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SMARTIK chytrym a dimysinym zpusobem podporuje rozvoj Vaseho ditéte. Potitac je dvojjazyeny:
Cesko-anglicky, seznamuje dité s abecedou a Cisly, dale uci psani slov a zakladni matematiku, oboji
v materském jazyce a v anglictiné, formou zabavnych her.

Nabizi fadu aktivit a her, které jsou pfizplisobeny potfebam déti uvedeného véku - specifické aktivity pro
podporu motorickych schopnosti, logiky, paméti, tteni aj.

Pozornost vénovana kvalité je evidentni na provedeni her, které détem prijdou logické a snadno je
chapou. Zplsob a pouZzite metody podporuji proces uteni a tento potitat je jednou z nejlepsich cest
k celkovemu rozvoji ditéte.

Dékujeme, Ze jste si zakoupili tento vyrobek!

Ke SMARTIKOVI je prilozena Cvicebnice.

INSTALACE BATERIf

SMARTIK potrebuje 4x “AA” LRO6 baterie (baterie,
které jsou soutasti — slouzi pouze k prezentaci
vyrobku na prodejné — po zakoupeni je vymérite za
nove). Vyrobce doporutuje alkalické baterie.
Pomoci Sroubovaku otevrete krytku na baterie umisténou na spodni strané SMARTIKU (Obrazek €. 1).
Dbejte na spravné ulozeni baterii v hratce a dodrzujte spravnou polaritu. (Obrazek €. 2).

Ujistéte se, ze je krytka pevné uzavrena.

DULEZITE UPOZORNENI:

Pokud zvuk zatne slabnout a displej ztmavne, vlozte nové baterie
Nepouzivejte dobijeci baterie

Nekombinujte nové a jiz pouzité baterie

Nekombinujte navzajem alkalicke, standardni (zinko-karbonové) baterie nebo dobijeci (nikl-kadmiove)
baterie

Pokud vyjmete baterie z hracky, dotasna pamét potitate bude smazana
Vybité baterie vyjméte z hratky co nejdrive

Pokud hratku nepouzivate déle nez tyden, vyjméte baterie z hratky
Zakaz zkratovani napajecich svorek

Dodrzujte napéti uvedené na hratce nebo na obalu hratky

Pouzité baterie vyhazujte do tfidéného odpadu

Uschoveijte tyto informace pro pozd€jsi pouziti

USPORADANI KLAVESNICE
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Klavesnice na tomto potitati je razena v abecednim poradi a tim se stava uteni abecedy snazsi a
umoznuje tak ditéti zapamatovat si poradi pismen. Obsahuje také radu funkenich klaves a specifické
klavesy pro ruzné aktivity a hry, jako kresleni a melodie aj.

Ma také extra klavesy piana pro hry s tony.

Ciselné klavesy: Jsou funkeni pri aktivitach/hrach, které vyzaduiji Ciselné klavesy. Dale se pouzivaji pfi
volbé hry tlatitkem ON/HRA z nabidky dané kategorie.

Klavesy piana: Pri aktivité ,Piano”, ,Noty“ a ,Zapamatuj si melodii“ funguji, jako skutecné klavesy piana.
Pri jinych aktivitach maji dal$i funkce, které jsou na nich zobrazeny.

Prohlédnéte si obrazek SMARTIKOVY klavesnice

FUNKCE KLAVESNICE:

MYS: Tlatitko uprostred mysi slouzi jako potvrzovaci tlatitko ,ENTER®. Pokud jste tazani zmatknout
LENTER*, muzete pouzit také toto tlacitko.

Ostatni 4 klavesy maji funkci Sipek stejné jako klavesy ve spodni tasti klavesnice (,nahoru®, ,dolu®,

wpravo“ a ,vlevo).

Mys muze byt také nahradou smérovych tlatitek pro pohyb kurzoru pfi aktivité ,malovani.

ON/HRA: Zapne potitat a pouziva se ke zmené aktivity/hry. Vybér aktivity se spusti po stisknuti tlatitka
“ON/HRA”.

OFF: Vypne potitat. Pokud nestisknete klavesu v pribéhu 3 minut netinnosti, Smartik se automaticky
vypne kvlli Uspore baterii. Stisknéte tlatitko “ON/HRA” a potitat se opét zapne.

Informace: Jestlize Smartik nereaguje, restartujete ho vyjmutim a znovu vlozenim baterii.
HLASITOST: & Smartik na klavesnici umozriuje volitelnost hlasitosti. MuZzete si vybrat ze 4 intenzit hla-

sitosti. Abyste navolili pozadovanou hlasitost, pouzijte smérova tlacitka na klavesach piana.

KONTRAST: & Na klavesnici nastavite silu kontrastu. Vybrat si mlzete ze 4 intenzit kontrastu. Abyste
navolili pozadovany kontrast, pouZijte smérova tlacitka na klavesach piana.

OBTIZNOST: /% Vétsina aktivit a her ma 2 Grovné obtiznosti. Pokud bude chtit dité zménit obtiznost
v prubéhu hry, mize tak utinit pomoci tlatitka ,OBTIZNOST* a vybéru z menu, které se objevi.
Neékteré z aktivit nemaji Urovné obtiznosti: v tomto pripadé se po stisknuti tlatitka ,OBTIZNOST* obje-
vi na displeji ,NELZE VOLIT OBTIZNOST*.

Klavesy “MALOVAT” ==, “POHYB” % a “VYMAZAT @@= : Tyto 3 tlaCitka jsou funkeni pfi aktivitach
»,malovani* a ,domaluj si obrazek".

SMEROVE KLAVESY (umisténé uprostied klavesnice): Pouijte pfi aktivité malovani pro pohyb kurzoru
po displeji ve véech 8 moznych smérech. Stejnou funkci ma my$ nebo smérova tlatitka umisténa na
klavesach piana.

ZMENA: & Slouzi k vybéru dal$i aktivity. V kategorii, ve které jsou mozné 2 jazyky, si mizete mezi nimi
vybrat. Jednim stisknutim tlacitka navolite anglictinu a dal$im stisknutim se vratite k ¢estine.

Ve 2 dalsich kategoriich, pokud stisknete tuto klavesu, si mizete vybrat 10 novych aktivit.
CVICEBUIPE: &/Stisknutim tohoto tlatitka zvolite aktivitu spojenou s prilozenou CVICEBNICI.
ODPOVED: = Pokud dité nevi odpovéd na otazku, miZe stisknout tuto klavesu a Smartik mu odpovi.
PREHRAT: @ Tato klavesa se stane aktivni pii hie ,piano® a zopakuje nahranou melodii.

SMEROVE SIPKY (umisténé na klavesach piana): Tyto Sipky maji stejnou funkci jako smérové Sipky
umisténé uprostred klavesnice. Navic je Ize pouzit u rfady dalSich aktivit, jako pfi posunu po pismene-
ch ve slovu nebo k vybéru dalsi aktivity.



HLAVNI FUNKCE:
Vybér hry nebo aktivity:

1.- Vybér kategorie otatenim koletka.
Ke spusténi aktivity/nry je potreba nejprve vybrat kategorii. Kazda kategorie ma 10 aktivit/her, které
jsou zobrazeny na ototném trojhranu.
Otatejte koletkem mezi kategoriemi, dokud si nevyberete aktivitu/hru. Kategorie musi byt viditelna,
nesmi byt ototena hranou nahoru. Do té doby neZ ototite koletkem, muzete stale volit mezi 10 akti-
vitami, které vidite na panelu. ;
V jedné z kategorii jsou aktivity ve 2 jazycich (v cestiné a anglicting). Stisknéte tlatitko “ZMENA”
a vyberte si jazyk. Stisknéte toto tlatitko jesté jednou a jazyk se prepne do anglictiny, po dal$im
stisknuti do €estiny. V dalsich 2 kategoriich stisknutim tohoto tlatitka vybirate z dalSich 10 novych
aktivit.
2.- Vlybér aktivity/hry v jedné z kategorii:
Vybrali jste si jednu ze tfi kategorii a mate nasledujici moznosti pri vybéru aktivity/hry:
—Stisknéte tiselnou klavesu (tu, ktera se nachazi pod obrazkem aktivity/hry, kterou jste si vybrali).
—Potkejte az se vybrana aktivita/hra objevi na displeji a potom stisknéte ,ENTER" k potvrzeni
vybéru.
—Aktivitu/hru mlzete také vybrat pomoci klaves/Sipek ,nahoru‘ a ,dolu“ a poté potvrdit vybranou
klavesou ,ENTER".

Jak aktivity/hry funguiji:

Po zodpovézeni spravné odpovédi se na displeji objevi animace, ktera ditéti pogratuluje ke spravné
odpoveédi.

Pokud je odpovéd $patna, Smartik zahraje specificky zvuk a fekne ,Zkus to znovu“ a da ditéti dalsi anci
k vybéru spravné odpovedi. Ve vetsing pripadech je povolena véak jen jedna moznost odpovédi.

Pokud i po druhé dité odpovi $patné, Smartik zahraje specificky zvuk a fekne spravnou odpovéd.

Skoére:
Ve vétsiné aktivitach/hrach dostava dité za spravnou odpovéd body. Po sérii 5ti nebo 10ti otazek je dité
informovano o skore, jakeho dosahlo.
Vysledky jsou ohodnoceny nasledovné:

4-5 bodu = vyborné

2-3 bodu = dobre

| nebo méné bodu = pristé budes lepsi
Nekteré aktivity maji rozdilny bodovaci systém, s vy$sim bodovym skorem na konci hry, ale princip hod-
noceni je stejny v zavislosti na Uspésnosti odpovedi: vyborné, dobre, pristé budes lepsi.
Samozrejmé body jsou udélovany jen pri aktivitach/nrach, které funguji na principu otazek a odpovédi,
ne u téch, které funguji na principu vysvétlovani, nebo instruuiji k jednoduché hre.

SEZNAM KATEGORI:
Trojhran 1. Kategorie 1: &esky
Trojhran 1. Kategorie 2: anglicky
Trojhran 2. Kategorie 1

Trojhran 2. Kategorie 2

Trojhran 3. Kategorie 1

Trojhran 3. Kategorie 2
CviCebnice

AKTIVITY/HRY
TROJHRAN 1. KATEGORIE 1. CESKY

Aktivita 1: “ Naué se pismena a Gisla”

Smartik vyzve ke stisknuti pismena nebo Cisla. Pokud napiete pismeno, Smartik vyslovi pismeno a
ukaze ho na displeji, jak se piSe ve velké a malé podobé. Dale ukaze obrazek slova, které toto pismeno
obsahuje. Nazev obrazku vyhlaskuje a rekne celé slovo. Takto si dité spoji kazdé pismeno z abecedy se
slovem, ve kterém se pi%e. Uslysi, jak se vyslovuje a jak se piSe malé a velké pismeno.

Pokud stisknete &islici, Smartik fekne nazev Cisla a ukaze potet obrazku/objektl na displeji, které odpo-
vidaji pottem vybranému Cislu.

Aktivita 2: “ Najdi pismeno”
V této aktivité musite najit pismeno, na které se Smartik pta. Kdyz ho dité spravné najde, Smartik ho
znovu vyslovi a zobrazi na displeji. Mate 2 opravné moznosti.

Aktivita 3: “ Najdi &islo”

V této aktivité musite najit tislo, na které se Smartik pta. Kdyz ho dité spravné najde, Smartik ho znovu
vyslovi a zobrazi na displeji.

Mate 2 opravné moznosti.

Aktivita 4: “ Pismena ve slovech”

Smartik vyzve k napsani jakéhokoliv pismena. Pak nasleduje:

Napsané pismeno se objevi na displeji a Smartik ho vyslovi.

Smartik zobrazi obrazek slova, ve kterém se dané pismeno vyskytuje.

Vyslovi slovo a vyhlaskuje ho.

Ve vétsing pripadu jsou zobrazeny ke kazdému pismenu 4 obrazky slov, ve kterych se napsané pisme-
no vyskytuje.

Aktivita 5: “ Vyber spravné slovo”

Na displeji se objevi obrazek a Smartik rfekne, co je na obrazku. Ukolem je vybrat ze 3 podobnych slov,
které se postupné objevuji na displeji, to spravné. K potvrzeni vybéru stisknéte ,ENTER*.

Aktivita 6: “ Doplh spravné pismeno”

Na displeji se objevi obrazek. Smartik fekne slovo a ukaze slovo napsané s jednim chybéjicim pisme-
nem. Ukolem je dopsat chybéjici pismeno.

Zde je mozné vybrat ze 2 obtiznosti.

Aktivita 7: “ Vymaz chybné pismeno”

Na displeji se objevi obrazek. Smartik fekne slovo a ukaze slovo napsané s jednim pismenem navic.
S pouzitim Sipek doprava a doleva ve spodni tasti klavesnice se premistéte pod Spatné pismeno, které
do slova nepatff a stisknéte ,ENTER* a pismeno zmizi.

Zde je mozné vybrat ze 2 obtiznosti.

Aktivita 8: “ Oprav chybné pismeno”

Smartik zobrazi obrazek, rekne co je na obrazku a zobrazi se napsané slovo s jednim chybnym pisme-
nem. S pouzitim $ipek doprava a doleva ve spodni ¢asti klavesnice se premistéte pod $patné napsané
pismeno a prepiste ho na spravné.

Zde je mozné vybrat ze 2 obtiznosti.

Aktivita 9: “ Poskladej slovo”
Smartik zobrazi obrazek a rekne co je na ném. Poté zobrazi pismena, ze kterych Ize poskladat nazev
obrazku. S pouzitim Sipek doprava a doleva ve spodni Casti klavesnice se postupné posurite pod



spravna pismena a potvrzujte je pomoci klavesy ,ENTER*. Pismena se budou presouvat dolt v poradi
v jakém je vybirate.

Zde je mozné vybrat ze 2 obtiznosti.

Aktivita 10: “ Napi$ slovo”

Smartik zobrazi a vyslovi obrazek. Ukolem je napsat celé slovo a poté stisknout ,ENTER" pro potvrze-
ni.

Zde je mozné vybrat ze 2 obtiznosti.

TROJHRAN 1. KATEGORIE 2. ANGLICKY

Tyto aktivity jsou stejné, jako je uvedeno vyse (v kategorii 1) pouze jsou v anglicting.

TROJHRAN 2. KATEGORIE 1
Aktivita 1: “ Najdi spravné slovo”

Smartik zobrazi obrazek a poté 3 slova, ale pouze jedno slovo patri k obrazku. Ukolem je vybrat spravné
slovo a stisknout “ENTER”.

Aktivita 2: “ Najdi spravny obrézek”
Smartik zobrazi slovo a poté 3 obrazky, ale pouze jeden obrazek patri ke slovu. Ukolem je vybrat spra-
vny obrazek a stisknout “ENTER”.

Aktivita 3: “ Poradi pismen”

Na displeji se objevi 3 pismena v nespravnem poradi. Ukolem je seradit je tak, jak jdou za sebou
v abecedeé. Presunte se pomoci Sipek ve spodni Casti klavesnice pod pismeno, které by melo byt na fadé
a stisknéte ,ENTER®. Takto postupné se pismena dole seradi.

Aktivita 4: “ Doplfi spravné pismeno z abecedy”

Pri této aktivité se dité uci sled pismen v abecedé. Na displeji se objevi tast z abecedy a jedno pismeno
v ni chybi. Dité doplni chybéjici pismeno a stiskne klavesu ,ENTER®. Ma 2 opravné moznosti. Pokud i
poté je odpovéd dpatna, Smartik fekne spravnou odpovéd.

Zde je mozné vybrat ze 2 obtiznosti.

Aktivita 5: “ Hledej nezndmé pismeno”

Tato hra podporuje zapamatovani pismen v abecedé. Spotiva v tipovani pismena, které si mysli Smartik.
Stisknéte jakéekoliv pismeno a Smartik rfekne, jestli se nachazi pred nebo za hledanym pismenem. Tipuj-
te dal, nasleduijte instrukce ,pred nebo za“ pismenem a postupné se tak dopatrate hledaného pismena.

Aktivita 6: “ Najdi spravné anglické slovo”
Postup stejny jako v Aktivité 1.

Aktivita 7: “ Najdi spravny obrézek k anglickému slovu”

Postup stejny jako v Aktivité 2.

Aktivita 8: “ Pogitani”

Pri této aktivité Smartik zobrazi na displeji urcity potet obrazkd a Ukolem je napsat adekvatni potet

pomoci Eiselnych klaves, a to pak potvrdit klavesou “ENTER”.
Timto zpusobem se dité nauti zapamatovat si a potitat az do 25.

Aktivita 9: “ Pogitani anglicky”
Postup stejny jako v Aktivité 8.

Aktivita 10: “ Slovnik”

Diky této aktivitt se dité nauti nova anglickd slova s prekladem do CeStiny. Pfi stisknuti tlaGitka
“ODPOVED" se zobrazi odpovidajici obrazek. Mezi slovy Ize listovat pomoci sipek ve spodni tasti kla-
vesnice.

TROJHRAN 2. KATEGORIE 2
Aktivita 1: “ Vaha”

Na displeji se objevi vaha. Na levem rameni vahy je Cislo, které musite nastavit tak, aby odpovidalo
pottu objektu/obrazki na pravem rameni. Cislo snizite nebo zvysite pomoci sipek nahoru a dolu, pak
stisknéte ,ENTER*. Ukolem je vyvazit obé ramena.

Aktivita 2: “ Jak se fekne &islo?”

Pri teto aktivité se dité uti rikat tisla. Napiste ¢islo, které chcete slySet a stisknéte ,ENTER®. Dité si
muze hrat jak dlouho chce, dokud nepozna a nenauti se tisla od 0 do 99.

Aktivita 3: “ Jak se piSe &islo?”

Pri teto aktivité Smartik rekne €islo od 0 do 99 a Ukolem ditéte je napsat &islo, které slySelo, a potvrdit ho
pomoci klavesy ,ENTER". Délka hry je neomezena.

Aktivita 4: “ Vétsi nebo men3i?”

Na levé strané displeje je tislo a na pravé urcity potet objektl. Ukolem je spotitat a urcit pomér mezi
nimi: vetsi, rovno, mensi. Pouzijte $ipky nahoru a dolu pro pohyb mezi znaménky pomeéru a poté
potvrdte pomoci klavesy ,ENTER*.

Aktivita 5: “ Hledej neznamé &islo”

Tato hra podporuje zapamatovani tisel. Spotiva v tipovani tisla, které si mysli Smartik. Mize se jednat
o tislo od 0 do 99. Stisknéte jakékoliv Gislo a potvrdte klavesou ,ENTER" a Smartik fekne, jestli se
nachazi pred nebo za hledanym pismenem. Tipujte dal, nasledujte instrukce ,pred nebo za“ Cislem a
postupné se tak dopatrate hledaného Cisla.

Aktivita 6: “ SEitani”

Dité se nauti zaklady stitani. Zde je mozné vybrat ze 2 obtiznosti:

Obtiznost 1: Smartik fekne a zobrazi soutet Cisel a soutet objektu. Ukolem je napsat celkovou sumu a
potvrdit klavesou ,ENTER".

Obtiznost 2: Slozit€jsi stitani dvojmistnych ¢isel. Ukolem je napsat celkovou sumu odzadu a potvrdit
klavesou ,ENTER".

Aktivita 7: “ OdEitani”

Dité se nauti zaklady odtitani. Zde je mozné vybrat ze 2 obtiznosti:

Obtiznost 1: Smartik fekne a zobrazi rozdil &isel a rozdil objektu. Ukolem je napsat spravnou odpovéd
a potvrdit klavesou ,ENTER".

Obtiznost 2: Slozit€jsi odtitani dvojmistnych Cisel. Ukolem je napsat rozdil odzadu a potvrdit klavesou
LENTER®.

Aktivita 8: “ Vaha anglicky”
Postup stejny jako v Aktivité 1.

Aktivita 9: “ Jak se Fekne anglicky &islo?”
Postup stejny jako v Aktivité 2.

Aktivita 10: “ Jak se piSe anglicky &islo?”
Postup stejny jako v Aktivité 3.



TROJHRAN 3. KATEGORIE 1
Aktivita 1: “ Velk4 a mala pismena”

Pri teto aktivité Smartik ukaze malé pismeno a Ukolem je napsat toto pismeno velké.
Mate moznost 2 nespravnych odpovedi, pak Smartik ukaze spravné pismeno sam.

Aktivita 2: “ Napi§ slovo velkymi pismeny”

Pri teto aktivité Smartik ukaze napsané slovo malymi pismeny a (kolem je napsat toto slovo velkymi
pismeny a potvrdit ,ENTREM".

Mate moznost 2 nespravnych odpovedi, pak Smartik ukaze spravné napsané slovo.

Aktivita 3: “ Poradi slov”

Na displeji se objevi 3 slova, které nejsou v abecednim poradku. Ukolem je sefadit je podle pocatetnich
pismen, jak jdou za sebou v abecedé. Pouzijte Sipky nahoru/dolu a vybér potvrdte pomoci klavesy
LENTER*. Mate moznost 2 nespravnych odpoveédi, poté Smartik slova seradi sam.

Aktivita 4: “ Najdi systém”

Pri teto aktivité se procvicuje posloupnost pismen a isel. Obtiznost 1: na displeji se objevi urtita poslo-
upnost pismen a Ukolem je doplnit 1 chybéjici pismeno. Obtiznost 2: na displeji se objevi urtita poslo-
upnost ¢isel a tkolem je doplinit 1 chybéjici Cislo. Mate moznost 2 nespravnych odpovedi, pote Smartik
pismeno nebo Eislo doplni sam.

Aktivita 5: “ Piéno”
Pfi této aktivité si mlze dité hrat svoje vlastni melodie na klavesach piana.
Pak si muize melodii pfehrat pomoci klavesy ,PREHRAT* (délka je omezena).

Aktivita 6: “ Melodie”
Pri této aktivité Smartik pfehrava rlizné znamé melodie — stati stisknout jedno z pismen na klavesnici.
Kdykoliv budete chtit, muzete stisknout jinou klavesu a zménit tak melodii.

Aktivita 7: “ Noty”
Smartik zahraje melodii a poté ji bude utit po jednotlivych tonech, které bude napovidat. Celou melodii
opét na konci zopakuje.

Aktivita 8: “ Zapamatuj si melodii”
Smartik zahraje melodii a poté ji bude utit po jednotlivych tonech a vzdy od zatatku melodie, takze tony
budou stale nardstat, az prehrajete melodii celou. Hra testuje pamét.

Aktivita 9: “ Malovani”

Dité si mize pfi této aktivité libovolné malovat pomoci kursoru po celem displeji, s pouzitim nasledujicich

funkef:

-8 smérovych klaves na klavesnici, které umozni pohybovat kursorem po displeji ve véech smérech.
(muzete také pouzit sipky na klavesach piana)

—Funkeni klavesy:

MALOVAT: Po stisknuti této klavesy a s pouzitim smérovych klaves mizete malovat ve vsech 8
smeérech.

POHYB: Po stisknuti této klavesy muzete kursorem pohybovat po displeji, aniz byste malovali.

VYMAZAT: Po stisknuti této klavesy miizete pomoci smérovych klaves mazat cokoliv jiz namalovaného.

Zménou aktivity se obrazek smaze.

Aktivita 10: “ Domaluj si obrazek”

Smartik ukaze obrazky, které si mizete domalovat — listovat mezi nimi Ize pomoci klaves nahoru dolu a
vybrat klavesou ,ENTER*. S pouzitim smérovych klaves a klaves ,MALOVAT*, ,POHYB* a ,VYMAZAT“
jak je uvedeno v aktivité 9, si mizete obrazek upravit, jak chcete.
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TROJHRAN 3. KATEGORIE 2
Aktivita 1: “ Bludisté”

Pri teto hre je hlavnim Ukolem dostat se z levé Casti bludisté na pravou stranu, kde jsou dvere. PouZijte
smeérové klavesy na klavesach piana.

Aktivita 2: “ Poznavej tvary”

Smartik uti nazvy tvard. Bud' je zobrazuje sam, nebo je Ize volit pomoci klaves a Smartik je pojmenuie.

Aktivita 3: “ Najdi tvar”

Smartik ukaze a pojmenuije tvar a chce, abyste ho potvrdili klavesou, u které se tvar nachazi.

Aktivita 4: “ Zapamatuj si tvary”

Pri této aktivitt musite stisknout klavesy pod odpovidajicimi tvary. Smartik nejprve ukaze 1 tvar, pak
pfida dalsi a dalsi a vzdy je musite potvrdit klavesou, u které se tvar nachazi. Opakuje tvary od zacatku
a pribira dal$i. Tato hra procvicuje pamet.

Aktivita 5: “ Najdi barvu”

Smartik rekne barvu a Ukolem je najit barvu a stisknout klavesu, ktera se u barvy nachazi.

Aktivita 6: “ Nasleduj Sipku”

Na displeji se objevuji v urtitem tasovém intervalu Sipky (nahoru, dolu, vpravo a vlevo) a Ukolem je stis-
knout odpovidajici Sipku na extra klavesach piana. Cim vice $ipek stihnete spravné, tim vétsi budete mit
skore. Hra je hlavné o postrehu a rychlosti.

Aktivita 7: “ Padajici pismena”

Cilem této aktivity je procvicit orientaci na klavesnici pri psani pismen. Shora postupné padaji doll jedno-
tliva pismena a (kolem je najit toto pismeno na klavesnici a stisknout nez spadne doll. Pokud stisknete
spravné pismeno, tak zmizi. Pokud nebudete dostatetné rychli, pismena budou propadavat dolu.

Aktivita 8: “ Najdi rozdil”
Smartik ukaze na displeji 8 objektu/obrazku. 7 jich je naprosto stejnych a jeden je rozdilny. Ukolem je
najit rozdilny — nastavit se Sipkami pod néj a potvrdit , ENTREM®.

Aktivita 9: “ Zavod”

Pri této hre fidite auto a projizdite zatatkami. PouZzijte smérové klavesy na klavesach piana nebo mys.

Aktivita 10: “ Ping pong”
Pri této hie musite odrazit mitek a zabranit, aby nespad! dold. Mizete pouzit mys nebo smérové klavesy
na pianu — Sipky vpravo a vlevo.

CVICEBNICE - SLOVNIK

Pomoci klavesy ,CVICEBNICE" aktivujete funkci slovnik. Dale uz je funkce stejna pro véechny kapitoly
slovniku.

Aktivita zatina v teském jazyce. Pokud chcete jazyk zménit na anglictinu:

1.- Stisknéte tlatitko ,OBTIZNOST* a nasledné ,ENTER* a aktivita zméni jazyk.

2.- Stisknéte tlatitko ,OBTIZNOST* a na displeji se objevi Cislo 1 a 2.

3.- Stisknéte ¢islo 2 a ,ENTER* a zaktivni se aktivity v anglicting.

Poté co si vyberete jazyk, ve kterem chcete cvicit slovicka, poslouchejte pozorné instrukce Smartika.
Smartik se zepta, co je v kapitole xx na obrazku xx a Vasim Ukolem je napsat slovo v jazyce, ktery jste
si na zatatku vybrali a stisknout klavesu ,ENTER". Mate 2 moznosti, a pokud ani i poté neodpovite
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spravné, Smartik fekne spravnou odpovéd’. Pokud nevite a chcete znat odpovéd, stisknéte klavesu
,ODPOVED" a Smartik napiSe slovo, které je v kapitole xx na obrazku xx.

Kapitola 1: Poznavej divoka zvifata
Kapitola 2: Poznéavej povolani
Kapitola 3: Poznavej lidské télo
Kapitola 4: Poznavej domaci zvitata
Kapitola 5: Poznavej morské Zivo&ichy
Kapitola 6: Poznavej mésto

Kapitola 7: Poznévej 3kolu

Kapitola 8: Poznavej prirodu
Kapitola 9: Poznavej sporty
Kapitola 10: Poznavej park

Kapitola 11: Poznavej domov
Kapitola 12: Poznavej rostliny

INFORMACE O PROVOZU:

Potitat nebude reagovat, pokud budete chtit zmatknout tlatitko, kdyz bude Smartik mluvit nebo hrat
melodii. Ujistéte se, ze se utisil pred tim, nez to zkusite znovu.

Ne vSechna tlatitka s diakritikou jsou u véech aktivit funkeni.

Nékteré aktivity nevyzaduji funkénost véech klaves.

Pri praci s Cvitebnici se obrazky zobrazuji podle nahodného vybéru.

Smartik chrarite pred vihkem a vodou, chrarite ho pred slunetnim zarenim a vysokymi teplotami.
Smartika muzete Cistit pomoci lehce vihkého hadfiku.

Pokud potitat nepouzivate delsi dobu, vyjméte baterie, mohly by vytéct a poskodit tak pocitac.

Likvidace pristroje (ochrana Zivotniho prostred)

Az produkt bude na konci svych uzitnych moznosti, nevyhazujte ho do bézného
domaciho odpadu, ale doneste ho na misto, kde se recykluji elektricka a elektronicka
zafizeni. Drzte se symbold uvedenych na obalu nebo v navodu.

Néktere soutasti pouzite na tomto pristroji mohou byt pouZzite znovu, proto je
vyzadovana recyklace. Pri recyklaci urCitych Ctasti pfistroje a kovi prispivate
B | ochrané Zivotniho prostredi. Kontaktujte prislusny rad v blizkosti Vaseho bydlists,
pokud budete potrebovat blizsi informace o misté recyklace.
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ZARUKA

Razitko obchodnika: Datum nakupu:

Detaily zAkaznika:

JMENO @ PFJMENT: .. .

PODMINKY ZARUKY

2 roky zaruky od data nakupu

Ohledné zaruky a reklamace kontaktujte nejprve svého obchodnika, u kterého jste hratku zakoupili a
v pripadé dalsich potizi se obratte na dovozce firmu GLOSYCO s.r.0. ZaSlete produkt nalezité ofranko-
vany a zabaleny — v pivodnim obalu na nasledujici adresu:

GLOSYCO s.r0.,
Jabloriova 3000/15, 106 00 Praha 10 — Zahradni mésto,
Tel: +420 222 353 230

Tento zarucni list je platny pouze s dolozenim Uctenky s razitkem a dalSimi informacemi, kde byl nakup
uskutetnén, s detailem oznateni produktu a datem nakupu. Potvrzeni o nakupu/uttenka je nutna.
Tuto zéruku Ize uplatnit pouze na vady zpusobené chybou produktu, chybou vyroby. Reklamaci nelze
uplatnit v nasledujicich pripadech: $patné, nespravné zachazeni, manualni po$kozeni, nedbalost,
poskozeni pri transportu, poskozeni pri zasilce postou nebo v dal$ich pripadech, kdy poSkozeni neni
vinou materialu a vyroby.

Prosim stru¢né vypiste, jaky problem jste méli s potitatem, pomUze nam to pfi opravé produktu.

Poznamka: Predtim nez uplatnite reklamaci, prosim ujistéte se, ze baterie byly nové a spravné
vlozené.

SMARTIK



