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Liebe Eltern,

wir von VIech® sind tiberzeugt, dass unsere Kinder grofie Fihigkeiten
in sich tragen.

Um diese Fihigkeiten zu fordern, entwickeln ausgebildete Piidagogen bei
uns sinnvolles und kindgerechtes Lernspielzeug.

Sie haben ein Lernspielzeug aus unserer VIech® Baby Reihe gekauft.

Unsere VIech® Baby Produkte werden speziell fiir Kinder von 0 bis 24
Monaten entwickelt. Sie ermoglichen Ihrem Kind intelligentes Spielen von
Anfang an. Die den Kindern angeborene Freude am Lernen und Entdecken
wird durch dieses motivierende Lernspielzeug verstirkt. KindgemdifSer
Wortschatz, lustige Licht- und Gerduscheffekte und altersgemiifSe Inhalte
werden Ihr Kind begeistern!

Das kindgerechte Design und die einfache Handhabung erlauben auch den
kleinen Hiinden einen erfolgreichen und sicheren Umgang.

Ihrem Kind und Ihnen wiinscht VIech® viel Spafs beim Spielen und
Lernen!

Mehr Informationen zu VTech® und weiteren VIech® Lernspielprodukten
finden Sie unter: www.vtechbaby.de



EINFUHRUNG

Der Spiel- und Laufwagen ist ein ansprechendes Lernspielzeug,
das speziell fur Kleinkinder entwickelt wurde. Durch die 4 Rader und
den sicheren Haltegriff kann lhr Baby die ersten Schritte Uben. Das
Spielboard mit den vielen verschiedenen Tasten und dem Telefonhérer,
kann zum Spielen abgenommen werden. Die vielen beweglichen
Elemente férdern die Feinmotorik lhres Kindes und werden es
begeistern. Frohliche Melodien, freundliche S&tze und lustige Gerdusche
wecken die Aufmerksamkeit und schulen so das Gehor lhres Kindes.
Dabei hoért es erste Zahlen sowie Buchstaben und die Klaviertasten
sorgen fur zusétzliche Anreize.

Aufleuchtende

Sonne Sicherer Haltegriff

Abnehmbare
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Formen-Tasten
Abnehmbarer
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INI-IALT DER PACKUNG

Spiel- und Laufwagen
¢ Bedienungsanleitung mit Garantiekarte
e Ein Telefonhorer
* Beine mit Radhalterungen
¢ Ein Haltegriff
Warn- und Sicherheitshinweise:
Alle Verpackungsmaterialien wie z. B. Bander, Plastikhalterungen und
-folien, sowie Karton sind nicht Bestandteile dieses Lernspielzeugs und
mussen zur Sicherheit Ihres Kindes sofort entfernt werden.
Hinweis:
Bitte bewahren Sie diese Bedienungsanleitung auf, da sie wichtige
Informationen enthalt!

ENERGIEVERSORGUNG

Ihr Spiel- und Laufwagen wird mit 2 x 1,5V Mignon-Batterien (AA/
LR6) betrieben.
Hinweis:

Wir empfehlen ausdrucklich, neue Batterien mit langer Haltbarkeit
(Alkali-Mangan) zu verwenden.

Das Verwenden erschopfter Batterien kann Ursache einer fehlerhaften
Ausfiihrung (z. B. Ton- oder Funktionsstérungen) sein. Setzen Sie in
diesem Fall bitte neue Batterien ein.

EINLEGEN DER BATTERIEN

Bitte achten Sie darauf, dass die Batterien nur von einem Erwachsenen
gewechselt werden und dass das Batteriefach fest und sachgeman
geschlossen ist.

Das Verschlucken einer Batterie kann lebensgefahrlich sein!
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1.

2.

Vergewissern Sie sich, dass das
Lernspielzeug ausgeschaltet ist.

Das Batteriefach befindet sich auf
der Rickseite des Spielboards. Sie
kénnen es mit einer Miinze oder einem
Schraubendreher 6ffnen. Setzen Sie
2x 1,5V Mignon-Batterien (AA/LR6)
ein wie auf dem Bild im Inneren des
Batteriefaches dargestellt. Achten Sie
dabei auf die richtige Polung.
VerschlieBen Sie nun das Batteriefach wieder fest mit Hilfe einer
Miinze oder eines Schraubendrehers.

BATTERIEHINWEISE

Wahlen Sie Batterien mit langer Haltbarkeit (Alkali-Mangan).
Verwenden Sie bitte nur die angegebenen oder gleichwertige
Batterien.

Bitte setzen Sie nie neue und gebrauchte Batterien zusammen ein.
Bleiben Sie bitte bei einem einheitlichen Batterietyp.

Verwenden Sie keine beschadigten Batterien.

Achten Sie unbedingt auf die richtige Polung (+/-).

Bitte verursachen Sie keinen Kurzschluss der Batterien im
Batteriefach.

Erschopfte Batterien bitte aus dem Spielzeug herausnehmen.

Soll das Spielzeug fir langere Zeit nicht in Betrieb genommen
werden, entfernen Sie bitte die Batterien, um deren Auslaufen zu
vermeiden.

Werfen Sie Batterien niemals ins Feuer.

Versuchen Sie nie, Batterien aufzuladen, die nicht dafiir vorgesehen
sind.

Entfernen Sie die Akkus aus dem Spielzeug, bevor Sie diese
aufladen.

Akkus nur von Erwachsenen oder unter Aufsicht von Erwachsenen
aufladen.
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Batterien gehdren nicht in den Hausmdill und dirfen nicht verbrannt
werden. Verbraucher sind gesetzlich verpflichtet, gebrauchte Batterien
zurlickzugeben. Sie kdnnen lhre alten Batterien bei den 6ffentlichen
Sammelstellen in Ihrer Gemeinde oder Uberall dort abgeben, wo
Batterien verkauft werden.

h:¢

Das Symbol der durchgestrichenen Milltonne auf den
Batterien, dem Produkt, der Bedienungsanleitung oder
der Produktverpackung weist auf die verpflichtende, vom
Hausmill getrennte Entsorgung der Batterien und/oder
des Produktes hin. Dieses Produkt muss am Ende seiner
Lebensdauer geman ElektroG bzw. der EU-Richtline RoHS
an einem Sammelpunkt fir das Recycling von elektrischen
und elektronischen Geréaten abgegeben werden.

Die chemischen Symbole Hg (Quecksilber), Cd (Cadmium) oder Pb
(Blei) weisen darauf hin, dass in entsprechend gekennzeichneten
Batterien die Grenzwerte fir die genannte(n) Substanz(en) Gberschritten
werden. Die Batterierichtlinie der EU (2006/66/EG) regelt diese
Grenzwerte sowie den Umgang mit Batterien.

)¢

Der Balken unter der Mulltonne zeigt an, dass das Produkt
nach dem 13. August 2005 auf den Markt gebracht worden ist.

Mit der Wiederverwendung, der stofflichen Verwertung oder
anderen Formen der Verwertung von Altgeraten leisten Sie
einen wichtigen Beitrag zum Schutze unserer Umwelt. Bitte
erfragen Sie bei der Gemeindeverwaltung die zustandige
Entsorgungsstelle. Schonen Sie ihre Umwelt und geben Sie
bitte leere Batterien an den Sammelstellen ab. Danke!

w
2]
w
S
-
I
-
e
i
-
<
o




Mit dem Spielboard kann separat oder direkt am Laufwagen gespielt
werden.

Spielboard Laufwagen
(ab 6 Monaten) (ab 12 Monaten)

AUFBAUANLEITUNG

ACHTUNG! Aufbau nur durch Erwachsene. Zur Sicherheit lhres
Kindes vergewissern Sie sich bitte vor Spielbeginn, dass alle Teile
ordnungsgeman befestigt sind.

1. Fugen Sie die beiden Beine, mit den Radern
auf der AuBenseite, in die Steckplatze ein,
wie auf dem Bild dargestellt.

2. Stellen Sie den Spiel- und Laufwagen auf
und befestigen sie den Giriff, indem Sie
ihn in die dafiir vorgesehenen Steckplatze
einfugen. ‘
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Anbringen und Entfernen des Spielboards

1. Legen Sie das Spielboard auf den
Laufwagen, um es dort anzubringen.
Dricken Sie es an, bis der Schalter
oberhalb des Lautstarkereglers einrastet
und Sie ein Klicken hdren. Vergewissern
Sie sich, dass das Spielboard sicher am
Laufwagen befestigt ist.

2. Um das Spielboard zu entfernen, schieben
Sie bitte den Schalter oberhalb des
Lautstarkereglers nach oben und entfernen
Sie das Spielboard vom Laufwagen.

SPIELBEGINN

SPIELBEGINN

1. EIN-/AUS-/PROGRAMMWAHLSCHALTER

Schieben Sie den Ein-/Aus-/Programm-
wabhlschalter in den Lernmodus oder
in den Musikmodus, um das Geréat
einzuschalten.

Schieben Sie den Ein-/Aus-/ Programm-
wahlschalter auf AUS, um das Gerat
wieder auszuschalten.




2. LAUTSTARKEREGLER '

Schieben sie den Lautstarkeregler
wahlweise auf “leise” () ) oder auf “laut”

(€))- )

3. ABSCHALTAUTOMATIK

Um die Lebensdauer lhrer Batterien zuverlangern,schaltet sich
der Spiel- und Laufwagen automatisch nach 60 Sekunden
ab, wenn keine Eingabe erfolgt. Das Gerat wird durch Driicken
einer beliebigen Taste wieder eingeschaltet. Durch Schieben des
Laufwagens wird das Spielboard nicht wieder eingeschaltet.

4. Der Spiel- und Laufwagen ist mit einer
Geschwindigkeitskontrolle an den beiden
Hinterradern ausgestattet. Position 1 ist
fur Kinder, die gerade erste Schritte Gben.
Diese Position hat die meiste Spannung,
wodurch verhindert werden soll, dass der
Laufwagen zu schnell wird. Position 2 ist fur
Kinder, die bereits etwas sicherer auf den
Beinen stehen. diese Position hat weniger
Spannung und erlaubt den Kindern, sich
freier zu bewegen. Vergewissern Sie sich,
dass sich beide Réader in derselben Position
befinden.

SPIELBEGINN



LERNSPIELE

1.

Setzen Sie im Lern-Modus die Formen ein
oder driicken Sie die Formen-Tasten, um
deren Namen zu héren. Die Lichter blinken
passend dazu.

Setzen Sie im Musik-Modus die Formen
ein oder driicken Sie die Formen-Tasten,
um Melodien und lustige Gerdusche zu
héren. Die Lichter blinken passend dazu.

Driicken Sie die aufleuchtende Sonne, um
Melodien und lustige Gerdusche zu héren.
Das Licht blinkt passend dazu.

Heben sie den Telefonhérer ab, um die
Tiere singen zu horen.

Drehen Sie in beiden Modi die drei Rader,
um lustige Séatze, Gerdusche und eine
Melodie zu héren. Die Lichter blinken
passend dazu.

[/

)
-

4

J:2)

A

D
7

LERNSPIELE




5. Offnen oder schlieBen Sie die Schwingtdr,
um mit den Enten Verstecken zu spielen.

6. Dricken Sie im Lern-Modus die
Klaviertasten, um etwas Uber Farben,
Musiknoten und Tierlaute zu lernen.

Driicken Sie die Klaviertasten im Musik-
Modus, um zu spielen. Wenn Sie eine
Klaviertaste drlicken, wahrend eine
Melodie gespielt wird, mischen sich lustige
Tiergerdusche hinein.

7. Wenn das Spielboard zusammen mit
dem Laufwagen benutzt wird, ist der “
Bewegungssensor aktiviert und es erténen
Melodien und Geréusche, wahrend das
Kind den Laufwagen schiebt.

LERNSPIELE




Folgende Kindermelodien sind im Spiel- und Laufwagen
enthalten:
Meine Oma fahrt im Hihnerstall Motorrad
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1.Mei-ne  O-ma fahrt im Hih-ner-stal Mo - tor-rad, Mo - tor-rad, Mo-
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O - ma ist ne ganz fa -mo-se Fraul w
-—
Es tanzt ein Bi-Ba-Butzemann O
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Es tanzt ein Bi-ba - but- ze-mann in un - serm Kreis her-
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wirft sgin Séck-lein hin - ter sich. Es tanzt ein Bi- ba - but - ze-mamn in
gyAT D

un- serm Kreis he - rum.

2. Estanzt ein Bi-Ba-Butzemann
in unserm Kreis herum, fidebumm.
Er springt und wirbelt durch das Haus
und lacht dabei die Kinder aus.
Es tanzt ein Bi-Ba-Butzemann
in unserm Kreis herum.




3. Estanzt ein Bi-Ba-Butzemann
in unserm Kreis herum, fidebumm.
Bald ist er da, bald ist er dort
und pl6tzlich ist er wieder fort.
Es tanzt ein Bi-Ba-Butzemann
in unserm Kreis herum.

Griin, griin, grin

1.Grin, grin, grinsind al - le  mei-ne Klei-der, griin, griin, griin ist
" Cr IF F o H C7 - F
T Il o T | ) r 3 T ]
O Il 1 | P11 | . N 2 ” 1
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al - les,was ich hab. Da - rum lieb ich al- les,wasso griinist,
" H Cr F‘
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weil  mein  Schatzein Ja-ger, Ja-ger ist

2. Rot, rot, rot sind alle meine Kleider.
Rot, rot, rot ist alles was ich hab.
Darum lieb ich alles, was so rot ist,
weil mein Schatz ein Reiter, Reiter ist.
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3. Blau, blau, blau sind alle meine Kleider.
Blau, blau, blau ist alles was ich hab.
Darum lieb ich alles, was so blau ist.
weil mein Schatz ein Seemann, Seemann ist.




Schmetterling, du kleines Ding
C Am C Am Am C Am
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Schmet-ter-ling, du  Kleines Ding, such dir ei-ne  Tén - ze-rin. Hop-
p Dm C G

Lus - tig, lus - tig wie der Wind, wie ein klei - nes Ju - bel-kind.
F
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Lus - tig, lus - tg wie der Wind, wie ein Ju - bel - kind.
Kommt ein Vogel geflogen
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1.Kommtein Vo-gel ge - flo-gen, setzt sich nie-der auf mein’
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FuB, hat ein Brief - chen im Schna - bel,von der Lieb - sten ei - nen GruB.
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1. Kommt ein Vogel geflogen,
setzt sich nieder auf mein‘ FuB3,
hat ein Briefchen im Schnabel,
von der Liebsten einen GruB.

2. Lieber Vogel, flieg weiter, bring ein‘ GruB3 mit,
einen Kuss, denn ich kann dich nicht begleiten,
weil ich hier bleiben muss.




3. Daheim ist mein Schatzchen,
in der Fremd* bin ich hier,
und es fragt hier kein Katzchen,
kein Hindchen nach mir.

Briiderchen, komm tanz mit mir
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1.Bril - der - chen,komm, tanz mit mir, ei - de  Han - de reich’ ich dir,
’ G7 CcC D G Enm Am D7

v ! I
ein - mal hin, ein - mal her, rund - her - um, das ist nicht schwer.
2. Mit den Handen klipp, klipp, klapp,
mit den FlBen tripp, tripp, trapp.
Einmal hin, einmal her,
rundherum, das ist nicht schwer.

3. Mit dem Koépfchen nick, nick, nick,
mit den Fingern tick, tick, tick.
Einmal hin, einmal her,
rundherum, das ist nicht schwer.
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ABC, die Katze lief im Schnee

2.

3.

B C, die Kat - ze lief im Schnee!

A
Dn A D A
T

Und als sie dann nach Hau - se  kam,

D G D G D
T T = 1N T 1
Y L =
je - mi - ne, o je - m - ne
D A D
—

o e

die Kat - ze lief im Schnee.

ABC, die Katze lief im Schnee!
Und als sie dann nach Hause kam,
da hatt’ sie weiBe Stiefel an,

0 jemine, o jemine,

die Katze lief im Schnee!

ABC, die Katze lief im Schnee!
Sie leckt ihr kaltes Pfétchen rein
und putzt sich auch die Stiefelein,
0 jemine, o jemine,

die Katze lief im Schnee!
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Auf unsrer Wiese gehet was

g | | \ |
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1. Auf uns - rer Wie - se ge - het was,
Es hat ein schwarz - weiB Rock - lein  an,
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Wer kann es er - ra - ten? z
X

2. Auf unsrer Wiese gehet was,
watet durch die Stimpfe.
Es hat ein schwarzweiB Rocklein an,
tragt auch rote Strimpfe,
fangt die Frosche schnapp, schnapp, schnapp,
klappert lustig klapper-di-klapp.
Wer kann es erraten?




Bingo

0
[ T T ]
é 1 1 T 1
A 1 1 1 1 Il 1 1 Il 1 T T 1 1
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Ein Bau-er hat-te ein-en Hundund Bin-go war sein Na- me
0
[ J— T T T ]
1 Il 1 1 1 T T 1 | Nl 1
1 1 1 1 1 1 Nl T Il 1 1 1
B i n-g-o B - i n-g -o B -i n-g-o ja

Ein Bauer hatte einen Hund

Und Bingo war sein Name,
B-I-N-G-O, B-I-N-G-O, B-I-N-G-O
Ja, Bingo war sein Name.
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Oh Susanna
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1. I come fromA - la - ba-ma with my ban-jo on my
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knee, I'm goin’ to Loui-si - a -na,my Su- san-na for to see.
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Oh, Su - san-na, oh don't you cry for me. For |
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come fromA - la - ba-ma with my ban-jo on my knee. Knee.




| come from Alabama,

With my banjo on my knee,
I’m goin’ to Louisiana,

My Susanne for to see;

Oh, Susanna,

Oh don’t you cry for me,
For | come from Alabama
With my banjo on my knee.

Gesungenes Lied:
Der Bauernhof erwartet Dich
schau doch mal vorbei
auf los geht’s, Du lernst so viel
lauf gleich los und spiel!

PFLEGEHINWEISE

1. Reinigen Sie das Spielzeug bitte nur mit einem leicht feuchten Tuch.

2. Lassen Sie das Spielzeug bitte niemals l&anger in der prallen Sonne
oder in der Nahe einer Hitzequelle stehen.

3. Entfernen Sie die Batterien, wenn das Lernspielzeug langere Zeit
nicht benutzt wird.

4. Bitte offnen Sie das Lernspielzeug nicht. Reparaturen dirfen nur
vom Fachpersonal durchgefiihrt werden.

5. Halten Sie das Spielzeug fern von Feuchtigkeit und lassen Sie kein
Wasser darauf kommen.
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ENERGIEVERSORGUNG
BATTERIEN: 2 x 1,5V Mignon-Batterien (AA/LR6)

Bitte halten Sie sich unbedingt an unsere Angaben zur
Energierversorgung!

HINWEIS

Funktioniert Ihr Spiel- und Laufwagen nicht mehr oder werden Stimme
und Gerausche schwécher, verfahren Sie bitte folgendermaBen:

1.

2.
3.
4.

Schalten Sie das Lernspielzeug fur einige Sekunden aus und dann
wieder ein.

Vergewissern Sie sich, dass die Batterien richtig eingelegt sind.
Entfernen Sie eventuell die Batterien und legen Sie sie erneut ein.
Legen Sie gegebenenfalls neue Batterien ein.

Wenn das Lernspielzeug danach immer noch nicht richtig funktioniert,
wenden Sie sich bitte an den Fachhandler, bei dem Sie das Gerat
gekauft haben.

HINWEIS:

Die Entwicklung von Kinderspielzeug ist eine verantwortungsvolle
Aufgabe, die wir von VTech® sehr ernst nehmen. Wir bemiihen uns
sehr, die Richtigkeit unserer Informationen sicherzustellen - unsere
Qualitatskontrolle ist duBerst streng. Dennoch kdénnen auch uns
Fehler unterlaufen oder Erkenntnisse werden einfach von der Zeit
Uberholt. Sollten Sie also Verbesserungsvorschldage haben oder
sachliche Fehler entdecken, wenden Sie sich bitte an unseren
Kundendienst. Wir sind dankbar fir lhre Hinweise und werden lhre
Anregungen gerne Uberdenken.




Serviceadresse fiir Anfragen und Hinweise in Deutschland:
VTech® Electronics Europe GmbH

Kundenservice

Martinstr. 5

D-70794 Filderstadt

E-Mail: info@vtech.de

Hotline: 0180/500 10 64 (Mo-Fr von 8-12 Uhr; 0,14 €/Minute)

Fir eine schnelle Abwicklung Ihrer Anfragen bitten wir Sie, folgende
Infomationen bereit zu halten:

¢ Name des Produktes oder ggf. die Artikel-Nummer
e Beschreibung des Problems

e Kaufdatum

Garantie- und Reklamationsféalle/Defekte Gerate:

Sollte das Gerat auch nach Beachtung der Hinweise immer noch
nicht ordnungsgemas funktionieren, wenden Sie sich bitte an den
Fachhandler, das Warenhaus oder den Versandhandel, bei dem Sie
das Geréat gekauft haben. Fur Anfragen und Hinweise schicken Sie
bitte keine Gerate an unsere Serviceadresse.

LED entspricht

Laser-Klasse 1
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vtech’ Garantiekarte

Lieber Kunde,

bitte behalten Sie diese Karte, um sie bei Reklamationen dem defekten
Gerat beizulegen. Diese Garantiekarte ist nur zusammen mit dem
Original-Kaufbeleg giiltig.

Bitte beachten Sie, dass die Reparatur Ihres VTech® Produktes nur dann
kostenlos ausgefihrt werden kann, wenn

« die Garantiezeit (2 Jahre) nicht Gberschritten ist

* und der Defekt durch die Garantieleistungen abgedeckt wird.

Wird der Defekt von der Garantieleistung abgedeckt, dann wenden Sie

sich bitte direkt an lhren Handler (mit dem defekten Gerat, diesem
Garantieschein und dem Original-Kaufbeleg).

Defekt:

Produktname:

Absender:

Name:

StraBe:

PLZ: Ort:

Telefon:

Kaufdatum Stempel des Handlers




Garantieleistungen

Sie sind Besitzer eines hochwertigen Lernspielzeuges von VTech®,
das mit gréBter Sorgfalt hergestellt wurde und einer strengen
Qualitatskontrolle unterlag.

Sollte dennoch ein Defekt an lhrem Lernspielzeug auftreten, so
bieten wir Ihnen folgende Garantieleistungen:

+ Garantiezeitraum: 2 Jahre ab Kaufdatum

+ Garantieumfang: Schaden am Produkt, die nicht durch unsachgemaBen
Gebrauch hervorgerufen wurden.

« Von der Garantie ausgenommen sind Schéden, die durch Nichtbeachten
der Bedienungsanleitung bzw. unsachgemaBen Gebrauch oder durch
ausgelaufene Batterien entstanden sind.

« Von der Garantie ausgenommen sind auch Transportschaden oder
Schaden, die auf eine mangelhafte Verpackung zuriickzufiihren sind.

Bei Problemen oder Fragen wenden Sie sich bitte an unseren
Kundenservice:

VTech® Electronics Europe GmbH

Kundenservice

Martinstr. 5

D-70794 Filderstadt

E-Mail: info@vtech.de

Hotline: 0180/500 10 64 (Mo-Fr von 8-12 Uhr; 0,14 €/Min.)




