maidiod

Ta Taudid xpwHaTifouv 10 aoTTPOHAUPO OXEDI0 CUN@WVA PE TO TIPOTUTTO TTOU
@aiveral de€Id aTré TO KABAAETO. MATWVTAG OTO KATW APICTEPS PEPOG TNG 0B6VNG
, HTTOPOUV va aAAGEouV xpwpa. Ma va aAAGEETe TIPOTUTTO, TIATAOTE OTO & .

XapoUpevo auyo

2¢€ auTh TN dpacTnPIGTNTA dIOKOOUNONG, Ta TTaIdIG EEKIVOUV ETTIAEyOVTAG Eva
QVTIKEIPEVO YIa va BIaKOOUACOUY (apioTepd aTnv 086vn). Mpétel va dlaAégouv
Kal va TOTTOBETHO0UV Ta AVTIKEIJEVA TTOU XpnaidoTToloUvTal yia Tn diakéounon (
eIt otV 086VN). To XPWHATIONO QUTWY TWV AVTIKEIEVWY Ba gival To TEAIKO
OTAdIO yia TO TEAEIWPA QUTAG TNG UTTEPOXNG DIOKAOUNONG.

2YNTHPHZH

MNa va kaBapioeTe TO TTaIXVidl, XPNOIMOTIOINOETE POVO éva HOAAKO TTOVi EAAPPE HOUCKEPEVO OE VEPD.
Mn XPNOIMOTIOINCETE KAVEVO ATTOPPUTTAVTIKO.

Mnv ekBETeTE TO TTaY VIS OTO WG Tou AAIOU i o€ oTToIadARTIOTE AAAN TTNYRA BEPUOTNTAG.

Mnv a@AoETE TO TO TTAIX VIOl VO BPaXEI.

Mnv amoouvapUOAOYATETE 1} AQPHOETE Va TTECEI KATW TO TTAIKVIOI.

Byddete TIg pTraTapieg av 1o TIPoidv dev TIPOKEITAI va XPNaIHoTIoINGEi yia peydAo xpovikd SidoTnua.

EFCYHZH

THMEIQZH: MapakaAoUpue QUAGETE auTO TO £YXEIPIOIO OBNYIWY YIOTI TIEPIEXEI ONUAVTIKEG
TTANPOPOPIES.
AuTd TO TTPOIGV KAAUTITETOI PE 2€TH €yyunon.
Mo otroladnTToTE aTaitnan Tou TTPOBAETTETAI GTNV £yyUNON ) OTNV TEXVIKN UTTOOTAPIEN,
TTOPAKAAOUUE ETTIKOIVWVAOTE PE TOV BlAVOUEQ, TTApOUsIAdovTag pIa €yKupn atrédeign ayopdg. H
£yyunon pog KaAUTITEl OTTOIOBATTOTE EAGTTWHA WG TTPOG TO KATAOKEUAGTIKA UNIKG KOl TNV TEXVIKN
apTIOTNTA, PE ECAipETN OTTOINdATIOTE POOPE TTOU TTPOKUTITEI ATTO TN UN THPNON TWV 03NYIWY TOU
£YXEIPIDIOU i} OTTOIOBATIOTE ATTPOCEKTN EVEPYEIQ ATTEVAVTI OE QUTO TO TTPOIOV (OTTWG
aTTOoUVaPPOAOYNGT, €KBECN O€ (eTTO I} UYPO PEPOG, KATT.). ZUVIOTATAI VO QUAGEETE TN OUOKEUATIa
Y10 OTTOIEOOATIOTE TIEPAITEPW TTANPOPOPIES.
TNV TTPOCTTIABEI POG TNG OUVEXOUG BEATIWONG TWV UTTNPECIWVY PAG, TTIBAVWGS VO KAVOUNE aANaYEG
aTa XPWHATA KAl TIG AETITOPEPEIEG TOU TTPOIOVTOG TTOU (aivovTal OTh GUOKEUATIA.
To 1rpoidv auTd dev eivar KatdAAnAo yia TTaidId KATw Twv 36 PNVwy, ETTEISH TTEPIEXE! PIKPA
APAIPOUMEVA KOPUATIO TTOU Ta JIKPG TTaidid Ba uTTopolcayv va KAtaTriouy.
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Contactez-nous /Contact us

AANAayn viucipatog

4 kotréAeg xpeidovtal Tn BorBeia Twv TaIdiwy yia va viuBouv Kal va
eTolpacToUv. Ta Taudid Ba diaAéEouv To €id0G poUxwV | TNV KOUPWGN (apioTepd
aTnv 004vn). Z10 KATW PEPOG TNG 006vNG, To TraIdi Ba eMAESEl avdpeoa oe OAa
Ta dlabéoipa TTpoTUTIa.

DpoutdvOpwIiTog

Mia xaAapr) dpacTtnpidTnTa OTT0U Ta TIaIdI¢ TOTTOBETOUV PPOUTA TTAVW OTO
KEPAAI TwV TTPOTUTTWV. ZEKIVOUV ETTIAEYOVTOG Eva ayOpI 1) KOPITOI, Kal JETE,
TIATWVTAG OTA JIAQOPETIKA PEPN TOU TTPOCWTTOU, Ba avakaAUWouv Ta @pouTa
TTOU UTTOPOUV VO TOTTOBETAOOUV O€ EKEIVN TNV TTEPIOXT.

Aafupivbog
MoAAoi AaBUpivBor 61Tou Ta TTaidid TTpETTEl va Bpouv Ty £€§odo Xxapddovtag pia
ypappn. MatioTe 0To @ yia va TTaTe aTov £TTOUEVO AaBUpivBo.

MAaiolo amroTiTTWONG
AKOAOUBWVTAG TTPOCEKTIKG TO TTEPIYPAMMA TWV QVTIKEIUEVWV TTOU EPJ@avidovTal,
1o TadId oag Ba avaTTugouv TNV IKavoTNTA TOug yia aKpieia.
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TeAitoa pe TeAitoa
2710 TEAITOO pE TENITOQ, Ta TTAIDIG TTPETTEI VO OTTOKAAUWOUY GWOTA TO KPUHUHEVO
avTiKeipevo. MaTtioTe 0To @ yIa va TIATE OTO ETTOUEVO QVTIKEIPEVO.
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