D: Funktionen

Spielmodus 1 Automatisch nach dem Einschalten: Beim Driicken einer der 7 Tiertasten (1) ertont die jeweilige Tierstimme. Uber
die 2 Pianotasten (2) ertdnt eine Tonleiter. Beim Driicken einer der 5 Notentasten (3) wird eine lustige Melodie gespielt. Driickt
man auf den Landwirt (4) ertont eine weitere lustige Melodie. Spielmodus 2 « Driickt man die Taste (5) bestatigt eine kurze
Melodie den Moduswechsel. Driickt man anschlieBend eine der 7 Tiertasten (1) ertont eine Melodie mit der jeweiligen
Tierstimme. Beim Driicken einer der 5 Notentasten (3) wird die jeweilige Melodie mit mehreren Tierstimmen gemixt.
Spielmodus 3 « Ein Fragespiel, bei dem die Kinder lemen, die Tierstimmen richtig zuzuordnen. Dazu erneut Taste (5) driicken,
eine langere Melodie bestatigt den Moduswechsel und das Spiel beginnt. Nach der Frage “Who is?” ertdnt eine Tierstimme, die
durch Driicken der passenden Tiertaste (1) bestatigt wird. War es richtig, ertont ein Bestétigungston. Ist es falsch, wird die Frage
wiederholt. 3x gibt es diese Chance, danach wird nach einem neuen Tierlaut gefragt. Durch Driicken der Taste (5) kehrt man
wieder in Spielmodus 1 zuriick.

GB: Functions

Play mode 1 - Automatically after switching on: When one of the seven animal buttons (1) is pressed, you hear that animal's
sound. Press the two piano buttons (2) to hear a musical scale. When one of the five note buttons (3) is pressed, a fun tune plays.
Press the farmer (4) to hear another jolly tune. Play mode 2 « When this button (5) is pressed, a short tune confirms the change
of mode. If you then press one of the seven animal buttons (1) you hear a tune with that animal's sound. When one of the five note
buttons (3) is pressed, that tune is mixed with several animal sounds. Play mode 3 « A game where children learn to match the
animal sounds correctly. To play, press button (5) again, a long tune confirms the change of mode and the game begins. After the
question "Who is?" you hear an animal sound which is confirmed by pressing the right animal button (1). If the answer is right a
confirmation tone sounds. If it's wrong, the question is repeated. You have three chances to get it right, then it goes on to a new
animal sound. Press button (5) to return to Play Mode 1.

F: Fonctions

Mode de jeu 1 automatiquement une fois allumé: lorsque vous appuyez sur une des 7 touches représentant un animal (1), vous
entendez le cri de I'animal en question. Par le biais des 2 touches de piano (2), la gamme retentit. En appuyant sur une des 5
touches en forme de note (3), une mélodie amusante retentit. Si vous appuyez sur I'agriculteur (4), une toute autre mélodie
amusante retentit. Mode de jeu 2 « Si vous appuyez sur la touche (5), une courte mélodie confirme le changement de mode. Si
vous appuyez sur une des 7 touches représentant un animal (1), vous entendez le cri de I'animal en question. En appuyant sur une
des 5 touches en forme de note (3) (3), la mélodie est mixée avec plusieurs cris d'animaux. Mode de jeu 3 « un jeu de questions
permettant aux enfants d'apprendre a reconnaitre les cris d‘animaux. Pour cela, appuyez sur la touche (5), une mélodie plus
longue confirme le changement de mode et le jeu commence. Aprés la question « ot est? » un cri d'animal retentit, qui est
confirmé en appuyant sur la touche avec I'animal (1) correspondant. Si c'est la bonne touche, un ton de confirmation retentit. Si la
touche n'est pas la bonne, la question est répétée. 3 essais sont permis et ensuite, le jeu continue avec un nouveau cri d'animal. En
appuyant sur la touche (5), vous revenez au mode de jeu 1.

I: Funzioni

Modalita di gioco 1 - Automatica dopo I'accensione: premendo uno dei 7 pulsanti degli animali (1) si sente il verso dell'animale
scelto. Premendo invece i 2 tasti del pianoforte (2) si sente una scala musicale. Premendo uno dei 5 pulsanti con le note (3) si sente
una simpatica melodia. Premendo sul contadino (4) si sente un‘altra divertente melodia. Modalita di gioco 2 - Premendo il tasto
(5) una breve melodia conferma il cambiamento di modalita. Premendo poi uno dei 7 pulsanti degli animali (1) si sente una
melodia con il verso dell'animale scelto. Premendo uno dei 5 pulsanti con le note (3) si sente una melodia cantata da varie voci
animali. Modalita di gioco 3 « Un gioco di domande che permette ai bambini di associare correttamente i versi agli animali. Per
giocare premere nuovamente il pulsante (5), una melodia un po’pill lunga confermera il cambiamento della modalita e il gioco
inizia. Dopo la domanda “Who is?"si sente un verso, che viene confermato premendo il tasto corrispondente all'animale (1). Se la
selezione & corretta si sente un segnale di conferma, se é sagliata, la domanda viene ripetuta. Si puo riprovare per 3 volte, poi
viene proposto il verso di un altro animale. Premendo il pulsante (5) si torna a giocare in modalita 1.

NL: Functies

Spelmodus 1+ Automatisch na het inschakelen: Bij het drukken op een van de 7 di en (1) Klinkt het bijbehorend
dierengeluid. Via de 2 pianotoetsen (2) klinkt er een toonladder. Bij het drukken op een van de 5 notentoetsen (3) wordt er een
vrolijk melodietje gespeeld. Als je op de boer drukt (4) klinkt er een ander vrolijk melodietje. Spelmodus 2 « Als je op toets (5)
drukt, bevestigt een kort melodietje de moduswisseling. Als je daarma op een van de 7 dierentoetsen (1) drukt, klinkt er een
melodietje met het bijbehorende dierengeluid. Bij het drukken op een van de 5 notentoetsen (3) wordt het betreffende melodietje
gemixt met meerdere dierengeluiden. Spelmodus 3 « Een vragenspel, waarbij de kinderen leren om de dierengeluiden juist toe
te kennen. Daarvoor opnieuw op toets (5) drukken, een langere melodie bevestigt de moduswisseling en het spel begint. Na de
vraag “Who is?” klinkt er een dierengeluid, dat door drukken op de passende dierentoets (1) bevestigd wordt. Als het goed was,
klinkt er een bevestigingstoon. Als het fout is, wordt de vraag herhaald. 3x is er deze kans, daama wordt er naar een nieuw
dierengeluid gevraagd. Door te drukken op toets (5) keert men weer terug in spelmodus 1.

E: Funciones

Modo de juego 1 + Automaticamente, después de conectar: al pulsar una de las 7 teclas de animales (1) suena el sonido del
animal correspondiente. Con las 2 teclas del piano (2) suena una escala musical. Si se pulsa una de las 5 teclas con notas (3) suena
una divertida melodia. Si se pulsa el granjero (4) suena otra divertida melodia. Modo de juego 2 « i se pulsa la tecla (5) una
breve melodia confirma el cambio de modo. Si a continuacidn se pulsa una de las 7 teclas de animales (1) suena la melodia de la
voz del animal correspondiente. Si se pulsa una de las 5 teclas con notas (3) se mezcla una melodia con las voces de varios
animales. Modo de juego 3 « Un juego de preguntas con el que los nifios aprenden a clasificar correctamente las voces de los
animales. Para ello, volver a pulsar la tecla (5), una melodia mds larga confirma el cambio de modo y empieza el juego. Tras la
pregunta "Who is?" (;Quién es?) suena una voz animal que se confirma pulsando la tecla correspondiente (1). Sila respuesta ha
sido correcta suena un tono de confirmacidn. Si era incorrecta, se repite la pregunta. Se tienen tres oportunidades antes de que se
pregunte el sonido de un animal nuevo. Pulsando la tecla (5) se regresa al modo de juego 1.

P: Fungoes

Modo de jogo 1 - Automatico apds a ativagdo: Se premir um dos 7 botdes em forma de animais (1), ouve-se a voz do respetivo
animal. Nas 2 teclas de piano (2) ouve-se uma escala musical. Se premir um dos 5 botdes em forma de notas musicais (3), é tocada
uma melodia divertida. Se premir o agricultor (4), ouve-se outra melodia divertida. Modo de jogo 2 « Se pressionar o botdo (5),
uma breve melodia confirma a mudanca de modo. Se, de seguida, premir um dos 7 botdes em forma de animais (1), ouve-se uma
melodia com a voz do respetivo animal. Se premir um dos 5 botdes em forma de notas musicais (3), ouve-se a melodia
correspondente com vérias vozes de animais misturadas. Modo de jogo 3 « Um jogo de perguntas em que as criancas aprendem
a atribuir corretamente as vozes de animais. Prima novamente o botdo (5) para o ativar, uma melodia mais longa confirma a
mudanga de modo e 0 jogo € iniciado. Apds a pergunta «Who is?» ouve-se uma voz de animal que deve ser confirmada premindo
0 botdo com o animal correto (1). Se estiver correto, ouve-se um som de confirmagdo. Se estiver incorreto, a pergunta é repetida.
Ha 3 oportunidades para responder corretamente, depois disso serd feita uma pergunta com outra voz de animal. Se premir o
botdo (5), volta para 0 modo de jogo 1.
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DK: Funktioner

Spilmodus 1 « Automatisk aktiveret nar der tendes: Ved tryk pa en af de syv 7 dyreknapper (1) hores den pagzldende
dyrestemme. Ved tryk pd en af de 2 pianoknapper (2) hares der en toneskala. Ved tryk pd en af de 5 nodeknapper (3) spilles der en
lystig melodi. Trykker man pa landmanden (4) spilles der en yderligere lystig melodi. Spilmodus 2 « Trykker man pa knap (5)
bekraefter en kort melodi modusskiftet. Trykker man derefter pa en af de 7 dyreknapper (1) spilles der en melodi med den

pageeldende dyrestemme Ved tryk pa en af de 5 nodeknapper (3) bliver den pagzeldende melodi mikset med flere dyrestemmer.
Spilmodus 3 « Et spargespil, hvor barn laerer, at tilordne dyrestemmerne rigtigt. Tryk dertil igen pa knap (5), en laengere melodi
bekraefter modusskiftet og spillet begynder. Efter spargsmalet “Who is?” hares der en dyrestemme, som bekraeftes med at trykke
pa den passende dyreknap (1). Var det rigtigt, hares der en bekraeftelseslyd. Var det forkert, gentages spargsmalet. Sporgsmalet

gentages 3 gange, derefter sparges der pa en ny dyrelyd. Ved tryk pa knap (5) vender man tilbage til spilmodus 1.

S: Funktioner

Spelsatt 1 - Automatiskt efter start: Nér man trycker pa en av de 7 djurknapparna (1) hors motsvarande djurldte. Med de 2
pianotangenterna (2) hors en tonskala. Trycker man pé en av de 5 notknapparna (3) sé spelas en lustig melodi. Trycker man pa
bonden (4) hdrs en annan lustig melodi. Spelsatt 2 « Trycker man pa knappen (5) sa bekraftar en kort melodi att man bytt
spelsatt. Trycker man dérefter pd en av de 7 djurknapparna (1) sa hérs en melodi med respektive djurléte. Nar man trycker pa en
avde 5 notknapparna (3) blandas motsvarande melodi med flera djurlaten. Spelsatt 3 « Ett fragespel, dar barnen lér sig att kanna
igen de olika djurldtena. Tryck forst pa knappen (5), darefter bekraftar en lingre melodi bytet av spelsatt och spelet borjar. Efter
fragan “Who is?” hors ett djurlate, som ska bekréftas genom att trycka pa rétt djurknapp (1). Om det var riktigt, hors en
bekréftande ton. Var det fel, s& upprepas fragan. Man har 3 chancer, dérefter fragas efter ett annat djurléte. Genom att trycka pa
knappen (5) kommer man tillbaka till spelsdtt 1igen.

FIN: Toiminnot

Pelitila 1 « Automaattinen tila laitteen kdynnistamisen jélkeen : Painamalla yhtd 7:sté eldinpai ta (1) kuuluu

eldimen dni. 2:la pianopainikkeella (2) kuuluu sdvelasteikko. Painamalla yhtd 5:sta nuottipainikkeesta (3) soi hauska melodia.
Maanviljelijad esittavad painiketta (4) painettaessa kuuluu toinen hauska melodia. Pelitila 2 « Painettaessa painiketta (5) kuuluu
Iyhyt d&nimerkki joka vahvistaa pelitilan vaihdon. Kun sen jélkeen painetaan yhtd 7:sté eldinpainikkeesta (1), kuuluu melodia
yhdessd vastaavan eldimen dnen kanssa. Painettaessa yhtd 5:sté nuottindppaimestd (3), melodiaan sekoittuu useampia eldinten
aania. Pelitila 3 « Kysymyspeli, jonka avulla lapset oppivat kohdistamaan eldinten danet oikein. Pelitilaan vaihdetaan painamalla
uudelleen nappainté (5), jolloin pitempiaikainen dnimerkki vahvistaa pelitilan vaihdon ja peli alkaa. Kysymyksen “Who is?”
jalkeen kuuluu eldimen &ni, joka vahvistetaan painamalla kyseistd eldintd esittavéd painiketta (1). Jos valinta on tehty oikein,
kuuluu vahvistusaanimerkki. Virheellisen valinnan jalkeen kysymys kuuluu uudelleen. Toistomahdollisuus on kéytettdvissa 3x,
minkd jalkeen kysytadn uutta eldimen danta. Painamalla nappaintd (5) palataan takaisin pelitilaan 1.

N: Funksjoner

Modus 1 - Automatisk nar leken skrus pa: Trykk en av de 7 dyretastene (1) for & hare dyrelyden som passer til. Med de 2
pianotastene (2) kan du spille en skala. Trykk pa en av de 5 notetastene (3) for & spille en morsom melodi. Trykk pa bonden (4) for
ahgre enda en fin melodi. Modus 2 « Hvis du trykker pa tast (5) hares en kort melodi som bekrefter at du har byttet modus. Hvis
du sé trykker en av de 7 dyretastene (1) kommer det en melodi med dyrelyden som passer til. Trykk pa en av de 5 notetastene (3)
for & hgre at melodien blandes med flere av dyrelydene. Modus 3 « En gjettelek der barna lzerer & gi riktig lyd til dyrene. Trykk tast
(5) en gang til - du horer en litt lengre melodi som bekrefter at du har byttet modus og leken kan begynne. Etter sparsmalet“Who
is?" kommer en dyrelyd; trykk den dyretasten (1) som horer til. Hvis det var riktig, kommer det en fin lyd. Hvis det var galt, kommer
sparsmalet pa nytt. Du far 3 forsok, deretter kommer en annen dyrelyd. Trykk tast (5) for & ga tilbake til modus 1.

H: Funkciok
1. jaték iizemmod « A bekapcsolds utdn automatikusan: A 7 éllatos gomb (1) egyikének megnyomasakor felhangzik a megfeleld
dllathang. A2 billentyd (2) megnyomésakor eqy hangskéla hallhatd. Az 6t hangjegygomb (3) megnyomdsa esetén vidém

dallam hangzik el. Ha megnyomjuk a gazda-gombot (4), egy Gjabb viddm dallam hangzik fel. 2. jaték iizemmod - Ha
megnyomjuk a gombot (5), eqy révid dallam erdsiti meg a médvaltast. Ha ezutdn megnyomjuk a 7 allatos gomb (1) valamelyikét,
felhangzik egy dallam a megfeleld allathanggal. Az 6t hangjegygomb (3) egyikének megnyomésakor a mindenkori dallamba tobb
dllathang vegyiil. 3. jaték iizemmad - Ez egy kérdezos jték, amelyben a gyermekek megtanuljk az &llathangok megfeleld
hozzérendelését. Ehhez tjra meg kell nyomni a gombot (5), egy hosszabb dallam igazolja a médvéltést és megkezdddik a jaték. A
"Ki ez?" (Who is?) kérdés utan felhangzik egy dllathang, amelyet az ennek megfeleld allatos gomb (1) megnyomaséval lehet
nyugtézni. Ha j6 volt a vdlasz, jovahagyd hang hallatszik. Ha helytelen volt, megismétlddik a kérdés. 3 esély van, ami utén a
késziilék egy tjabb dllathangra kérdez ra. Az (5) gomb megnyomésaval visszatériink az 1. jatéklehetdséghez.

(Z: Funkce

Herni rezim 1« Automaticky po zapnuti: Pfi stisknuti nékterého ze 7 tlacitek se zvifétky (1) zazni hlas prislusného zviftka. Po
stisknuti 2 klaves pidna (2) se ozve stupnice. Pii stisknuti nékterého z 5 tlacitek s notou (3) hracka prehraje veselou melodii.
Stisknutim tlacitka s farméafem (4) zazni dal3i veseld melodie. Herni rezim 2 « Po stisknuti tlacitka (5) potvrdi krétké melodie
zménu herniho rezimu. Naslednym stisknutim nékterého ze 7 tlacitek se zvitétky (1) zazni melodie s hlasem piislusného zvifatka.
Pii stisknuti nékterého z 5 tlacitek s notou (3) hracka piehraje pfislusnou melodii s nékolika zvitecimi hlasy. Herni rezim 3 « Hra s
otdzkami, pfi které se déti uci spravné pfifazovat hlasy zviftek. Znovu stisknéte tlacitko (5), del3i melodie potvrdi prepnuti rezimu
ahrazatind. Po otézce Who is?” zazni hlas zvifatka, ktery musite potvrdit stisknutim tlaitka s prislusnym zvitatkem (1). Pokud je
odpovéd sprévnd, zazni potvrzovaci melodie. Pfi nespravné odpovédi se otdzka opakuje. Hracka nabizi 3x Sanci na sprévnou
odpovéd, potom zazni otdzka s hlasem jiného zvifatka. Stisknutim tlacitka (5) se vratite do herniho rezimu 1.

PL: Funkdje

Tryb gry 1 Automatycznie po wiaczeniu: po nacisnieciu jednego z 7 przyciskow symbolizujacych zwierzeta (1) rozbrzmiewa gtos
odpowiedniego zwierzecia. Za pomocg 2 klawiszy (2) uruchamiana jest gama. Nacisniecie jednego z 5 przyciskow
symbolizujacych nuty (3) powoduje granie wesotej melodii. Po nacisnieciu przycisku symbolizujacego gospodarza (4)
rozbrzmiewa kolejna wesofa melodia. Tryb gry 2 « Naciéniecie przycisku (5) potwierdza krétka melodia zmiane trybu gry. Po
nacisnieciu nastepnie jednego z 7 przyciskow symbolizujacych zwierzeta (1) rozbrzmiewa gtos odpowiedniego zwierzecia.
Naciénigcie jednego z 5 przyciskow symbolizujacych nuty (3) powoduje granie melodii z wmieszanymi réznymi odgtosami
zwierzat. Tryb gry 3 « Zgadywanka, w ktdrej dzieci ucz sie prawidtowo przypisywac gtosy zwierzat. W tym celu nalezy znowu
nacisnac przycisk (5), dtuzsza melodia potwierdza zmiang trybu gry i gra rozpoczyna sie. Po pytaniu “Who is?” rozbrzmiewa gtos
zwierzecia, ktorego odgadniecie powinno by¢ potwierdzone poprzez nacisniecie odpowiedniego przycisku symbolizujacego
zwierze (1). Jesli odpowiedz byta prawidtowa, stychac sygnat potwierdzenia. W przypadku btednej odpowiedzi pytanie zostanie
powtdrzone. Szansa na dobra odpowiedZ dana jest 3x, a potem nastepuje zapytanie o gtos wydawany przez inne zwierze.
Nacisnigcie przycisku (5) powoduje powrot do trybu gry 1.
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GR: Aerroupyiec

Tpomog matyvidio0 1+ Autopara petd my evepyonoinon: MéCovtac éva and ta 7 mhjktpa {Owv (1) akodyetat i ekaoTote pwviy
(wou. Me Ta 2 miijktpa mdvou (2) akodyetat 1y poualkn khipaka. Mélovtag éva amd a 5 mhjktpa votag (3) akolyetat pia aoteia
pehwdia. Méovtag Tov aypdt (4) akobyetal pia akopa aoteia pehwdia. Tpémog marxvidiod 2 « MiéCovtag o mAiKTpo (5)
empepaiwvel pia c0vtopn pehwdia Ty akhayr ou Tpomou magvidiov. MiéCovag katomy éva amd ta 7 miktpa {wwv (1) akolyetal
pehwdia pe v ekaotote pwvn {wov. Miéfovtag éva amd ta 5 miktpa votag (3) n ekaotote pehwdia avakatedeTal pe meploooTepeg
Quvéc (owv. Tpomog marxvidiov 3 « Eva mayvidia epwtioewv omou Ta maidid pabaivouv va Slaywpilouy 6woTd TI¢ PWVES TV
(wwv. MiéCovtag ek véou To miktpo (5), pia pehwdia emBePatcvel v ahayr Tpomou matxvidiod kat To matgvidt apyiler. Metd v
epwnon “Who is?” akobyetat pia gwviy {wov, 1 omoia emPeacvetal pie matnpa Tov katdMnhou miktpou {wou (1). Edv frav
0w0To, akobyetat fyoc empeaiwong. Edv eivai AdBog, n epatnon enavahapBavetat. H eukaipia aut Sivetat 3 gopég, petd yivetat
€pWTNON yla pia véa pwvrj ov. MéCovrag To mikpo (5) yivetal ematpogr atov Tpomo matyvidiod 1.

TR: Fonksiyonlar

Oyun modu 1+ Actiktan sonra otomatik olarak: 7 hayvan tusundan (1) birine basildiginda farkli bir hayvan sesi duyulur. 2 piyano
tusu (2) aracihyla bir olcii sesi duyulur. 5 nota tugundan (3) birine basildiginda uzun bir melodi calinir. Giftci (3) istiine
basildiginda neseli baska bir melodi calinir. Oyun modu 2 « Tusa (5) basildiginda kisa bir melodi mod degisimini onaylar.
Arkasindan 7 hayvan tusundan (1) birine basildiginda ilgili hayvan sesinin oldugu melodi calar. 5 nota tusundan (3) birine
basildiginda melodi ok sayida hayvan sesiyle birlikte karisik olarak calinir. Oyun modu 3 « Cocuklarin hangi sesin hangi hayvana
ait oldugunu dgrendidi bir soru-yanit oyunu. Bunun igin yeniden tusa (3) basiniz, uzun ¢alan bir melodi mod degisimini onaylar ve
oyun baslar. "Who is?" (Bu kim?) sorusundan sonra bir hayvan sesi duyulur, bunu uygun hayvana ait tusla (1) onaylamak gerekir.
Dogruise bir onay sesi duyulur. Yanit yanlis oldugunda soru tekrar edilir. 3 yanit hakki verilir, sonra yeni bir hayvan sesi sorulur. Tusa
(5) basilarak yeniden Oyun modu 1'e geri doniiliir.

SI: Funkcije

Igralni nacin 1+ Samodejno po vklopu: ob pritisku na eno od sedmih Zivalskih tipk (1) se oglasi ustrezna Zival. Ob pritisku na eno
od dveh Klavirskih tipk (2) se predvaja tonska lestvica. Vsaka od petih notnih tipk (3) priklice veselo melodijo. Ce pritisnete na
kmeta (4) se oglasi Se ena vesela melodija. Igralni nadin 2 « Ob pritisku na tipko (5) se s kratko melodijo potrdi sprememba
nacina. Vsaka izmed sedmih Zivalskih tipk (1) priklice melodijo z ustreznim Zivalskim glasom. Ob pritisku na eno od petih notnih
tipk (3) se ustrezna melodija zmesa z vec Zivalskimi glasovi. Igralni nacin 3 « Kviz, pri katerem se otroci naudijo pravilno razvrstiti
Zivalske glasove. V ta namen ponovno pritisnite tipko (5). Daljsa melodija potrdi spremembo nacina in igra se zacne. Vprasanju
“Who is?" sledi Zivalski glas, ki ga potrdite s pritiskom na ustrezno Zivalsko tipko (1). Ce je ta pravilna, se oglasi pritrdilni ton. Ce je
napacna, se vprasanje ponovi. Ta moznost je na voljo trikrat, nato pa sledi vprasanje po novem Zivalskem glasu. Ob pritisku na
tipko (5) sledi povratek v igralni nacin 1.

HRV: Funkdije

1. nadin igranja - Automatski nakon ukljucivanja: Pritiskom na jednu od 7 tipki u obliku Zivotinja (1) oglasi se odgovarajuci glas
Zivotinje. Pomocu 2 glasovirske tipke (2) oglasava se glazbena ljestvica. Pritiskom na jednu od 5 notnih tipki (3) svira vesela
melodija. Ako se pritisne poljoprivrednik (4), zasvirat ce sljedeca vesela melodija. 2. nacin igranja « Pritisne i se tipka (5) kratka
melodija potvrdit e promjenu nacina sviranja. Pritisne li se zatim jedna od 7 tipki u obliku Zivotinja (1) oglasi se melodija
odgovarajucim glasom Zivotinje. Pritiskom na jednu od 5 notnih tipki (3) mijesa se doticna melodija s vise glasova Zivotinja.
3. nacin igranja - Pitalica pomocu koje djeca uce prepoznati glasove Zivotinja. Pritom treba ponovno pritisnuti tipku (5), dulja
melodija potvrdit ¢e promjenu nacina igranja i igra pocinje. Nakon pitanja “Who is?" (,Tko je?”) oglasi se Zivotinja ciji se glas
potvrdi pritiskom na odgovarujucu tipku u obliku Zivotinje (1). Ako je odgovor tocan, oglasi se potvrdni ton. Ako je pogresan,
pitanje se ponavlja. Prilika za odgovor daje se 3x, nakon toga postavlja se pitanje s novim glasom Zivotinje. Pritiskom na tipku (5)
vraca se na 1. nacin igranja.

SK: Funkcie

Herny rezim 1 - Automaticky po zapnuti: Pri stlaceni niektorého zo 7 tlacidiel so zvieratkami (1) zaznie hlas prislu3ného
zvieratka. Po stlaceni 2 kldves klavira (2) sa ozve stupnica tonov. Pri stlaceni niektorého z 5 tlaidiel s notou (3) prehrd hracka
veselt melddiu. Stlacenim tlacidla s postavickou farmara (4) zaznie dalSia veseld melddia. Herny rezim 2 « Po stlaceni tlacidla (5)
potvrdi krétka melddia zmenu herného rezimu. Naslednym stlacenim niektorého zo 7 tlacidiel so zvieratkami (1) zaznie melddia s
hlasom prislusného zvieratka. Pri stlaceni niektorého z 5 tlacidiel s notou (3) prehré hracka prislusnd melddiu s niekolkymi
zvieracimi hlasmi. Herny rezim 3 « Hra s otdzkami, pri ktorej sa deti ucia spravne priradovat hlasy zvieratiek. Znovu stlacte
tlacidlo (5), dIhsia melédia potvrdi prepnutie rezimu a hra zacina. Po otazke,Who is?* (Co je to?) zaznie hlas zvieratka, ktoré
musite potvrdit stlacenim tlacidla s prislusnym zvieratkom (1). Pokial je odpoved' sprdvna, zaznie potvrdzovacia melddia. Pri
nespravnej odpovedi sa otazka zopakuje. Hracka pontka 3x Sancu na spravnu odpoved, potom zaznie otdzka s hlasom iného
2vieratka. Stlacenim tlacidla (5) sa vrétite do herného rezimu 1.

BG: OyHKumun

Pexxum Ha urpa 1« AromaTtuuHo cnes BkniouBaHe: Korato HaTucHeTe efuH ot 7-Te GyToHa 3a xuBotHu (1), e uyBa
CbOTBETHUA ki rnac. C gata Ha MiaHo (2) ce yyBa HoTHaTa CTbABMLA. KoraTo HaTUCHeTe eAWH OT 5-Te HOTHU
6yToHa (3), ce Bb3npouBexza 3a6aBHa Menoua. Mpu HaTUCKaHeTo Ha depmepa (4) 3Byuw Apyra cMeluHa Menous.
Pexum Ha urpa 2 - Ako HatucHeTe 6yToHa (5) KpaTKa Menowa Lie MoTBbPAY NPOMAHATA Ha pexuma. AKo cnefj ToBa
HaTCHeTe efiH OT 7-Te 6YTOHA 3a XMBOTUHCKM 3BYWY (1) LLie uyeTe MeNOANATA CbC CbOTBETHUA XUBOTUHCKY 3BYK. Korato
HaTVCHeTe euH 0T 5-Te HOTHY 6yTOHa (3) CbOTBETHaTa MENOANA Ce (MeCBa C MHOTO XWUBOTUHCKM 3ByLi. Pexkum Ha urpa 3
« /Irpa Ha BbNPOCK, B KOATO fAelata ce HayyasaT A Pa3nvuyaBaT NpaBiNHO XWBOTUHCKUTE 3BYLM. 3 TOBA MOBTOPHO
HaTucHeTe 6YToH (5), €AHA NPOLBAXUTENHA MENOAUA NOTBbPK/AABA CMAHATA HA PEXVM U UrpaTa 3anousa. (nef BbNPOCHT:
“Who is?" ce uyBa XMBOTUHCKM A, KOITO Ce MOTBbPX/ABA Upe3 HaTUCKaHe Ha CbOTBETHIA BYTOH Ha uBoTHUTe (1). Ako e
NPaBWIHO, Ce YyBa CUrHan 3a NOTBbPX/EHUE. AKO e rpellHo, BbNPOCHT ce MoBTaps. Mimate 3 waHca, cnep ToBa e By
MONWTAT 32 HOB XVBOTUHCKY 3ByK. HaTuckaHeTo Ha byToHa (5) Luie BIt BbPHETE KbM PeXum Ha urpa 1.
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RO: Functiuni

Modul de joc 1« in mod automat dupé pornire: La apasarea uneiea din cele 7 taste reprezentand animale (1) rasuné glasul
animalului respectiv. Prin intermediul celor 2 clape de pian (2) rasuna o gama muzicald. La apdsarea uneiea din cele 5 taste
reprezentand note muzicale (3) are loc executia unei melodii vesele. La apasarea pe fermier (4) résund inca o melodie vesela.
Modul de joc 2 - La apdsarea pe tasta (2), o melodie scurta confirma schimbarea modului de joc. Dacé dupa aceea se apasa pe
una din cele 7 taste reprezentand animale (1), rasund glasul animalului respectiv. La apasarea uneia din cele 5 taste reprezentand
note muzicale (3), melodia respectiva este mixatd cu mai multe glasuri de animale. Modul de joc 3 « Un joc cu intrebari in cursul
cruia copili invata sa atribuie corect glasurile animalelor. In acest scop, a se apasa din nou tasta (5), o melodie mai lunga confirmé
schimbarea modului iar jocul incepe. Dupa intrebarea“Who is?” rsund un glas de animal, confirmat prin apasarea tastei potrivite
reprezentand un animal (1). Dacd raspunsul a fost corect, rasund un semnal sonor de confirmare. Dacd a fost gresit, se repetd
intrebarea. De 3 ori existd aceasta sansa, dupa aceea se intreaba dupd un nou glas de animal. Prin apdsarea tastei (5) se revine in
modul dejoc 1.

UA: OyHKuii

IrpoBuii pexum 1 + 3anyckaeTbcA aBTOMATUYHO NICNA BMUKAHHA: KLU0 HATUCHYTM OAHY 3 7 KnaBilu (1) i3 306paxeHHAM
TBAPUH, NYHAE roN0C L€l TBAPUHI. AKLLIO HATUCHYTM Ha 2 KNaBiLLi NiaHiHO (2), IyHae My3uyHa rama. AKLLO HAaTUCHYTH Ha OfHY 3
5 Knailu 3 Hotamu (3), rpae Becena Menoaia. AKLO HaTUCHYTU Ha QirypKy depmepa (4), NyHae Lwe oaHa Becena Menogia.
IrpoBuit pexum 2 « fiKLLo HaTvcHyTU KnaBiLuy (5), KOpoTKa Menoaia NiATBEpAXYe nepexia Ha iHLuii pexum. ko nicna yboro
HaTUCHYTI Ha OAHY 3 7 Knasilu (1) i3 300paeHHAM TBAPWH, NIyHAe MeNoAiA Ta ronoc Liei TBapuHM. fKLLO HATUCHYTU Ha OHY 3 5
KNaBilll 3 HoTamu (3), rpa€ Menoais, 3miluana 3 ronocamu kinbkox TeapuH. IrpoBuit pexum 3 « [pa B 3anuTanHs i BiANoBiAi, Aka
HaBUWTH iTeii NPABINbHO BNi3HABATU FON0CH TBAPUH. [INA LIbOT0 3HOB HATUCHYTW Ha KNaBillty (5), 4OBra MeNoaia NiATBEPAXYE
nepexip Ha iHLwMit pexum, Ta po3nounHaeTbea rpa. MMicna 3anuTaHA «XTo Le?» nyHae ronoc TBapUHK, AKWii Tpeba nigTBepANTY,
HaTVCHYBLUV Ha BIpHY KNaBiluly (1) i3 306paxeHHAM TBapuHY. AIKLLO KNaBiLLY HAaTUCHYTO NPABUAbHO, NTYHAE NMiATBEPAXYBANbHUI
curHan. fKLLO HenpaBuAbHO — 3aNUTaHHA NOBTOPHOETLCA. [JA€TbCA TPU MOXAUBOCTI, MICAA YOO CAIAYE 3aNUTaHHA NPO ronoc
iHLwoT TBApUH. HaTicHyBLUM Knailuy (5), MOXHa NOBEPHYTUCH Ha3a A0 irpoBOTO pexumy 1.

EST: Funktsioonid

Mangureziim 1 - Sisselillitamise jérel automaatselt: Kui vajutate iihte seitsmest loomanupust (1), siis kuulete loomahali.
Vajutage kahte klaverinuppu (2), et kuulata heliredelit. Kui vajutate Gihte viiest noodinupust (3), siis kuulete Iobusat lugu.
Vajutage farmerit (4) ja kuulete teist ridmsat lugu. MangureZiim 2 - Selle nupu (5) vajutamisel kinnitab reziimi muutust lihike
helisignaal. Kui seejdrel vajutate Gihte seitsmest loomanupust (1), siis kuulete selle looma haélega lugu. Kui vajutate Gihte viiest
noodinupust (3), siis lisatakse sellele loole mitmete loomade héaled. Mangureziim 3 - Méng, kus lapsed dpivad loomi ja nende
hali kokku sobitama. Mangimiseks vajutage uuesti nuppu (5), pikk helisignaal kinnitab reziimi muutust ja méng saab alata.
Kiisimuse,,Kes see on?” jarel kuulete looma hélt ning vastava looma valimiseks vajutage dige looma nuppu (1). Kui vastus on
dige, kostub kinnitusheli. Kui see on vale, siis kiisimust korratakse. Vastamiseks on kolm véimalust. Seejarel hakkab toode esitama
uue looma haélt. Mangureziim 1 juurde naasmiseks vajutage nuppu (5).

LT: Funkcijos

1 grojimo rezimas - Automatiskai jjunqus: Paspaudus vieng i septyniy gyviiny mygtuka (1) pasigirsta gyviino garsas. Spauskite
du pianino klavisus (2) norédami iSgirsti muziking gama. Paspaudus vieng iS penkiy naty mygtuky (3), nuskambés linksma
melodija. Spauskite akininko (4) mygtuka ir iSgirsite kita linksma melodija. 2 grojimo rezimas - Paspaudus s mygtukg (5)
trumpa melodija patvirtina, kad buvo pakeistas rezimas. Jei po to paspausite viena i3 septyniy gyviiny mygtuky (1), iSgirsite to
gyvano skleidziama gars3. Paspaude vieng i penkiy naty mygtuky (3) i3girsite melodija skambant kartu su keliy gyviny garsais.
3 grojimo rezimas - Zaidimas, kai vaikai mokosi teisingai surasti gyvino garsy atitikmenj. Norédami Zaisti, vél spauskite
mygtukq (5), ilga melodija patvirtina, kad rezimas pakeistas ir Zaidimas prasideda. Po klausimo Kas tai?” (angl.,Who is?”)
iSgirsite gyvino garsa, kurj reikia patvirtinti spaudziant teisingg gyviino mygtuka (1). Jei atsakymas teisingas, nuskamba
patvirtinimo garsas. Jei neteisingas, klausimas pakartojamas. Galima spéti tris kartus, po to pereinama prie kito gyvino garso.
Spauskite mygtuka (5), norédami grizti j 1 Zaidimo rezima.

LV: Funkdijas

1. atskanosanas rezims - Automatiski péc ieslégsanas: Nospiezot vienu no septinam dzivnieku skanu pogam (1), tiek atskanota
izvéléta dzivnieka skana. Nospiediet abas klavieru pogas (2), lai noklausitos tonkartu. Nospiezot vienu no piecam nosu pogam (3),
tiek atskanota jautra melodija. Lai noklausitos vél vienu jautru melodiju, nospiediet fermera pogu (4). 2. atskanosanas rezims
« Nospiezot 30 pogu (5), tiks atskanota isa skana, kas apstiprina rezima parslégsanu. Péc tam nospiezot vienu no septinam
dzivnieku skanu pogam (1), tiek atskanota izvéléta dzivnieka skana. NospieZot vienu no piecam nosu pogam (3), attiecigas nots
skana tiek samikséta ar vairakam dzivnieku skanam. 3. atskanosanas rezims - Spéle, kura bérns iemacas atpazit un pareizi
sasaistit dzivnieku skanas. Lai saktu spélét, vélreiz nospiediet pogu (5), tiks atskanota gara skana, kas apstiprina rezima
parslégsanu, un spéle var sakties. P&c jautajuma ,Kas ir...?" tiek atskanota dzivnieka skana, kuru apstiprina, nospiezot labo
dzivnieku skanu pogu (1). Ja atbilde ir pareiza, atskan apstiprinajuma signals. Ja atbilde nav pareiza, jautajums tiek atkartots.
Jums ir tris iespéjas uzminét pareizo atbildi, pec tam tiek uzdots nakamais jautajums par cita dzivnieka skanu. Nospiediet pogu
(5), lai atgrieztos 1. atskanosanas rezima.
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