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Diagram

1) On button
2) Off button

3) Repeat button

4) Hi/ Lo volume

5) Activity selector

6)

Letter / Number / Object
buttons

7) Battery compartment

Diagramma

1) Tasto accensione
2) Tasto spegnimento
3) Tasto ripeti
)

4) Regolazione volume alto /
basso

5) Selettore attivita

6) Tasti Lettera / Numero /
Oggetto

7) Vano batterie

[ _PL_J

Schemat

1) Przycisk Wt

2) Przycisk Wyt.
3) Przycisk powtarzania
4)

Regulacja gtosnosci
Wys./Nis.

5) Przefgcznik funkcji

6) Przyciski liter/liczb/
przedmiotow

7) Komora baterii

[__BG ]

Avnarpama

1) ByToH 3a BKioYBaHe

2) ByToH 3a u3kniouBaHe

3) ByToH 3a noBTOpeH1e

4) Perynatop Ha cvna Ha
3ByKa

5) CenekTop 3a pexum

6) ByToHu 3a Bykeu / uncpu /
npeamet

7) Otnenenve 3a 6atepumn

(__FR_J

Schéma

1) Bouton Marche

2) Bouton Arrét

3) Bouton ‘répéter’

4) Réglage du volume

5) Sélecteur d’activités

6) Boutons de lettres / chiffres /
objets

7) Compartiment a piles

(__ES

Diagrama

1) Encender
2) Apagar

3) Botdn de repeticion

4) Volumen + /-

5) Selector de actividades

6) Botones letras / numéricos /

objetos
7) Compartimento de las pilas

(_RU
PucyHok
1) Knonka Bkn.
2) KHorka BbIKn.
3) KHonka nosTopa
4) Perynsitop rpomMKkocTu 3Byka
5) Mepeknioyatens Mexay
pexvumamm

6) Kronku Gyks / undpp /
npeameToB
7) Otcek ansi Gatapeiikn

[ NL

Afbeelding

1) Aan-knop

2) Uit-knop

) Herhaal-knop

) Volume (hoog/laag)

) Activiteitenselector

) Letter/cijfer/object-knoppen
)

3
4
5
6
7) Batterijvak

Schaubild
1) Ein-Taste
2) Aus-Taste

) Wiederholen-Taste

) Laut/ Leise

) Aktivitdten-Wahler

)

Buchstaben- / Zahlen- /
Objekt-Taste

7) Batteriefach

Diagrama

1) Botéo para ligar

2) Bot&o para desligar
) Botao de repeti¢do
) Som alto / baixo
)
)

3
4
5
6

Seletor de atividades

Botdes de letras / nimeros /
objetos

7) Compartimento das pilhas

3
4
5
6

[ _EE ]
Joonis
1) Sissellilitamise nupp
2) Véljalllitamise nupp
3) Kordamise nupp
4) Helitugevuse - madal / suur
5) Tegevuse valimise nupp
6) Tahe- / numbri- /
esemenupud
7) Patareipesa

[ __HU ]

Abra

1) Bekapcsolé gomb

2) Kikapcsolé gomb

3) Ismétiés gomb

4) Magas / alacsony hangerd
5) Médvalaszto

6) Betli / szam / targy gombok
7) Elemtarto



[ _GR ]
Adgypappa
1) Koupi On
2) Koupri Off
3) Koupri emavaAnyng
4) YynAry / XaunAr évtaon
5) EmAoyéag dpacTnpidtnTag
6) Koupmid ypapparwy /
APIBUWV / QVTIKEINEVWY
7) Xwpog prrarapiag

[__RO ]
Diagrama
1) Buton Pornit
2) Buton Oprit
3) Buton Repetare
4) Volum Ridicat / Scazut
5) Selector activitate
6)

Butoane Literd / Numar /
Obiect

7) Compartiment baterie

Brézinys

1) ljungimo mygtukas

2) I$jungimo mygtukas

3) Kartojimo mygtukas

4) Didelio ir mazo garso
stiprumo mygtukas

5) Uzsiémimo pasirinkimo
selektorius

6) Raidziy / skaiciy / objekty
mygtukai

7) Baterijy skyrelis

Obrazek
1) Tlagitko Zapnout
2) Tlacitko Vypnout
3) Tlacitko Opakovat
4) Hlasitost Viysoka / Nizka
5) Voli¢ aktivit
6) Tlacitka pismen / ¢isel /
predmétu
7) Prostor pro baterii

1) FFiERA
PES:Si
wiﬁﬁﬂ
4B/ BREE
&émﬁﬁﬁﬂ
6) F8 /| HF | Mmigsh
7)BHR
[__HR
Dijagram
1) Gumb za ukljucivanje
2) Gumb za isklju¢ivanje
3) Gumb za ponavljanje
4) Prekida¢ za povecanje /
smanjenje glasnoce
5) Gumb za odabir aktivnosti
6) Gumbi za slovo / broj / objekt
7) Pretinac za bateriju

Attéls

1) leslégsanas poga
2) IzslégSanas poga

) Atkarto$anas poga

) Skaluma regulésana
) AktivitasSu selektors
)

Burtu/ciparu/priek§metu
izvéles pogas

7) Bateriju nodalijums

3
4
5
6

(__SK_J
Obrazok
1) Tlacidlo Zapnut
2) Tlacidlo Vypnut
3) Tlacidlo Opakovat
4) Hlasitost Vysoka / Nizka
5) Voli¢ aktivit
6) Tlacidla pismen / Cisiel /
predmetov
7) Priestor na batérie
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Pregled

1) Tipka vklop
2) Tipka izklop

3) Tipka ponovitev

4) Glasno / tiho

5) Izbirnik za dejavnosti

6)

Tipka ¢rka / Stevilka /
predmet

7) Predalcek za baterije

Diyagram

1) Agma diigmesi

2) Kapama diigmesi

) Tekrar digmesi

) Yiksek /diisik ses

) Aktivite segicisi

) Harf / rakam / nesne
diigmeleri

7) Pil yeri

3
4
5
6
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Activities / Games

Mode 1: Alphabet and Letters Sounds

Press a button to hear that letter sound or the beginning sound of a word.

Mode 2: Spelling

Press a button to hear the word that corresponds to the picture. A friendly voice will spell the
word.

Mode 3: Phonics Game

This game involves pages with letters. A friendly voice asks the player to find the correct
letter that matches the phonetic sound of that letter, or to find the letter that comes before or
after a specific phonetic sound of a letter.

Mode 4: Find It Game

This game involves all pages. A friendly voice will ask the player to find a specific letter,
object or insect.

Mode 5: Music Fun

Afriendly voice will ask the player to press any button to play or create musical melodies. In
this mode, the buttons of last two pages will play preprogrammed melodies, the alphabet
buttons will play sound effects, and the color/fruit/instrument buttons will play realistic
instrument sounds. Additionally, the melodies can be correlated with the instrument sounds
by first selecting an instrument button and then selecting any button of last two pages. The
melody will then be played in the instrument sound chosen.

(_FR_J

Activités / Jeux

Mode 1: Alphabet et Sons

Appuyez sur un bouton pour entendre la prononciation de cette lettre ou le son du début du mot.
Mode 2: Orthographe

Appuyez sur un bouton pour entendre le mot correspondant a 'image. Une voix amicale
épelera le mot.

Mode 3: Jeu des Sons

Ce jeu utilise les pages de lettres. La voix amicale demande au joueur d'identifier la lettre
qui correspond au son phonétique entendu ou de trouver la lettre venant avant ou aprés le
son spécifique d’une lettre.

Mode 4: Jeu de Localisation

Ce jeu utilise toutes les pages du Lecteur Educatif Portable. La voix amicale demandera au
joueur de trouver une lettre, un objet ou un insecte spécifique.

Mode 5: Amusement en Musique

La voix amicale demandera au joueur d'appuyer sur n'importe quel bouton pour jouer ou
créer des mélodies. Dans ce mode, les boutons des deux derniéres pages joueront des
mélodies pré-enregistrées, les boutons d'alphabet produiront des effets sonores et les
boutons de couleurs/fruits/instruments joueront des sons d'instrument réalistes. De plus, les
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mélodies peuvent étre mises en relation avec les sons d'instrument: il suffit pour cela de
sélectionner d’abord un bouton d'instrument, puis d’appuyer sur n'importe quel bouton des
deux derniéres pages. La mélodie sera alors jouée par l'instrument choisi.

(_DE

Aktivitdten / Spiele

Modus 1: Alphabet und Buchstabenlaute

Eine Taste driicken, um diesen Buchstabenlaut oder den Anfangslaut eines Wortes zu horen.
Modus 2: Buchstabieren

Eine Taste driicken, um das Wort zu hdren, das dem Bild entspricht. Eine freundliche
Stimme buchstabiert das Wort.

Modus 3: Phonetik - Spiel

Dieses Spiel schlieft die Seiten mit Buchstaben ein. Eine freundliche Stimme fordert den
Spieler auf, den richtigen Buchstaben zu finden, der zu dem phonetischen Laut dieses
Buchstabens gehort, oder den Buchstaben zu finden, der vor oder nach einem bestimmten
phonetischen Laut eines Buchstabens kommt.

Modus 4: Such - Spiel

Dieses Spiel schliet alle Seiten mit ein. Eine freundliche Stimme fordert den Spieler auf,
einen bestimmten Buchstaben, ein bestimmtes Objekt oder Insekt zu finden.

Modus 5: Musikspal

Eine freundliche Stimme fordert den Spieler auf, eine beliebige Taste zu driicken, um
Melodien abzuspielen oder zu komponieren. In diesem Modus spielen die Tasten der letzten
beiden Seiten vorprogrammierte Melodien, die Alphabet-Tasten spielen Gerauscheffekte
und die Farben- / Friichte- / Instrument-Tasten spielen realistische Instrumentenklange.
Dariiber hinaus kdnnen die Melodien den Instrumentenkléangen zugeordnet werden, indem
erst eine Instrument-Taste und dann eine beliebige Taste der letzten zwei Seiten gewahit
wird. Die Melodie wird dann mit dem gewahlten Instrument gespielt.

Attivita / Giochi

Modalita 1: Suoni Alfabeto e Lettere

Premere un tasto per sentire il suono della lettera corrispondente o il suono di inizio di una
parola.

Modalita 2: Scomposizione in lettere

Premere un tasto per ascoltare la parola che corrisponde all'immagine. Una voce
amichevole pronuncera la composizione della parola.

Modalita 3: Gioco di fonetica

Questo gioco & costituito da pagine con lettere. Una voce amichevole chiedera al giocatore
di trovare la lettera corretta che corrisponde al suono fonetico di quella lettera, o di trovare
la lettera che viene prima o dopo uno specifico suono fonetico di una lettera.

Modalita 4: Trovalo
Questo gioco riguarda tutte le pagine. Una voce amichevole chiedera al giocatore di trovare
5



una specifica lettera, oggetto o insetto.
Modalita 5: Divertimento a suon di musica

Una voce amichevole chiedera al giocatore di premere un qualsiasi tasto per riprodurre o
creare melodie musicali. In questa modalita i tasti delle ultime due pagine riprodurranno
melodie pre-programmate, i tasti alfabeto riprodurranno effetti sonori e i tasti colore / frutta /
strumento riprodurranno suoni realistici di strumenti. Le melodie possono inoltre essere
associate ai suoni di strumenti selezionando innanzitutto un tasto strumento e selezionando
poi un qualsiasi tasto delle ultime due pagine. La melodia sara poi riprodotta nel suono di
strumento scelto.

(_ES )

Actividades / Juegos

Funcion 1: Alfabeto y Fonética

Pulsa un botén y escucha el sonido de esa letra o el sonido inicial de una palabra.
Funcioén 2: Deletrear

Pulsa un botén y escucharas la palabra que corresponde con la imagen. La simpatica voz
deletreara la palabra.

Funcién 3: El Juego de Fonética

El jugador debe utilizar las distintas paginas con letras. La simpatica voz pide al jugador
que encuentre la letra que corresponde con el sonido fonético de esa letra, o que
encuentre la letra que va antes o después del sonido fonético de una letra determinada.

Funcién 4: El Juego de Encuéntralo

El jugador debe utilizar todas las paginas del Reproductor Portatil de Fonética. La simpatica
voz pide al jugador que encuentre una letra, objeto o insecto determinado.

Funcién 5: Musica Divertida

La simpatica voz pide al jugador que pulse cualquier botén para reproducir o crear una
melodia musical. En esta funcién, los botones de las tltimas dos paginas reproduciran
melodias programadas, los botones del alfabeto reproduciran efectos sonoros, y los
botones de colores/fruta/instrumentos reproduciran sonidos reales de instrumentos.
Ademas, las melodias se pueden combinar con los sonidos de instrumentos, seleccionando
primero el boton de un instrumento y después un botén de las Ultimas dos paginas. La
melodia sonara con el sonido del instrumento seleccionado.

Atividades / Jogos

Modo 1: Sons do alfabeto e das letras

Prima um bot&o para escutar o som da respetiva letra ou o som inicial de uma palavra.
Modo 2: Soletracao

Prima um bot&o para escutar a palavra correspondente a imagem. Uma voz amistosa
soletra a palavra.

Modo 3: Jogo fénico
Este jogo envolve p&ginas com letras. Uma voz amistosa pede ao jogador que encontra a
6



letra correta correspondente ao respetivo fonema ou que encontre a letra anterior ou
posterior ao fonema de uma letra.

Modo 4: Jogo da descoberta

Este jogo envolve todas as paginas. Uma voz amistosa solicita ao jogador que encontre
uma letra, objeto ou insecto especificos.

Modo 5: Musica divertida

Uma voz amistosa solicita ao jogador que prima qualquer botéo para tocar ou criar musicas
Neste modo, os botdes das duas Ultimas paginas tocam musicas pré-programadas, os
botdes alfabéticos tocam efeitos sonoros e os botdes de cores/frutos/instrumentos tocam
sons realistas dos instrumentos. Além disso, as musicas podem ser relacionadas com os
sons dos instrumentos se comegar por selecionar o botao de um instrumento e, de
seguida, selecionar qualquer dos botdes das duas ultimas paginas. Assim, a musica é
tocada no instrumento sonoro escolhido.

Funkcje/Gry

Tryb 1: Dzwieki alfabetu i liter

Nacisnij przycisk, aby ustysze¢ dzwigk tej litery lub dzwigk poczatku stowa.

Tryb 2: Literowanie

Nacisnij przycisk, aby ustysze¢ stowo odpowiadajgce obrazkowi. Przyjazny gtos
literuje/wypowiada stowo.

Tryb 3: Zabawa fonetyczna

Ta zabawa obejmuje strony z literami. Przyjazny gtos prosi grajgcego, aby znalazt litere
odpowiadajgcg brzmieniu tej litery lub aby znalazt literg, ktora poprzedza lub nastepuje po
konkretnym brzmieniu danej litery.

Tryb 4: Gra “Znajdz to”

Ta gra obejmuje wszystkie strony. Przyjazny gtos prosi grajgcego, aby znalazt konkretng
litere, przedmiot lub insekta.

Tryb 5: Zabawa muzyczna

Przyjazny gtos prosi grajacego, aby nacisnat dowolny przycisk w celu odtworzenia lub
stworzenia melodii. W tym trybie przyciski z ostatnich dwdch stron odtwarzajg
zaprogramowane melodie, przyciski alfabetu odtwarzajg efekty dzwigkowe, a przyciski
koloréw/owocdw/instrumentéw odtwarzajg realistyczne dzwigki instrumentéw. Dodatkowo
melodie mozna powigzac z dzwigkami instrumentow, wybierajg najpierw przycisk
instrument, a nastepnie dowolny przycisk z ostatnich dwdch stron. Melodia bedzie wtedy
odtwarzana na wybranym instrumencie.

DyHKumm [ Urpbl
Pexum 1: KHonku andaButa 1 6yks

Haxartb KHOMKy ANst NpOCnyLWMBaHUS COOTBETCTBYIOLLEN 6yKBbI W Ha4yarnbHOro 3ByKa
crnosa.



Pexwum 2: MpaBonucaxue

HaxaTb KHOMKY 415 NPOCNYLWNBaHNA COOTBETCTBYIOLLIETO M306paxeHuio cnosa. MpuaTHLIA
ToNoc NPOU3HECET CHOBO.

Pexum 3: ®oHeTU4eckas urpa

B AaHHoI urpe 3aeiicTBOBaHbI CTpaHuLbl ¢ GykBamu. MpUsITHBIA Fonoc NOMpOCUT Urpoka
HalTV HyXHyto BYKBY, COOTBETCTBYIOLLYIO €e (POHETUHECKOMY 3BYYaHMIO, N HalTV Bykay,
KoTopas aeT A0 WK NOCHEe OTAEMBHOTO POHETUHECKOTO 3ByYaHUs ByKBbI.

Pexum 4: Yragainka

B naHHOM nrpe 3aaencTBoBaHbl BCe CTpaHuLbl. [PUSATHBIN rONoC NOMPOCUT Urpoka HalTu
onpepenexHsle 6yKBy, NpeaMeT UK HaCeKOMOe.

Pexum 5: My3bikansHas 3a6aBa

TMPUSITHBIN TONOC MOMPOCUT Urpoka HaxaTb MtoByIo KHOMKY A BOCMPOWU3BEAEHUS Ui
CO30aHUS My3bIKanbHbIX MEMOAMIA. B 3TOM pexume KHOMKM [ABYX MOCHEAHNX CTpaHNLb!
3anycTaT NpedycTaHoOBMEHHbIE MENOANM, KHOMKM arndaBuTa — 3ByKOBble 3deKTbI, a
KHOMKM LiBETa/(PyKTa/My3bIKANbHOrO UHCTPYMEHTA — PEANUCTUYHBIE MHCTPYMEHTANbHbIE
3ByKM. Kpome TOro, Menoamu MoryT U3MeHSITLCS MU NOMOLLM MHCTPYMEHTarbHbIX 3BYKOB
npy NEPBOM HaXaTUN KHOMKI MHCTPYMEHTa, @ 3aTeM — MpW HaxaTn nioGoM KHOMKK ABYX
nocrefHUX CTpaHuLy. 3atem menoaust Gyaet BoCnpon3seaeHa B BbIGPaHHbIX
MHCTPYMEHTasbHbIX 3BYKaX.

[__EE )

Tegevused / méangud

Reziim 1: Tahestik ja hadldus

Vajutage nuppu ja kuulete selle tdhe haaldust véi sdna alguse haaldust.

Reziim 2: Tahtesitus

Vajutage nuppu ja kuulete pildile vastavat séna. Sobralik haal (itleb sona (ihe tahe kaupa.
Reziim 3: Foneetika mang

See mang hélmab tahtedega lehekiilgi. Sébralik haal palub mangijal leida dige taht, mis
vastab selle tahe foneetilisele kdlale, voi leida taht, mis tuleb enne voi parast konkreetse
tahe foneetilist kdla.

Reziim 4: Otsimismang

See mang hélmab kaiki lehekilgi. Sobralik haal palub mangijal leida konkreetne taht, ese
voi putukas.

Reziim 5: Muusika room

Sobralik haal palub mangijal vajutada mistahes nuppu, et mangida voi luua muusikalisi
meloodiaid. Selles reziimis mangivad kahe viimase lehekiilje nupud eelprogrammeeritud
meloodiaid, tdhestiku nupud heliefekte ja varvide / puuviljade / instrumentide nupud paris
instrumentide helisid. Lisaks saab meloodiaid ka instrumentide helidega siduda, valides
esmalt instrumendi nupu ja seejarel mistahes nupu kahelt viimaselt lehekailjelt. Sellisel juhul
méngitakse meloodiat valitud instrumendi heliga.



3aHumanus | Urpu

Pexum 1: A3byka v 3ByLM Ha BykBu

Hatuchete GyToH, 3a Aa YyeTe 3Byka Ha Tasun GykBa UNW Ha4anHUs 3BYK Ha Ayma.
Pexum 2: MpaBonuc

HatucHete ByToH, 3a fa YyeTe Aymata, KOSITO OTroBaps Ha kapTuHKaTa. MpusiTeH rmac
13roBaps nNpasonuca Ha Aymata no Gyksu.

Pexum 3: ®oHeTnyHa urpa

Taau urpa BKnto4Ba cTpaHuum ¢ Gyksu. MpusTEH rmac ucka ot AeTeTo Aa Hamepu
npaBunHarta 6ykBa, KOSTO OTroBapsi Ha (hOHETUYHWS 3BYK 3a Taaw BykBa, Unu Aa Hamepu
GykBaTa, KOSITO € Npeay Unm cnep, onpeaeneH oHeTUYEH 3Byk 3a BykBa.

Pexwum 4: Urpa 3a oTkpuBaHe

Taau urpa BKNKOYBa BCUYKW CTpaHMLM. MpuSTEH rnac ucka oT AeTeTo Aa Hamepwn
onpegenexHa 6yKBa, npegmeT unn Hacekomo.

Pexum 5: 3a6aBHa My3uka

TMpusTeH rmac 1cka oT AeTeTo a HaTUCHe HsKoM BYTOH, 3a Aa Bb3NPOWU3BEae UNn Cb3aaae
My3UKasH1 Menoauu. B Toau pexum ByTOHUTE Ha NOCNeaHUTE [BE CTPaHULM e
Bb3NPOM3BEXAAT NPeABapUTENHO NPOrpaM1paHit Menoamn, asbydHuTe ByToHM Le
Bb3NPOU3BEXAAT 3BYKOBM ePEKTH, @ BYTOHUTE 3a BT / NNOA / UHCTPYMEHT e
Bb3MNPOM3BEXAAT PEANMCTUYHN 3ByLIM Ha MHCTPyMeHTU. OCBEH TOBa MeNoauuTe MoraT Aa
Ce CBbPXaT CbC 3BYLIMTE HA MHCTPYMEHTH, KATO MbPBO ce n3bepe GyTOH 3a UHCTPYMEHT 1
criefi ToBa ce 13bepe HsAKoW BYTOH OT nocneaHUTe Be CTpaHuun. MenoausTa creg Tosa
LLie Ce M3MbIIHN CbC 3BYYEHETO Ha M3BPaHNs NHCTPYMEHT.

Activiteiten/games

Modus 1: Alfabet- en lettergeluiden

Druk op een knop om dat lettergeluid of het begingeluid van een woord te horen.

Modus 2: Spelling

Druk op een knop om het woord te horen dat bij het beeld hoort. Een vriendelijke stem zal
het woord spellen.

Modus 3: Klankenspel

Dit spel omvat pagina’s met letters. Een vriendelijke stem vraagt de speler om de juiste
letter te vinden die past bij de fonetische klank van die letter, of om de letter te vinden die
voor of na een specifieke fonetische klank of een letter komt.

Modus 4: Zoek het spel

Dit spel betrekt alle pagina’s. Een vriendelijke stem vraagt de speler een specifieke letter of
een specifiek voorwerp of insect te vinden.

Modus 5: Muziekplezier
Een vriendelijke stem vraagt de speler op een knop te drukken om muziekmelodieén af te



spelen of te creéren. In deze modus spelen de knoppen van de laatste twee pagina’s
voorgeprogrammeerde melodieén, de alfabetknoppen spelen geluidseffecten, en de kleur-,
fruit- of instrumentknoppen spelen realistische instrumentgeluiden. Bovendien kunnen de
melodieén worden gecombineerd met de instrumentgeluiden door eerst een instrumentknop
te kiezen en vervolgens een knop op de laatste twee pagina’s te selecteren. De melodie
wordt dan afgespeeld met het gekozen instrumentgeluid.

[ _HU ]

Feladatok / Jatékok

1. méd: ABC és betii hangok

Nyomjon meg egy gombot az adott betli vagy sz6 kezdé hangjanak lejatszasahoz.

2. mod: Betiizés

Nyomjon meg egy gombot a képen lathaté sz6 lejatszasahoz. Egy baratsagos hang betiizi
is a sz6t.

3. méd: Fonetikus jaték

Ebben a jatékban a betiiket tartalmazé oldalakat hasznaljuk. Egy baratsagos hang megkéri
a jatékost, hogy keresse meg a kiejtett hangnak megfelel6 betit, vagy talélja meg azt a
betlit, amely egy adott hang el6tt vagy utan all.

4. mod: Keresdjaték

Ebben a jatékban minden oldallal jatszunk. Egy baratsagos hang megkéri a jatékost egy
adott betll, targy vagy rovar megtalalésara.

5. mod: Zene komponalas

Egy baratséagos hang megkéri a jatékost, hogy a gombok megnyoméasaval jatsszon le vagy
készitsen sajat dallamokat. Ebben a jatékmaddban az utolsé két oldal gombjai
eléreprogramozott dallamokat jatszanak le, az ABC gombok hanghatasokat, a szin /
gyumodlcs / hangszer gombok pedig élethli hangszeres hanghatasokat. Emellett a
dallamokat a hangszeres hanghatasokkal is lejatszhatja, ha el6sz6r megnyomja valamelyik
hangszer gombot, majd barmelyik gombot az utolso két oldalrél. A dallam ekkor a
kivalasztott hangszeren fog lejatszodni.

[ __GR ]

Apaotnpiétnteg/Maiyvidia

Aeitoupyia 1: AA@dABnTO Kol Y01 YPAUHATWY

MarAoTe éva KOUPTT yIa VO aKOUOETE TOV X0 aTTé TO YPAUa 1 TOV X0 £vapgng piag AéEng.
Asitoupyia 2: ZuAAaBiopdg

MarAoTe éva koupTr yia va akoUoeTe Tn AEEn TTou avTioTolkel 0TV eIkéva. Mia QIAIKE Qwvr
6a oulaioer Tn AéEn.

Aeitoupyia 3: QwvnTIKO TTaIXVidI

Autd T0 TraIyVidI TTepIAauBavel oeAideg pe ypduparta. Mia @IAKR @wvh {nTtdel aré Tov TraikTn
va BPEl TO OWOTO YPAupa TToU TaIPIBZEl GTOV GWVNTIKS X0 atrd autéd To ypduua r va Bpel To
YPAUHO TTOU UTTAPXE! TTPIV ) META OTTO €VAV GUYKEKPIPEVO QVNTIKG AXO ATTO £va ypApHa.
Aeitoupyia 4: Bpeg 10



AuTé To TraIKVidl TepIAapBavel OAeG TIG oeAidES. Mia QIAIKA puwvr {nTdel aTTé Tov TraikT va
Bpel éva GUYKEKPILEVO YPAUKA, AVTIKEIUEVO I} £VTOHO.

Aeitoupyia 5: Mouaikn SiaokéSaon

Mia @IAIKA @wvr nTdel aTmd TOV TIAIKTN Va TIATAOE! OTTOIOSATIOTE KOUTTH yIo TV
avatrapaywyn A dnpioupyia HOUTIKWY PEAWBIWV. ZE auTr TN A&IToupyia Ta KOUPTTIE Twv
TeAeuTaiwY dU0 TEAIdWV avaTTapdyouV TIPO-TIPOYPANMATIONEVEG HEAWDIES, Ta KOUUTTIG TNG
ahpaBriTou avarmapdyouv NXNTIKG EPE Kal TO KOUPTTIG XPWHATWV/QPoUTwv/opydvwy
avaTapdyouv TTpaydaTikoUg Axoug opydvwy. EmimAéov o peAwdieg ptropouv va
GUOXETIOTOUV E TOUG FXOUG OPYAVWY ETIAEYOVTOG TTPWTA EVO KOUUTTE OpYAvOU Kal KATOTTIV
€TMAEyovTag otrolodATToTE KOUPTT Twv dU0 TeAeuTaiwy oeAidwy. H peAwdia Ba avatrapayBei
0T OUVEXEID OTO X0 Opyavou TTou EXEl ETTIAEYEI.
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Activitati / Jocuri

Modul 1: Alfabetul si sunetele literelor

Apasati un buton pentru a auzi sunetul literei respective sau sunetul de inceput al unui cuvant.
Modul 2: Literare

Apasati un buton pentru a auzi cuvantul corespunzator imaginii. O voce prietenoasa va rosti
cuvantul pe litere.

Modul 3: Joc fonetic

Acest joc include pagini cu litere. O voce prietenoasa i va cere jucatorului sa gaseasca litera
corecta care corespunde sunetului fonetic, sau s& gaseascd litera care se afla fnainte sau
dupa un anumit sunet.

Modul 4: Jocul ,,Gaseste-I”

Acest joc foloseste toate paginile. O voce prietenoasa i va cere jucatorului sa géseasca o
anumitd literd, un obiect sau o insecta.

Modul 5: Distractie muzicala

O voce prietenoasa va invita jucétorul sa apese orice buton pentru a reda sau a crea melodii.
In acest mod, butoanele de pe ultimele doua pagini vor reda melodii preprogramate,
butoanele alfabetului vor reda efecte sonore, iar butoanele cu culori / fructe / instrumente vor
reda sunete de instrumente reale. In plus, melodiile pot fi combinate cu sunetele
instrumentelor: selectati mai intai un buton de instrument si apoi orice buton de pe ultimele
doua pagini. Melodia va fi redata cu sunetul instrumentului ales.

[__HR ]

Aktivnosti / Igre

1. Nacin rada: Abeceda i zvukovi slova

Pritisnite gumb kako biste €uli zvuk tog slova ili pocetni zvuk rijeci.

2. Nacin rada: Sricanje

Pritisnite gumb kako biste €uli rije¢ koja odgovara slici. Prijateljski glas ¢e sricati rije¢.
3. Nacin rada: Fonetska igra

Ova igra ukljuCuje stranice sa slovima. Prijateljski glas ¢e od igrata zatraZiti da pronade
ispravno slovo koje odgovara fonetskom zvuku tog slova il da pronade slovo koje se nalazi
prije ili nakon odredenog zvuka.
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4. Nacin rada: Igra ,,Pronadi to“

Ova igra ukljuCuje sve stranice. Prijateljski glas ¢e od igrata zatraZiti da pronade odredeno
slovo, predmet ili kukca.

5. Nacin rada: Glazbena zabava

Prijateljski glas ¢e pozvati igraCa da pritisne bilo koji gumb za reprodukciju ili stvaranje
melodija. U ovom nacinu rada gumbi na posljednje dvije stranice reproduciraju unaprijed
programirane melodije, gumbi abecede reproduciraju zvuéne efekte, a gumbi za boju / voce /
instrument reproduciraju realistiéne zvukove instrumenata. Osim toga, melodije se mogu
kombinirati sa zvukovima instrumenata tako $to ¢ete najprije odabrati gumb instrumenta, a
zatim bilo koji gumb na posliednje dvije stranice. Melodija ¢e se tada reproducirati zvukom
odabranog instrumenta.

(_sI_J

Dejavnosti / igre

Nacin 1: Zvoki abecede in ¢rk

Pritisnite tipko, da zasliSite zvok Crke ali zacetek besede.

Naéin 2: Crkovanje

Pritisnite tipko, da zasliSite besedo, ki ustreza sliki. Prijazen glas bo izgovoril besedo.

Nacin 3: Glasovna igra

Ta igra vsebuije strani s ¢rkami. Prijazen glas prosi igralca, naj najde pravo ¢rko, ki se foneti¢no
ujema s to ¢rko, ali najde ¢rko, ki je pred ali po specificnem fonetinem zvoku ¢rke.

Nacin 4: Poisci igro

Ta igra vsebuje vse strani. Prijazen glas prosi igralca, da poi$ce specificno ¢rko, predmet ali
vstavek.

Nacin 5: Glasbena zabava

Prijazen glas prosi igralca, da pritisne na katerokoli tipko za predvajanje ali ustvarjanje
melodije. V tem nacinu gumbi zadnjih dveh strani predvajajo predhodno vpisane melodije,
gumbi z abecedo predvajajo zvocne ucinke in gumbi barva / sadje / instrument predvajajo
realistine zvoke instrumentov. Dodatno lahko melodije povezete z zvoki instrumenta s tem,
da najprej izberete gumb instrumenta in nato izberete kateri koli gumb zadnjih dveh straneh.
Melodija se bo potem predvajala z izbranim instrumentom.

Veikla / Zaidimai

1 rezimas: Abécélé ir raidziy garsai

Paspauskite mygtuka, kad iSgirstuméte raidés garsg arba Zodzio pradzia.

2 rezimas: Skiebinimas

Paspauskite mygtuka, kad iSgirstuméte Zodj, atitinkantj paveikslélj. Malonus balsas istars

Z0d] paraidziui.

3 rezimas: Fonetinis zaidimas

Siame Zaidime naudojami puslapiai su raidémis. Malonus balsas papradys Zaidéjo surasti

teisingq raide, atitinkancig jos fonetinj garsa, arba surasti raide, esancig prie$ ar po tam tikro
13



fonetinio garso.

4 rezimas: Zaidimas ,,Surask tai“

Siame zaidime naudojami visi puslapiai. Malonus balsas paprasys zaidéjo surasti konkregig
raide, objektg ar vabzdj.

5 rezimas: Muzikiné pramoga

Malonus balsas pakvies Zaidéjg paspausti bet kurj mygtuka, kad groty arba kurty melodijas.
Siuo rezimu paskutiniy dviejy puslapiy mygtukai groja i$ anksto uzprogramuotas melodijas,
abécélés mygtukai — garso efektus, o spalvy / vaisiy / instrumenty mygtukai — tikrus
instrumenty garsus. Be to, melodijas galima susieti su instrumenty garsais: pirmiausia
pasirinkite instrumento mygtuka, o tada bet kurj mygtuka i§ paskutiniy dviejy puslapiy.
Melodija bus grojama pasirinkto instrumento garsu.

Darbibas / Spéles

1.rezims: Alfabéts un burtu skanas

Nospiediet pogu, lai dzirdétu attieciga burta skanu vai varda pirmo skanu.
2. rezims: BurtoSana

Nospiediet pogu, lai dzirdétu vardu, kas atbilst attélam. Draudziga balss nosauks vardu pa
burtiem.

3. rezims: Fonétikas spéle

Saja spélé tiek izmantotas lapas ar burtiem. Draudziga balss aicinas spélétaju atrast
pareizo burtu, kas atbilst ta fonétiskajai skanai, vai atrast burtu, kas atrodas pirms vai péc
noteiktas burta fonétiskas skanas.

4. rezZims: Spéle ,,Atrodi to”
Saja spalé tiek izmantotas visas lapas. Draudziga balss aicinas spélétaju atrast konkrétu
burtu, priekSmetu vai kukaini.
5. rezims: Muzikala jautriba

Draudziga balss aicinas spélétaju nospiest jebkuru pogu, lai atskanotu vai raditu melodijas.
Saja rezima padéjo divu lapu pogas atskano ieprogrammétas melodijas, alfabéta pogas
atskano skanas efektus, bet krasu / aug|u / instrumentu pogas atskano realistiskas
instrumentu skanas. Turklat melodijas var kombinét ar instrumentu skanam: vispirms
izvélieties instrumenta pogu un péc tam jebkuru pogu pédgjas divas lapas. Melodija tiks
atskanota ar izvéléta instrumenta.

Etkinlikler / Oyunlar

Mod 1: Alfabe ve Harf Sesleri

iIgili harfin sesini veya bir kelimenin baslangic sesini duymak igin bir diigmeye basin.
Mod 2: Heceleme

Resme karsilik gelen kelimeyi duymak igin bir diigmeye basin. Sevimli bir ses kelimeyi harf
harf sdyleyecektir.



Mod 3: Ses Bilgisi (Fonetik) Oyunu

Bu oyun harf sayfalarini igerir. Sevimli bir ses, oyuncudan o harfin fonetik sesiyle eslesen
dogru harfi bulmasini veya belirli bir sesten 6nce veya sonra gelen harfi bulmasini ister.
Mod 4: Bul Bakalim Oyunu

Bu oyun tiim sayfalari kapsar. Sevimli bir ses, oyuncudan belirli bir harfi, nesneyi veya
bécedi bulmasini ister.

Mod 5: Miizik Eglencesi

Sevimli bir ses, oyuncuyu melodi ¢almak veya olusturmak igin herhangi bir tusa basmaya
davet eder. Bu modda, son iki sayfadaki digmeler yiiklii melodileri, alfabe digmeleri ses
efektlerini, renk/meyve/enstriiman digmeleri ise gercekgi enstriiman seslerini galar. Ayrica,
once bir enstriiman diigmesi, ardindan son iki sayfadaki herhangi bir diigme segilerek
melodiler enstriiman sesleriyle birlestirilebilir. Melodi, segilen enstriiman sesiyle galinacaktir.

[ Cz )

Aktivity / Hry

Rezim 1: Abeceda a zvuky pismen

Stisknutim tlacitka uslysite dané pismeno nebo pocatecni hlasku slova.

Rezim 2: Hlaskovani

Stisknutim tlacitka uslySite slovo, které odpovida obrazku. Pratelsky hlas nasledné slovo
vyhlaskuje.

Rezim 3: Foneticka hra

Tato hra vyuZiva stranky s pismeny. Pratelsky hlas pozada hrace, aby nasel spravné
pismeno odpovidajici danému fonetickému zvuku, nebo aby nasel pismeno, které
nasleduje pred nebo po urcitém fonetickém zvuku.

Rezim 4: Hra ,Najdi to“

Tato hra vyuZziva vSechny stranky. Piatelsky hlas pozada hrace, aby nasel konkrétni
pismeno, pfedmét nebo hmyz.

Rezim 5: Hudebni zébava

Pratelsky hlas vyzve hréace ke stisknuti libovolného tlagitka pro prehrani nebo vytvoreni
hudebni melodie. V tomto rezimu tlacitka na poslednich dvou stranach prehravaji
prednastavené melodie, tlacitka s abecedou hraji zvukové efekty a tlacitka s
barvami/ovocem/nastroji hraji realistické zvuky nastroju. Melodie Ize navic kombinovat se
zvuky nastroju tak, Ze nejprve zvolite tladitko nastroje a poté stisknete libovolné tlacitko na
poslednich dvou stranach. Melodie se nasledné prehraje se zvukem zvoleného nastroje.

[ SK__J]

Aktivity / Hry

Rezim 1: Abeceda a zvuky pismen

Stlagenim tlacidla si vypodujete dané pismeno alebo zaciatoénu hlésku slova.

Rezim 2: Hlaskovanie

Stlacenim tlacidla si vypocujete slovo, ktoré zodpoveda obrazku. Priatelsky hlas nasledne
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slovo vyhlaskuje.

Rezim 3: Foneticka hra

Tato hra vyuZiva stranky s pismenami. Priatelsky hlas poZiada hraca, aby nasiel spravne
pismeno zodpovedajlice danému fonetickému zvuku, alebo aby nasiel pismeno, ktoré
nasleduje pred alebo po ur¢itom fonetickom zvuku.

Rezim 4: Hra ,,Najdi to“

Tato hra vyuZiva vSetky stranky. Priatelsky hlas poZiada hraca, aby nasiel konkrétne
pismeno, predmet alebo hmyz.

Rezim 5: Hudobna zabava

Priatel'sky hlas vyzve hraca, aby stlacil lubovolné tlagidlo na prehratie alebo vytvorenie
hudobnej melddie. V tomto rezime tlacidla na poslednych dvoch stranach prehravaju
prednastavené melddie, tlacidla s abecedou hraju zvukové efekty a tlacidla s
farbami/ovocim/nastrojmi hraju realistické zvuky nastrojov. Melddie sa navyse daju
kombinovat so zvukmi nastrojov tak, Ze najprv zvolite tlacidlo nastroja a potom stlacite
[ubovolné tlagidlo na poslednych dvoch stranach. Melddia sa nasledne prehra so zvukom
zvoleného nastroja.
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