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Introduction

Alimentation

Ton nouveau Speed Mémo est un jeu enivrant avec 16 activités de mémoire, réflexes, vitesse et musique.
La plupart des jeux sont visualisés grace aux 16 voyants lumineux numérotés et se jouent en appuyant sur
les pavés de couleur. Ton Speed Mémo inclut aussi un bouton verrouiller/déverrouiller permettant au
joueur d’alterner la disposition du jeu entre ‘en cercle’ et ‘en ligne’. Plusieurs activités offrent méme la
possibilité de jouer jusqu’a 4 personnes ! Lis ce manuel attentivement afin de bien comprendre comment
fonctionne ce jeu et garde-le pour référence future.

Jouer en 5 étapes

ETAPE1)» Mets le Speed Mémo en marche en glissant I'interrupteur sur la position ON.

ETAPE2)» L’animation d’introduction avec effets de son et lumiére démarre. Attends
qu’elle se termine ou appuie sur un des pavés de couleur pour passer a I’étape
suivante.

ETAPE 3 » Les effets sonores et lumineux du mode de sélection d’activités démarrent.
Attends qu’ils se terminent ou appuie sur un des pavés de couleur pour passer
a I’étape suivante.

ETAPE 4 » Une fois a I'intérieur du mode de sélection d’activités, le voyant lumineux 1 est
allumé. En suivant I'image ci-dessous, appuie successivement sur le pavé de
couleur approprié jusqu’a temps que le voyant lumineux de I’activité de ton
choix soit allumée.

Sélecteur d’activité
Appuie pour entrer ou

9 -Virus quitter une activité.

10 - Volley Appuie pour accéder au
11 - Lutte mode de sélection d’activité.
12 - Tambours
2
13 - Machine a sous o---——| = =
14 - Conga /> Al - Envahisseurs
15 - Tennis - Code Secret

16 - Joue aprés moi - Mémo lumiére
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R - Attrape la lumiére
Bouton de relache:

Quand la disposition du
jeu est ‘en cercle’, 1 - Suis-moi

appuie pour déverrouiller
le Speed Mémo et jouer

‘en ligne’. e
Interrupteur On/Off

Pour allumer et éteindre le jeu.  Touche contréle du volume
Pour alterner entre un volume haut, moyen ou faible.

2 - Défi Lumiére
« 3-Mémo Forme

4 - Boite a musique

ETAPE5)»  Appuie sur le sélecteur d’activité pour confirmer ta sélection. Des effets de son
et lumiére suivront. Attends qu’ils se terminent ou appuie sur un des pavés de
couleur pour passer a I’étape suivante.

Le jeu commencera immédiatement, amuse-toi bien ! Pour plus de détails sur ce jeu et sur les

activités, lis les sections suivantes.

Le Speed Mémo fonctionne avec 3 piles alcalines LR6 de 1,5V —_ _ d'une capacité de 2.25 Ah (incluses).

Ce jeu doit étre alimenté avec les piles spécifiées uniquement.

1. Ouvre le compartiment a piles situé sous le jeu.

2. Installer les 3 piles alcalines LR6 en respectant le sens des polarités indiqué au
fond du compartiment a piles et conformément au schéma ci-contre.

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

AVERTISSEMENT : Si le produit présente un mauvais fonctionnement ou subit des décharges électrosta-
tiques, enlever puis remettre les piles.

Comment déchiffrer ce manuel

Voici une description des icones utilisés dans ce manuel:

Pavés de couleur Disposition Niveaux Touche
Pavé bleu =| BLEU En cercle = E = Niveau facile et ou rythme Sélecteur d'activité =

lent. [acTiviTE]

= Niveau intermédiaire et au

Pavé vert =

rythme modéré.

Pavé jaune = [JAUNE " ligne =
OB BB, = = Niveau difficile et au
Pavé rouge = [ROUGE | =n/ws/ @/ @ | @® rythme rapide.

Mode Démo

A partir du menu de sélection d’une activité, appuie en méme temps sur [BLEU| +|JAUNE| + [VERT| +

pendant 3 secondes pour débuter la démo.

Mode de veille & mode ‘Appuie-moi’

Si le joueur n"appuie sur aucune touche pendant environ 85 secondes, les voyants lumineux s’éteindront
et le jeu entrera en mode de veille.

Mode ‘Appuie-moi’ (a partir du mode de veille) » Si le jeu est en veille, appuie sur pour activer le
mode de démo.

Pour rejouer (a partir du mode de veille) » Si le jeu est en veille, appuie sur pour retourner a
I'animation de son et lumiére et entrer en mode de sélection d’activité.



Mode de sélection d’activité

Le mode de sélection d’activité te permet de choisir un jeu. Il peut étre accédé des facons suivantes :

1. En glissant I'interrupteur en position ‘ON’, en attendant ou en coupant I'animation de son et lumiere
en appuyant sur I'un des boutons de couleur (ensuite le jeu accéde automatiquement au menu de
sélection d’activités).

2. Appuie sur la touche durant le mode de veille pour démarrer I'animation de sons
et lumiéres.

3. Appuie sur la touche au cours d’une partie pour retourner au menu de sélection
d’activités et ainsi quitter ce jeu.

Comment accéder a une activité:

Pour choisir une activité, tu dois allumer le voyant lumineux correspondant ; activité 1 correspond au
voyant lumineux 1 etc... Appuie successivement sur le pavé de couleur approprié et appuie sur
pour démarrer la partie.

Par exemple, pour jouer a I'activité 05, Envahisseurs » Appuie sur| VERT |une fois et appuie sur |JACTIVITE
pour accéder au jeu. Pour jouer a l'activité 12, Tambours » Appuie sur [JAUNE | 4 fois et appuie sur
-

CTIVITE | pour accéder au jeu.

LISTE DES ACTIVITES

0%0

But du jeu — Répéter la séquence jouée par I'ordinateur en utilisant les pavés de couleur.

Pour jouer — L’ordinateur joue une note de musique; le joueur doit regarder les voyants
lumineux et écouter les notes pour pouvoir répéter la séquence. Si le joueur parvient a
répéter la séquence dictée par l'ordinateur, celui-ci rejouera la séquence précédente en
y ajoutant une note additionnelle. Si le joueur parvient a répéter la séquence de 16 notes,
alors la partie est gagnée. Pour rejouer, appuie sur I'un des pavés de couleur ou appuie
sur |ACTIVITE pour accéder au menu de sélection d’activités.

CONSEIL: mémorise les notes; fredonner les notes t'aidera a les mémoriser.

O%o
2. Défi lumiére Q&%@D 1 Joueur é

But du jeu — Allumer tous les panneaux de lumiére.

Pour jouer — Regarde la séquence de voyants lumineux sur les panneaux de lumiere. Les
panneaux sont sélectionnés selon une séquence prédéterminée. Appuie sur le bouton
de couleur approprié quand les voyants lumineux sont allumés, mais fais attention car
ilya des pieges. Tu as 3 vies. Pour jouer, appuie sur le bouton de couleur approprié quand
les voyants lumineux [4], [8], [12] ou [16] sont allumés sinon tu perds une vie. Tu perds
aussi une vie si tu allumes les voyants lumineux [1], [5], [9], [13], [3], [7], [11] & [15]. Tu
perds automatiquement la partie, si tu allumes les voyants lumineux [2], [6], [10] & [14].
Pour rejouer, appuie sur I'un des boutons de couleur ou appuie sur pour accéder
au menu de sélection d’activités.

CONSEIL: tu dois étre trés rapide. Apprends la séquence de lumiére pour pouvoir anticiper ou les voyants

lumineux s’allumeront.
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3. Mémo Forme RC T
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-
1 Joueur F—9

But du jeu — Garde en mémoire les formes et la séquence qui sont affichées. La méme
séquence de formes est répétée jusqu’a ce que le joueur puisse retenir en mémoire les
16 formes. Il y a 6 différentes formes : grand carré, petit carré, losange 1, losange 2, ligne
1 et ligne 2.

Pour jouer — Quand la ronde de jeu débute, tu entendras un effet sonore et 2 formes
géométriques seront affichées. Les formes défilent 'une aprés l'autre, appuie sur
pour sélectionner la forme quand elle apparait. Souviens-toi de sélectionner les formes
dans l'ordre qu’elles ont été affichées. Si tu te trompes de forme, tu dois répéter la méme

séquence de formes ou appuie sur| ACTIVITE | pour quitter le partie.
CONSEIL: tu peux maitriser ce jeu en prenant le temps de bien apprendre les formes.

¥
4. Boite a musique e 1 Joueur Niveau variable

But du jeu — Compose une mélodie qui sera enregistrée automatiquement.
Pour jouer — Utilise les touches suivantes pour composer ta mélodie:

Do » BLEU La » JAUNE + ROUGE

Ré » BLEU + VERT Si » ROUGE

Mi » | VERT Do » BLEU +

Fa » | VERT + JAUNE | Pour entendre les notes enregistrées : » BLEU + JAUNE

Sol » | JAUNE Pour arréter la lecture : » | VERT + ROUGE
Appuie sur| ACTIVITE | pour quitter la partie.
CONSEIL: exprime-toi a I'aide du piano!
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5. Envahisseurs C 1 Joueur P9

But du jeu— Evite d’étre atteint par les envahisseurs qui descendent des voyants lumineux
[1], [5], [9] & [13] vers [8], [12] & [16]. Tu gagnes si tu n’es pas capturé.

Pour jouer — Déplace ton joueur ‘lumiére’ autour des voyants lumineux [4], [8], [12] & [16] pour éviter
les envahisseurs qui descendent vers toi.
Appuie sur % pour aller sur la section bleue, a partir de la section rouge ou verte.
Appuie sur [VERT |pour aller sur la section verte, a partir de la section bleue ou jaune.
Appuie sur [ JAUNE Ipour aller sur la section jaune a partir de la section verte ou rouge.
Appuie sur :ROUGEl pour aller sur la section rouge a partir de la section jaune ou bleue.

La partie est perdue dés que tu es capturé par I'un des envahisseurs. Appuie sur I'un des pavés de couleur
pour rejouer ou sur [ACTIVITE| pour accéder au menu de sélection d’activités.

CONSEIL: ne reste pas au méme endroit trop longtemps; cherche des ouvertures ou les ennemis

n’iront pas.
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6. Code Secret BB BB, G@D

-
- - - 1 Joueur -

But du jeu — Trouver la combinaison secrete de couleurs.

Pour jouer — Devine la combinaison de 4 couleurs en appuyant sur les pavés [BLEU| { JAUNE| +{VERT]|
+ dans l'ordre souhaité. Si I'un des pavés lumineux sur lequel tu as appuyé est
dans le bon ordre, le voyant lumineux au-dessus de ce pavé s’allumera. Tu as 4 chances
pour deviner le bon code. Tu gagnes quand les 4 panneaux lumineux sont allumés. Pour

rejouer, appuie sur 'un des boutons de couleur ou appuie sur| ACTIVITE| pour accéder
au menu de sélection d’activités.

CONSEIL: rappelle-toi bien de chacune de tes tentatives.

Appuie sur |ROUGE |pour tirer.
Appuie sur|BLEU |pour déplacer ta lumiére dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Appuie sur |VERT bour déplacer ta lumiére dans le sens contraire des aiguilles d’'une montre.
Tu dois tirer sur un virus a partir de la section lui faisant face. Par exemple, pour tirer sur un virus situé dans
la section rouge, tu dois tirer a partir de la section verte. Si tu restes trop longtemps au méme endroit, tu ne
pourras plus tirer. Pour rejouer, appuie sur I'un des boutons de couleur ou appuie su pour
accéder au menu de sélection d’activités.
CONSEIL: bouge constamment. Tu dois faire face au virus pour lui tirer dessus.
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10. Volley e 1-4 Joveurs) o

7. Mémo Lumiére ot%ot%ot%ot%o

o
1 Joueur [am)
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But du jeu — Souviens-toi des endroits ou les voyants lumineux se sont allumés.

Pour jouer — Au début, tu entendras un son et le jeu allumera un des voyants lumineux.
Appuie sur le pavé a chaque fois que ce voyant s’allume a nouveau. Si tu appuies
sur le pavéau bon moment, le jeu ajoutera un autre voyant lumineux pour créer
une séquence de 8 voyants lumineux au total. Utilise ta mémoire pour recréer cette
séquence et ainsi gagner la partie. Pour rejouer, appuie sur I'un des boutons de couleur

ou appuie sur| ACTIVITE | pour accéder au menu de sélection d’activités.
CONSEIL: utilise les numéros des voyants lumineux pour mieux te rappeler ou arréter la lumiére.

But du jeu — Ne laisse pas le ballon tomber sur les voyants lumineux [4], [8], [12] ou [16].

Pour jouer — Appuie sur les pavés de couleur pour faire rebondir la lumiére (représentant nun ballon).
Evite que le ballon ne tombe sur le sol. Pour rejouer, appuie sur 'un des boutons de couleur
ou appuie sur pour accéder au menu de sélection d’activités.

CONSEIL: essaie de garder le ballon en I'air et appuie tot sur le pavé.
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11. Lutte G‘:@E%@:’D 2 ~ 4 Joueurs(s)
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8. Attrape la lumiere 1 Joueur -

But du jeu — Attrape la lumiére, gagne en arrétant la lumiére une fois sur chaque section
de couleur.
Pour jouer — Appuie sur|BLEU| pour arréter la lumiére dans la section bleue.
Appuie sur|VERT | pour arréter la lumiére dans la section verte.
Appuie sur @ pour arréter la lumiére dans la section jaune.
Appuie sur m pour arréter la lumiére dans la section rouge.
Attrape la lumiere une fois sur chaque niveau de cercle pour passer au niveau suivant (4
au total). Tu perds une vie si tu appuies trop vite. Tu disposes de 3 chances. Pour rejouer,
appuie sur 'un des boutons de couleur ou appuie surpour accéder au menu
de sélection d’activités.
CONSEIL: comme il n'y a pas de limite de temps, prends le temps de bien observer la lumiére et d’anticiper
ses mouvements.

But du jeu — Gagne en étant le premier a atteindre le sommet. Les lumiéres montent selon la vitesse
a laquelle tu appuies sur ton pavé.

Pour jouer — Choisis une section de couleur et appuie sur le pavé de la méme couleur
successivement et aussi rapidement que possible pour vaincre ton opposant. Plus la
lumiére clignote rapidement plus tu es pres de compléter le niveau actuel. Le premier joueur
a compléter les 4 niveaux gagne. Pour quitter le jeu, appuie sur

CONSEIL: appuie simplement sur ton pavé de couleur le plus vite possible.

1 Joueur Niveaux variés

12, Tambours ey

9. Virus

-
1 Joueur F—Y

But du jeu — Elimine le virus qui se répand en lui tirant dessus.
Pour jouer — Tu es la lumiére située devant les pavés de couleur.
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But du jeu — Suis le rythme joué par le Speed Mémo. Le Speed Mémo jouera quelques notes d’une
séquence de tambours et le joueur doit suivre le rythme.

Pour jouer — Chaque chanson a 20 mesures, le Speed Mémo jouera une mesure a la fois et
chaque mesure est constituée d’un certain nombre de battements de tambour. Le joueur
doit suivre le rythme de la mélodie en respectant le temps entre les battements. Si le joueur
parvient a bien suivre le rythme, le Speed Mémo ajoute une autre mesure a la séquence
que le joueur devra répéter.
Pour débuter, le Speed Mémo fera clignoter les voyants lumineux [1], [2], [3] & [4] en
attendant que le joueur appuie sur une touche pour sélectionner une chanson. Sélectionne
une chanson en utilisant le numéro d’un voyant lumineux (comme dans le mode de sélection
d’'une activité).

Voyant lumineux Mélodie Voyant lumineux Mélodie
01 Niveau 1 - Marche 02 Niveau 1 - Jazz
03 Niveau 1 - 8 Battements 04 Niveau 2 - Marche
05 Niveau 2 - Jazz 06 Niveau 2 - 8 Battements



Voyant lumineux Mélodie Voyant lumineux Mélodie

07 Niveau 3 - Marche 08 Niveau 1 - Jazz
09 Niveau 3 - 8 Battements 10 Niveau 2 - Marche
11 Niveau 4 - Jazz 12 Niveau 2 - 8 Battements

Appuie sur pour confirmer ta sélection et commencer la partie. Dés que la mélodie a été
sélectionnée, les voyants lumineux [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] & [14] clignoteront et le Speed Mémo
jouera une mesure de la mélodie. Les voyants lumineux [1], [2], [9] & [10] clignoteront pour indiquer que la
séquence est terminée et que le joueur doit répéter le rythme de la séquence en suivant les temps. Pour
plus de défi, le joueur peut aussi tenter d’utiliser les mémes percussions d’instruments que le Speed
Mémo.

[D1] | Toms (3) BLEU + VERT + JAUNE + ROUGE [D7] [D5] BLEU + JAUNE
[D2] | Jante BLEU + VERT + JAUNE [D7] [D6] BLEU + ROUGE
[D3] | Caisse claire VERT [D7] [D4] BLEU + JAUNE + ROUGE
[D4] | Cymbale Crash JAUNE + ROUGE [D7] [D3] BLEU + VERT
[D5] [ Cymbale Charleston JAUNE [D3] [D5] JAUNE +VERT
[D6] | Cymbale Charleston ROUGE [D3] [D6] VERT +ROUGE
(Hit Hat) fermée
[D7] | Grosse caisse BLEU [D3] [D8] VERT + JAUNE + ROUGE
[D8] | Cymbale Ride BLEU + VERT + ROUGE

Si le joueur fait une erreur, la séquence sera répétée. Pour quitter le jeu, appuie sur |ACTIVITE|.
CONSEIL: écoute les battements, compte-les dans ta téte et souviens-toi du rythme.

Toms (3) BLEU + VERT + JAUNE + ROUGE | Cymbale Charleston (Hit Hat) fermée | ROUGE
Jante BLEU + VERT + JAUNE Grosse caisse BLEU
Caisse claire VERT Cymbale Ride BLEU + VERT + ROUGE
Cymbale Crash JAUNE + ROUGE Rejouer BLEU + JAUNE
Cymnale Charleston | JAUNE Pause VERT + ROUGE
(Hit Hat) Ouverte
Appuie sur [ACTIVITE| pour accéder au menu de sélection d’activités.
CONSEIL: exprime-toi avec le congas !
L

15. Tenni G‘:@‘ES@:’D 1~4J g

. Tennis ) oueur(s) F—9
But du jeu— Joue au tennis: frappe la balle en appuyant sur le pavé de couleur approprié.
Pour jouer — Les joueurs peuvent seulement frapper la balle quand elle atteint les

voyants lumineux [4], [8], [12] ou [16]. Ceci est la zone de frappe du joueur. Si un
joueur appuie sur un pavé alors que la balle est en dehors de cette zone, alors la
partie est terminée pour ce joueur. Le dernier joueur a rester dans la partie gagne.
Les joueurs perdent aussi s'ils ne frappent pas la balle a temps quand elle est a

sa portée. Pour rejouer, appuie sur I'un des pavés de couleur ou appuie sur
pour accéder au menu de sélection d’activités.
CONSEIL: observe la lumiére. Appuie seulement sur ton pavé quand elle atteint le dernier voyant
lumineux de ta zone de frappe.

0%0
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13. Machine & sous = 1 Joueur -
But du jeu— Le Speed Mémo sélectionnera au hasard un canevas de 4 voyants lumineux. Le
joueur doit obtenir le méme canevas en arrétant les 4 lumiéres au bon endroit.
Pour jouer — Le Speed Mémo clignotera les voyants lumineux qui ont été sélectionnés au hasard

et dés que les voyants cessent de clignoter un effet sonore retentit.

Comme une machine a sous, les lumiéres commencent a tourner.

Appuie sur |BLEU | pour arréter la lumiére dans la section bleue.

Appuie sur [VERT | pour arréter la lumiére dans la section verte.

Appuie sur JAUNE] pour arréter la lumiére dans la section jaune.

Appuie sur |ROUGE| pour arréter la lumiére dans la section rouge.
Le joueur doit arréter les 4 lumieres dans la position demandée pour gagner. Pour rejouer, appuie sur I'un
des pavés de couleur ou appuie surpour accéder au menu de sélection d’activité.

CONSEIL: essaie d’arréter les lumiéres pendant qu’elles accélérent, il sera plus difficile de les arréter une
fois qu’elles auront atteint leur vitesse maximale.

ODO
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16. Joue aprés moi GS@@?D 2 Joueurs é

But du jeu— Semblable a I'activité 1, mais cette fois-ci c’est le joueur qui dicte la séquence.
Pour jouer — Les voyant lumineux qui clignotent déterminent quel joueur commence.
Joueur 1 — les voyants lumineux [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] et [14] clignotent.
Joueur 2 — les voyants lumineux [3], [4], [7], [8], [11], [12], [15] et [16] clignotent.
Le joueur 1 joue en premier, suivi par le joueur 2. Si le joueur 2 ne parvient pas a
suivre la séquence dictée par le joueur 1, alors le joueur 1 gagne la partie. Si le joueur
2 suit avec succes le joueur 1 mais que ce dernier fait une erreur en répétant la
séquence, alors le joueur 2 gagne. Le joueur 2 gagne s'il parvient a suivre joueur
1 pendant 16 notes. Pour rejouer, appuie sur 'un des pavés de couleur ou appuie
sur pour accéder au menu de sélection d’activités.
CONSEIL: joueur 1, sois plus malin que ton adversaire en créant des séquences trés difficiles. Joueur 2, ta
tache n’est pas facile, essaie de garder la séquence en téte et varie le rythme auquel au joue les notes pour
déconcentrer joueur 1.

a
14. Congas °%°%°%°%° °C®3° 1 Joueur  Niveaux variables
But du jeu— Compose un rythme de congas, il sera enregistré automatiquement.
Pour jouer — Le joueur doit appuyer sur les pavés de couleur pour créer un rythme.
7

Entretien

Pour nettoyer le jeu, utiliser uniquement un chiffon doux légerement 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.

8




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 l'article (telle que démontage, exposition a la chaleur
ou a I'humidité ...). Il est recommandé de conserver I'emballage pour toute référence ultérieure. Dans un
souci constant d’'amélioration, nous pouvons 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 : JG200

© 2005 LEXIBOOK®



English

Introduction

Power Supply

Your new Speed Memo is an exciting game with 16 activities about memory, reflexes, speed and music.
Most of the games are displayed using the 16 numbered lights and played by hitting the coloured pads.
Your Speed Memo also features a lock/release button allowing the player to change the layout of the game
between ‘circle’ and ‘in-line’. Several activities even offer the possibility to play up to 4 players! Please read
this manual carefully to ensure you understand the operation of this unit and keep it for future reference.

Start up in 5 steps

STEP 1 » Turn on the Speed Memo by sliding the Power Switch to the ON position.
STEP 2 » The Power Up Introduction Sound and Light Effect is played.

Wait for the sequence to finish OR skip by pressing any coloured pad.
STEP 3 » The Activity Selection Mode Sound and Light Effects is played.

Wait for the sequence to finish OR skip by pressing any key.

STEP 4 » Once you are inside the Activity Selection Mode, Light 1 is on. Follow the image below
and press the appropriate coloured pad repetitively until the light of the activity number
of your choice is highlighted.

Activity Selector

ellow]Ead STy ; Press to enter or exit an

9 -Virus activity. Press to access
10 - Volley the activity selection mode.
11 - Wresting
12 - Drum

Machine

Red Pad

13 - Slot Machine o----

gl GreenPad |

14 - Congo Composer 5 - Invaders
15 - Tennis 6 - Secret Code
16 - Play after me 7 - Memo-lights
8 - Catch the lights
Unlock Button:
When the game is in a Blue Pad

‘circle formation’ press to

1 - Follow Me
unlock the Speed Memo
and play ‘in line’. On/Off Switch 2 - Power House
Toturntheuniton ~  TESSEsEEEEE L3 Memo-Shapes
and off, 4

Volume Switch - Music Box

To toggle between high,
medium and low volume.

STEP 5 » Press the Activity Button to confirm the selection. The Activity Selection Mode Sound
and Light Effects is played. Either wait for the sequence to finish or skip by pressing
any key.

Enjoy the game, it will begin immediately! For more details on the use of this game and how to play the
activities, see the sections below.
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Your Speed Memo works with 3 alkaline 1.5V — — — 2.25 Ah batteries type AA (included).
This game must be powered using only the specified batteries.

1. Open the battery compartment cover located under the game.

2. Install the 3 AA alkaline batteries observing carefully the polarity
indicated at the bottom of the battery compartment.

3. Close back the battery compartment.

I e

=

Do not use rechargeable batteries. Do not recharge the batteries. Remove the storage batteries before
recharging. Recharge storage batteries under adult supervision. Do not mix different types of battery and
storage battery, or new and old batteries or storage batteries. Insert batteries and storage batteries accord-
ing to the polarity. Remove used storage batteries from game. Do not short-circuit the battery or storage
battery terminals. Keep batteries away from fire. If game remains unused for an extended period, remove
batteries. Only batteries of the same or equivalent type as recommended are to be used.

RESET: If an abnormal operation is observed after having replaced the battery or in case of malfunction,
use a pointed object (e.g. a paper clip) in order to press the RESET button located at the back of the unit.
If the sound diminishes or the game no longer responds, the batteries may need changing.

How to use this manual

Here is a description of the symbols used in this manual:

Coloured pads Layout Levels Key
BI d = | BLUE In-circle = = i Activity Selector =
ue pal - Easy level with slow pace.

= Intermediate level with

o
o

Green pad =|GREEN| G@?@:’D :
-
-

moderate pace.

Yellow Pads{ YELLOW In-line =
[ ]

Red Pad = o@o@o@o%o = = Difficult level with fast pace

Demonstration Mode

From the activity selection menu, press [ BLUE |+ |YELLOW | + [GREEN| +| RED | together for 3 seconds to
start the demo.

Sleep Mode & Press Me Feature

If the player performs no action for approximately 85 seconds, the unit will switch of lights and sounds and
enter sleep mode.

Press Me Feature (from sleep mode) » If the unit is in sleep mode, press | BLUE| to activate the demo
mode.

For Play Mode (from sleep mode) » If the unitis in sleep mode, press [ ACTIVITY|to start from the power
up sequence and enter the activity selection menu.

Activity Selection Mode

Use the activity selection mode to select a game. It can be accessed in the following ways:

1"




1. Push the Power Switch to the ‘ON’ position, wait or interrupt the power up sound and light effect by
pressing one of the coloured pads, after which the unit automatically goes into the activity selection
menu.
2. Press the | ACTIVITY | button during the sleep mode, to start the power up sequence.

3. Press the |ACTIVITY | button while in any game, to jump to the Activity Selection Mode and exit the game.

How to access an activity:

To choose an activity, you must highlight the corresponding light; activity 1 is light 1 and so on. Press
repetitively the appropriate colour pad until the number of your choice is highlighted and press to begin the
game.

For example, to play activity 05, Invaders » Press the pad once and press |ACTIVITY]| to enter
ACTIVITY

the game. To play activity 12, Drum Machine » Press the [YELLOW |pad 4 times and press to
enter the game.

ACTIVITY LIST

big square, small square, diamond 1, diamond 2, line 1 and line 2.

To play — When the game round begins, you will hear a sound effect and 2 shapes will be displayed.
Shapes are being displayed one after the other, press to select the shape when
it appears. Remember you must select shapes in the order they are displayed
If you select the wrong shape, you have to repeat the same sequence of shapes or press

ACTIVITY | to exit the game.

TIP : Take your time to learn the shapes, and then you can master the game.

OC?Q:,
4. Music Box 1 Player Variable levels

Aim — Compose a tune, it will be recorded automatically.
To play — Use the following keys to play music:
Do » | BLUE La » YELLOW + RED
Re » | BLUE + GREEN Ti » RED
Mi » | GREEN Do BLUE
Fa » | GREEN + YELLOW To hear the notes recorded : » BLUE + YELLOW
So » | YELLOW To stop the lecture : 4 GREEN + RED

S
A6 6B e =
1. Follow Me (e - - - A i 1 Player 2
Aim — Follow computer’s lead.

To play — The computer plays a music note; the player must watch the lights and hear the sounds to
follow the sequence. If player successfully follows the sequence dictated by the computer,
the computer shall replay the previous sequence and add an additional note to the end. If the
player is able to follow the computer for 16 notes, then the game is won.

To play again, press one of the coloured key pads or press to access the activity
selection menu.

TIP : Remember the notes; try to hum the notes to help you remember.

Press |ACTIVITY |to exit the game.
TIP : Express yourself with the piano!

J -,
@ 3o -
5. Invaders °%°%°%°%" G@D 1 Player =

(@)
A6 A, G@D o
2. Power House RCACuCC 73 ) 1Player o
Aim — Win all the light panels.

To play — Watch the light sequence for the light panel. Panels are selected by a pre-determined sequence.
Press the appropriate coloured button when the lights are lit, but be careful there are traps.
Your have three lives.
To proceed through the game, press the appropriate coloured pad while lights [4], [8], [12]
or [16] is lit.
Loose a life, when you stop the light on [1], [5], [9], [13], [3], [7], [11] & [15].
Instantly loose the game, when you stop the light on [2], [6], [10] & [14].
To play again, press one of the coloured key pads or press to access the activity
selection menu.

TIP : You must be quick to react. Learn the light patterns, then you can anticipate the light.

Aim — Avoid the invaders who descend from the lights [1], [5], [9] & [13] towards
[4], [8], [12] & [16]. You win if you have survived without being captured.
To play — Move your player ‘light’ located on lights [4], [8], [12] & [16] around to avoid the descending
invaders.
Press |BLUE | to move to the blue section, from red or green.
Press | GREEN| to move to the green section from blue or yellow
Press |YELLOW(| to move to the yellow section from green or red
Press @ to move to the red section from yellow or blue.

The game is instantly over when you are captured by the invaders or move into the invaders.
Press one of the coloured key pads to play again or |ACTIVITY| to access the activity selection

¥
® 0 D
3. Memo-Shapes °t%° 1 Player a

Aim — Remember the shapes and the sequence that are displayed. The same sequence of shapes
is repeated until the user successfully remembers all 16 shapes. There are 6 different shapes:
12

menu.
TIP: Do not stay in one spot for too long; look for gaps where the enemies will not go.
(=)
O%D
5 G@ -
6. Secret Code °t%°t%°t%°t%° °%° 1 Player -
Aim — Find the secret colour combination

To play — Guess the combination of 4 colours by hitting the [BLUE|+ [YELLOW] + [GREEN]| +[RED] pads
in the desired order.
If you hit one of the coloured pads in the right order, the light next to that colour will light up.
Your have 4 attempts to guess. You win when the 4 light panels light up. To play again, press
one of the coloured key pads or press[ACTIVITY] to access the activity selection menu.
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TIP : Your guess is as good as mine!

0%0
® Jof [an)
7. Memo-lights °%°%°%°%° G‘%é@:’D 1 Player 2

TIP : Try to keep the ball in the air and press the button early.

Aim — Remember the lights and their positions.

To play — At the beginning, you will hear a sound and the computer will light up one of the numbers.
Press the pad whenever that number is lit up again. If you hit the pad at
the right time, the computer will add one more light, forming a sequence of up to 8 lights. Based
on memory, recreate the sequence to win.

To play again, press one of the coloured key pads or press to access the activity
selection menu.

TIP : Use the numbers to remember where to stop the light.

0(?30 5
o 2

11. Wrestling 2 ~4 Player(s) ommm

Aim — Win by beating your opponent to reach the top. The lights will rise up depending how fast you
can hit your button.

To play — Press the appropriate coloured pad representing your play panel as fast as you can to beat
your opponent.
The faster the light blinks the closer you are to completing the current level, the first one to

complete all 4 levels, wins. To exit the game press| ACTIVITY
TIP : Just hit the button as fast as you can.

FC N
2 = -
12. Drum Machine SE&E&S G@D 1Player  Variable o

(@)
0@0
<L =
8. Catch the light - 1Player oy
Aim — Stop the light, win by stopping the light once on each colour section.

To play — Press |BLUE] to stop the light in the blue section.
Press |GREEN]| to stop the light in the green section.

Press | YELLOW] to stop the light in the yellow section.
Press to stop the light in the red section.

Catch the light once, on each circle level to progress to the next. To win catch the light once

on each section, for all 4 levels.

You loose a life if you press a key too early. The game is over if you loose 3 lives. Press one

of the coloured key pads to play again or to access the activity selection menu.
TIP: There is no time limit, spend some time to watch the pattern and anticipate the position of the light.

ODO
= (=]
<D =
9. Virus RC 4 1Player oumm
Aim — Eradicate the spreading virus by shooting them down.
To play — You are the light located in front of the coloured pads.
Pressto Shoot

Press|BLUE|to move your light clockwise
Pressto move light anti-clockwise

You must shoot the virus from the opposite section, example to shoot a virus located in the

red section you must shoot from the green section. If you wait too long in one position, the
guns will jam and not fire. To play again, press one of the coloured key pads or press [ACTIVITY
to access the activity selection menu.

TIP: Keep on moving and try not to stop. You must be on the opposite end of the virus to shoot it.

Aim — Follow the rhythm played by computer. The computer will play a few notes
from a drum sequence, the player should follow the rhythm.

To play — There are 20 bars to a song, the computer will play one bar at a time, each bar will consist
of a number of drum beats; the player must follow the beat of the song. To follow the beat,
the player must try to be accurate to the timing and the rhythm of the beats. If the player repeats
the rhythm correctly the computer adds another bar to the sequence which the player
needs to repeat.
Computer will blink lights [1], [2], [3] & [4] waiting for player to press a key to select the song.
Select the song by using the light number as indicator (like in the activity selection mode).

Light Song Light Song

01 Level 1 - March 02 Level 1 - Bounce
03 Level 1 - 8 Beat 04 Level 2 - March
05 Level 2 — Bounce 06 Level 2 - 8 Beat
07 Level 3 — March 08 Level 3 - Bounce
09 Level 3 - 8 Beat 10 Level 4 — March
1 Level 4 — Bounce 12 Level 4 - 8 Beat

Press[RED]to confirm selection, and start game.

Once the song has been selected, lights [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] & [14], will blink, then
the computer plays one bar from the song.

Lights [1], [2], [9] & [10] will blink to indicate that the sequence is finished and the player has

to repeat the rhythm. To repeat the beat the player has to get the timing right. For a more challenging
game, the player can also try to use the same percussion instruments as the computer.

o
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10. Volley UL O ) - 1-4 Player GEB
Aim — Do not let the ball drop to the floor on lights [4], [8], [12] or, [16].

To play — Press the coloured pads to bounce the light (representing a ball).
Avoid the lights reaching the ground. To play again, press one of the coloured key pads or

press |ACTIVITY | to access the activity selection menu.
14

[D1] | Tom (3) BLUE + GREEN + YELLOW + RED| [D7] [D5] BLUE + YELLOW

[D2] | Rim Shell BLUE + GREEN + YELLOW [D7] [D6] BLUE + RED

[D3] | Snare Drum GREEN [D7] [D4] BLUE + YELLOW + RED
[D4] | Crash YELLOW + RED [D7] [D3] BLUE + GREEN

[D5] | Hi Hit Open YELLOW [D3] [D5] YELLOW + GREEN

[D6] | Hi Hat Closed | RED [D3] [D6] GREEN + RED

[D7] | Bass Drum BLUE [D3] [D8] GREEN + YELLOW + RED
[D8] | Ride Cymbal BLUE + GREEN + RED

If the player misses, the sequence will be repeated. To exit the game press |ACTIVITY]|.
15




TIP : Listen to the beat, count in your head, and remember the rhythm.

0%0
| 0z 2
13. Slot machine RC i 1 Player oumm
Aim — Computer can randomly select a pattern of 4 lights; the player must match this pattern by

stopping the 4 moving lights in the correct position.
To play — Computer will blink the lights that are selected randomly, as soon as the
lights stop blinking a sound effect is heard. Then like slot machines the lights begin to rotate.
Press to stop the light in the blue section.
Press|GREEN] to stop the light in the green section.
Press|YELLOW/| to stop the light in the yellow section.
Press to stop the light in the red section.

The player must stop all four lights in the dictated position to win. To play again, press one of the coloured
key pads or press | ACTIVITY | to access the activity selection menu.
TIP: Try to stop the lights while they are accelerating, it will be harder when they reach top speed.

To play — Notice the difference in the flashing lights that determine which player’s turn is it.
Player 1 - lights [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] and [14] blink.Player 2 - lights [3], [4], [7], [8],
[11], [12], [15] and [16] blink.
Player one goes first, followed by player two. If player two cannot follow the sequence
dictated by player one, then player one shall win. If player two successfully follows player one,
but player one makes a mistake when repeating the sequence then player two shall win.
If player two successfully follows player one for 16 notes, then player two shall win. To play
again, press one of the coloured key pads or press to access the activity selection
menu.

TIP : Player 1, try to out smart your opponent by playing tricky combinations and beat.

Player 2, your task is harder, try to remember the combinations and play the notes in a different beat to

muddle Player One’s concentration

Maintenance

FC N
A6 6.8 U@E@D
14. Conga Composer RC AT AT O 8 RC 1} 1 Player  Variable levels

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

Aim — Compose a beat, it will be recorded automatically.

To play — The player needs to press any buttons or button combinations and create a rhythm.
Tom (3) BLUE + GREEN + YELLOW + RED | HiHat Closed | RED
Rim Shell BLUE + GREEN + YELLOW Bass Drum BLUE
Snare Drum | GREEN Ride Cymbal BLUE + GREEN + RED
Crash YELLOW + RED Replay BLUE + YELLOW
Hi Hit Open | YELLOW Pause GREEN + RED

Press |ACTIVITY | to exit this activity and return to the activity selection menu.
TIP: Express yourself with drums!

)
® Of (an)
15. Tennis °(%°(%°(%°(%° G‘%é@:’n 1~ 4 Player(s) -

Aim — Play tennis: hit the ball back pressing the appropriate coloured button.

To play — Players can only hit the ball when it has reached the lights [4], [8], [12] or [16]. This is the player’s
hitting range.
If a player presses the button while the ball is not within hitting range, then game is over for
that player. The last remaining player is the winner.
Players will loose if they do not hit the ball in time when it reaches the hitting range. To play
again, press one of the coloured key pads or press to access the activity selection
menu.

TIP: watch the light. Press the button only when it reaches the last light of your playing field.

ODO
A.B.6.8 G@g@D S
16. Play after me (e - - - R )i 2 Players oumm

Aim — Similar to Activity 1, but it is player one who dictates the sequence.

16

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.). Itis
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: JG200

© 2005 LEXIBOOK®
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Deutsch

Einleitung

Stromversorgung

Dein neues Speed Memo ist ein aufregendes Spiel mit 16 Aktivitaten fiir das Gedachtnis, die Reflexe,
Geschwindigkeit und Musik. Die meisten Spiele werden mit den nummerierten Lichtern aufgerufen und
durch Beruhrung der farbigen Pads gespielt. Dein Speed Memo bietet auch eine Sperr- und Auslése-
Taste, damit der Spieler die Anordnung des Spiels zwischen 'Kreis' und 'in Reihe' verandern kann. Einige
Aktivitaten bieten sogar die Mdglichkeit mit bis zu 4 Spielern zu spielen! Bitte lies dieses Handbuch
sorgfaltig, damit Du die Bedienung verstehst und bewahre es auf, um kiinftig darin nachschlagen zu
kénnen.

Die ersten 5 Schritte

1. SCHRITT » Schalte das Speed Memo ein, indem Du den Stromschalter in die Position
EIN schiebst.

2. SCHRITT » Der Einschaltklang und die Lichteffekte werden wiedergeben. Warte bis diese
beendet sind ODER iiberspringe die Einfiihrung, indem Du eines der farbigen Pads
driickst.

3. SCHRITT » Der Klang fiir die Auswahl der Aktivitidten und die Lichteffekte wird wiedergegeben.
Warte bis diese Sequenz beendet ist ODER liberspringe sie, indem Du eine beliebige
Taste driickst.

4. SCHRITT » Sobald Du Dich im Aktivitadtsauswahlmodus befindest, leuchtet Licht 1. Folge
dem Bild darunter und driicke das entsprechende farbige Pad so lange, bis die
Zahl der von dir gewiinschten Aktivitat aufleuchtet.

Aktivitats-Auswahl

Gelbes Pac |- Driicke diese Taste, um eine

Aktivitat zu beginnen oder zu

9 Virus

10 Volleyball verlassen. Driicke die Taste,
Y um den Aktivitats-

"1 Ringkampf Auswahlmodus aufzurufen.

12 Trommelmaschine

13 Spielautomat P— .
14 Konga Komponist 5 Invasoren
15 Tennis 6 Geheimcode
16 Spiele mir nach 7 Memo Lichter

8 Fang das Licht

Blaues Pad

1 Folge mir

Entsperrtaste:

Driicke in der

'Kreisformation' diese

Taste, um das Speed

Memo zu entsperren und

fin Reihe’ zu spielen.  gijn/Aus-Schalter
Um das Gert ein- Lautstérke-Schalter
und auszuschalten. Wahle zwischen hoher,

mittlerer und geringer

2 Kraftwerk
3 Memo Formen

4 Musikbox

5. SCHRITT » Driicke zur Bestatigung deiner Auswahl die Aktivitidtstaste. Der Klang fiir den
gewdhlten Aktivititsmodus und die Lichteffekte werden wiedergegeben.Warte
bis diese Sequenz beendet ist oder iliberspringe sie, indem Du eine beliebige Taste
driickst. Viel SpaB, das Spiel beginnt sofort!
Weitere Einzelheiten zur Verwendung dieses Spiels und wie man die Aktivitdten spielt, findest Du
in den folgenden Abschnitten.
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Speed Memo funktioniert mit 3 Alkali- 1.5V _ _ _ 2.25 Ah Batterien des Typs AA (inbegriffen)
Dieses Spielzeug darf nur mit den beschriebenen Batterien betrieben werden.

1. Offne die Batteriefachabdeckung, die sich an der Riickseite des Spiels befindet.

2. Legen Sie die 3 AA Alkaline Batterien gemass den auf dem Batteriefach
angegebenen Polrichtungen ein, unter Zuhilfenahme der nachstehenden Zeichnung.

3. SchlieRe die Batteriefachabdeckung wieder.

Bitte verwenden Sie keine wiederaufladbare Batterien. Versuchen Sie nicht, normale Batterien wiederauf-
zuladen. Die Akkumulatoren des Spiels vor dem Aufladen herausnehmen. Die Akkumulatoren durfen nur
unter Aufsicht Erwachsener geladen werden. Batterien oder Akkumulatoren nicht mischen. Ferner, neue
Batterien oder neue Akkumulatoren nicht mit gebrauchten mischen. Batterien und Akkumulatoren unter
genauer Beachtung ihrer Polaritat einsetzen. Gebrauchte Batterien oder Akkumulatoren sollten nicht im
Spielzeug belassen werden. Bitte entfernen. Anschlussklemmen fiir Batterien oder Akkumulatoren nicht
Uberbriicken. Batterien niemals ins Feuer werfen. Entfernen Sie die Batterien, wenn Sie das Spielzeug fiir
langere Zeit nicht benutzen. Wenn der Sound schwacher wird oder das Spielzeug anfangt, nicht mehr
direkt zu reagieren, deutet dieses ebenfalls darauf hin, dass es Zeit wird, neue Batterien einzusetzen.
HINWEIS: sollte das Gerat nicht mehr richtig funktionieren oder ein Elektrostatischer Stromschlag bekom-
men haben, schalten Sie das Gerat Aus un wieder Ein mit dem ON/OFF Knopf. Sollte dieses nicht helfen,
nehmen Sie die Batterien raus, und/oder machen Sie eine RESET.

Die Verwendung dieses Handbuchs

Hier folgt eine Erlauterung der in diesem Handbuch verwendeten Symbole:

Farbige Pads Anordnung Niveaus Taste
Blaues Pad =|BLAU IM Kreis = 8  =Einfaches Niveau mit Aktivitats-Auswahl =
- - o%)o - langsamem Tempo AKTIVITAT
Griines Pad =[GRUN G‘%:)D ——— :
C ) S ittleres Niveau mit

n Roihe = a» gemaligtem Tempo

Gelbes Pad=[GELB eme=
BB BB, & = Schwieriges Niveau mit

Rotes Pad = - e | @ nellem Tempo

Beispielmodus

Driicke im Aktivitats-Auswahlmenii gleichzeitig 3 Sekunden lang [BLAU| +|GELB|+|GRUN|+[ROT|, um
das Beispiel zu starten..

Ruhemodus & Driick' mich Funktion

Wenn der Spieler ca. 85 Sekunden lang keine Aktion ausfiihrt, schaltet das Gerat die Lichter und Téne aus
und schaltet in den Ruhemodus.

Driick' mich Funktion (aus dem Ruhemodus heraus)

Wenn das Gerat sich im Ruhemodus befindet, driicke , um den Beispielmodus zu aktivieren.

Fir den Spielmodus (aus dem Ruhemodus heraus)

Wenn das Geréat sich im Ruhemodus befindet, driicke , um die Einschaltsequenz zu starten
und auf das Aktivitatsauswahl-Menu zuzugreifen.

19



Aktivititsauswahl-Modus

Verwende den Aktivitdtsauswahl-Modus, um ein Spiel auszuwahlen. Du hast folgende Mdglichkeiten,
darauf zuzugreifen:

1. Schiebe den Stromschalter in die Position 'EIN' und warte oder unterbreche den Einschaltklang und
die Lichteffekte durch Driicken eines der farbigen Pads. Das Gerat schaltet dann sofort in das
Aktivitatsauswahl-Meni

2. Driicke im Ruhemodus die Taste |AKTIVITAT|, um die Einschaltsequenz zu starten.

3. Driicke wahrend jedes beliebigen Spiels die TastelAKTIVITAT | um den Aktivitatsauswahl-Modus
aufzurufen und das Spiel zu verlassen.

Auf eine Aktivitat zugreifen:

Um eine Aktivitdt auszuwahlen, musst Du das entsprechende Licht markieren: Aktivitat 1 ist Licht 1 usw.
Druicke das entsprechende farbige Pad so lange, bis die Zahl deiner Wahl markiert wird und driicke dann
, um das Spiel zu beginnen.

Zum Beispiel: Um die Aktivitat 05, Invasoren, zu spielen » driickst Du dasPad einmal und dann
die Taste , um das Spiel zu beginnen. Um die Aktivitt 12, Trommelmaschine, zu spielen »
driickst Du das Pad 4 Mal und die Taste , um das Spiel zu beginnen.

AKTIVITATEN-UBERSICHT

0%0
3. Memo-Formen G@é@:’D 1 Spieler é

Ziel — Erinnere Dich an die Formen und die Reihenfolge, in der sie dargestellt der Spieler sich
alle 16 Formen richtig gemerkt hat. Es gibt 6 verschiedene Formen: grofRes Quadrat, kleines
Quadrat, Diamant 1, Diamant 2, Linie 1 und Linie 2.

Spielen — Wenn die Spielrunde beginnt, horst Du einen Klangeffekt und es werden 2 Formen
dargestellt. Die Formen werden nacheinander dargestellt, drl'Jcke, um die entsprech
ende Form auszuwahlen, wenn diese erscheint. Denke daran, dass Du die Formen in
der gleichen Reihenfolge, in der sie eingeblendet werden, auswahlen musst. Wenn Du
die falsche Form auswahlst, musst Du die gleiche Reihenfolge der Formen wiederholen

oder Du driickst| AKTIVITAT], um das Spiel zu verlassen.

TIP: Nimm dir Zeit, die Formen zu lernen, dann kannst Du das Spiel beherrschen.

-,
e
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A.B.6.86 (B¢ =)
1. Folge mir (e - - - EC 4 1 Spieler -
Ziel — Befolge die Computeranweisungen
Spielen — Der Computer spielt eine Note; der Spieler muss die Lichter beobachten und

den Klangen zuhdren, um der Reihenfolge der Noten folgen zu kénnen.
Wenn der Spieler der vom Computer vorgegebenen Reihenfolge richtig folgen kann, wieder
holt der Computer die vorherige Sequenz und fiigt am Ende eine Note an. Wenn der Spieler
16 Computernoten folgen kann, hat er das Spiel gewonnen.
Um das Spiel erneut zu spielen, driicke eines der farbigen Pads oder drijcke
um zum Aktivitatsauswahl-Menu zurlickzukehren.

TIP: Merke Dir die Noten; versuchen die Noten zu summen, um Dich besser erinnern zu kénnen.

4. Musikbox -/ 1 Spieler Verschiedene Niveaus
Ziel — Komponiere einen Ton, er wird automatisch aufgenommen.

Spielen — Mache mit folgenden Tasten Musik:

C » | BLAU A » | GELB+ROT

D » | BLAU+GRUN H » ROT

E » | GRUN C » | BLAU

F » | GRUN + GELB | Um die aufgenommenen Noten zu héren: » | BLAU + GELB

G » | GELB Um die Wiedergabe anzuhalten: » | GRUN +ROT

Driicke | AKTIVITAT/|, um das Spiel zu verlassen.

TIP: Driicke Dich mit dem Klavier aus!

e
g .
5. Invasoren g 1 Spieler a

O%)O
2. Kraftwerk G@S%@LD 1 Spieler é

Ziel — Gewinne alle Lichttafeln.

Spielen — Beobachte die Reihenfolge der Lichter der Lichttafel. Die Tafeln werden in einer
vorbestim mten Reihenfolge ausgewahlt. Driicke die entsprechenden farbige Taste, wenn
die Lichter aufleuchten. Achte auf die Fallen. Du hast drei Leben.
Um das Spiel fortzusetzen, driicke das entsprechende farbig Pad, wahrend die Lichter
[4], [8], [12] oder [16] aufleuchten.
Du verlierst ein Leben, wenn Du die Lichter von [1], [5], [9], [13], [3], [7], [11] & [15] I6schst.
Du hast sofort verloren, wenn Du die Lichter von [2], [6], [10] & [14] I6schst. Um das Spiel
erneut zu spielen, driicke eines der farbigen Pads oder dri]cke, um das
Aktivitatsauswahl-Men( zu verlassen.

TIP: Du musst schnell reagieren. Lerne die Lichtmuster, dann kannst Du das Licht vorhersagen.
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Ziel — Vermeide das Eindringen der Invasoren, die von den Lichtern [1], [5], [9] & [13] in Richtung
[4], [8], [12] & [16] herabsteigen. Du hast gewonnen, wenn Du Uberlebt hast, ohne gefangen
worden zu sein.

Spielen — Bewege Deinen Spieler, d.h. das 'Licht', dass sich auf den Lichtern [4], [8],

[12] & [16] befindet, damit die Invasoren nicht herabsteigen kénnen.

Driicke [BLAU|, um den blauen Abschnitt von rot oder griin zu bewegen.

Driicke [GRUN|, um den griinen Abschnitt von blau oder gelb zu bewegen.

Dricke , um den gelben Abschnitt von griin oder rot zu bewegen.

Driicke , um den roten Abschnitt von gelb oder blau zu bewegen.

Das Spiel ist sofort vorliber, wenn Du von den Invasoren gefangen wirst oder die in die
Invasoren bewegst. Driicke eine der farbigen Tastaturen, um erneut zu spielen oder driicke
[AKTIVITAT], um zum Aktivititsauswahl-Menii zuriickzukehren.

TIP: Halte Dich nicht zu lange an einer Stelle auf; suche nach Schlupfléchern, in die sich die Feinde nicht

bewegen.
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A.B. 6.6 @@@D =
6. Geheimcode - - °t%° 1 Spieler X
Ziel — Finde die geheime Farbkombination

Spielen—  Errate die Kombination der 4 Farben, in dem Du die |BLAUEN|+/GELBEN|+{GRUNEN|

+ Pads in der richtigen Reihenfolge berthrst.
Wenn eines der farbigen Pads in der richten Reihenfolge getroffen wird, dann leuchtet
das Licht neben dieser Farbe. Du hast zum Erraten 4 Versuche. Du hast gewonnen, wenn
alle vier Lichttafeln leuchten.

Um das Spiel erneut zu spielen, driicke eines der farbigen Pads oder drijcke
um zu Aktivitdtsauswahl-MenU zurtickzukehren.

TIP: Du réatst genauso gut wie ich!

Driicke [ BLAU|, um Dein Licht im Uhrzeigersinn zu bewegen.

Driicke|GRUN | um Dein Licht gegen den Uhrzeigersinn zu bewegen.

Du musst den Virus von der gegeniiberliegenden Seite abschielRen. Als Beispiel: Um
einen Virus im roten Abschnitt abzuschielRen, musst Du aus dem griinen Bereich schielRen.
Wenn Du zu lange wartest, blockieren die Gewehre und feuern nicht. Um das Spiel erneut
zu spielen, driicke eines der farbigen Pads oder driicke um zum
Aktivitatsauswahl-Menl zurtickzukehren.

TIP: Bewege Dich und versuche nicht anzuhalten. Du musst Dich gegeniiber dem Virus befinden, um
schief3en zu kénnen.

O%O
7. Memo-Lichter G@?é@:p 1 Spieler é

Ziel — Erinnere Dich an die Lichter und an ihre Position!

Spielen — Zu Beginn horst Du einen Klang und der Computer beleuchtet eine der Zahlen. Driicke
das Pad, sobald diese Zahl wieder erleuchtet wird.
Wenn Du das Pad richtig berthrst, fligt der Computer ein weiteres Licht hinzu.
Er bildet eine Sequenz von bis zu 8 Lichtern.
Um zu gewinnen, musst Du diese Reihenfolge aus dem Gedéachtnis wiederholen. Um
das Spiel erneut zu spielen, driicke eines der farbigen Pads oder dri]cke
um zum Aktivitdtsauswahl-Menu

TIP: Verwenden die Zahlen, um Dich daran zu erinnern, wo Du ein Licht anhalten musst.

" [am)
10. Volleyball R 1 ~ 4 Spieler -
Ziel — Lass den Ball nicht auf den Boden auf die Lichter [4], [8], [12] oder [16] fallen.
Spielen — Drucke die farbigen Pads, um das Licht (das einen Ball darstellt) springen zu lassen. Die

Lichter dlrfen den Boden nicht erreichen. Um das Spiel erneut zu spielen, driicke eines
der farbigen Pads oder driicke |AKTIVITAT [um zum Aktivitdtsauswahl-Menii zuriickzukeh
ren.

TIP: Versuche die Bélle in der Luft zu halten und driicke die Taste rechtzeitig.

S
@) 8] D
11. Ringkampf °%°%°%°%° G‘%é@p 2 ~ 4 Spieler =

7

Is{ D -
%" 1 Spieler =

{®-
104

J
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8. Fang das Licht

Ziel — Stoppe das Licht, gewinne indem Du das Licht einmal in einem farbigen Abschnitt stoppst.

Spielen — Driicke [BLAU| , um das Licht im blauen Abschnitt anzuhalten.
Driicke |GRUN/, um das Licht im griinen Abschnitt anzuhalten.
Drlicke GELBI , um das Licht im gelben Abschnitt anzuhalten.
Driicke @ um das Licht im roten Abschnitt anzuhalten.
Fange in jedem Niveau einmal das Licht, um zur nachsten Ebene zu gelangen. Um zu
gewinnen, musst Du jedes Licht in jedem Abschnitt auf allen 4 Ebenen fangen.
Du verlierst ein Leben, wenn Du eine Taste zu friih driickst. Das Spiel ist voriiber, wenn
Du 3 Leben verloren hast. Driicke eines der farbigen Pads, um erneut zu spielen oder
um zum Aktivitatsauswahl-Menu zurlickzukehren.

TIP: Es gibt keine Zeitgrenze, beobachte das Muster eine zeitlang und sage die Position des Lichts vorher.

Ziel — Siege, indem Du den Gipfel vor deinem Gegner erreichst. Die Lichter bewegen sich nach
oben, je nachdem wie schnell Du die Taste driicken kannst.
Spielen — Driicke das entsprechende farbige Pad, das Dein Spielfeld ist, so schnell Du kannst,um

Deinen Gegner zu schlagen. Je schneller das Licht blinkt, um so naher bis Du daran, das
aktuelle Niveau zu erreichen. Der Erste, der alle 4 Ebenen erreicht hat, ist der Sieger.
Driicke |AKTIVITAT| um das Spiel zu verlassen.

TIP: Driicke die Taste einfach so schnell Du kannst.

ODO
A.A BB, (P&l
12. Trommelmaschine ECC hC B 8 °(%° 1 Spieler Verschiedene Niveaus

)
O@O
. Jo . [an)
9. Virus G@@%@:’D 1 Spieler -
Ziel — Radiere den sich ausbreitenden Virus aus, indem Du ihn abschieft.

Spielen — Du bist das Licht vor den farbigen Pads.
Driicke [ROT], um zu schieRen.
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Ziel — Folge dem Rhythmus , den Dein Computer spielt. Der Computer spielt einige Noten aus
einer Trommelsequenz und der Spieler muss dem Rhythmus folgen.
Spielen — Jedes Lied besteht aus 20 Takten. Der Computer spielt stets einen Takt und jeder Takt

besteht aus einer Reihe von Trommelschlagen. Der Spieler muss dem Liedtakt folgen.
Um dem Takt zu folgen, muss der Spieler versuchen die richtige Zeit und die Taktzahl
einzuhalten. Wenn der Spieler den Rhythmus richtig wiederholt, fligt der Computer der
Notenfolge einen neuen Takt hinzu, den der Spieler wiederholen muss.
Am Computer blinken die Lichter [1], [2], [3] & [4] und der Spieler muss eine Taste driicken, um ein Lied
auszuwahlen. Wahle das Lied mit einer Lichtnummer als Anzeige aus (wie im Aktivitatsauswahl-Modus).

Licht Lied Licht Lied

01 Niveau 1 - Marsch 02 Niveau 1 - Bounce
03 Niveau 1 - 8 Beat 04 Niveau 2 - Marscha
05 Niveau 2 - Bounce 06 Niveau 2 - 8 Beat
07 Niveau 3 - Marsch 08 Niveau 3 - Bounce
09 Niveau 3 - 8 Beat 10 Niveau 4 - Marscha
11 Niveau 4 - Bounce 12 Niveau 4 - 8 Beat
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Driicke [ROT], um die Auswahl zu bestatigen und das Spiel zu beginnen.

Sobald das Lied ausgewahlt wurde blinken die Lichter [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] & [14]
und der Computer spielt einen Takt aus dem Lied.

Wenn die Lichter [1], [2], [9] & [10] blinken ist die Sequenz beendet und der Spieler muss
den Rhythmus wiederholen. Um einen Takt zu wiederholen, muss der Spieler diesen Takt
zeitlich einhalten.

Eine groRere Herausforderung ist es, wenn der Spieler versucht, die gleichen Schalginstur
mente, wieder Computer, zu verwenden.

Trommel (3) BLAU + GRUN + GELB + ROT Geschlossener Hi-Hat ROT

Kesselrand BLAU + GRUN Pauke BLAU
Wirbeltrommel GRUN Becken BLAU + GRUN + ROT
Schlagzeug GELB + ROT Wiederholen BLAU + GELB
Offener Hi-Hat GELB Pause BLAU + ROT

Driicke | AKTIVITAT|, um diese Aktivitat zu verlassen und zum Aktivititsauswahl-Mendi
TIP: Driicke Dich mit den Trommeln aus!

[D1] | Trommel (3) BLAU + GRUN + GELB + ROT [D7] [D5] BLAU + GRUN + ROT
[D2] | Kesselrand BLAU + GRUN + GELB + ROT [D7] [D6] BLAU +ROT

[D3] | Wirbeltrommel GRUN [D7] [D4] BLAU + GELB + ROT
[D4] [ Schlagzeug GELB + ROT [D7] [D3] BLAU + GRUN

[D5] | Offener Hi-Hat GELB [D3] [D5] GELB +ROT

[D6] |Geschlossener Hi-Hat | ROT [D3] [D6] GRUN +ROT

[D7]| Pauke BLAU [D3] [D8] GRUN + GELB + ROT
[D8] | Becken BLAU + GRUN + ROT

Wenn der Spieler einen Fehler macht, wird die Sequenz wiederholt. Um das Spiel zu verlassen,
driicke | AKTIVITAT|.

TIP: Hére auf den Takt, z&hle in Gedanken mit und erinnere Dich an den Rhythmus.

)
04 O
X 2
15. Tennis IC ) 1~ 4 Spieler -
Ziel — Spiele Tennis: schlage den Ball zuriick, indem Du die entsprechende farbige Taste driickst.
Spielen — Die Spieler kénnen den Ball nur schlagen, wenn sie die Lichter [4], [8], [12]

oder [16] erreicht haben. Dieses ist die Schlagweite des Spielers.

Wenn ein Spieler eine Taste driickt, wahrend der Ball sich aufRerhalb der Schlagweite
befindet, dann hat dieser Spieler das Spiel verloren. Der letzte verbleibende Spieler ist
der Sieger. Die Spieler haben verloren, wenn der Ball nicht rechtzeitig getroffen wird, wenn
er sich in Schlagweite befindet. Um das Spiel erneut zu spielen, driicke eines der farbigen
Pads oder drl'jcke, um zum Aktivitatsauswahl-Menl zuriickzukehren.

TIP: Achte auf das Licht. Driicke die Taste, wenn das Licht das letzte Licht auf deinem Spielfeld erreicht.

0%0
1750 2

13. Spielautomat N % 1 Spieler -
Ziel — Der Computer kann zufallig ein Muster von 4 Lichtern auswahlen. Der Spieler muss dieses

Muster wiederholen, indem er die 4 sich bewegenden Lichtern an der richtigen Stelle anhalt.
Spielen — Am Computer blinken die zuféllig ausgewahlten Lichter und sobald die Lichter stoppen,

wird ein Klangeffekt abgespielt. Dann beginnen die Lichter wie bei einem Spielautomaten

zu rotieren.

Driicke |BLAU]|, um das Licht im blauen Abschnitt anzuhalten.

Driicke |[GRUN| , um das Licht im griinen Abschnitt anzuhalten.

Driicke |GELB|, um das Licht im gelben Abschnitt anzuhalten.

Driicke [ROT], um das Licht im roten Abschnitt anzuhalten.

Um zu gewinnen, muss der Spieler alle vier Lichter an der vorgegebenen Stelle anhalten.
Um das Spiel erneut zu spielen, driicke eines der farbigen Pads oder dri]cke
um zum Aktivitdtsauswahl-Mend.

TIP: Versuche die Lichter anzuhalten, wahrend sie beschleunigen, wenn sie die Hochstgeschwindigkeit
erreichen wird es schwieriger.

ODO
. A.B.6. B U@E@D . . .
14. Konga Komponist RC C C i B RC )d 1 Spieler Verschiedene Niveauss
Ziel — Komponiere einen Takt, er wird automatisch aufgenommen.
Spielen — Der Spieler kann beliebige Tasten oder Tastenkombinationen driicken, um einen Rhythmus

zu komponieren.
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ODO
o [am)
X
16. Spiele mir nach < 2 Spielers -
Ziel — Ahnlich Aktivitat 1, aber hier bestimmt der Spieler die Reihenfolge.
Spielen — Beachte die verschiedenen blinkenden Lichter, die bestimmten, welcher

Spieler an der Reihe ist.

Spieler 1 - die Lichter [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] und [14] blinken.

Spieler 2 - die Lichter [3], [4], [7], [8], [11], [12], [15] und [16] blinken.

Spieler 1 beginnt und Spieler 2 muss folgen.

Wenn Spieler 2 der von Spieler 1 vorgegebenen Reihenfolge nicht folgen kann, so hat
Spieler eins gewonnen. Wenn Spieler zwei dem ersten Spieler erfolgreich folgen kann,

der erste Spieler aber einen Fehler macht, wahrend er die Reihenfolge von Spieler 2 wieder
holt, dann hat Spieler zwei gewonnen.

Wenn Spieler 2 fehlerfrei allen 16 Noten folgen kann, so hat dieser Spieler gewonnnen.

Um das Spiel erneut zu spielen, driicke eines der farbigen Pads oder drl'jcke
um zum Aktivitdtsauswahl-Meni zurtickzukehren.

TIP: Spieler 1: Versuche deinen Gegner zu Uberlisten, indem Du trickreiche Kombinationen und Takte

spielst. Spieler 2: Deine Aufgabe ist schwieriger, versuche Dir die Kombinationen zu merken und die
Noten in einem anderen Takt zu spielen, um die Konzentration von Spieler 1 zu storen.

Flege und Wartung

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.
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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 Einzelhan-
dler 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 von
Hitze oder Feuchtigkeit, usw.) zurlickzufiihren sind. Wir empfehlen, die Verpackung flr spatere Konsulta-
tionen aufzubewahren. Bedingt durch unser stdndiges Bemuhen nach Verbesserung, kann das Produkt
moglicherweise in Farben und Details von der Verpackungsabbildung abweichen. Nicht fir Kinder unter 36
Monaten geeignet, da es kleine, abnehmbare Einzelteile enthalt, die verschluckt werden kdnnten.
Referenznummer: JG200

© 2005 LEXIBOOK®
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Portugués

Introducgao

Energia

O seu novo Speed Memo é um excitante jogo com 16 actividades de memodria, reflexos, velocidade e
musica. Grande parte dos jogos é apresentada utilizando 16 luzes numeradas e jogada acertando nos
botdes coloridos. O seu Speed Memo também vem com um bot&o de bloquear/desbloquear que permite
ao jogador mudar a aparéncia do jogo entre o “circulo” e a “linha interior”. Algumas actividades até
oferecem a possibilidade de jogarem até 4 jogadores! Por favor leia com atengdo este manual para se
certificar que compreende o modo de funcionamento desta unidade e guarde-o para futuras referéncias.

Inicio em 5 passos

PASSO 1 » Ligue o Speed Memo fazendo deslizar o Interruptor da Energia para a posicdao ON.

PASSO 2 » E apresentado o Som Inicial da Introdugio e os Efeitos Luminosos. Espere que a
sequéncia termine OU avance premindo qualquer botao colorido.

PASSO 3 » Aparecem o som do Modo de Selecgao da Actividade e os Efeitos Luminosos. Espere
que a sequéncia termine OU avance premindo qualquer botao.

PASSO 4 » Quando entrar no Modo de Selec¢ao da Actividade, a Luz 1 acende. Siga a imagem
apresentada abaixo e prima o botédo colorido apropriado repetidamente até que a
luz do numero da actividade que escolheu acenda.

Activity Selector
Prima este bot&do para entrar
ou sair da actividade. Prima

Botdo Amarelo %

9 Virus

10 Volley também para entrar no modo
11 Wrestling de selecgéo da actividade.
12 O Tambor

Botao Vermelho =7

13 Slot Machine o AL ———-. T

14 Compositor Conga 5 Os Invasores

15 Ténis 6 Codigo Secreto

16 Joga a Seguir a Mim 7 Memoriza as Luzes
8 Apanha a Luz

Botao de Desbloquear:

Quando o jogo estiver numa Botao Azul
formagéo em “circulo”, prima 1 Segue-me

este botdo para desbloquear
o Speed Memo e jogar “em
linha". e e °

Interruptor de Ligar/Desligar Interruptor do Volume

Serve para ligar e desligar a unidade. Serve para alternar entre o volume
elevado, médio e baixo.

2 A Casa do Poder
3 Memoriza as Formas

4 Caixa de Musica

PASSO 5 » Prima o Botédo da Actividade para confirmar a selec¢do. O Som do Modo de Selec¢ao
da Actividade e os Efeitos Luminosos sao ligados. Pode esperar que a sequéncia
termine ou avance premindo qualquer botdo. Divirta-se com o jogo. Este comega

imediatamente!

Para mais detalhes acerca do modo de utilizagdo deste jogo e como jogar as actividades, consulte as
secgOes apresentadas abaixo.
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Speed Memo funciona com 3 pilhas alcalinas AA de 1,5V _ _ _ com uma capacidade de 2.25Ah (incluidas).
Neste jogo devem ser apenas utilizadas as pilhas mencionadas.

1. Abra a tampa do compartimento das pilhas localizada na parte traseira do jogo.

2. Coloque as 3 pilhas alcalinas AA de acordo com a polaridade indicada no
compartimento das pilhas, conforme a imagem apresentada ao lado.

3. Volte a fechar o compartimento das pilhas.

oo

=

N&o utilize pilhas recarregaveis. Nao recarregue as pilhas. Retire os acumuladores do jogo antes de os
recarregar. Ndo carregue os acumuladores sem ser sob a vigilancia de um adulto. As pilhas devem ser
colocadas com a polaridade correcta. Ndo misture os diferentes tipos de pilhas ou acumuladores, nem
pilhas ou acumuladores novos e usados. As pilhas ou acumuladores gastos deverdo ser retirados da
unidade. Nao coloque os terminais das pilhas em curto-circuito. Nao atire as pilhas para o fogo. Retire as
pilhas caso néo utilize a unidade durante um longo periodo de tempo. Quando o som ficar fraco ou o jogo
nao responder, pense em substituir as pilhas.

AVISO: se o aparelho nado funcionar ou receber qualquer choque electrostatico, desligue o aparelho e
ligue-o de novo utilizando o botdo ON/OFF. Se isto n&o resultar, retire as baterias e faga Reset.

Como utilizar este manual

Abaixo encontra-se uma descrigao dos simbolos utilizados neste manual:

Botbes Coloridos Aparéncia Niveis Botdes
Botzo Azul= Em Linha = é = Nivel facil de ritmo lento. Selecgo da Actividade
Botdo Verde= [ VERDE] G@?@:’D =|ACTIVIDADE
S é = Nivel intermédio de ritmo

Botso Amarelo= [AMARELO | | EmM Linha =

moderado.

A ® _ . " -
Botdo Vermelho= [ VERMELHO| |/ e e | & = Nive! diffl de itmo répido.

Modo de Demonstragao

A partir do menu de selecgdo da actividade, prima os botées | AZUL +|AMARELO| +|VERDE| +
VERMELHO| em simultaneo durante 3 segundos para iniciar a demonstracéo.

Modo de Hibernagao e Caracteristica “Prime-me”

Se o jogador n&o efectuar qualquer acgao durante cerca de 85 segundos, a unidade desliga as luzes e os
sons e entra no modo de hibernagao.

Caracteristica “Prime-me” (A partir do modo de hibernagéao)
Se a unidade estiver no modo de hibernagéo, prima o botdo para activar o modo de demonstracgao.
Para o Modo de Jogo (A partir do modo de hibernagao)

Se a unidade estiver no modo de hibernagéo, prima o botao | ACTIVIDADE]| para iniciar a partir da sequén-
cia de ligar e entrar no menu de seleccao da actividade.

Modo de Selec¢ao da Actividade

Utilize o modo de selecgéo da actividade para escolher um jogo. Este pode ser acedido das seguintes maneiras:
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1. Prima o Interruptor da Energia para a posi¢cao “ON”, espere ou interrompa o som e o efeito luminoso
do iniciar premindo um dos botdes coloridos e a unidade entra automaticamente no menu de selec¢éo
da actividade.

2. Primao botéodurante o modo de hibernagéo para iniciar a sequéncia de uma
nova ligagéo.

3. Prima o botéoenquanto estiver a jogar um jogo para passar para o Modo de Selecgéao
da Actividade e sair do jogo.

Como comecar uma actividade:

Para escolher uma actividade, devera realgar a luz correspondente: a luz 1 representa a actividade 1 e
assim sucessivamente. Prima repetidamente o botdo da cor apropriada até que o nimero da sua escolha
fique realgado e prima o botéo para iniciar o jogo.

Por exemplo: Para jogar a actividade 05, Os Invasores _ Prima o botdo uma vez e prima o botdo
ACTIVIDADE para entrar no jogo.

Para jogar a actividade 12, O Tambor _ Prima o botéo quatro vezes e prima o botéo

para entrar no jogo.

LISTA DE ACTIVIDADES

Objectivo —  Lembre-se das formas e da sequéncia que forem apresentadas. E repetida a mesma
sequéncia de formas até que o jogador se lembre com sucesso de todas as 16 formas.
Existem 6 formas diferentes: quadrado grande, quadrado pequeno, diamante 1, diamante
2, linha 1 e linha 2.

Para jogar — Quando o jogo comega, ouvira um efeito sonoro e aparecerao duas formas. As formas
serao apresentadas umas atras das outras. Prima o botdo VERDE para seleccionar a
forma quando esta aparecer. Lembre-se que devera escolher as formas na ordem em
que estas forem apresentadas.

Se seleccionar a forma errada, tera de repetir a mesma sequéncia de formas ou premir

o botéo |ACTIVIDADE | para sair do jogo.

DICA: Leve o seu tempo a aprender as formas para depois se tornar um mestre neste jogo.

(e
O O
A.B.6.86 (B¢ =)
1. Segue-me (e - - - EC 4 1 Jogador oume
Objectivo —  Seguir os passos do computador

Para jogar — O computador toca uma nota musical e o jogador tem de observar as luzes e ouvir os
sons para seguir a sequéncia. Se o jogador seguir com sucesso a sequéncia dada pelo
computador, este repete a sequéncia anterior e acrescenta uma nota adicional no fim.
Se o jogador for capaz de seguir o computador em 16 notas, ganha o jogo. Para jogar
novamente, prima um dos bot6es coloridos ou prima o botéopara entrar
no menu de selecgao de actividades.

DICA : Lembre-se das notas. Tente cantar as notas para o ajudar a lembrar-se.

4. Caixa de Musica (- 1 Jogador  Varios Niveis
Objectivo— Componha uma musica e esta sera gravada automaticamente.
Para jogar — Quando o jogo comega, ouvird um efeito sonoro e aparecerdo duas formas. As formas
serao ap
D6 » | AZUL Fa » VERDE + AMARELO
Mi »| VERDE La » AMARELO + VERMELHO
Sol » | AMARELO D6 » AZUL
Si »| VERMELHO Para ouvir as notas gravadas prima: » AZUL + AMARELO
Ré » | AZUL + VERDE | Para parar de escutar: » VERDE + VERMELHO

Prima o botdo | ACTIVIDADE| para sair do jogo.

DICA: Mostre o seu valor no piano!

ODO
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2. A Casa do Poder RC 3C C JiC i R 1 Jogador emmm
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Objectivo—  Ganhe todos os painéis luminosos.

Para jogar — Observe a sequéncia luminosa do painel luminoso. Os painéis sao seleccionados por
uma sequéncia pré-determinada. Prima o bot&o colorido apropriado quando as luzes
estiverem acesas, mas tenha cuidado, pois existem armadilhas. Tem trés vidas.

Para avancar no jogo, prima o bot&o colorido apropriado quando as luzes [4], [8], [12]
ou [16] estiverem acesas. Vocé perde uma vida quando a luz parar em [1], [5], [9], [13],
[3], [7], [11] e [15]. Vocé perde instantaneamente o jogo quando a luz parar em [2], [6],
[10] e [14].

Para jogar novamente, prima um dos botdes coloridos ou prima o bot&o
para entrar no menu de selecgao de actividades.

DICA: Tera de ser rapido a reagir. Aprenda os padrdes luminosos para poder antecipar a luz.
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5. Os Invasores °t%°t%°%°t%° U@%@D 1 Jogador a
Objectivo —  Evite os invasores que descem das luzes [1], [5], [9] e [13] em direcgdo a [4], [8], [12] e

[16] Ganha se conseguir sobreviver sem ser capturado.
Para jogar — Mova a luz do seu jogador localizada nas luzes [4], [8], [12] e [16] para os lados para evitar

os invasores que vao descendo.
Prima o botao AZULlpara se mover para a secgao azul a partir da sec¢do vermelha ou verde.
Prima o botao VERDElpara ser mover para a secgao verde a partir da secgéo azul ou amarela.
Prima o botao| AMARELOlpara se mover para a sec¢géo amarela a partir da secgao verde ou vermelha.
Prima o botao WELHOl para se mover para a sec¢do vermelha a partir da secgéo amarela ou azul.
O jogo acaba imediatamente quando for capturado pelos invasores ou se mover para a zona onde estes
ja se encontrem. Prima um dos bot6es coloridos para jogar novamente ou empara entrar
no menu de selecgéo de actividades.

DICA: N&o fique no mesmo local durante muito tempo. Procure abertas para onde os inimigos néo possam ir.

¥
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3. Memoriza as Formas °C@3°C®3°%°%° °%° 1 Jogador -
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6. Codigo Secreto °%°%°%°%° G‘@@;?’D 1 Jogador a
Objectivo —  Descobrir a combinagao secreta de cores.

Para jogar — Adivinhe a combinag&o de 4 cores, premindo os botdes [AZU L|+|/AMARELO| +[ VERDE] +
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VERMELHO |na ordem desejada.

Se premir os botdes coloridos na ordem correcta, a luz ao lado dessa cor acende. Tem 4 tentativas para
adivinhar. Ganha quando os 4 painéis luminosos acenderem. Para jogar novamente, prima um dos botdes
coloridos ou prima o botdo| ACTIVIDADE |para entrar no menu de selecg¢éo de actividades.

DICA: O seu palpite é tdo bom como o meu!

ODO
VNN <) =
7. Memoriza as Luzes (e - - - SC TR 1 Jogador 2

Objectivo — Lembrar-se das luzes e das suas posicoes.

Para jogar — No inicio, ouvird um som e o computador acende um dos nimeros. Prima o bot&o
sempre que esse numero acender novamente. Se premir o botéao na altura certa,
o computador acrescenta mais uma luz, formando uma sequéncia de até 8 luzes. Com
base na memodria, volte a fazer a sequéncia para ganhar. Para jogar novamente, prima
um dos botdes coloridos ou prima o botao para entrar no menu de selecgao
de actividades.

DICA: Utilize os nimeros para se lembrar onde parar a luz.

® (=]
10. Volley °%°%°%°%° 1 a 4 Jogadores a
Objectivo—  N&o deixar a bola cair no chao nas luzes [4], [8], [12] ou, [16].

Para jogar — Prima os botdes coloridos para fazer a luz saltar (que representa a bola).
Evite que as luzes cheguem ao chédo. Para jogar novamente, prima um dos botdes coloridos

ou prima o botao | ACTIVIDADE| para entrar no menu de selecgéo de actividades.
DICA: Tente manter as bolas no ar e prima cedo os botdes.
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11. Wrestling °(%° 2 a 4 Jogadores =
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8. Apanha a luz

sl 2
(- 1 Jogador =
Objectivo —  Pare a luz e ganhe o jogo, parando a luz uma vez em cada secgéo de cor.
Para jogar — Prima o botdo para parar a luz na secggo azul.
Prima o botdo [VERDE| para parar a luz na secgao verde.
Prima o botao AMARELO| para parar a luz na secgao amarela.
Prima o botdo [VERMELHO] para parar a luz na secgao vermelha.
Apanhe a luz uma vez em cada nivel de cada circulo para passar para o nivel seguinte.
Para ganhar, apanhe a luz uma vez em cada seccéo, em todos os 4 niveis. Perde se premir
o botédo demasiado cedo. O jogo termina se perder as 3 vidas. Para jogar novamente,
prima um dos botdes coloridos ou prima o botéo para entrar no menu de
selecgao de actividades.

Objectivo—  Ganhar, impedindo o seu adversario de chegar ao topo. As luzes vao subindo, dependendo
da velocidade com que conseguir premir o seu bot&o.

Para jogar — Prima o botdo colorido apropriado que representa o seu painel, o mais rapido possivel,
para vencer o seu adversario. Quanto mais rapido piscarem as luzes, mais perto fica
de completar esse nivel. O primeiro jogador a completar 4 niveis ganha. Para sair do jogo,

prima o botao | ACTIVIDADE .

DICA: Prima o bot&o o mais rapido possivel.
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12. O Tambor °(%°(%°(%°(%° G°O° 1 Jogador Vérios Niveis
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DICA: N3o existe limite de tempo. Utilize mais tempo para ver o padréo e antecipe a posigéo da luz.
Y4
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9. Virus RC A 1 Jogador
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Objectivo —  Erradicar o virus que se esta a espalhar, destruindo-o.

Para jogar — Vocé é a luz localizada na parte da frente dos botdes coloridos.
Prima o botéo para disparar.
Prima o botado[AZUL |para mover a sua luz no sentido dos ponteiros do relégio.
Prima o botao | VERDE [para mover a sua luz no sentido inverso ao dos ponteiros do relogio.
Devera destruir o virus que se encontra na secgao oposta, por exemplo, disparar contra
um virus localizado na secgao vermelha quando se encontrar na secgéo verde. Se esperar
demasiado tempo numa posicéo, as armas ficam encravadas e nao disparam. Para jogar
novamente, prima um dos botdes coloridos ou prima o botéopara entrar
no menu de selecgéo de actividades.

DICA: Mova-se e tente ndo parar. Tem de estar na extremidade oposta do virus para conseguir disparar
contra este.
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Objectivo —  Siga o ritmo tocado pelo computador. O computador toca algumas notas numa sequéncia
num tambor. O jogador devera seguir o ritmo.

Para jogar — Existem 20 bars numa cang¢éo, o computador toca um bar de cada vez. Cada bar consiste
num numero de batidas do tambor. O jogador deve seguir a batida da musica. Para seguir
a batida, o jogador deve tentar ser preciso no timing e no ritmo de batidas. Se o jogador
repetir o ritmo correctamente, o computador acrescenta outro bar a sequéncia que o
jogador tem de repetir.
O computador faz as luzes [1], [2], [3] e [4] piscar enquanto espera que o jogador prima
um botéo para escolher a musica.
Escolha a musica utilizando o nimero iluminado como indicador (como no modo de
seleccéo de actividade).

Luz Musica Luz Musica

01 Nivel 1 - Marcha 02 Nivel 1 - Batida
03 Nivel 1 - 8 Batidas 04 Nivel 2 - Batida
05 Nivel 3 - Batida 06 Nivel 2 - 8 Batidas
07 Nivel 3 - Marcha 08 Nivel 3 - Batida
09 Nivel 3 - 8 Batidas 10 Nivel 4 - Marcha
1 Nivel 4 — Batida 12 Nivel 4 - 8 Batidas

Prima o botao para confirmar a selecgéo e iniciar o jogo.

Quando escolher a musica, as luzes [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] e [14], comegam a piscar e, de seguida,
o computador toca um bar da musica.

As luzes [1], [2], [9] e [10] comegam a piscar para indicar que a sequéncia terminou e que o jogador tem
de repetir o ritmo. Para repetir a batida, o jogador tem de ter o timing correcto. Para um jogo mais
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desafiante, o jogador também pode tentar utilizar os mesmos instrumentos de percusséo que o
computador.

OQO
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15. Ténis 1 a 4 Jogadores a

[D1] | Tom (3) AZUL + VERDE + AMARELO + VERMELHO [D7] [D5] AZUL + AMARELO

[D2] | Concha AZUL + VERDE + AMARELO [D7] [D6] AZUL + VERMELHO

[D3] [ Tambor metalico| VERDE [D7] [D4] AZUL + AMARELO + VERMELHO
[D4] | Acidente AMARELO + VERMELHO [D7] [D3] AZUL + VERDE

[D5] | Hi Hit Aberto | AMARELO [D3] [D5] AMARELO + VERDE

[D6] | Hi Hat Fechado |VERMELHO [D3] [D6] VERDE + VERMELHO

[D7] | Tambor Baixo | AZUL [D3] [D8] VERDE + AMARELO + VERMELHO
[D8] |Cimbalo AZUL + VERDE + AMARELO

Se o jogador falhar, a sequéncia é repetida. Para sair do jogo, prima o botdo|ACTIVIDADE|.
DICA: Oiga a batida, conte com a cabega e lembre-se do ritmo.

Objectivo —  Jogue ténis: acerte na bola de modo a devolvé-la para o outro lado, premindo o botao
colorido apropriado.

Para jogar — Os jogadores s6 podem acertar na bola quando esta chega as luzes [4], [8], [12] ou [16].
Esta é a area de jogo do jogador. Se um jogador premir o botdo enquanto a bola ainda
nao estiver na area de jogo, o jogo termina para esse jogador. O ultimo jogador a ficar
em jogo é o vencedor. Os jogadores perdem se ndo acertarem na bola quando esta atingir
a area de jogo. Para jogar novamente, prima um dos botdes coloridos ou prima o botéo

ACTIVIDADE]| para entrar no menu de selecgao de actividades.

DICA: Observe a luz. Prima o bot&o apenas quando esta atingir a Gltima luz da sua area de jogo.
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13. Slot machine
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16. Joga a Seguir a Mim C ), 2 Jogadores F—

%° 1 Jogador
Objectivo— O computador pode escolher aleatoriamente um padrédo de 4 cores. O jogador devera
combinar este padrao, parando as quatro luzes em movimento na posigao correcta.
Para jogar — O computador comega a piscar as luzes que séo escolhidas aleatoriamente. Mal as luzes
parem de piscar, ouvira um efeito sonoro. De seguida, tal como as slot machines, as luzes
comegam a rodar.
Prima o botdo|AZUL |para parar a luz na secgéo azul.
Prima o botao| mﬁlpara parar a luz na seccao verde.
Prima o botéopara parar a luz na secgdo amarela.
Prima o botdo[VERMELHO]para parar a luz na secgéo vermelha.

O jogador devera parar todas as quatro luzes na posi¢édo indicada para ganhar. Para jogar novamente,
prima um dos botdes coloridos ou prima o botdo |[ACTIVIDADE|para entrar no menu de selecgdo de
actividades.

DICA: Tente parar as luzes enquanto estas se encontram a acelerar. Sera mais dificil quando estas
atingirem a velocidade maxima.

Objectivo —  Este jogo é semelhante a Actividade 1, mas é o jogador quem cria a sequéncia.

Para jogar — Repare na diferenca das luzes que piscam. Séo elas que ditam quem ¢é a jogar.
Jogador 1 — as luzes [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] e [14] piscam.
Jogador 2 — as luzes [3], [4], [7], [8], [11], [12], [15] e [16] piscam. O jogador 1 joga primeiro,
seguido do jogador 2. Se o jogador 2 ndo conseguir seguir a sequéncia ditada pelo jogador
1, sera o jogador 1 o vencedor. Se o jogador 2 conseguir seguir com sucesso o jogador
1, mas o jogador 1 fizer um erro quando repetir a sequéncia, sera o jogador 2 o vencedor.
Se o jogador 2 conseguir seguir com sucesso o jogador 1 durante as 16 notas, sera o
jogador 2 o vencedor. Para jogar novamente, prima um dos botdes coloridos ou prima

o botao |ACTIVIDADE | para entrar no menu de seleccédo de actividades.

DICA: Jogador 1, tente enganar o seu oponente criando combinagdes e batidas complicadas.
Jogador 2, a sua tarefa & mais dificil. Tente lembrar-se das combinagdes e toque as notas numa batida
diferente para tentar desconcentrar o jogador 1.

MANUTENGAO

Para limpar o jogo, utilize apenas um pano suave ligeiramente humedecido e sem qualquer tipo de
detergente. Nao exponha o jogo a luz directa do sol nem a qualquer outra fonte de calor.

N&o molhe a unidade. Nao desmonte nem deixe cair a unidade. Retire as pilhas caso o produto n&o seja
utilizado durante um longo periodo de tempo.

GARANTIA

)
BB BB G@E@D

14. Compositor Conga (- - - - RC 1 Jogador Varios Niveis

Objectivo — Componha uma batida e esta sera gravada automaticamente.

Para jogar — O jogador tem de premir um botédo qualquer ou uma combinagéo de botdes e criar um ritmo.
Tom (3) AZUL + VERDE + AMARELLO + VERMELHO | Hi Hat Fechado | VERMELHO
Concha AZUL + VERDE + AMARELO Tambor Baixo | AZUL
Tambor metdlico | VERDE Cimbalo AZUL + VERDE + VERMELHO
Acidente AMARELO + VERMELHO Repeticdo AZUL + AMARELO
Hi Hit Aberto AMARELO Pause VERDE + VERMELHO

Prima o botdo | ACTIVIDADE | para sair desta actividade e voltar ao menu de selecgao de actividades.
DICA: Mostre o seu talento com tambores!
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NOTA: Por favor guarde este manual, pois contém informagdes importantes.

Este produto esta coberto pela nossa garantia de 2 anos.

Para a utilizacdo da garantia ou do servico pds-venda, devera dirigir-se ao seu revendedor, levando
consigo o taldo da compra. A nossa garantia cobre defeitos de material ou de montagem da responsabili-
dade do fabricante, excluindo qualquer deterioragéo proveniente do ndo cumprimento do modo de utiliza-
¢ao ou de qualquer intervengao inoportuna sobre a unidade (como a desmontagem, exposigéo 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 peque-
nas pecas desmontaveis, susceptiveis de serem engolidas.

Referéncia: JG200 © 2005 LEXIBOOK®
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Espanol

Instalacion de las pilas

Introduccion

El Speed Memo es un conjunto entretenidisimo de 16 juegos relacionados con la memoria, los reflejos, la
velocidad y la musica. La mayoria de los juegos utilizan las 16 luces numeradas y los botones coloreados.
Existe ademas un botén, “desbloquear”, que permite al jugador alternar la disposicion “circular” o “en
linea” de los juegos. jEn algunos juegos pueden participar hasta 4 jugadores! Lee con atencién este
manual hasta estar seguro de que entiendes el funcionamiento del equipo, y guardalo en lugar seguro para
poder consultarlo cuando sea necesario.

Puesta en funcionamiento en 5 pasos

PASO1 » Enciende el Memo Veloz desplazando el interruptor de encendido ON/OFF a la
posicion ON.

PASO 2 » Al encenderse la unidad oiras un sonido de presentacién asi como un juego de
luces. Espera a que termine la secuencia de presentacion o pulsa cualquier
botén coloreado para pasar directamente al siguiente paso.

PASO 3 » A continuacion se ejecutara una secuencia de sonido y juego de luces antes de
entrar en el modo de seleccion de juego. Espera a que termine la secuencia o pulsa
cualquier botén coloreado para pasar al siguiente paso.

PASO 4 » Una vez en el modo de seleccién de juego, la luz 1 quedara encendida. Utiliza la
figura que se muestra a continuacion y pulsa repetidamente el botén coloreado
apropiado para la actividad que desees hasta que se ilumine la luz del niimero de
esa actividad.

Botén amarillo

Selector de juego

9 Virus Pulsa para acceder a un juego
10 Volea o para salir de él. Pulsa para
- acceder al modo de Seleccién
11 Competicion .
de juego.
12 Tambores

13 Maquina de frutass----

N
14 Compositor Conga 5 Invasores
15 Tenis 6 Codigo secreto
16 Sigueme el juego 7 Memo luces

8 Atrapa la luz

1 Sigueme

Botén
Cuando el juego esta en
disposicion de circulo,
pulsa este botén para
desbloquear el Memo
Velozy jugar en linea. Interruptor On/Off e -
Para encender y apagar Selector de volumen
la unidad Para cambiar entre alto,
medio y bajo volumen.

queo:

2 Madrigueras
3 Memo formas

4 Caja de musica t

PASO 5 » Pulsa el boton de actividad para confirmar la seleccion.
Se ejecutara la secuencia de sonido y luces de Seleccion de juego. Espera a que
termine la secuencia o pulsa cualquier boton para comenzar a jugar inmediata
mente. jAhora disfruta del juego!

Lee los apartados que siguen para aprender mds detalles sobre el uso del equipo y sobre las

reglas de los diversos juegos.
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El Speed Memo funciona con 3 pilas alcalinas de 1,5V _ _ _ 2.25Ah, de tipo AA (incluidas).
Este juego debe ser alimentado unicamente con las pilas especificas.

1. Retira la tapa del compartimento de las pilas situado debajo de la unidad.

2. Coloque las 3 pilas alcalinas de tipo LR6 o AA respetando la polaridad que se indica
en el esquema del fondo del compartimento, como muestra la figura.

3. Cierra de nuevo el compartimento de las pilas.

No utilice pilas recargables. No intente recargar las pilas. Retire la bateria del juguete antes de recargarla.
La recarga de la bateria debe llevarse a cabo bajo la supervision de un adulto. No mezcle pilas o baterias
de distinto tipo. Tampoco mezcle pilas o baterias usadas con pilas o baterias nuevas. Las pilas y las
baterias deben instalarse respetando cuidadosamente la polaridad. Las pilas y baterias gastadas deben
retirarse del juguete lo antes posible. No cortocircuite los terminales de las pilas o de las baterias. No arroje
las pilas ni las baterias al fuego. Si prevé que el juguete no va a utilizarse durante un periodo largo de
tiempo, retire las pilas. Cuando el sonido se hace débil o el juego no responde adecuadamente es sefal
de que debe sustituir las pilas.

ATENCION: Si el aparato no funciona bien o recibe una descarga electrostatica, apague la unidad y
enciéndala de nuevo utilizando las teclas ON/OFF. Si esto no es efectivo, quite y vuelva a poner las pilas
y/o realice el proceso Reset.

Como usar este manual

Esta es la descripcion de los simbolos utilizados en este manual:

Botones coloreados Disposicién Niveles Clave
Boton azul = [AZUL | En circulo = & = Nivel facil con poca velocidad. | Selector actividad
-

=|ACTIVIDAD|

Boton verde =

o ) )
& - Nivel intermedio con velocidad
Botén amarillo = |AMARILLO En linea = media.
A -
Botén rojo = [ROJO °(%°t%°(%"(%" o= Nivel dificil con velocidad rapida.

Modo demo

En el menu de seleccién de juego mantén pulsados los botones|AZUL| +| AMARILLO| +| VERDE| +
ROJOJa la vez, durante 3 segundos, para que comience la demo.

Modo Sleep y funciéon Pulsame

Si el jugador no realiza ninguna accion durante 85 segundos, aproximadamente, la unidad apagara las
luces y el sonido y entrara en modo Sleep.

Funcién Pulsame (en modo Sleep)
Si la unidad esta en modo Sleep, pulsa|AZUL | para activar el modo demo.

Para entrar en modo juego (estando en modo Sleep)
Sila unidad esta en modo Sleep, pulsa |ACTIVIDAD | para que comenzar desde la secuencia de encen-
dido y entrar en el modo de seleccién de juego.
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Modo de seleccion de juego

Utiliza el modo de seleccion de juego para seleccionar un juego. Se puede acceder a él de las siguientes
maneras:

1. Pon el interruptor ON/OFF en la posicién ON, espera a que transcurra la secuencia de  encendido

(o saltatela pulsando cualquier botén coloreado), y la unidad estara en el menu de seleccion de juego.
2. Pulsa el botc’)ncuando la unidad esta en modo Sleep, para que comience la secuencia

de encendido.
3. Pulsa el boton mientras estas en cualquier juego para abandonar ese juego y entrar en

el modo de seleccion de juego.

Como acceder a una actividad:

Para elegir un juego debes iluminar la luz correspondiente. La luz 1 corresponde al juego 1, y asi sucesiva-
mente. Pulsa repetidamente el botén coloreado apropiado hasta que el nimero del juego deseado se
ilumine. Pulsa entonces el botc’)npara comenzar el juego.

Por ejemplo: Para jugar a Invasores, juego 05 » Pulsa el botc’)n una vez y pulsa luego
|ACTIVIDAa para comenzar el juego. Para jugar a Tambores, juego 12 » Pulsa el botén 4
veces y pulsa luego |ACTIVIDAD| para empezar el juego.

LISTA DE JUEGOS
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RC T 1 Jugador =

P%

3. Memo formas

Objetivo — Recordar la secuencia de formas generada por la maquina. Se ira repitiendo la misma
secuencia, afadiendo una forma cada vez, mientras el jugador sea capaz de reproducirla
(hasta alcanzar una secuencia de 16 formas). Hay 6 formas distintas: cuadrado grande,
cuadrado pequefio, rombo 1, rombo 2, linea 1y linea 2.

Como se juega -Al comenzar el juego, oiras un sonido y apareceran dos formas.
Las formas se muestran una después de otra. Pulsa el boton para seleccionar
la forma cuando aparezca. Recuerda que debes seleccionar las formas en el orden en
que se han mostrado. Si seleccionas una forma equivocada, deberas repetir la toda la
secuencia de formas ( a menos que desees salir del juego, en cuyo caso debes pulsar
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1. Sigueme °%°%°%°®° G@D 1 Jugador -D

Objetivo — Seguir la secuencia de la maquina

Como se juega -La maquina hace sonar una nota musical y enciende una luz; el jugador debe acordarse
de la luz que se ha encendido para pulsar, en su turno, el boton correspondiente. Si acierta,
la maquina hace sonar la nota anterior y otra mas, encendiendo ahora dos luces, una
para cada nota. El jugador debe ser capaz de repetir la secuencia. El juego continua de
esta forma hasta que el jugador falla, o hasta que se alcanza una secuencia de 16 notas
musicales, en cuyo caso el jugador gana. Para jugar de nuevo, pulsa uno de los botones
de colores o el boton para acceder al menu de seleccion de juego.

CONSE]JO: Recuerda las notas; tararear las notas te ayudara a recordarlas.

O%)O
2. Madriguera G@S%@LD 1 Jugador é

Objetivo — Ganar todos los paneles de color.

Como se juega -Observa la secuencia de luces en el panel de luces. La maquina habra seleccionado una
determinada secuencia. Pulsa el botdn coloreado apropiado cuando las luces estan
encendidas, pero ten cuidado: hay trampas. Tienes tres vidas. Para seguir con el juego,
deberas pulsar el botén coloreado apropiado cuando la luz esté en uno de los nimeros
[4], [8], [12] o [16]. Perderas una vida cuando pares la luz en uno de los niumeros [1], [5],
[9], [13], [3], [7], [11] o [15]. Perderas inmediatamente el juego si paras la luz en uno de
los nimeros [2], [6], [10] o [14]. Para jugar de nuevo, pulsa uno de los botones de colores
oel bot()nlACTIVIDAD' para acceder al menu de seleccion de juego

CONSEJO0: Debes reaccionar con rapidez. Apréndete el patrén que siguen las luces; asi te anticiparas a la
luz.
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ACTIVIDAD ).

CONSEJO0: Tomate tu tiempo para aprender las formas y dominarés el juego.

S

— (bl .

4. Caja de musica R & 1 Jugador Varios niveles
Objetivo — Componer una melodia que se guardara automaticamente.
Como se juega - Utiliza los siguientes botones para componer la musica:
Do »| AZUL La » AMARILLO + ROJO
Re » | AZUL + VERDE Si » ROJO
Mi »| VERDE Do » AZUL
Fa »| VERDE + AMARELLO | Para oir las notas almacenadas: 4 AZUL + AMARILLO
Sol » | AMARILLO Para terminar de introducir notas: » | VERDE + ROJO
Pulsa |ACTIVIDAD| para salir del juego.
CONSE]JO: iExprésate a ti mismo en el piano!

J -,

X 2

5. Invasores -/ 1 Jugador -
Objetivo — Evita a los invasores que descienden desde las luces [1], [5], [9] y [13] hacia las luces

[4], [8], [12] y [16]. Ganas el juego si logras sobrevivir sin ser capturado.
Como se juega -Mueve tu “luz” de jugador situada en las luces [4], [8], [12] y [16] para evitar que desciendan
los invasores.
Pulsa |AZUL | para moverte a la zona azul desde la zona verde o roja.
Pulsa para moverte a la zona verde desde la zona azul o amarilla.
Pulsa |AMAR LLOI para moverte a la zona amarilla desde la zona verde o roja.
Pulsa |[ROJO| para moverte a la zona roja desde la zona amarilla o azul.

El juego termina inmediatamente si eres capturado por los invasores o entras en su terreno. Para jugar de
nuevo pulsa uno de los botones coloreados o pulsa el botén [ ACTIVIDAD| para acceder al menu de
seleccioén de juego.

CONSEJO: No permanezcas mucho tiempo en el mismo sitio; busca espacios libres a los que no acudira
el enemigo.
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6. Codigo secreto - - Y 1 Jugador X
Objetivo — Encontrar la combinacién secreta de colores

Como se juega -Adivina la combinacion de 4 colores pulsando los botones | AZUL |+ JAMARILLO| +|VERDE]|
+en el orden que desees.
Si pulsas uno de los colores en el orden correcto, se encendera la luz siguiente a ese color. Tienes 4
intentos para adivinar. Ganas el juego cuando se enciendan los 4 paneles. Para jugar de nuevo pulsa uno
de los botones coloreados, o pulsa si quieres ir al menu de seleccion de juego.

CONSE]JO: jVete tu a saber!

J

e

.

7. Memo luces °%°%°%°%° G°

[a=)
1 Jugador 2

Objetivo — Recordar las luces y sus posiciones.

Coémo se juega -Al comienzo del juego, la maquina emitira un sonido e iluminara uno de los niumeros. Pulsa
el botén [VERDE | en el momento en que ese numero se vuelva a encender. Si pulsas
el botén [VERDE| en el momento preciso, la maquina afadira una luz mas, formando
asi una secuencia de hasta 8 luces. Para ganar deberas intentar memorizar la secuencia
para luego recrearla. Para jugar de nuevo pulsa uno de los botones coloreados, o bien
pulsa el botén para acceder al menu de seleccién de juegos.

CONSE]JO: Utiliza los nimeros para recordar dénde debes detener la luz.

ODO
<] =
8. Atrapa la luz = 1 Jugador a
Objetivo — Parar la luz en cada una de las zonas de color.

Cdémo se juega -Pulsa para parar la luz en la zona azul.

Pulsa|[VERDE |para parar la luz en la zona verde.

Pulsa[ AMARILLO |para parar la luz en la zona amarillo.

Pulsa[ROJO] para parar la luz en la zona roja.
Atrapa la luz una vez en cada zona para pasar al siguiente nivel. Para ganar deberas atrapar la luz una
vez en cada zona y en los 4 niveles. Perderas una vida si pulsas el botén demasiado pronto. El juego se
termina cuando pierdes 3 vidas. Para jugar de nuevo pulsa uno de los botones coloreados, o bien pulsa el

boton |[ACTIVIDAD| para acceder al menu de seleccion de juegos.

CONSEJO: No hay limite de tiempo. Dedica algo de tiempo a observar el movimiento de la luz para poder
anticipar su posicion.
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9. Virus

[a=)
1 Jugador =

Objetivo — Erradicar la infeccién de virus eliminandolos.

Coémo se juega - Tu posicion es la indicada por la luz situada enfrente de los botones coloreados.
Pulsa|ROJO | para disparar
Pulsa| AZUL [para mover tu luz en el sentido de las agujas del reloj.
Pulsa |ROJO | para mover la luz en sentido contrario a las agujas del reloj.
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Debes disparar al virus desde la zona opuesta, es decir, si esta en la zona roja, deberas
colocarte en la zona verde para poder dispararle. Si estds demasiado tiempo en una
posicion, el arma se atascara y no disparara. Para jugar de nuevo pulsa uno de los botones
coloreados, o bien pulsa el botén para acceder al menu de seleccion de
juegos.
CONSEJO0: Manténte en movimiento y procura no parar. Recuerda que debes estar enfrente del virus para
poder dispararle.

" [am)
10. Volea °%°%°%°%° 1 ~ 4 Jugadores =

Objetivo — No dejar caer la pelota al suelo (luces [4], [8], [12] y [16]).

Como se juega -Pulsa los botones coloreados para hacer rebotar la luz (que representa la pelota). Evita
que la luz llegue al suelo. Para jugar de nuevo pulsa uno de los botones coloreados, o
bien pulsa el boton para acceder al menu de seleccién de juegos.

CONSEJO: Intenta mantener la pelota en al aire y pulsa el botén con rapidez.

(),
A.6.6.8 (i -
11. Competicion RC C I i A RC K 2 ~ 4 Jugadores -

Objetivo — Subir mas alto que tus contrincantes. Cuanto mas rapido pulses tu boton, mas alto subiran
las luces.

Coémo se juega -Pulsa el boton coloreado correspondiente a tu panel tan rapido como puedas para ganar
a tus contrincantes. Cuanto mas rapido parpadeen las luces, mas cerca estaras de comple

tar el nivel actual. Gana el jugador que complete antes los 4 niveles. Para salir del juego
pulsa el botén | ACTIVIDAD.

CONSE]JO: Simplemente pulsa el botén tan rapido como puedas.

Ja=),
BB BB (B¢
12. Tambores ECRC RGO & °%° 1 Jugador Varios niveles

Objetivo — Seguir el ritmo que marca la maquina. Escucharas una secuencia de unas pocas notas
de tambor. Deberas seguir el ritmo.

Coémo se juega -Hay 20 segmentos de una melodia. La maquina hara sonar un segmento cada vez. Cada
segmento esta compuesto por un conjunto de golpes de tambor; el jugador debe seguir
el ritmo de la melodia. Para ello debe ajustarse lo mas posible a la cadencia y ritmo de
la maquina. Si el jugador repite el ritmo correctamente, la maquina afiade otro segmento
a la secuencia y la reproduce para que el jugador la repita.

Las luces [1], [2], [3] y [4] parpadearan esperando a que el jugador pulse un botdn para seleccionar una
melodia. Selecciona la melodia utilizando el nimero de luz como indicador (como en el modo de seleccién

de juego).

Luz Melodia Luz Melodia

01 Nivel 1 - Marcha 02 Nivel 1 - Bounce
03 Nivel 1 - 8 Ritmo 04 Nivel 2 - Marcha
05 Nivel 2 - Bounce 06 Nivel 2 - 8 Ritmo
07 Nivel 3 - Marcha 08 Nivel 3 - Bounce
09 Nivel 3 - 8 Ritmo 10 Nivel 4 - Marcha
11 Nivel 4 - Bounce 12 Nivel 4 - 8 Ritmo
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Pulsa |ROJO | para confirmar la seleccidon y comenzar el juego.
Una vez seleccionada la melodia las luces [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] y [14] comezaran a parpadear,

y la maquina reproducira un segmento de la melodia. Las luces [1], [2], [9] y [10] parpadearan
indicando que ha terminado la reproduccién y que el jugador debe repetir secuencia. Para ello, el
jugador debera ajustarse al compas de la secuencia escuchada.

El juego se hace aun mas desafiante si el jugador intenta utilizar también el mismo instrumento de
percusion que la maquina.

Pulsa | ACTIVIDAD | para abandonar el juego y volver al menu de seleccion de juegos.
CONSEJO: jExprésate mediante el ritmo del tambor!

[D1] | Timbal (3) AZUL + VERDE + AMARILLO + ROJO | [D7] [D5] AZUL + AMARILLO

[D2] | Borde AZUL + VERDE + AMARILLO [D7] [D6] AZUL +ROJO

[D3] | caja VERDE [D7] [D4] AZUL + AMARILLO + ROJO
[D4] | Platillo AMARILLO + ROJO [D7] [D3] AZUL + VERDE

[D5] | Charles abierto AMARILLO [D3] [D5] AMARILLO + VERDE

[D6] [Charles cerrado ROJO [D3] [D6] VERDE +ROJO

[D7] | Bombo AZUL [D3] [D8] VERDE + AMARILLO + ROJO
[D8] | Platillo “ride” AZUL + VERDE + ROJO

Si el jugador falla, la secuencia se repetira. Para salir del juego pulsalACTIVIDAD|.
CONSEJO: Escucha el compas, cuenta mentalmente y recuerda el ritmo.

[a=)

. ~ -

15. Tenis 1~ 4 Jugador _—
Objetivo — Jugar a tenis: golpea la bola pulsando el botén coloreado apropiado.

Como se juega -Los jugadores solo pueden golpear la bola cuando ésta haya alcanzado las luces [4],
[8], [12] o [16]. Esta es la zona de juego de cada jugador.
Si un jugador pulsa el botén cuando la bola no esta dentro de su area, el juego se termina
para él. Gana el jugador que quede sin eliminar. Un jugador pierde también si no golpea
la bola en el momento en que entra en su area. Para jugar de nuevo pulsa uno de los
botones coloreados, o bien pulsa el boténpara acceder al menu de seleccion
de juegos.
CONSEJO: Presta atencion a la luz. No pulses el boton hasta que haya alcanzado la Ultima luz de tu area
de juego.

[am)
16. Sigueme el juego 2 Jugadores =

13. Maquina de frutas 1 Jugador -

Objetivo — El ordenador seleccionara al azar un patron de 4 luces. El jugador debe detener las luces
en movimiento cuando estén en la posicién correcta.

Coémo se juega -La maquina hara parpadear las luces que ha seleccionado al azar. En el momento en
que dejen de parpadear se oira un sonido y las luces comenzaran a girar como en una
maquina de frutas.

Pulsa el boton AZUL!para detener la luz en la seccién azul.
Pulsa el botén|VERDE|para detener la luz en la seccién verde.

Pulsa el botén|AMARILLO|para detener la luz en la seccion amarilla.
Pulsa el boton|ROJO|para detener la luz en la seccion roja.
Para ganar, el jugador debe parar las 4 luces en la posicion indicada por la maquina al comienzo. Para

jugar de nuevo pulsa uno de los botones coloreados, o bien pulsa el boton | ACTIVIDAD | para acceder al
menu de seleccion de juegos.

CONSEJO: Intenta parar las luces mientras estan acelerando. Te resultara dificil detenerlas cuando
alcancen su maxima velocidad.

Objetivo — Este juego es similar al juego 1, pero ahora es el jugador 1 el que inventa la secuencia.
Como se juega -Observa la diferencia en las luces que parpadean para indicar qué

jugador tiene el turno. Jugador 1 - luces [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] y [14] parpadean.

Jugador 2 — luces [3], [4], [7], [8], [11], [12], [15] y [16] parpadean. El primero es el jugador

1, luego el 2. Si el jugador 2 no puede seguir la secuencia propuesta por el jugador 1, gana

el jugador 1. Si el jugador 2 sigue correctamente la secuencia del jugador 1, pero el jugador

1 comete un error al repetir la secuencia, gana el jugador 2. Si el jugador 2 sigue

correctamente la secuencia propuesta por el jugador 1, hasta llegar a formar una secuencia

de 16 notas, gana el jugador 2. Para jugar de nuevo pulsa uno de los botones coloreados,

0 bien pulsa el boton para acceder al menu de seleccion de juegos.
CONSEJO:  EI jugador 1 debe intentar despistar al jugador 2 con combinaciones complicadas. El
jugador 2 tiene una tarea mas dificil. Debera intentar recordar las combinaciones y hacer sonar las notas
con diferente ritmo para desbaratar la concentracion del jugador 1.

Mantenimiento

14. Compositor Conga °t%°t%°(%°t%°

1 Jugador  Varios niveles

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

Objetivo — Inventa un compas que sera almacenado automaticamente.
Cémo se juega -El jugador debera pulsar un botén o una combinacién de ellos para crear el compas.

Garantia

Timbal (3) AZUL + VERDE + AMARILLO + ROJO | Charles cerrado ROJO
Borde AZUL + VERDE + AMARILLO Bombo AZUL
Caja VERDE Platillo “ride” AZUL + VERDE + ROJO
Platillo AMARILLO +ROJO Repeticion AZUL + AMARILLO
Charles abierto | AMARILLO Pause VERDE + ROJO
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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 peticion de servicio post venta
debera dirigirse a su revendedor y presentar su comprobante de compra. Nuestra garantia cubre los defectos de
material o montaje que sean imputables al fabricante, con la excepcion de todo aquel deterioro que sea consecuen-
cia de la no observacion de las indicaciones indicadas en el manual de instrucciones o de toda intervencion improce-
dente 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 superacién, podemos proceder
a la modificacién de los colores y detalles del producto mostrado en el embalaje. Este juguete no estd recomendado
para nifios menores de 36 meses, ya que contiene piezas que podrian desprenderse y tragarse. Referencia:
JG200 © 2005 LEXIBOOK®
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Italiano

Introduzione

Alimentazione

Il vostro nuovo Speed Memo €& un gioco eccitante dotato di 16 attivita di memoria, riflessi, velocita e
musica. La maggior parte dei giochi vengono visualizzati a display servendosi delle 16 luci numerate e
premendo i pulsanti colorati. L’apparecchio Speed Memo & dotato inoltre di un tasto di
bloccaggio/sbloccaggio che permette al giocatore di cambiare lo schema di gioco da ‘circolare’ a ‘lineare’.
Numerose attivita offrono perfino I'opportunita di giocare in 4! Leggere attentamente il manuale per
comprendere appieno il funzionamento dell’apparecchio, e conservarlo per eventuali riferimenti futuri.

Impostazione in 5 fasi

FASE1 » Accendere lo Speed Memo facendo scorrere I’interruttore di alimentazione su ON.

FASE 2 » Seguono una suoneria d’introduzione all’accensione ed un effetto luminoso.
Attendere che la sequenza sia terminata OPPURE passare oltre premendo uno
qualsiasi dei pulsanti colorati.

FASE 3 » Seguono la suoneria della modalita di selezione delle attivita ed effetti luminosi.
Attendere che la sequenza sia terminata OPPURE passare oltre premendo un tasto
qualsiasi.

FASE 4 » Una volta entrati in modalita di selezione delle attivita, la luce n. 1 sara accesa.
Seguire 'immagine sottostante e premere ripetutamente il giusto pulsante colorato
fino a evidenziare la luce dell’attivita desiderata.

Selettore di attivita
[ - Premere per entrare o uscire
9 Virus da un’attivita. Premere per
accedere alla modalita di selezione
delle attivita.

10 Pallavolo
11 Wrestling
12 Batteria

13 Slot Machine .| - L : &l Pulsante verde

14 Compositore Conga 5 Invasori

15 Tennis 6 Codice segreto
16 Gioca dopo di me 7 Memo Luci

8 Afferra la luce

Pulsante blu

1 Seguimi

Tasto di sbl gg
Quando il gioco &
‘circolare’, premere
questo tasto per sbloccare
lo Speed Memo e giocare
in modalita ‘lineare’. Interruttore On/Off i .
Per accendere e spegnere Interruttore volume
I'apparecchio. Per regolare il volume alto,
medio oppure basso.

2 Centrale elettrica
3 Memo Forme

4 Carillon

FASE 5 » Premere il tasto attivita per confermare la scelta.
Seguono la suoneria della modalita di selezione delle attivita ed effetti luminosi.
Attendere che la sequenza sia terminata OPPURE passare oltre premendo un tasto
qualsiasi. Buon divertimento! Il gioco inizia immediatamente!

Per ulteriori dettagli sull’'uso del gioco e su come utilizzare le varie attivita, vedi i paragrafi
seguenti.
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Il Speed Memo funziona con 3 batterie alcaline da 1,5V _ _ _ 2,25 Ah di tipo AA (fornite).
Questo gioco deve essere alimentato solamente usando le batterie specificate.

1. Aprire il coperchio dello scomparto batterie situato nella parte inferiore del gioco.

2. Installare le 3 batterie alcaline di tipo LR6 o AA osservando attentamente la polarita
indicata sulla base del comparto batterie ed in base al diagramma mostrato di fronte.

3. Richiudere lo scomparto batterie.

Non usare batterie ricaricabili. Non ricaricare le batterie. Rimuovere il pacco batteria dal gioco prima di
ricaricarlo. Il pacco batteria deve essere ricaricato esclusivamente sotto la supervisione di un adulto. Non
mischiare tipi diversi di batterie o di pacchi batteria. Similmente, non mischiare batterie nuove o pacchi
batteria nuovi con altri usati. Le batterie e i pacchi batteria devono essere installati osservando attenta-
mente la polarita. Le batterie o i pacchi batteria usurati non devono essere lasciati nel gioco. Rimuoverli.
Non cortocircuitare i terminali delle batterie o la batteria. Non buttare le batterie nel fuoco. Rimuovere le
batterie se non si usa il gioco per molto tempo. Sostituire le batterie quando il suono diventa debole o il
gioco non funziona.

ATENCION: Si el aparato no funciona bien o recibe una descarga electrostatica, apague la unidad y
enciéndala de nuevo utilizando las teclas ON/OFF. Si esto no es efectivo, quite y vuelva a poner las pilas
y/o realice el proceso Reset.

Come servirsi di questo manuale

Ecco una descrizione dei simboli impiegati in questo manuale:

Pulsanti colorati Schema Livelli Tasto
Pulsante blu = |BLU| Circolare = 8 = Livello facile, a ritmo lento. | Selettore di attivita
- = [aTTIVITA
Pulsante verde = |VERDE
g = Livello intermedio, a ritmo
: _ @B  moderato.
Pulsante giallo = [GIALLO Lineare =

a - ) e .
Pulsante rosso = |ROSSO| o%o%o%o%o = = Livello difficile, a ritmo veloce

Modalita di dimostrazione (demo)

Dal menu di selezione delle attivita, premere contemporaneamentelBLU|+|GIALLO|+ |VERDE|+|ROSSO|
per 3 secondi per avviare la demo.

Modalita di “riposo” e funzione “premimi”

Se il giocatore non compie azioni per circa 85 secondi, I'apparecchio spegnera luci e suoni ed entrera in
modalita di ‘riposo’. Funzione “premimi” (dalla modalita di riposo)

Se I'apparecchio & in modalita di riposo, premere il pulsante per attivare la demo.

Modalita di gioco (dalla modalita di riposo)

Se I'apparecchio € in modalita di riposo, premere il pulsante per partire dalla sequenza di avvio
ed entrare nel menu di selezione delle attivita.
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Modalita di selezione delle attivita

Servirsi della modalita di selezione delle attivita per selezionare un gioco. E possibile accedervi nei
seguenti modi:

1. Portare I'interruttore di alimentazione su ‘ON’, attendere oppure interrompere i suoni e gli effetti
sonori dell'accensione premendo uno dei pulsanti colorati; successivamente, I'apparecchio passa
automaticamente al menu di selezione delle attivita.

2. Premere il tasto in modalita di riposo, per avviare una sequenza di alimentazione.

3. Premere il tasto durante qualsiasi gioco per passare alla modalita di selezione delle attivita
e uscire dal gioco.

Come accedere ad un’attivita:

Per scegliere un’attivita, bisogna evidenziare la luce corrispondente; I'attivita n. 1 corrisponde alla luce n. 1
e cosi via. Premere ripetutamente il giusto pulsante colorato fino a evidenziare il numero desiderato e
premereper far iniziare il gioco.

Ad esempio, Per giocare allattivita 05, Invasori » Premere una volta il pulsante]VERDE |e premere
ATTIVITA|per entrare nel gioco. Per giocare all’attivita 12, Drum Machine » Premere 4 volte il pulsante
GIALLO|e premere per entrare nel gioco.

ELENCO DELLE ATTIVITA

0%0
3. Memo-Forme G@é@:’D 1 giocatore é

Scopo — Ricordare le forme e le sequenze visualizzate. La stessa sequenza viene ripetuta fino
a quando il giocatore non ricorda correttamente tutte e 16 le forme. Vi sono 6 forme
differenti: quadrato grande, quadrato piccolo, diamante 1, diamante 2, linea 1 € linea 2.
Per giocare — Quando la partita inizia, si sentira un effetto sonoro e verranno visualizzate a display 2
forme.
Le forme vengono visualizzate una dopo l'altra: premere per selezionare la forma quando appare.
Ricordarsi di selezionare le forme nell'ordine in cui appaiono.

Se viene selezionata la forma sbagliata, &€ necessario ripetere la stessa sequenza di forme oppure premere

ATTIVITA| per uscire dal gioco.

SUGGERIMENTO: prenditi del tempo per imparare le forme e potrai padroneggiare il gioco.

e

® Jo{ [an)
1. Seguimi °%°%°%°%° °t%° 1 giocatore =1
Scopo — Seguire I'esempio del computer

Per giocare — Il computer suona una nota musicale; Il giocatore deve guardare le luci e
seguire la sequenza.
Se il giocatore segue correttamente la sequenza dettata dal computer, questo risuonera
la sequenza precedente aggiungendovi una nota alla fine. Se il giocatore & in grado di
seguire il computer per 16 note, la partita & vinta. Per giocare di nuovo, premere uno dei
pulsanti colorati oppure il tastoper accedere al menu di selezione delle attivita.

SUGGERIMENTO: ricorda le note; prova a canticchiarle per aiutarti a ricordarle.

)
| (cl) | .

4. Carillon (- 1 giocatore Vari livelli

Scopo — Comporre un motivetto: sara registrato automaticamente.

Per giocare — Servirsi dei seguenti tasti per suonare:

Do » | BLU La » | GIALLO + ROSSO

Re » |[BLU + VERDE Si » | ROSSO

Mi » | VERDE Do » |[BLU

Fa » | VERDE + GIALLO Per ascoltare le note registrate: » | BLU + GIALLO

Sol » | GIALLO Per interrompere la lettura: » | VERDE + ROSSO

Premere| ATTIVITA| per uscire dal gioco.

SUGGERIMENTO: esprimi te stesso con il pianoforte!

X
G -
5. Invasori R A 1 giocatore =

ODO
VNN (b)) -
2. Centrale elettrica ) - - - R )i 1 giocatore oumm

Scopo — Vincere tutti i pannelli luminosi
Per giocare — Guardare la sequenza delle luci sul pannello. | pannelli vengono selezionati in una
sequenza predeterminata. Premere il giusto pulsante colorato quando le luci sono accese,
ma attenzione alle trappole! Vi sono tre vite a disposizione.
Per avanzare nel gioco, premere il giusto pulsante colorato quando le luci [4], [8], [12] oppure [16] sono
accese. Si perde una vita fermando la luce su [1], [5], [9], [13], [3], [7], [11] & [15].
Si perde istantaneamente la partita fermando la luce su [2], [6], [10] & [14]. Per giocare di nuovo, premere
uno dei pulsanti colorati oppure il tasto per accedere al menu di selezione delle attivita.

SUGGERIMENTO: devi agire prontamente. Impara gli schemi luminosi per poter anticipare la luce.
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Scopo — Evitare gli invasori che scendono dalle luci [1], [5], [9] & [13] verso [4], [8], [12] & [16].
La partita € vinta se si sopravvive senza essere catturati.

Per giocare — Spostare la ‘luce’ del giocatore situata sulle luci [4], [8], [12] & [16] per evitare gli invasori
che scendono.
Premere BLU! per passare alla sezione blu da quella rossa o verde.
Premere | VERDE| per passare alla sezione verde da quella blu o gialla.
Premere | GIALLO| per passare alla sezione gialla da quella verde o rossa
Premere [ROSSO]per passare alla sezione rossa da quella gialla o blu.

La partita & persa istantaneamente se si viene catturati dagli invasori o se si scontra un invasore. Premere
uno dei pulsanti colorati per giocare di nuovo, oppure | ATTIVITA [per passare al menu di selezione delle
attivita.

SUGGERIMENTO: non restare fermo nello stesso punto troppo a lungo; cerca gli spazi nei quali i nemici
non andranno.
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S,
A.b6.86.8 (b)) =2
6. Codice segreto - - °t%° 1 giocatore X

Scopo — Trova la combinazione di colori segreta

Per giocare — Indovina la combinazione di 4 colori premendo i pulsantimﬂm -l[ VERDE +
neII‘ordine desiderato.
Se uno dei pulsanti colorati viene premuto nell’ordine esatto, la luce accanto a quel colore
si accendera. Avete a disposizione 4 tentativi. La partita & vinta quando i 4 pannelli luminosi
si accendono. Per giocare di nuovo, premere uno dei pulsanti colorati oppure premere
per accedere al menu di selezione delle attivita.

SUGGERIMENTO: ne so quanto te!

Bisogna sparare al virus dal quadrante opposto: ad esempio, per sparare ad un virus situato
nel quadrante rosso & necessario sparare da quello verde. Se si attende troppo a lungo
in una determinata posizione, la pistola si inceppera e non fara fuoco. Per giocare di nuovo,
premere uno dei pulsanti colorati oppure premere per accedere al menu di
selezione delle attivita.
SUGGERIMENTO: continua a muoverti, e cerca di non fermarti. Per potergli sparare, devi trovarti dal lato
opposto al virus.

)
@) ®-
B.B.B.B (bl =)
7. Memo-luci (e - - - A )i 1 giocatore -
Scopo — Ricordare la posizione delle luci.

Per giocare — All'inizio si udra un suono e il computer accendera uno dei numeri. Premere il pulsante
ogni volta che quel numero viene acceso nuovamente.

Premendo il pulsante VERDE al momento giusto, il computer aggiungera una luce,formando una

sequenza di massimo 8 luci. Basandosi sulla memoria, ricreare la sequenza per vincere la partita. Per

giocare di nuovo, premere uno dei pulsanti colorati, oppure premere per accedere al menu di

selezione delle attivita.

SUGGERIMENTO: usa i numeri per ricordarti dove fermare la luce.

o [a=)
10. Pallavolo °%°%°%°%° 1 ~ 4 giocatori a
Scopo — Non lasciare che la palla tocchi terra sulle luci [4], [8], [12] o [16].

Per giocare — Premere i pulsanti colorati per far rimbalzare la luce (che rappresenta la palla).
Evitare che la luce tocchi terra. Per giocare di nuovo, premere uno dei pulsanti colorati oppure premere

ATTIVITA | per accedere al menu di selezione delle attivita.

SUGGERIMENTO: cerca di tenere la palla in gioco e di premere il tasto presto.

Jo-,

<)

8. Afferra la luce RC 1 giocatore

\Z

Scopo — Fermare la luce: si vince fermando la luce una volta in ogni quadrante colorato.
Per giocare — Premere @ per fermare la luce nel quadrante blu.

Premere WI per fermare la luce nel quadrante verde.

Premere | GIALLO|per fermare la luce nel quadrante giallo.

Premere [ROSSO] per fermare la luce nel quadrante rosso.

Afferrare la luce una volta in ciascun livello circolare per passare al livello successivo. Per vincere, afferrare
la luce una volta in ciascun quadrante, in tutti e 4 i livelli. Premendo un tasto troppo presto, si perde una
vita. La partita € persa se si perdono 3 vite. Per giocare di nuovo, premere uno dei pulsanti colorati oppure
premere per accedere al menu di selezione delle attivita.

SUGGERIMENTO: non c’& un tempo limite, quindi osserva attentamente lo schema e anticipa la posizione
della luce.

O@O
® Jo] [am)
11, Wresting Aasa BN . &
Scopo — Vincere battendo I'avversario giungendo per primi in cima. Le luci saliranno a seconda

di quanto rapidamente viene premuto il tasto.
Per giocare — Premere il giusto pulsante colorato che rappresenta il quadrante di gioco il piu velocemente
possibile per battere I'avversario.
Piu la luce lampeggia velocemente, piu si € prossimi a completare il livello in corso: il primo a completare i
4 livelli, vince. Per uscire dal gioco, premere.

SUGGERIMENTO: premi il tasto il piu rapidamente possibile.

J-,

ODO
Jo (=]
ek
9. Virus SC 1 Spieler =
Scopo — Estirpare il virus che si sta diffondendo, sparando

Per giocare — |l giocatore € la luce situata di fronte ai pulsanti colorati.
Premere 'ROSSO|per sparare
Premere E per muovere la propria luce in senso orario
Premere VERDE|per muovere la luce in senso antiorario
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BB BB G@E@D
12. Batteria ECRC RGO & SC i 1 giocatore  Vari livelli
Scopo — Seguire il ritmo suonato dal computer. Il computer suonera alcune note da una sequenza

di batteria: il giocatore deve seguire il ritmo.

Per giocare — Ogni canzone & composta da 20 battute, il computer suonera una battuta per volta, ciascuna
battuta essendo composta da un certo numero di battiti della batteria; il giocatore deve
seguire il ritmo (beat) della canzone. Per seguire il beat, il giocatore deve essere preciso
nei tempi e nel ritmo dei battiti. Se il giocatore ripete il ritmo correttamente, il computer
aggiunge una nuova battuta alla sequenza che il giocatore dovra ripetere. Il computer
fara lampeggiare le luci [1], [2], [3] & [4] nell'attesa che il giocatore prema un tasto per
scegliere la canzone. Scegliere la canzone servendosi del numero della luce come indica
tore (come in modalita di selezione delle attivita).

Luce Canzone Luce Canzone

01 Livello 1 - Marcia 02 Livello 1 - Battito
03 Livello 1 - 8 Beat 04 Livello 2 - Marcia
05 Livello 2 - Battito 06 Livello 2 - 8 Beat
07 Livello 3 - Marcia 08 Livello 3 - Battio
09 Livello 3 - 8 Beat 10 Livello 4 - Marcia
1 Livello 4 - Battito 12 Livello 4 - 8 Beat
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Premere per confermare la scelta e avviare la partita. Una volta selezionata la canzone, le luci
[11, [2], [5], [6], [9], [10], [13] & [14], lampeggeranno; quindi, il computer suonera una battuta della canzone.
Le luci [1], [2], [9] & [10] lampeggeranno a indicare che la sequenza & terminata e che il giocatore deve
ripetere il ritmo. Per fare cio, il giocatore deve cogliere il giusto tempo. Per una partita pit impegnativa, il
giocatore puo anche provare a usare gli stessi strumenti a percussione usati dal computer.

9

Of

O
10}

K

15. Tennis Go °D 1 ~ 4 giocatore(i) 2
IC ), [

Scopo — Giocare a tennis: rimandare la pallina premendo il giusto pulsante colorato.
Per giocare — giocatori possono colpire la pallina solo quando ha raggiunto le luci [4], [8], [12]oppure
[16]. Questo & il campo di azione (portata) del giocatore.
Se un giocatore preme il pulsante quando la pallina € fuori dalla sua portata, la partita del giocatore stesso
€ persa. |l giocatore che rimane per ultimo € il vincitore. | giocatori perdono la partita se non colpiscono la

pallina in tempo quando questa raggiunge la loro portata. Per giocare di nuovo, premere uno dei pulsanti
colorati oppure premere| ATTIVITA | per accedere al menu di selezione delle attivita.

SUGGERIMENTO: osserva la luce. Premi il tasto solo quando raggiunge I'ultima luce del tuo campo di gioco.

[D1] | Tom (3) BLU + VERDE + GIALLO + ROSSO [D7] [D5] BLU + GIALLO

[D2] | Rim BLU + VERDE + GIALLO [D7] [D6] BLU + ROSSO

[D3] | Rullante VERDE [D7] [D4] BLU + GIALLO + ROSSO
[D4] ]| Piatti GIALLO + ROSSO [D7] [D3] BLU + VERDE

[D5] | Hi Hat Aperto GIALLO [D3] [D5] GIALLO + VERDE

[D6] | Hi Hat Chiuso ROSSO [D3] [D6] VERDE +ROSSO

[D7] | Basso BLU [D3] [D8] VERDE + GIALLO + ROSSO
[D8] | Cimbalo BLU + VERDE + ROSSO

Se il giocatore sbaglia, la sequenza verra ripetuta. Per uscire dal gioco, premere |ATTIVITA]
SUGGERIMENTO: ascolta il beat, conta tra te e te e ricorda il ritmo.

ODO
(D<)
16. Gioca dopo di me o%o 2 giocatori

)
-

Jo-,

. o o
13. Slot machine > 1 giocatore -
Scopo — Il computer pud selezionare uno schema casuale di 4 luci; il giocatore deve riprodurre

lo schema fermando le 4 luci in movimento nella giusta posizione.

Per giocare — Il computer fara lampeggiare le luci selezionate in maniera casuale; appena le luci smettono
di lampeggiare si ode un effetto sonoro. Quindi, come nelle slot machine, le luci iniziano
a ruotare.

Premere BLU! per fermare la luce nel quadrante blu.

Premere |VERDE| per fermare la luce nel quadrante verde.
Premere GIALLOl per fermare la luce nel quadrante giallo.
Premere [ROSSO| per fermare la luce nel quadrante rosso.

Il giocatore per vincere deve fermare le quattro luci nella posizione indicata. Per giocare di nuovo, premere
uno dei pulsanti colorati oppure premere per accedere al menu di selezione delle attivita.
SUGGERIMENTO: cerca di fermare le luci in accelerazione, sara piu difficile quando avranno raggiunto la
velocita massima.

Scopo — Simile all’attivita 1, ma qui & il giocatore uno che detta la sequenza.

Per giocare — Notare la differenza tra le luci lampeggianti che determinano il turno del giocatore.
Giocatore 1 — le luci [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] e [14] lampeggiano.

Giocatore 2 — le luci [3], [4], [7], [8], [11], [12], [15] e [16] lampeggiano.

Inizia il giocatore 1, seguito dal giocatore 2. Se il giocatore 2 non riesce a seguire la sequenza dettata dal
giocatore 1, quest’ultimo vince la partita. Se il giocatore 2 segue correttamente la sequenza del giocatore
1, ma questi commette un errore nel ripetere la sequenza, il giocatore 2 vince la partita. Se il giocatore 2
segue correttamente la sequenza del giocatore 1 per 16 note, il giocatore 2 vince la partita. Per giocare di
nuovo, premere uno dei pulsanti colorati oppure premere per accedere al menu di selezione
delle attivita.

SUGGERIMENTO: giocatore 1, cerca di superare in astuzia il tuo avversario suonando combinazioni e ritmi
difficili. Giocatore 2, il tuo compito € piu difficile: cerca di ricordare le combinazioni e suona le note in un
ritmo differente per far perdere la concentrazione al giocatore 1.

Manutenzione

ODO
14. Compositore Conga BDB.BA, G@E@D 1 giocatore Vari livelli
- - - -/ -/

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

Scopo — Comporre un ritmo: verra registrato automaticamente.
Per giocare — Il giocatore deve premere qualsiasi tasto o combinazione di tasti e creare un ritmo.

Tom (3) BLU + VERDE + GIALLO + ROSSO Hi Hat Chiuso ROSSO

Rim BLU + VERDE + GIALLO Basso BLU

Rullante VERDE Cimbali BLU + VERDE + ROSSO
Piatti GIALLO + ROSSO Risuona BLU + GIALLO

Hi Hat Aperto GIALLO Pausa VERDE + ROSSO

Premere [ATTIVITA| per uscire da questa attivita e tornare al menu di selezione delle attivita.
SUGGERIMENTO: esprimi te stesso con la batteria!
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NOTA: conservare il presente libretto d’istruzioni in quanto contiene informazioni importanti. Questo
prodotto € 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 potreb-
bero essere ingoiate.

Riferimento: JG200 © 2005 LEXIBOOK®
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Nederlands

Inleiding

Stroomtoevoer

Jouw nieuwe Speed Memo is een spannend spel met 16 activiteiten betreffende geheugen, reflexen,
snelheid en muziek. De meeste spelletjes worden afgebeeld door middel van de 16 genummerde lichtjes
en worden gespeeld door op de gekleurde plaatjes te drukken. Jouw Speed Memo bevat eveneens een
vergrendel/ontgrendel-toets, hetgeen de speler toelaat de layout van het spel te veranderen tussen "cirkel"
en "in-lijn". Verschillende activiteiten bieden ook de mogelijkheid tot het spelen met 4 spelers ! Gelieve
deze handleiding grondig door te lezen om zeker te zijn dat je de werking van dit toestel begrijpt en bewaar
het voor latere raadpleging.

Startklaar maken in 5 stappen

STAP1 » Zet de Speed Memo aan door de stroomschakelaar in de AAN positie te schuiven.

STAP 2 » Het inleidingsgeluid en lichteffect voor het aanzetten van de stroom, spelen nu.
Wacht tot het einde van de sequentie OF sla dit over door op een gekleurd plaatje
te drukken.

STAP 3 » Het geluid en lichteffect van de activiteitenselectiemodus spelen nu. Wacht tot het
einde van de sequentie OF sla dit over door op een toets te drukken.

STAP 4 » Eens je binnen de activiteitenselectiemodus bent, brandt Licht 1. Volg de ondersta

ande tekening en druk herhaaldelijk op de passende gekleurde plaatjes tot het licht
van de door jou gekozen activiteit, wordt aangeduid met highlights.

Keuzeschakelaar voor activiteiten
Druk hierop om een activeit te openen

Gele plaat [ SE——— of te verlaten. Druk hierop om de
9 Virus activiteitenselectiemodus te openen.
10 Volley
11 Worstelen

12 Trommelmachine

Rode plaat

13 Speelautomaat o

28 Groene plaat

14 Conga Componist 5 Indringers

15 Tennis

16 Speel na Mij

6 Geheime code
7 Geheugen-Lichtjes
8 Vang het licht Gele plaat

Blauwe plaat

Ontgrendeltoets:
Als het spel in een
‘cirkelformatie” is,

1 Volg Mij
druk hierop om de 2 Machtshuis
Speed Memo te .
onigrendelen en Aan/Uit-schakelaar ‘ s men
'in-lijn" te spelen. Vol hakel & 4 Muziekdoos
Om het toestel aan en olumeschakelaar
uit te zetten. Om te verspringen

tussen hoog, gemiddeld
en laag volume.

STAP 5 » Druk op de activiteitentoets om de selectie te bevestigen. Het geluid en de lichtef
fecten van de activiteitenselectiemodus, spelen nu. Wacht ofwel tot het einde van
de sequentie of sla dit over door op een toets te drukken. Geniet van het spel, het
zal dadelijk beginnen !

Voor meer details over het gebruik van dit spel en de manier van het spelen van deze activiteiten,

kijk naar de onderstaande hoofdstukken.
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Speed Memo werkt met 3 alkaline batterijen van het type AA 1.5V Z_ _ met een capaciteit van 2,25Ah

(inbegrepen).

Dit spel mag alleen gebruikt worden met deze specifieke batterijen.

1. Open het deksel van het batterijvak, aan de onderkant van het spel.

2. Steek de 3 alkaline batterijen type LR6 of AA erin, rekening houdend met de
polariteit aangeduid aan de onderkant van het batterijvak en zoals weergegeven
op het diagram hiernaast.

3. Sluit het batterijvak opnieuw.

Gebruik geen oplaadbare batterijen. Laad de batterijen niet op. Verwijder het batterijpakket uit het toestel
alvorens de batterijen op de laden. Het batterijpakket mag alleen onder toezicht van een volwassenen
opgeladen worden. Meng geen batterijen of batterijpakketten van verschillende types. Gebruik eveneens
geen oude en nieuwe batterijen onderling met elkaar. Batterijen en batterijpakketten moeten voorzichtig
ingestoken worden volgens hun polariteit. Lege batterijen of batterijpakketten mogen niet in het spel blijven
zitten. Gelieve deze eruit te nemen. Veroorzaak geen kortsluiting aan de terminals van de batterijen. Gooi
batterijen nooit in open vuur. Indien je het spel voor langere tijd niet zal gebruiken, neem de batterijen uit
het spel. Wanneer het geluid verzwakt of het spel niet reageert, vervang dan de batterijen.
WAARSCHUWING: Indien het toestel slecht werkt of een electrische schok ondergaat, schakel het toestel
uit en terug aan door middel van de AAN/UIT/-toets. Indien dit het probleem niet verhelpt, verwijder de
batterijen en/of voer een Reset procedure uit.

Hoe deze handleiding gebruiken

Hier is een omschrijving van de symbolen die in deze handleiding worden gebruikt:

Gekleurde plaatjes Layout Niveau’s Toets
Blauwe plaat = | BLAUW In - cirkel = é = Gemakkelijk niveau met Keuzeschakelaarvoor

N trage snelheid Activiteiten
Groene plaat = | GROEN G@D@D =[ACTIVITEIT
72N [ACTIVITEIT |

O = Intermediair niveau met
- . )
e  gematigde snelheid.

Gele plaat = [ GEEL In - lijn =

= Moeilijk niveau met
hoge snelheid

©
©
©
1]

Rode Plaat =

Demonstratiemodus

In het activiteitenselectiemenu, druk gelijktijdig op [ BLAUW | +|GEEL |+| GROEN | +|ROOD|gedurende 3
seconden om de demo te starten.

Slaapmodus & Druk-op-mij eigenschap

Indien de speler geen actie uitvoert voor ongeveer 85 seconden, zal het toestel de lichten en geluiden
uitschakelen en in slaapmodus overgaan.

Druk-op-mij eigenschap (vanuit de slaapmodus)

Indien het toestel in slaapmodus staat, druk op om de demomodus te activeren.

Voor Speelmodus (vanuit slaapmodus)

Indien het toestel in slaapmodus staat, druk op om te starten vanaf de stroom-aan sequentie
en om het activiteitenselectiemenu te openen.
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Activiteitenselectiemodus

Gebruik de activiteitenselectiemodus om een spel te selecteren. Het kan op de volgende manieren worden

uitgevoerd:

1. Druk de stroomschakelaar in de 'AAN'-positie, wacht of onderbreek het stroom-aan geluid en lichteffect
door op een gekleurde plaat te drukken, waarna het toestel automatisch
naar het activit eitenselectiemenu gaat.

2. Druk op de |ACTIVITEIT] toets tijdens de slaapmodus om de stroom-aan sequentie te starten.

3. Druk op de |ACTIVITEIT| toets tijdens eender welk spel om naar de activiteitenselectiemodus over
te gaan en het spel te verlaten.

Hoe een activiteit openen:

Om een activiteit te kiezen, moet je het overeenstemmend licht highlichten; activiteit 1 is licht 1 en
zoverder. Druk herhaaldelijk op de passende kleurplaat tot het number van jouw keuze met highlights is

aangeduid en druk op [ACTIVITEIT| om het spel te beginnen.

Bijvoorbeeld, Om activiteit 05, Indringers, te spelen » Druk eenmaal op het plaatje en druk op

‘ACTIVITEI om het spel te openen. Om activiteit 12, Trommelmachine, te spelen » Druk 4 maal op het
LGEEL | plaatje en druk op [ACTIVITEIT fom het spel te openen.

LIJST MET ACTIVITEITEN

(e

0@0
3. Geheugen-Vormen G@%@:’D 1 Speler é

Doel — Onthou de vormen en sequentie die werden afgebeeld. Dezelfde sequentie van vormen
wordt herhaald tot de speler met succes alle 16 vormen herinnert. Er zijn 6 verschillende
vormen: groot vierkant, klein vierkant, ruit 1, ruit 2, lijn 1 en lijn 2.

Om te spelen — Wanneer de spelronde begint, zal je een geluidseffect horen en zullen 2 vormen worden
afgebeeld. Vormen worden de een na de ander afgebeeld, druk op om de vorm
de kiezen als het verschijnt. Vergeet niet dat je de vormen moet selecteren in de volgorde
waarin ze zijn afgebeeld.

Als je de verkeerde vorm kiest, moet je dezelfde sequentie van vormen herhalen of druk

je op |ACTIVITEIT [om het spel te verlaten.

TIP: Neem je tijd om de vormen te leren en dan kan je het spel overmeesteren.

R
4. Muziekdoos RC & 1 Speler Variabele niveau's

Doel — Componeer een melodie, het zal automatisch worden opgenomen.
Om te spelen — Gebruik de volgende toetsen om muziek te spelen:

J=),
DB BB, C@@D S
1. Volg Mij JCUC NC C ) (- 1 Speler -
Doel — Volg de leiding van de computer.

Om te spelen — De computer speelt een muzieknoot; de speler moet kijken naar de lichten en luisteren
naar de geluiden om de sequentie te volgen.
Als de speler de sequentie, opgelegd door de computer, juist volgt, zal de computer de
voorgaande sequentie opnieuw spelen en op het einde een bijkomende noot toevoegen.

Als de speler erin slaagt om de computer voor 16 noten te volgen, is het spel gewonnen.

Om opnieuw te spelen, druk op een van de gekleurde platen of druk op | ACTIVITEIT| om
het activiteitenselectiemenu te opnen.

TIP: Onthou de noten; probeer de noten te neurién om jou bij het onthouden ervan te helpen.

%
® o -
2. Machtshuis t% 1 Speler =

Doel — Win alle lichtpanelen.

Om te spelen — Kijk naar de lichtsequentie voor het lichtpaneel. Panelen zijn gekozen via vooraf bepaalde
sequenties. Druk op de passende kleurentoets wanneer de lichtjes branden, maar wees
voorzichtig want er zijn vallen. Je hebt 3 levens.

Om in het spel verder te gaan, druk op de passende kleurenplaat wanneer de lichtjes [4],
[8], [12] of [16] branden. Verlies een leven, wanneer je op het licht [1], [5], [9], [13], [3],
[7], [11] & [15] stopt. Verlies onmiddellijk het spel, wanneer je stopt op het licht [2], [6],
[10] & [14].

Om opnieuw te spelen, druk op een kleurentoets of druk op om het activit
eitenselectiemenu te openen.

TIP: Je moet snel zijn om te reageren. Leer de lichtpatronen, dan kan je het licht voor zijn.
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Do » | BLAUW La » | GEEL + ROOD
Re » | BLAUW + GROEN Ti » | ROOD
Mi » | GROEN Do » [ BLAUW
Fa » | GROEN + GEEL Om de opgenomen noten te beluisteren: » | BLAUW + GEEL
Sol » | GEEL Om de lezing te stoppen: » | GROEN + ROOD
Druk op| ACTIVITEIT| om het spel te verlaten.
TIP: Druk jezelf uit met de piano!

(e

O} O

X 2

5. Indringers RC & 1 Speler -
Doel — Blijf uit de buurt van de indringers die via de lichtjes [1], [5], [9] & [13] naar beneden komen

naar [4], [8], [12] & [16] toe. Je wint als je overleeft zonder gevangen te worden.

Om te spelen — Beweeg jouw speler-'licht' op de lichtjes [4], [8], [12] & [16] in alle richtingen om uit de buurt
van de afdalende indringers te blijven.
Druk op [BLAUW | om het blauwe deel te verschuiven vanuit rood of groen.
Druk op [GROEN |om het groene deel te verschuiven vanuit blauw of geel
Druk op | GEEL |om het gele deel te verschuiven vanuit groen of rood
Druk op ROODl om het rode deel te verschuiven vanuit geel of blauw.
Dit spel stopt onmiddellijk als je wordt gevangen of als je op een indringer aanloopt. Druk
op een van de gekleurde toetsplaatjes om opnieuw te spelen of druk op om
het activiteitenselectiemenu te openen.

TIP: BIijf niet te lang op een plaats staan; zoek naar openingen waar de vijanden niet zullen gaan.
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6. Geheime Code °%°t%°%°%° G@%@:’D 1 Speler X
Doel — Vindt de geheime kleurencombinatie

Om te spelen — Raadt de combinatie van 4 kleuren door te drukken op| BLAUW |+{GEEL|+ [GROEN |

+ ROOD in de gewenste volgorde. Als je een gekleurd plaatje in de juiste orde indrukt, zal
het licht naast die kleur branden. Je hebt 4 pogingen om te raden. Je wint als het paneel met 4 lichtjes
brandt. Om opnieuw te spelen, druk je op een van de gekleurde toetsenplaatjes of druk je op
om het activiteitenselectiemenu te openen.

TIP: Jouw gissing is net zo goed als die van mij!

(@
@) ®-
7. Geheugen-lichtjes BB BB, G@?g@p 1 Speler =)
: 9 / (- - - - (- P -
Doel — Onthou de lichtjes en hun posities.

Om te spelen — Bij het begin zal je een geluid horen en zal de computer een van de getallen belichten.
Druk op anneer dat nummer opnieuw wordt belicht.
Als je het m plaatje op het juiste moment indrukt, zal de computer een tweede
lichtje doen branden, om zodoende een sequentie te vormen van 8 lichtjes. Gebaseerd

op het geheugen, stel die sequentie opnieuw samen om te winnen. Om opnieuw te spelen,

druk op een van de gekleurde toetsplaatjes of druk op | ACTIVITEIT| om het activiteitense
lectie menu te openen.

TIP: Gebruik de getallen om te herinnneren waar het licht stopt.

ODO
e =
; Y -
8. Vang het licht RC 4 1 Speler -
Doel — Stop het licht, win door het licht één keer te stoppen op elke kleurensectie

Om te spelen — Druk op [BLAUW |om het licht in de blauwe sectie te stoppen.
Druk op [GROEN pm het licht in de groene sectie te stoppen.

Druk op |GEEL [om het licht in de gele sectie te stoppen.

Druk op [ROOD| om het licht in de rode sectie te stoppen.
Op elk cirkelniveau, vang het licht eenmaal, om naar het volgende niveau over te gaan. Om te winnen,
vang het licht eenmaal op elke sectie voor alle 4 de niveau's. Je verliest een leven als je een toets te vroeg
indrukt. Het spel is over wanneer je 3 levens verliest. Druk op een gekleurde toetsplaat om opnieuw te
spelen of druk op om het activiteitenselectiemenu te openen.

TIP: Er is geen tijdslimiet, neem je tijd om het patroon te bekijken en de positie van het licht voor te zijn.

(@)
O O
X a
9. Virus AC 1 Speler -
Doel — Vernietig de spreidende virus door hem neer te schieten.

Om te spelen — Jij bent het licht voé de gekleurde plaatjes.
Druk op W om te schieten
Druk op| BLAUW | om jouw licht met de klok mee te bewegen
Druk op| GROEN [ om jouw licht tegen de klok in te bewegen
Je moet naar de virus schieten vanuit de tegenovergestelde sectie; bijvoorbeeld om te schieten naar de

virus in de rode sectie, moet je schieten vanuit de groene sectie. Als je te lang op een plaats wacht,
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zullen de pistolen blokkeren en niet kunnen schieten. Om opnieuw te spelen, druk op een

van de gekleurde toetsenplaatjes of druk op|ACTIVITEIT [ om het activiteitenselectiemenu
te openen.

TIP: BIijf bewegen en probeer niet te stoppen. Je moet in de tegenovergestelde richting zijn om naar de
virus te kunnen schieten.

8 [am)
10. Volley i) 1~4Spelerls) g
Doel — Laat de bal niet op de grond vallen op de lichtjes [4], [8], [12] of, [16].

Om te spelen — Druk op de gekleurde plaatjes om het licht te laten kaatsen (het stelt een bal voor). Zorg
ervoor dat de lichtjes de grond niet raken. Om opnieuw te spelen, druk op een van de

gekleurde toetsenplaatjes of druk op |[ACTIVITEIT| om het activiteitenselectiemenu te
openen.

TIP: Probeer de ballen in de lucht te houden en druk vroegtijdig op de toets.

)
O} O
A.B. BB (b)) -
11. Worstelen EC G RGO & SC i 2 ~ 4 Speler(s) -
Doel — Win door je tegenspeler te verslaan bij het bereiken van de top. De lichtjes zullen omhoog

klimmen, afhankelijk van jouw snelheid bij het drukken van de toetsen.

Om te spelen — Om te spelen — Druk zo snel je kan op het passende kleurenplaatje, dat jouw speelpaneel
vertegenwoordigt, om jouw tegenspeler te verslaan. Hoe sneller het licht flikkert, hoe dichter
je bij het voltooien van het huidig niveau bent. De eerste speler die alle 4 niveau's voltooit,

wint. Om het spel te verlaten, druk op |ACTIVITEIT| .

TIP: Druk gewoon op de toesten zo snel je maar kan.

o
12. Trommelmachine °%°%°%°%° °(%° 1 Speler Variabele niveau's
Doel — Volg het ritme dat door de computer wordt gespeeld. De computer speelt enkele noten

van een trommelsequentie, de speler moet het ritme ervan volgen.

Om te spelen — Er zijn 20 maatstrepen in een lied, de computer zal een maatstreep per keer spelen,elke
maatstreep bestaat uit een aantal trommelslagen; de speler moet de beat van het lied
volgen. Om de beat te volgen, moet de speler proberen nauwkeurig te zijn met de timing
en ritme van de slagen. Als de speler het ritme correct herhaalt, voegt de computer een
andere maatstreep toe aan de sequentie, die de speler dan opnieuw moet herhalen. De
computer zal de lichtjes [1], [2], [3] & [4] laten flikkeren om aan te duiden dat hij wacht
op de speler om op een toets te drukken en een lied te selecteren. Selecteer het lied door
het lichtnummer als indicator te gebruiken (zoals in de activiteitenselectiemodus).

Licht Lied Licht Lied

01 Niveau 1 - Mars 02 Niveau 1 - Verende beat
03 Niveau 1 - 8 Beat 04 Niveau 2 - Mars

05 Niveau 2 - Verende beat 06 Niveau 2 - 8 Beat

07 Niveau 3 - Mars 08 Niveau 3 - Verende beat
09 Niveau 3 - 8 Beat 10 Niveau 4 - Mars

11 Niveau 4 - Verende beat 12 Niveau 4 - 8 Beat
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Druk op om de selectie te bevestigen en start het spel. Eens het lied is geselecteerd,
zullen de lichtjes [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] & [14] flikkeren, daarna speelt de computer

1 maatstreep. Lichtjes [1], [2], [9] & [10] zullen flikkeren om aan te duiden dat de sequentie
gedaan is en de speler moet dan het ritme herhalen. Om de beat te herhalen, moet de
speler de timing juist hebben. Voor een meer uitdagend spel, kan de speler ook proberen
om dezelfde slaginstrumenten als de computer te gebruiken.

Druk op |ACTIVITEIT |om deze activiteit te verlaten en terug te keren naar het activiteitenselectiemenu.
TIP: Druk jezelf uit met trommels!

[D1] | Tom-tom(3) BLAUW + GROEN + GEEL + ROOT [D7] [D5] BLAUW + GEEL

[D2] | Bekken BLAUW + GROEN + GEEL [D7] [D6] BLAUW + ROOD

[D3] | roffeltrom GROEN [D7] [D4] BLAUW + GEEL + ROOD
[D4] | Zweepslag GEEL + ROOD [D7] [D3] BLAUW + GROEN

[D5] | Hi Hat Open GEEL [D3] [D5] GEEL + GROEN

[D6] | Hi Hat Dicht ROOD [D3] [D6] GROEN + ROOD

[D7] | Bas trommel | BLAUW [D3] [D8] GROEN + GEEL + ROOD
[D8] [ Cymbaal BLAUW + GROEN + ROOD

Als de speler fout is, zal de sequentie herhaald worden. Om het spel te verlaten, druk op |ACTIVITEIT
TIP: Luister naar de beat, tel in je hoofd en onthoudt het ritme.

(e
O@O
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15. Tennis 1C 1~ 4 Speler(s) -
Doel — Speel tennis: sla de bal terug door op de passende kleurentoets te drukken.

Om te spelen — De spelers kunnen alleen op de bal slaan als deze de lichtjes [4], [8], [12] of [16] heeft
bereikt. Dit is het slagbereik van de speler. Indien de speler een toets indrukt terwijl de
bal niet binnen het slagbereik is, dan is het spel voor deze speler over. De laatste overgeb
leven speler is de winner. De spelers verliezen als ze de bal niet tijdig raken wanneer het
zich in slagbereik bevindt. Om opnieuw te spelen, druk op een van de gekleurde toetsp

laatjes of druk op|ACTIVITEIT jom het activiteitenselectiemenu te openen.

TIP: Kijk naar het licht. Druk alleen op de toets als het het laatste licht in jouw speelveld heeft bereikt.

=,
O D
16. Speel na Mjj G‘:@‘@@’D 2 Spelers =

OC)O
7
13. Speelautomaat G@D 1 Speler é

Doel - De computer kan willekeurig een patroon van 4 lichtjes kiezen; de speler moet dit patroon
namaken door de 4 bewegende lichtjes in de juiste positie te doen stoppen.

Om te spelen — De computer zal de willekeurig gekozen lichtjes doen flikkeren, van zodra de lichtjes
stoppen met flikkeren, zal een geluid hoorbaar zijn. Daarna beginnen de lichtjes te draaien
net zoals in een speelautomaat.

Druk op [BLAUW| om het licht in de blauwe sectie te laten stoppen.
Druk op [GROEN | om het licht in de groene sectie te laten stoppen.
Druk op GEEL!om het licht in de gele sectie te laten stoppen.
Druk op [ROOD|om het licht in de rode sectie te laten stoppen

De speler moet alle vier de lichtjes in de vooropgestelde positie doen stoppen om het spel te winnen. Om
opnieuw te spelen, druk op een van de gekleurde toetsplaatjes of druk op om het activit-
eitenselectiemenu te openen.

TIP: Probeer de lichtjes te stoppen terwijl ze net beginnen te versnellen, het zal moeilijker zijn om dit te
doen als ze op topsnelheid bewegen.

Doel — Bijna hetzelfde als activiteit 1, maar het is speler 1 die de sequentie dicteert.
Om te spelen — Let op het verschil in de flikkerende lichtjes die bepalen welke speler aan de beurt is.

Speler 1 - lichtjes [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] en [14] flikkeren.

Speler 2 - lichtjes [3], [4], [7], [8], [11], [12], [15] en [16] flikkeren.

Speler 1 gaat eerst, gevolgd door speler twee. Indien speler twee de sequentie, gedicteerd
door speler 1, niet kan herhalen, dan wint speler 1. Als speler twee met succes speler 1 volgt, maar speler
1 maakt een fout bij het herhalen van de sequentie, dan wint speler twee. Als speler twee met succes
speler 1 volgt gedurende 16 noten, dan wint speler twee. Om opnieuw te spelen, druk op een van de
gekleurde toetsplaatjes of druk op om het activiteitenselectiemenu te openen.

TIP: Speler 1, probeer je tegenstander te slim af te zijn door moeilijke combinaties en beats te spelen.
Speler 2, jouw rol is moeilijker, probeer de combinaties te herinneren en speel de noten in een andere beat
om de concentratie van speler 1 te verwarren.

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

[,
A6 B 6 G@E@D
14. Conga Componist e - - - RC R 1 Speler Variabele niveau's
Doel — Componeer een beat, het zal automatisch worden opgenomen.

Om te spelen — De speler moet op een toets drukken of op combinaties van toetsen en zodoende een
ritme creéren

Tom - tom (3) | BLAUW + GROEN + GEEL + ROOD Hi Hat Dicht ROOD

Bekken BLAUW + GROEN + GEEL Bas trommel BLAUW

roffeltrom GROEN Cimbalen BLAUW + GROEN + ROOD
Zweepslag GEEL + ROOD Terug spelen BLAUW + GEEL

Hi Hat Open GEEL Pauze BLAUW + ROOD
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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 : JG200 © 2005 LEXIBOOK®
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EAAnvika

Eicaywyn

To véo oag Speed Memo eival éva ouvopTracTIKO TTaIxVidl ye 16 dpacTnPIOTNTEG OXETIKEG WE TN YVAMN, TA
avTavakAaoTIKG, TNV TaxUTNTA Kal TN JOUOoIKr. Ta TepicodTepa amod Ta Traixvidia epgpavifovral atnv 08ovn
XpnoigotrolwvTag Ta 16 apiBunuéva ewTifépeva TTANKTPA, Kal TTaidovTal TTATWVTOG TIG XPWHATIOTEG
TIvokideg. To Speed Memo £xel £TTiIONG €va KOUUTTT KAEIBWHATOG/EEKAEIBWPOTOG TTOU ETTITPETTEI OTOV TTAIKTN
va aAAddel Tn didTagn Tou TraixvidioU aTrd ‘KUKAIKR' o€ ‘€uBlypauun’, Kal avTioTpo@a. X& TTOAAEG aTTO TIG
dpaacTnpPIOTNTEG UTTOpOUV va Traifouv péxpl 4 Traikteg! MapakaAoUpe dlaBAoTe TTPOCEKTIKG AUTO TO
€YXeIPiOIO, WOTE va €i0Te Oiyoupol 0TI £XETE KATAAAREI KAAG TN AEITOUPYia QUTAG TNG CUOKEUNG,KAI QUAGETE
TO WG PEAAOVTIKO BonBnua.

apxigel apéowg! MNa TePICTOTEPES TTANPOPOPIEG TXETIKA PE TN XPAON AUTAG TNG
OUOKEUNG KAl TTWG Va TTai§eTe TIG S1dpopeg SpaoTnPIOTNTEG, BEITE TIG TTAPAKATW
EVOTNTEG.

Tpogodocia

Zekivnua pe 5 BApata

BHMA 1 » Avoigte To Speed Memo PETAKIVWVTAG TOV CUPOHEVO SIAKOTITN TPo@odoaoia aTn
0éon ON.

BHMA 2 » AkouUyeTal 0 QXog Kai gppavifovral Ta PwTioTiKA E@Qé Tng Elcaywyng Ekkivhong
Asitoupyiag. TMepipévere va TeAeiwoer auTh n Asitoupyia 'H rapakduyre Tnv,
TTATWVTOG OTTOINSATIOTE XPWHATIOTH TTIVOKISa.

BHMA 3 » AkoUyeTal 0 AX0og Kai eupavifovral Ta PwTioTIKE E@E Tng ETAoyng
ApaoTtnpioTnTag. Mepipévere va TeAeiwoel auTh n Aeitoupyia 'H rapakduyTe Tn,
TTOTWVTOG OTTOI08ATTOTE TTARKTPO

BHMA 4 » Orav ptreite oTn Aeitoupyia EmiAoyng ApacTtnpiéTnTag, avdapel To Pwrti{épevo
MAAKTPO 1. ZUP@WVA PE TNV TTOPAKATW EIKOVA, TTATAOTE TNV KATAAANAN
XPWHMOATIOTA TIVAKiSa YEXPI VA aVAWEl TO QWTI{OMEVO TTARKTPO apiOuoU TNng
dpaoTNPIOTNTOG TTOU £XETE SIOAEEL.

KiTpivn TrivokiSo [ —— 3 i
EmiAoyéag ApaoTnpidétnrag
9lég MaroTe 1o yia va PTTEiTe 1 va Byeite amméd
10 BoAsi Hia SpacTnpioTnTa. MaTAoTE 1o £TTIONG Via
11 NéAn va Trate oTn Aeimoupyia ETmAoyiig ApaoTtnpiétnTag.

12 Mnxavi Tuptrdvwyv

Kokkivn mivakida

13 Kouhoxépng PA— 2l Mpdoivn mvakidat
14 £0vBeon pe Kévykag 5 EioBoAeig

15 Tévig 6 MuoTikég Kwdikag

16 Maige 6,m maijw 7 Mvnpovikd ®wrifopeva MARKTpa

8 Mdoe Ta QwTIZOPEVA TTARKTPO

1 AkoAouBnoé pe

Koupri ek
‘Ortav 10 TraiXvidl £xel ‘KUKAIK Siatagn’,
TIATAOTE TO yia va EekAeIdwoeTe To Speed

¢
Memo kai va TraigeTe o€ ‘euBlypappn’ énﬁTOV )

AiakétrTng On/Off
Avolypa Kal KAEIGIHO TNG GUOKEUNG.

2 HAekTpOTTapayWYIKOG ZTaBHOG
3 Mvnpovikda ZxApara

4 Mouoiké Kouti
Al10KOTTTNG £VTAGNG TOU fIXOU

EmAoyr) uwnAig, pétpiag A xapnAig éviaong Axou.
BHMA 5 » MaTAoTE TO KOUNTTi TNG APACTNPEIGTNTAG YIa Va ETIRERAIWCETE TNV ETIAOY
AkouyeTal o X0og Kal eppavifovral Ta PwTIoTIKA E@E TNG AsiToupyiag
EmiAoyng ApactnpidTnTag. Mepipévere va TeAeiwoel auTh n "Aeitoupyia 'H
TTAPOAKAMYTE TNV, TTOTWVTAG OTToIodTTOTE TTARKTPO ATTOAAUCTE TO TTaIXViSI TTOU
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Speed Memo Acitoupyei pe 3 aAkahikég pmratapieg 1.5V — - — 2.25 Ah 10TTou LR6 1) AA
(ouptrepihapBavovtal). Tia TRV  Tpo@OdOTNON EVvéPyelag auToU TOU TraIXVISIOU TIPETel  va
XPnoipotroinfoUv pévo ol KABoPIoPEVEG HTTATOPIES.

1. Avoigte TO KOTTAKI TOU SIOUEPICPOTOG UTTATAPIWY TTOU BPICKETAI OTO KATW
MEPOG TNG OUOKEUNG.

2. TommoBetAOTE TIG 3 aAKOAIKEG pTTaTapieg TUTTou LR6 A AA, @povTifovtag va TNPAoETe
TNV TTOAIKOTNTA, OTTWG OEiXVEl TO KATW PEPOG TOU DIAPEPITUATOG TWV UTTOTOPIWY,
Kol oUP@wva pe 1o dImAavo didypauua.

3. KAeioTe TT@AI TO BIOPEPIOUO UTTATAPIWV.
Mn XpnNOIMOTIOINCETE ETTAVOPOPTICOPEVEG UTTATAPIEG. MNV ETTAVOQOPTIOETE TIG PTTaTAPIES. MpIV TRV
ETTOVAPOPTION, BYACETE TO CUYKPOTNHA TWV PTTATAPIWY aTTd To TraiyVvidl. H @épTion Tou GuyKpoTHHATOG
TWV PTTATapIWV Ba TTPETTEN va yiveTal Hovo KATw atrod Tnv emmifAewn eviAikou atépou. Mnv Badete padi
UTTOTOPIEG f CUYKPOTAUATA UTTOTAPIWY SIOQOPETIKOU TUTTOU. ETriong, un BAdeTe véeg UtraTapieg i
OUYKPOTAMATA PTTATAPIWV PAdi JE HETAXEIPIOPEVEG. TNV TOTTOBETNON TWV UTTATAPIWY KAl TWV
OUYKPOTNUATWY PTTATAPIWY Ba TTPETTEl va TNPEITal N TTOAIKOTNTA Toug. O1 TTEOUEVEG UTTOTOPIEG A
OUYKPOTAPATA PTTATOPIWY Oev Ba TIpETTEl va TTapapévouy péoa aTto TraiyVvidl. Byddeté Tig. MNpooéfTe
va pn yivel BpaxuKUKAWPG TWV OKPOJEKTWY TWV UTTATApIWV. Mnv TIETATE TIG UTTOTAPIEG OE PWTIC.
Byadete Tig ymraTapieg av dev TTPOKEITAI VA XPNOIPOTIOICETE TO TTaIXVidI yia HEYGAO XPOVIKO dIdoTnua
Orav méoel N 10X0G TWV PTTATAPIWY, B0 JEIWBET N €vTaon TNG KOKKIVNG QWTEIVAG EVOEIENG OTO UNXAvN.
DpovTioTe TOTE VA AVTIKATOOTHOETE TIG UTTATAPIEG.
Mapduolia, étav o AXog e¢acBevioel 1) To TTaIXVvidl dEv ATTOKPIVETAI, PPOVTIOTE VA AVTIKATOOTACETE TIG
JTTOTOPIEG.

|

MPOEIAOMOIHZH: Av n povada dev Asitoupyei KaAd 1) SeXTEI NAEKTPOOTATIKG POPTIO, KAEIOTE KaI AVOIgTE
TAAI Tov 8I0KOTITN AeiToupyiag. Av autd dev €xel aTToTEAeOHa, BYAATE TIG PTTOTAPIEG KA/l eKTEAEOTE TN
diadikaoia ETravagopdg.

Mwg va XxpnoINOTTOINCETE AUTO TO EyXEIPidIo

Mepiypagr Twv GUUBOAWYV TTOU XPNoIPoTToloUVTal O€ AUTO TO eyXelpidio:

XPpWHOTIOTEG TTIVOKIOEG Aidrtagn Emitreda MAAKTPa
MmAe mvakida = [MAAE KukAikn = & = Eukoho emimedo, pe apyn EmiAoyéag
(@) - . A ’ _
- - G Kivnon. paocTNPIGTNTAG
Mpaoivn mvakida = |MPAZINO Go D@:,D iApAZTHmeHTAI

o = Evdiaueoo emimedo, pe

. B HETPIag TaXUTNTAG Kivnon.
Kitpivn mvakida = [KITPINO | | EVBUvPamun =

' — é}@@@ & = AUoKoAo eTTiTTedo,
Kokkivn mivakido —-_KOKKINO (e - - | - LIE YPryopn Kivnon

A&itoupyia Emidei§ng

ATI6 To pevou emmAoyrg dpaoTnpIéTnTag, TratfoTe [MMAAE | H{KITPINO|+|MPAZINO| + [KOKKINO |uai yia
3 OeUTEPOAETTTA, YIO va EEKIVATEI N ETTIOEIEN.
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AsiToupyia Avapovig kai Asitoupyia "MAaTnoé pe”

Av 0 TTaikTNG dEV KAVEI Kapia evépyela yia TTepITTou 85 deuTEPOAETTTA, Ta PWTICOEVA TTANKTPA Ba ofrjcouv
Kal 0 X0g Ba dlakoTTei aUTOPATA, KOl N GUCOKEUN Ba pTTel o€ AeiToupyia Avapovig.

Nerroupyia "llarncé pe” (amoé n Asiroupyia Avauovrig)

Av n ouokeun gival og Aeiroupyia Avapovig, TatioTe [MIMAE | yia va evepyoTroijoeTe Tn Aeitoupyia TmideIENG.
Ia 1 Asiroupyia lNaiée (ammé n Asitoupyia Avauovrig)

Av n ouokeun gival oe Asitoupyia Avapovig, TraTﬁoTslAPAZTHPIOTHTAlvla va &ekivoeTe amméd Tn
dl1adIkaoia eKKivnong AEITOUPYIOG Kal va TTATE OTO PEVOU ETTIAOYHG dpaoTNPIOTNTAG.

Agitoupyia EmiAoyRg ApaoTtnpidTnTag

Xpnaoiyotroiate Tn Aeitoupyia EmAoyng ApaoTtnpidTntag yia va emAEEeTE éva TTaiyVvidl. Autd pTTopei va
Yivel JE TOUG €EAG TPOTTOUG:
1. ZmpwéTe Tov AlakdTrTn Tpogodoaiag otn Béan ‘ON’, TTepiuévete fi SIOKOWTE TOV AXO Kal TO QWTIOTIKO
€QE TNG €KKIVNONG AsIToUpyiag TTATwvTag pia atrd TIG XPWHATIOTEG TTIVOKIOEG, OTTOTE O UTTOAOYIOTAG
0ag TTAEl QUTOPATA OTO UEVOU ETTIAOYAC OpaCTNPIOTNTAG.
2. MoatAoTe TO KOUTTI 0Tr] didpkeia NG Asitoupyiag AVapoviAg, yia va EEKIVATETE
TNdIadIkacia EKKivnong AEITOUpYiag.

3. MaroTe 10 Koupm'l APAXTHPIOTHTA |0Tr] BIGPKEIa OTTOIOUBATTOTE TTaIXVIOIOU, YIa VO PHETATTNONOETE
aTn Aerroupyia EtmiAoyAg ApaoTnpidTnTtag Kai va Byeite atmé 1o maividl.

Mg va TdTe o€ pia SpacTneIdTNTA:

Mo va SIoAEEeTe pia SpaoTnPIOTNTA, TTPETTEI VA AVAWETE TO AVTIOTOIXO PWTICOMEVO TTANKTPO: To @WTI(OUEVO
TIAAKTPO 1 gival yia Tn dpaaTnpidTnTa 1, K.oK. MatAoTe eTTaveIAnuuéva TNV KATGAANAN XPWHATIOTH TTIVAKIOO
pEXP! va avawel o apiBudg TG €TTAOYNAG 0aG, Kal JETE TTOTACTE TO KOUMTTI |APAZTHPIOTHTA|V|0( va
EeKIVAOETE TO TTAIXVidI.

lNa TTapdadeiypa,

lNa va diaAégeTe TN dpaoTnpidtnta 05, EioBoAsic » [lMatroTe Mia @opd Kal PETA TO KOUWTTI
|APA}:THPIOTHTA| Y1 VO UTTEITE OTO TTAIXVIOI.

MNa va diaAégeTe TN dpaotnpidTnTa 12, Mnxavr) Tupmdvwy » TMatroTe | KITPINO | 4 @opég kal peTd 10

Koupm’lAPAZTHPIOTHTA V10 VOl JTTEITE OTO TTAIXVidI.

2
2. HAexTpOTTOPAYWYIKOG ZTOOUO oéo@o@oQo G@é@D 1 MaikT =
: POTIARAYWYIKOS 2TASHOS e ) ) (- ns -
2KOTTOG — Na kepdioete o€ OAa Ta TTAQICIA PWTICOPEVWV TTANKTPWV.
Mwg TTaigeTal — MapakoAouBrAoTe TNV akoAoubia Twv PUWTWVY ot KABE TTAQICIO PWTICOPEVWV

TAAKTPWY. Ta TTAaiola emAéyovTal e Yia TTpokaBopiopévn akoAoubBia. MNatroTte
TNV KATAAANAN XPWUOTIOTA TTIVaKida OTav Ta pwTICOUEVA TTARKTPA Eival
avappéva, alAd €XETE TO VOU 0ag, yiaTi uTrdpyouv TTayideg. ‘Exere Tpeig Cwég.

MNa va TpoxwpARoETE GTO TTaIXVidI, TTATAOTE TNV KATAAANAN XpwHOTIOTH Tivakida étav
gival avappévo 1o ewTtigopevo TTAAKTPO [4], [8], [12] r [16].

XdaveTe pia Cwr), 6Tav OTAPATACETE TA AVAUPEVA QwTICOPEVa TTARKTPA [1], [5], [9],
[13], [3], [7], [11] kou [15].

XaveTe auéowg To Traixvidl, 6Tav OTAPATACETE T AVAUMEVA QWTICOPEVA TTANKTPO
[2], [6], [10] kau [14].

MNa va mai¢ete AN, TTATAOTE Yia o110 TIG XPWHATIOTEG TNIVAKIOES 1) TO KOUUTTH

APAZTHPIOTHTA| yia va TTaTe 0TO pEVOU £TTIAOYNG OpaaTNPIOTNTAG.

ZYMBOYAH: Mpétrel va avTidpdte yprAyopa. MadeTe Ta poTifa Twv QWTICOPEVWY TTANKTPWYV,WOTE PETA VO
uTTOpPEITE VO TTPORAETTETE TO Avapud TOUG.

J -,
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3. Mvnuovika oxfuata RC 4 1 Maiktng =
>KOTTOG — Na BupnBeite oxrpaTa kai Tnv akoAouBia pe Tnv otroia autd ep@avi¢ovtal.H idia

akohouBia oxAuarta/oxnudTwy eTavaAapBAaveral HEXPIG GTOU O TTAIKTNG UTTOPEDE!
va BuunBei pe emiTuxia kai Ta 16 oxAuaTa. YTapxouv 6 SIaQopeTIKa OXAMATA: HEYAAO
TETPAYWVO, HIKPO TETPAYWVO, pouBog 1, pOUROGS 2, ypauun 1 kai ypauur 2.
Mg TraigeTal — Otav apyioel 0 yUpog Tou TTaixvidioU, Ba aKOUOETE €va NXNTIKO £QE Kal o
EP@avIOTOUV 2 OXAUATA.
Ta oxApata epeavi¢ovral To £va JETE TO AAAO Kal TTPETTEN VO naTr’]osTs
Y10 va €TTIAEEETE TO OXAMA OTAV AUTO EPPAVIOTEL. OuUnOeiTe OTI TTPETTEI va ETTIAEYETE
Ta OXNMATA PE TN O€IPd TTOU aQUTA ePPaviovTal.
Av eIAéEETE AGBOG OoXNAHa, TTPETTEI va eTTAVOAARETE TNV id1a akoAouBia oxnuaTwyv
1 va TTATACETE TO KoupTrilAPAZTHPIOTHTA |y|a va Byeite a1rd TO TTAIXVIOI.

ZYMBOYAH: A@iepwaoTe Aiyo XpOvo yia HABeTe Ta OXAPATA, WOTE PETA va €XETE EAEYXO TTAVW OTO TTAIXVIOI.

AIZTA APAZXTHPIOTHTQN
ODO
1. AkoAoUBNo¢ pe DB BB, G@g@p 1 Maiktng 8
’ IC IC IC IC ) -/ )
2KOTTOG — Na akoAouBnoeTe TIg TTapadeiypata TTou oag Sivel 0 UTTOAOYIOTAG
Mg TraigeTal — O utroAoyioTAG TTaidel pia pouaikn voTa. O TTaikTng TTPETTEl va TTapakoAouBroel Ta

QWTICOPEVA TTAAKTPO Kal va akoUT €l TOUG AXOUG yia va avatrapaydyel Tnv akoAouBia.
Av o TTaikTng avaTrapaydyel Pe eMTUYXia TNV akoAouBia, o uttoAoyioTrg Ba §avaraitel
TNV TTponyoupevn akoAoubBia kal Ba TTpocBEael pia akdun voTa, oTo TEAOG. AV O TTAIKTNG
eival oe Béon va akohouBrioel ToTd Ta TTapadeiypaTta Tou UTTOAOYIOTH yia 16 vOTEG

, TOTE KEPDICEI TO TTaYVIDI.

Mo va maigete aAI, TTATACTE Pia o116 TIG XPWUOTIOTEG TTIVAKIOES 1) TO KOUMTTH
|APAZTHPIOTHTA | yia va TréTe oT0 pevoU emAoyAg 5paoTnpIéTnTag.

ZYMBOYAH: Na BupdoTe Tig voTeG. @a oag BondAaoel av TTpooTIabAoETE va TIG TpayouddTe atrd Jéoa oag.
61

ODO

X
4. Mouoikd Kourti SC 1 Maiktng  MeTaBANTOG ap. emMTTESWY
>KOTTOG — Na cuvBéoeTe pia PeAwdia, TTOU NXOYPOQEITAl auTOPaTa.
Mwg TaigeTal — XPNOIPOTIOINOTE TA TTAPAKATW TTAAKTPA VI VO TTAIEETE YOUTIKN:
NTO » | MOAE AA » KITPINO + KOKKINO
PE » | MMAE + MMPAZINO 1| » KOKKINO
Ml » | MPAZINO NTO » MNAE
@A » | MPAZINO + KITPINO | Tia va akoUGETE TIG NXOYPAPNHEVEG VOTEG: » MMOAE + KITPINO
ZOA > | KITPINO Flo va GTOPOTACETE TNV NXOoypdaenon: » MPAZINO+ KOKKINO

MatoTe 1o KoupTri| APAZTHPIOTHTA | yia va Byeite amé 1o Traiyvidl.
ZYMBOYAH: Ek@paoTeite JOUTIKA, e TTIGVO!
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5. EloBoAeig G D 1 Maiktng =

(e

>KOTTOG — Na atro@UyeTe TOUG €IGBOAEIG TTOU TTEPTOUV aTTO Ta PWTICOUEVA TTANKTPA [1], [5],
[9] kau [13] Trpog Ta [4], [8], [12] kai [16]. KepdileTe av £XeTe £TMIRILOEI XWPIG va

AIXMAAWTIOTEITE.

Mwg TTaieTal — KiviaTe 10 ‘@wTIfOpEVO TTAAKTPO-TTaIKTN 00G TTou BpiokeTal yUpw atrd Ta QuTIOEVa
TAARKTPA [4], [8], [12] kau [16], yia va atTo@UyETe TOUG EICBOAEIG TTOU TTEQTOUV.

ndTﬁO'TE: MIAE | yia va geTakivnOeite oTnVv PTTAE evOTNTA, OTTO TNV KOKKIVN A TNV TIPACIVN.

MatroTe [MPAZINO| yia va petakivnBeite otnv Tpaacivn evotnTa, OTTO TNV PTTAE ) TNV KiTPIVN.

MatAoTe [ KITPINO | yia va PeTAKIVNOEITE OTNV KiTPIVN EVOTNTA, OTTO TNV TTPACIVN R TNV KOKKIVN.

Matiote | KOKKINO |yia va YeTakivnBeiTe TNV KOKKIVN €VOTNTA, aTTd TNV KITPIVN A TNV JTTAE.

To TTaIxVvidl TEAEIWVEI AUECWGS OTAV AIXOAWTIOTEITE ATTO TOUG EICBOAEIG A PTTEITE AvAPECE Toug. MNMaTtoTe pia
atmd TIG XPWHATIOTEG TTIVOKIOES yia va TraifeTe TTANI 1y TO |APAZTHPIOTHTA| yla va TTate oTo pevoUu
€mAoyng dpaoTnPIOTNTAG.

ZYMBOYAH: Mn pévete yia oAU wpa o€ éva anpeio. Koimdgete va Bpeite Kevd, ekei Tou dev TTAVE ol eXOPO.

O} O
X o
8. Midoe Ta QWTIZOPEVA TIARKTEO ) 170iKNG  ome
>KOTTOG — Na oTapatioTe éva QwTICOPEVO TTARKTPO, YIa va KEPBIOETE OTAUATWVTAG TO Wi popd
o€ KABe evoOTNTA XPWHATOG.
Mwg TTaiceTal — MatAoTe| MMAE | yia va oTauaTACETE TO QWTICOPEVO TTANKTPO HECA OTNV PTTAE EVOTNTA.

MarmoTe[IPAZINO | yia va oTaaTACETE TO PWTICOUEVO TTAKTPO PECT OTNV TTPACIVNEVOTNTA.
Mamaote| KITPINO | yia va oTtapatioeTe To QTICOUEVO TTARKTPO HESA OTNV KITPIVN EVOTNTA.
MomoTe| KOKKINO| YIO VO OTAPOTACETE TO PTICOUEVO TTAAKTPO PECA OTNV KOKKIVN EVOTNTA.
"YUNMGBETE" TO QWTICOPEVO TTAAKTPO Hia @opd a€ KABE ETTITTEDO VIO VO TTPOXWPENOETE OTO £TMOMEVO. [Na va
kepOioeTe, "OUNNGBETE" Ta PWTICOEVA TTANKTPA Hiat opd a€ KABE evoTNTa, KA Yia Ta 4 eTTitreda.
XdaveTte pia {wnA av TTATACETE TO KOUPTTT £va TTARKTPO TTOAU Vwpig. To Traixvidl TEAEIWVEI av XAoeTe 3 {WEG.
MatAoTe pia atmd TIG XPWUATIOTEG TTIVAKIOES yia va TTaigeTe TTAAI ) Tovla va TTaTe 01O
HEVOU eTTIAOYAG BPaCTNPIOTNTAG.

ZYMBOYAH: Acv uttdipxel Xpoviko 6plo, Kal €T01 UTTOPEITE VO aQIEPWOETE Aiyo Xpdvo yia va
TTapakoAouBnoeTe To poTio Kal va TTpoBAEWeTE TN BEoN TOou PWTICOPEVOU TTARKTPOU.

(e

o%o
A.B.B. B e =)
6. MuoTikdg Kwdikag RC iC iC i B R )i 1 Maiktng -
>KOTToG — Na Bpeite TOV JUOTIKO CUVOUATHO XPWHATWY

Mwg maigeTar — MavTéyTe Tov guvduaopd 4 XpwHATWY TTATWVTOG TIG mvou(l'Bsg
+ |I'IPAZINO |+ |KOKKINO |ps TNV O€Ip@ TToU XPEIGeTal.
Av TTATACETE Pia atTo TIG XPWHATIOTEG TTIVAKIOES TTOU gival 0T CwOTH oelpd, Ba avayel
TO PWTICOPEVO TTANKTPO BITTAQ O€ EKEIVO TO XpwHa. MTTOPEITE VO KAVETE PEXPI 4
TPOoOoTIaBEIEG yIa va pavTéweTe. KepdileTe dTav avawouv Ta 4 TAaiola gwTifouEVwY
TIANKTPWV.
MNa va maigete aAI, TTATACTE pia o116 TIG XPWUOTIOTEG TTIVAKIOES 1) TO KOUMTT
|APAZTHPIOTHTA |yia va TéTe oTo pevoU emAOYAS 3pacTnpIdTnTaG.

ZYMBOYAH: O, 1 &pete, Eépw!

O} O
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9. l6g Sam) 1 MNaikTng F—Y
>KOTTOG — Na e€aAeiyTe TOV 16 TTOU ECATTAWVETAI, KATAPPITITOVTAG TA GWHATIOIA TOU.
Mwg TaiceTal — EioTe TO @TICOUEVO TTAAKTPO TTOU BPIOKETAI UTTPOCTA OTIG XPWHOTIOTEG TTIVOKIOEG.

MathoTe KOKKINO| ylo va TTUPOBOAACETE

MaTtioTe MI'II\Elvla va KivnBeite degi60TPOPA

MatioTe I'IPAZINO|y|a va KivnBeite apioTePOOTPOPA
Mpémel va TupoBoAioeTe Tov 16 atrd TNV atrévavTl evoTnTa, T.X. VIO VA KATAPPIWETE €va GwuaTidlo TTou
BpiokeTal oTNV KOKKIVN €vOTNTA, TIPETTEI VA TTUPOPBOAACETE atrd TNV TTPAoIvn evoTnTa. AV TTEPIPEVETE YIa
TTOAU wpa o€ pia Béon, Ta 61TAa Ba TTdBouv eUTTAOKH Kal Ba TTupoBoAoulv. Ma va TraieTe TTAAI, TTATAOTE Wia
amoé TG XPwuaATIoTEG Tvakideg A To koupTtri [APAZTHPIOTHTA |yia va mdare oTo pevol emAOyAg
dpaoTNPIOTNTAG.

ZYMBOYAH: ZuvexioTe va KIVEIOTE KOl TIPOOTTOBOACTE va Un oTtapathoeTe. Mpétrel va BpiokeoTe
gival aTnv avTiBeTn TTAeupd Tou 10U yia va TOV TTUPOPBOAACETE.

ODO
A.6. 6.6 G@E@D S
7. Mvnuoviké dwTifépeva TAKTPO  (am - - ) R )i 1 Maiktng 2
2KOTTOG — Na BupnBeite Ta pwTI{OuEVa TTARKTPA KAl TIG BECEIG TOUG.
Mwg TaiceTal — Z1nv apxn, 6a akoUoeTe évav AXO Kal 0 UTTOAOYIOTHG Ba avawel évav atréd Toug

apiBuoug. I'I O6Tav avawel TTAAI EKEIVOG 0 apIBUOG.

Av TrarioeTe[TPAZINO T owaTr OTIyHI, 0 UTTOAOYIOTAS Ba TTPOGBETE! EVa OKGUN
QWTICOPEVO TTANKTPO, OXNUaTI(oVTag pia akoAouBia TTou Ba Trepiéxel PEXPI 8
QWTICOPEVA TTANKTPA.

Baai¢épevor otn pvrun aag, dnuioupynate TTEAI TNV akoAoubia yia va kepdioETE.
MNa va maigete AaAI, TTATACTE pia o116 TIG XPWUOTIOTEG TTIVAKIOES 1) TO KOUMTTT

APAXTHPIOTHTA] yia va TTaTe 0TO pevou TTIAOYHG OpacTnPIOTNTAG.

XYMBOYAH: XpnoipotroioTte Toug apiBuoug yia va BupnBeite TToU TIPETTEI VA OTAUATACETE TO
QWTICOPEVO TTANKTPO.
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10. BOAei L8888 &% 1 ~ 4 Naikrec o

>KoTTéG — Na pnv agrnoeTe TNV PTTEAa va TTEoEl 0TO £€8aPOog TTAVW OTA QWTIOPEVA TTARKTPA
[41, [8], [12] A [16].

Mwg TaiceTal — MatAoTE TIG XPWHATIOTEG TTIVAKIOES YIa VO KAVETE TO QWTICOUEVO TTAAKTPO (TTOU

QVTITTPOOWTTEVE! pia UTTAAa) va avatrnonoel.
Mnv agrveTe Ta @WTICOPEVA TIARKTPA va TAGOUV GTO €00@0G. a va TTaigeTe TTAAI

,TTATAOTE pia atrd TIG XPWHATIOTEG TTIVAKIOEG 1} TO Kouum’l APAZTHPIOTHTAl yia
va TTATe 0To PeVoU €TMAOYAG dpacTnPIOTNTAG.

ZYMBOYAH: MpooTtraBnaoTe KpaTATe TIG UTTAAEG OTO A€pa Kal TTATATE EYKAIPWG TO KOUMTTI.
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11. MdAn RC 2 ~4TI0IKTES  quumn

>KOTTOG — Na VIKAOETE TOV QVTITTOAG 0OG Kal va @TACETE OTO TTAVW PEPOG. Ta QwTICONEVA
TIANKTPA AQvEPXOVTAI AVAAOYQ JE TO TTOOO YPAYOPA UTTOPEITE VA TTATACETE TO
KOUUTTi 0QG.

Mwg TTaigeTal — MatAoTe TNV KATAGAANAN XPWUOTIOTA TTIVOKI®A TTOU avTITTPOOWTTEUEL, TO TTAQICIO

aTTO TO OTTOI0 AYWVICEDTE, OO0 TTIO YPAYOPA WTTOPEITE, YIA VA VIKAOETE TOV

QVTITTOAG GaG.

‘Ooo o ypriyopa avaBooBhvel To @wTICOUEVO TTARKTPO, TOGO TTIO KOVTA BPIioKETTE

oTnV OAOKARPWGT TOU ETTITTESOU, KAl O TTPWTOG TTOU Ba OAOKANPWOEN Kal Ta 4 eTTiTTeda
, givan o viknTAC. MNa va Byeite atméd To Taixvidl, TTatfoTe To KoupTri | APAZTHPIOTHTA |

2YMBOYAH: ATTAwg TTatdre TO KOUUTTi 600 TTIO YPAYOPO UTTOPEITE.

[D3] | TaproUupo MPAZINO [D7] [D4] MIAE + KITPINO + KOKKINO
[D4] | MaTivia Kpag KITPINO + KOKKINO [D7] [D3] MIAE + MPAZINO

[D5] | MaTivia AvoixTd [KITPINO [D3] [D5] KITPINO + MPAZINO

[D6] | Mativia KAsioTa KOKKINO [D3] [D6] MPAZINO + KOKKINO

[D7] [ Mrdooo TOutTavo [MMAE [D3] [D8] MPAZINO + KITPINO + KOKKINO
[D8] | MarTivia Paivt MMAE + MPAZINO + KOKKINO

Av o TTaikTnNG aTToTUXEl, N akoAouBia eTavaiapBaveral. MNa va Byeite ammdé 10 TTaIXVIdI, TTATACTE TO KOUUTTI

[APAZTHPIOTHTA.]

2YMBOYAH: AKoUGTE TIPOCEKTIKA TOUG XPOVOUG, JETPAOTE TOUG, Kal BuunBeite Tov pubud.

O%O
13. Kouhoxépng G‘:&é@p 1 MNaiktng é

a
12. Mnxavr Tuptmavwyv °%°%°%°%° °%° 1 Maiktng MeTaAnTdG ap. ETITTEdWV
>KOTTOG — Na akoAouBroTe Tov pubud Tmou TTaiCel o utToAoyioTAG. O uTToAoyIoTAG Ba TTaitel
MEPIKEG VOTEG aTTO pIa akoAouBia TuPTTavou, Kal 0 TTaIKTNG Ba TTPETTEl va OKOAOUBROEI
TOV pUBO.
Mwg TTaigeTal — YTépyouv 20 pétpa o€ £va KOUPATI, KOl 0 UTTOAOYIOTAG TTaiel éva JETPO KGBE

@opd, Kal KABe PETPo atroTeAeiTal atrd £vav apiBPd XTUTTUATWY TUhTTdvou. O
TTaiKTNG TTPETTEN va akoAouBAael Tov puBuod Tou Koppartiou. IMNa va 1o TTeTuxel autd

, TIPETTEN va gival akpIBAG WG TTPOG TOoV XPOVO Kail ToV apiBud Twv XTUTTNPATWY. Av
0 TTaikTNG eTavaAdBel Tov pubBpd CwaoTd, 0 UTTOAOYIOTA TTPOCBETEI 0TV akoAouBia
aKOuN €va PETPO, TTOU O TTAIKTNG TTPETTEI TTANI VO ETTAVAAGBEL.

Ta ewtiépeva TARKTpa [1], [2], [3] kai [4] avaBooBrivouv, TrepigévovTag Tov TTaikTn

va TTatAcel T0 éva TTAAKTPO YIA VA ETTIAECEI KOPUATI.

EmA£ETE éva KOUPATI, XPNOIUOTTOIWVTAG WG EVOEIEN TOV APIBUO TToU €xEl TO QWTICOPEVO
TANKTPO (6TTWG Kai 0T Aeiroupyia EmmAoyng ApaoTnpidtnrag).

PwTiI{épevo TTARKTPO Koppadri PwTiI{épuevo TTARKTPO Koppari

01 Emitedo 1 - Epparipio 07 ETritredo 3 - Eyparripio

02 Emitredo 1 — MndnxTog xopds 08 ETritredo 3 - NNdnXT0G X0pog
03 ETitredo 1 - 8 Xpovol 09 ETitredo 3 - 8 Xpovoi

04 Emitedo 2 - Epparipio 10 ETritredo 4 - EypBaripio

05 ETritredo 2 - MndnyTtdég xopog 11 ETritredo 4 - NMNdnxT16G X0po6g
06 Emitredo 2 - 8 Xpovol 12 ETritredo 4 - 8 Xpovoi

MatroTe yla va eTRERAIOCETE TNV €TTIAOYA, Kal EEKIVATTE TO TTAIXVidI.

MOoAIg etTiIAexBei TO KOoppdaTl, avaBoofrivouv Ta ewTiCoueva TTARKTPa [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] kau [14],
KOl JETA O UTTOAOYIOTAG TTaidel éva PETPO ATTO TO KOPUATI.

Ta ewTi¢éueva TTARKTpa [1], [2], [9] kai [10] avaBoofrvouy yia va Seifouv 6T N akohouBia éxel TEAEIWOEI,
Kal O TTaiKTNG TTPETTEl va eTTaVOAGRel Tov puBud. Ma va 1o TTETUXEl aUTO, O TIAIKTNG TTPETTEI XPNOIUOTIOINOEI
TOV OWwaTO Xpovo. MNa va yivel Traiyvidl 1o evOIapEPOV, O TIAIKTNG WTTOPEI va TTPOCTTABACEI OKOMN KAl Va
XPNOIYOTToINCEl Ta id1a KPOUOTA E TOV UTTOAOYIOTH).

2KOTTOG — O utroAoyioTAG emAéyel TuXaia éva poTiBo 4 wTICOUEVWY TTARKTPWY KAl O TTAIKTNG TTPETTEI
va dnuioupynoel éva TTapOuoIo YOTiBO, OTAPOTWVTAG Ta 4 KIVOUUEVA QWTICOUEVA TTARKTPO
,0Tn owoTh Béon.
MNwg mai¢etal —O utroAoyIoTAG avaBoofrvel Ta wTICOPEVA TTARKTPA, TTOU £XEl ETTIAEEEI TuXaia, Kal HONIG
Ta QWTIGOPEVA TTAAKTPA OTapaTAoOoUV va avapoaBrivouy, akolyeTal éva nXNTIKG epé. MeTd
OTTWG Kal JE TOUG KOUAOXEPNDEG, Ta QWTICOPEVA TTAAKTPQ apPXi(OuV va TTEPICTPEPOVTAI.
MatioTe [MIMAE |yia va oTauATACETE TO QWTICOUEVO TTAAKTPO PJETA OTNV PTTAE EVOTNTA.
MathoTe |MPAZINO| yia va oTapatAoeTe TO QWTICOPEVO TTANKTPO péoa aTn TTPdaoivn evoTnTa.
MathoTe |KITPINO| yia va OTAUATACETE TO QWTICOUEVO TTAAKTPO PHESA OTNV KiTPIVN £vOTNTA.
MathoTe ‘ ylO VO OTOUOTHOETE TO QWTICOPEVO TTANKTPO PHECT OTNV KOKKIVA EVOTNTA.
MNa va kepdioel, 0 TTAKTNG TTPETTEI VA OTOPATHOEN KAI TA TECOEPA PWTICOUEVA TTAAKTPA GTNV UTTOBEIKVUOUEVN
8¢on. TNa va TraigeTe AN, TATAOTE pia a6 TIG XPWHATIOTEG TTIvVakideg A To kouuTi[APAZTHPIOTHTAyia
va TTarte 010 pevou eTTIAOYAG dpaaTnPIdTNTOG.
XYMBOYAH: MNpoomaBoTe va oTaUaTACETE T QWTICOPEVA TTAAKTPO TN OTIYUR TTou eiraxUvovTal, yiaTi
Ba eival SuokoAdTEPO 6TAV PTACOUV OTN PEYaAUTEPH TOug TayUTnTa.

: o
14. 0vBeon pe Kovykag °%’° Maiktng MeTaBAnTOG ap. emMITTEOWY
>KOTTOG — Na cuvBéaeTe évav pubud, TTou NXOYPAPEITAl AUTOPATA.
Mwg TaigeTal — O TaikTNG TTPETTEN va TTOTACE! OTTOIOOATIOTE KOUWTTI i CUVOUACUO KOUUTTIWY KAl Va
dnuioupynoel évav pubuo.
Tou (3) MMAE + MPAZINO + KITPINO + KOKKINO Marivia KAsiotd KOKKINO
Pip ZeA MMAE + MPAZINO + KITPINO Mmdooo Topmavo MIMAE
Taptroupo MPAZINO Marivia Paivr MMAE + MPAZINO + KOKKINO
Marivia Kpag KITPINO + KOKKINO EmravaAnyn MMOAE + KITPINO
Marivia Avoixtd KITPINO Madon MPAZINO + KOKKINO

MathoTe 1o Kouutri APAXTHPIOTHTA vyia va Byeite ammé auTr| Tn 0pacTneIOTNTA KAl VO ETTICTPEYETE OTO
pEvOU €TTIAOYNG BPACTNPIOTNTAG.
2YMBOYAH: Ek@paoTeite Jouaikd, pe TopTraval
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15. Tévig

[D1] | Tou (3) MMAE + MPAZINO + KITPINO + KOKKINO | [D7] [D5] MMAE + KITPINO

[D2] | Pip Z€A MMAE + MPAZINO + KITPINO [D7] [D6] MIAE + KOKKINO
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2KOTTOG — Na 1raieTe TEVIG: EMOTPEWTE TNV PTTAAQ JE XTUTTNUA, TTATWVTOG TO KATAAANAO
XPWHATIOTO KOUYTTI.
Mwg Tai¢eTar —O TTaiKTNG YTTOPEi Va XTUTTAGEI TNV PTTAAG pévo STav auTr] £XEl TACEI OTAQWTICOPEV
TAAKTPA [4], [8], [12] r [16]. AuTA €ival n TTEPIOXT XTUTTAPOTOG TOU TTAiKTN.
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Av évag TTaikTnG TTATAOCElI TO KOUMTI 6Tav n PTTaAa dev BpiokeTal HEoO OTNV TTEPIOXH XTUTTAPATOG, TO
TraIyVidl TEAEIWVEI yIa ekeivo Tov TraikTn. O TTaikTng TTou Ba Peivel oTo TEAOG €ival O VIKNTAG.

O1 TraikTeg XAvouv av dev XTUTTAOOUV TNV PTTAAG £yKAipwg OTAV aQuTh TACEI GTNV TIEPIOXN XTUTTAHOTOG. M
va TTaigeTe TTAAI, TIATACTE Pia aTrd TIG XPWHATIOTEG TTIVAKIOEG 1} TO KOUWTTI yia va TTaTe
OTO PEVOU €TTIAOYNG BpaCTNPIOTNTAG.

ZYMBOYAH: MapakoAouBnoTe 10 wTICOMEVO TTAAKTPO. [MaTAGTE TO KOUUTTI HOVO OTAV TO WTICOPEVO
TIANKTPO QTACEI OTO TEAEUTAIO QWTICOPEVO TTANKTPO TNG TTEPIOXNG OAG XTUTTAUOTOG.

o%o
16. Maite 6,m TTaiCw G@éé@;D 2 MNaikTeg é

2KOTTOG — Mapdpolog pe TN ApactnpioTnTa 1, aAAG 0 TTaiKTNG €ival EKEIVOG TTOU UTTAYOPEUE! TNV akoAoubia.
Mwg Taicetal —MpooégTe TN dlagopd oTa PwTICOPEVA TTARKTPO TTOU avaBoofrivouv Kai TTou kabopidouv

TO TTOI0G TTAIKTNG €XEI OEIPG VA TTAIEEL.
Maiktng 1 — avaBooBrivouv Ta wTigépeva TTARKTPa [1], [2], [5], [6], [9], [10], [13] kau [14].
Maiktng 2 — avaBoofrivouv Ta wTifdpeva TTANKTPa [3], [4], [7], [8], [11], [12], [15] kai [16].
Maider TpwTa o TaikTNG ap. 1, kal akoAouBei o TTaikTNG ap. 2. Av o TTaikTNG ap. 2 BEV UTTOPEi va eTTavaAdBel
TNV akoAouBia TTou uttayopeuel o TTaikTNG ap. 1, TéTE KEPSICel 0 TTaIKTNG ap. 1. Av 0 TTaiKTNG ap. 2 TTavaAdBel
pe emTuyia autd TTou £maige o TTaikTng ap. 1, aAAd o Traiktng ap. 1 kdavel AdBog étav eTavaAdBel TNV
akoAouBia, TéTe KePDICel 0 TTAIKTNG ap. 2. Av 0 TTAiKTNG ap. 2 £TTAVOAGBEI YE €TMITUXIO aUTO TToU ETTAIEE O
Taiktng ap. 1 yia 32 voTteg, 16TE KEPDICel 0 TaiktNg ap. 2. MNa va Taigete A, TTATAOTE Wia ammod TIg
XPWHMATIOTEG TTIVAKIOEG i} TO KOUMTTH yia va TTaTe 0TO PEVOU €TTIAOYRG OpacTnPISTNTAG.
2YMBOYAH: MNaiktn ap. 1, TpooTddnoe "va Tou Tn @EpeIg” Tou avTiTrahou cou, TTaifovtag
£EUTTVOUG guUVBUaOoPoUG Kal puBuoulg. MaikTn 2, n 8éan cou givail Mo dUokoAn. MpooTddnoe va Buunbeig
TOUG oUVOUACHOUG Kal Va TTAIEEIG TIG VOTEG PE DIAQOPETIKO PUBUO, yia va UTTEPOEYEIG TOV TTaikTn ap. 1

YNTHPHZH |

MNa va kaBapioeTe To TraIxVidl, xpnaipoTroioeTe pévo éva pahakd Travi EAa@pd pouakepévo ae vepd. Mn xpnoIPoTIoINoETE
Kavéva atmopputravTikd. Mnv ekBETETE TO TTaIXVIdl OTO Pwg Tou AIoU A o€ oTToIadATTOTE AAAN TINYI BEPPOTNTOG. MNnV agriosTe
TO TO TTaIYXVidI va Bpaxei. Mnv atroouvappoAoyAOETE 1) aQACETE va TTECEI KATW TO TTaIYVidl. ByddeTe TIg pTTaTapieg av 1o Tpoiov
OeV TTIPOKEITAI VO XPNOIKOTTOINGEI yIa HeyAAo Xpoviko SIdoTnua.

EIMYHZH

THMEIQZH: MapakahoUpe QUAGETE aUTO TO EYXEIPIOIO OBNYIWV YIOTI TIEPIEXEI ONUAVTIKEG TTANPOPOPIES

AuTé TO TIPOIOV KOAUTITETAI PE 2€TH €yyunon. [a otroladrToTe atraitnon Tou TTPORAETTETAl OTNV £yyUNoN 1 OTNV TEXVIKNA
UTTOOTAPIEN, TTOPAKAAOUE ETTIKOIVWVACOTE PE TOV dlavopéa, TTapouaiddovtag pia éykupn amodeign ayopdgs. H eyyinon pag
KAAUTITEl OTTOIOOATTOTE EAGTTWHA WG TIPOG TA KATAOKEUAGTIKA UNIKG Kal TNV TEXVIKA apTIOTNTA, PE €€aipeon oTroladnTToTe
®Bopa TTOU TTPOKUTITEI ATTS TN N THPNGN TWV 0dNYIWV TOU EYXEIPIBIOU 1) OTTOIOdNTTOTE ATTPOCEKTN EVEPYEIQ ATTEVAVTI OE QUTO
TO TIPOIdV (6TTWG aTTOCUVAPHOAGYNGN, €KBEGN O€ (eTTO ) UYPO PEPOG, KATT.). ZUVIOTATAI VO QUAGEETE TN OUOKEUATIa yia
OTTOIEGONTTOTE TIEPAITEPW TTANPOPOPIES. ZTNV TTPOCTIABEIG HAG TNG CUVEXOUG BEATIWGNG TWV UTTNPECIWY PAG, TIBAVWG va
Kavoupe aAAay£G OTa XpWwHaTa Kal TIG AETITOPEPEIEG TOU TTPOIGVTOG TTOU PaivovTal 0T CUCKEUATIa.

To mpoidv autd dev eival KATAGAANAO yia TTaIdId KATW Twv 36 PNvwv, TTEIBH TTEPIEXEI MIKPA OQAIPOUMEVO KOPUATIO TTOU TO
HIkpd TTaudid Ba ptropoloav va karatmoulv.  Kwdikog avagopds: JG200  © 2005 LEXIBOOK®
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