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EINLEITUNG

Die KidiZoom® Smart Watch MAX verfiigt Uber zwei Kameras, mit denen
lhr Kind actionreiche Videos, Selfies und vieles mehr aufnehmen kann.
Der Touchscreen ist extra gro3 und hat eine héhere Auflésung. Zudem
kénnen tolle Spiele gespielt und eigene Ziffernblatter gestaltet werden.
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1. Menu-Taste
Im Uhren-Modus:
Driicken Sie diese Taste, um ins Hauptmenii zu wechseln und dort
eine Anwendung auszuwahlen. Halten Sie diese Taste flr zwei
Sekunden gedrickt, um den Bildschirm auszuschalten.
Im Hauptmendi:
Driicken Sie diese Taste, um in den Uhren-Modus zu wechseln.
Wéhrend eine Anwendung gedffnet ist oder in einem Unterment:
Driicken Sie diese Taste, um zum vorherigen Bildschirm
zurlickzukehren.
2. Micro-USB-Anschluss
Verbinden Sie die KidiZoom® Smart Watch MAX (iber das
beiliegende Micro-USB-Kabel mit Inrem Computer, um Dateien zu
Ubertragen oder den Akku aufzuladen.

PACKUNGSINHALT

¢ 1 KidiZoom® Smart Watch MAX
¢ 1 Micro-USB-Kabel
* 1 Bedienungsanleitung (Kurzversion)

ACHTUNG: Alle Verpackungsmaterialien, wie z. B. Bander, Schndre,
Plastikhalterungen, Verschllsse, Karton, Kabelbinder sowie Schrauben,
sind nicht Bestandteile dieses Lernspielzeugs und missen zur Sicherheit
Ihres Kindes sofort entfernt werden.

Die Touchscreen-Schutzfolie ist ein Verpackungsmaterial und muss vor
der Verwendung des Produkts entfernt werden.

HINWEIS: Bitte speichern Sie diese Bedienungsanleitung ab, da sie
wichtige Informationen enthalt!

Dieses Spielzeug enthalt einen Akku, der nicht auswechselbar ist. Der
Akku darf nicht iiber den Hausmlill entsorgt werden. Er ist recyclebar.
Bitte befolgen Sie die 6rtlichen Recyclingvorschriften.

Das Spielzeug darf nur an Gerate angeschlossen werden, die am Geréat
mit (0] oder @ gekennzeichnet sind.

Die metallische Beschichtung der KidiZoom® Smart Watch MAX ist
elektrisch isoliert.
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PRODUKTINFORMATIONEN

Bildschirm

1.69" Farbtouchscreen

Unterstutzte Sprachen

Deutsch, Franzdsisch, Englisch, Spanisch,
Niederlandisch, Italienisch (ohne Downloadfunktion)

Foto-Auflosung

640 X 480 (0.3 MP)

Video-Aufléosung

320 X 240 oder 160 X 120

Maximale Videolange
pro Datei

60 Sekunden

Brennweite

45¢cm - o

Interner Speicher

256 MB interner Speicher (Wird auch vom
Systemprogramm verwendet. Der tatsachlich
nutzbare Speicher ist geringer.)

Speicherkapazitat

Fotos: ca. 1450

Videos: ca. 10 Minuten bei 320 x 240 oder
ca. 20 Minuten bei 160 x 120

Hinweis: Die angegebene Speicherkapazitat

ist lediglich eine Schatzung. Die tatsichliche

Kapazitat kann variieren und ist von den

Umgebungsbedingungen abhéngig.

Dateiformat

Fotos: Standard Baseline JPEG
Video: AVI (Motion JPEG)

Micro-USB-Kabel (inklusive) fur die

Betriebs- und
Aufladetemperatur

Verbindung Verbindung mit dem Computer
Akku Lithium-lonen-Akku (nicht austauschbar)
Optimale

0°C-40°C




Tragen der Uhr

Personen mit sehr empfindlicher Haut kénnten Irritationen oder Reizungen
feststellen, nachdem die KidiZoom® Smart Watch MAX (ber einen
langeren Zeitraum getragen wurde. Wie bei allen Gegenstanden, die fur
langere Zeit in Kontakt mit der Haut waren, kann die Haut gereizt werden,
wenn sich Feuchtigkeit, SchweiB3, Seife, oder andere Reizstoffe unter dem
Uhrband sammeln und somit in dauerhaftem Kontakt mit der Haut stehen.
Um dies zu vermeiden, empfehlen wir, dass Ihr Kind die Uhr vor dem
Schlafengehen und immer dann abnimmt, wenn diese sich beim Tragen
unangenehm anfihlt. Halten Sie zudem das Uhrband sauber und trocken.

Daruber hinaus kdnnen auch Hautreizungen entstehen, wenn das
Uhrband zu eng getragen wird. Achten Sie darauf, dass die Uhr gut

sitzt - sie sollte weder herunterrutschen, noch zu eng getragen werden.
Wenn Sie eine Rétung, Schwellung oder andere Reizungen auf der Haut
feststellen, empfiehlt es sich, einen Arzt aufzusuchen, bevor die Uhr
wieder getragen wird.

ERSTE SCHRITTE

Wenn Sie die KidiZoom® Smart Watch MAX
zum ersten Mal benutzen, schieben Sie den
Akkuschalter nach rechts auf die EIN-Position.

Der Akkuschalter befindet sich auf der Riickseite
der Uhr. Méglicherweise benétigen Sie zum
Betatigen des Schalters eine Blroklammer oder
Ahnliches. Laden Sie den Akku vor dem ersten
Gebrauch vollstandig auf. Dies dauert ungeféhr
3,5 Stunden. Wenn der Schalter auf AUS gestellt
ist, ist es nicht moglich, den Akku aufzuladen oder die Uhr zu benutzen.
Schalten Sie die Uhr nur tber den Akkuschalter aus, wenn sie fir eine
langere Zeit nicht benutzt wird.

Hinweis: Fir den taglichen Gebrauch ist es nicht notwendig, sie
auszuschalten. Wenn der Akkuschalter auf AUS steht, ist die Uhr nicht in
Betrieb. Wird sie dann wieder eingeschaltet, missen Datum und Uhrzeit
neu eingestellt werden.
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Aufladen des Akkus

Hinweis: Die Uhr darf nur unter Aufsicht von Erwachsenen geladen
werden.

Verbinden Sie die KidiZoom® Smart Watch MAX Uber das beiliegende
Micro-USB-Kabel mit lhrem Computer, um den Akku aufzuladen.

¢ Vergewissern Sie sich vor dem Aufladen, dass der Akkuschalter auf
EIN steht.

¢ Ziehen Sie die Gummiabdeckung des Micro-USB-Anschlusses nach
oben.

¢ Stecken Sie das Micro-USB-Kabel (kleineres Ende) in den Micro-
USB-Anschluss lhrer Uhr.

e Stecken Sie das gréBere Ende des Micro-USB-Kabels in einen freien
USB-Anschluss eines Gerates (Ausgangsspannung DC 5V, 1A), das mit
dem Symbol der Sicherheitsklasse Il [D] oder Ill <> gekennzeichnet ist.

¢ Sobald die Verbindung erfolgreich hergestellt
wurde, wird das Akkuaufladesymbol auf dem
Bildschirm der Uhr angezeigt.

o Uberpriifen Sie den Ladefortschritt wahrend des
Aufladeprozesses regelmaBig.

¢ Wenn der Akku vollstandig geladen ist, wird auf
dem Display ein Batteriesymbol mit Hakchen
angezeigt. Diese Meldung verschwindet nach einer Weile wieder und
der Bildschirm der Uhr schaltet sich ab. Sie kénnen die Uhr nun von
Ihrem Computer trennen.

Hinweis: Das vollstandige Laden des Akkus dauert ungeféhr 3,5 Stunden.
Die tatsachliche Ladezeit hangt von der Stromversorgung, der Restladung
und der Umgebungstemperatur ab. Die optimale Umgebungstemperatur
betragt 0 °C bis 40 °C.

Hinweise zum Aufladen

Um die KidiZoom® Smart Watch MAX aufzuladen, kénnen Sie das
beigelegte Micro-USB-Kabel nutzen, um die Uhr mit dem USB-Anschluss
eines Gerates (Ausgangsspannung 5V, 1A), das mit dem Symbol

der Schutzklasse Il [T] oder Il @ gekennzeichnet ist, zu verbinden.

Oder benutzen Sie den VTech Netzadapter Duo (80-405149, separat
erhéltlich), um die Uhr aufzuladen. Stellen Sie vor Gebrauch sicher, dass
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das Kabel unbeschadigt ist und keine Drahte zu sehen sind. Achten Sie
darauf, dass keine Verschmutzungen oder Flissigkeiten (Wasser, Saft
etc.) an den Anschlissen zu finden sind. Das Kabel muss wahrend des
Ladevorgangs komplett trocken und sauber sein. Stecken Sie das Kabel
vorsichtig und mit der richtigen Orientierung ein. Lassen Sie das Geréat
wahrend des Ladevorgangs nicht unbeaufsichtigt. Laden Sie das Gerét
nicht auf einer weichen Unterlage auf, da sich so Hitze stauen kann. Der
durchschnittliche Ladevorgang dauert 3,5 Stunden. Trennen Sie das
Gerat von der Stromquelle, wenn es vollstandig aufgeladen ist. Laden Sie
das Gerét nicht langer als 4 Stunden am Stuick auf.

Uberpriifen Sie das Micro-USB-Kabel regelméBig auf duBere Schaden.
Beschadigte oder kaputte Kabel bergen Brand-, Verletzungs- und
Stromschlaggefahr. Verwenden Sie das Produkt nicht mehr, wenn Sie
einen Schaden feststellen.

Dieses Produkt ist nicht zum kabellosen Aufladen geeignet.

Warnmeldungen

Akkuschalter steht auf AUS

Schieben Sie den Akkuschalter auf EIN, bevor Sie den
Akku laden.

Betriebstemperatur Uiber- oder unterschritten

2 ﬂ Die Temperatur sollte wahrend des Aufladens
zwischen 0 °C und 40 °C liegen.

Akkulaufzeit

Die Laufzeit des aufgeladenen Akkus héngt davon ab, wie h&ufig mit
der Uhr gespielt wird. Wie bei anderen technischen Geréaten ist der Akku
schneller leer, je 6fter das Gerat verwendet wird. Manche Aktivitaten
beanspruchen den Akku starker, wie zum Beispiel die Aufnahme von
Fotos oder Videos. Die verbleibende Ladung des Akkus wird in der
rechten oberen Ecke im Hauptmeni angezeigt. SchlieBen Sie die Uhr
an eine Stromquelle an, wenn der Akkustand niedrig ist. Bei einem

zu niedrigen Akkustand lasst sich die Uhr nicht mehr einschalten und
funktioniert erst wieder, nachdem sie aufgeladen wurde.



Geschatzte Akkulaufzeit

Nutzung Akkulaufzeit
Geringe Nutzung 2 Wochen
Durchschnittliche Nutzung 2-3 Tage
Haufige Nutzung 1 Tag

Hinweis: Die geschéatzten Akkulaufzeiten basieren auf der Annahme,
dass der Bildschirm ausgeschaltet ist, wenn die Uhr nicht genutzt wird.

Pflege des Akkus

Fur eine optimale Leistung laden Sie den Akku regelméaBig auf, auch
wenn die Uhr nicht benutzt wird. Der Akku sollte mindestens alle sechs
Monate aufgeladen werden. Schieben Sie den Akkuschalter nur dann auf
die AUS-Position, wenn die Uhr flr langere Zeit nicht benutzt wird. Bevor
Sie den Akku aufladen, schieben Sie den Schalter nach rechts in die EIN-
Position.

Achtung! Nicht fur Kinder unter 3 Jahren geeignet. Das Spielzeug
kann mit einem Netzteil betrieben werden. Es besteht die Gefahr eines
Stromschlags.

—

B ACHTUNG: Zum Aufladen des Akkus empfehlen wir die
[ LLJ|| Verwendung des VTech USB-Netzadapters 5V/1A (80-405149).

Hinweise zur Verwendung eines Netzteils |;‘_>;|
¢ Verwenden Sie ein VTech USB-Netzadapter 5V/1A (80-405149).

¢ Das Spielzeug darf nur mit einem Netzteil fir Spielzeuge benutzt
werden.

¢ Das Netzteil ist kein Spielzeug.

¢ Das mit dem Netzteil verbundene Spielzeug ist nicht fir Kinder unter 3
Jahren geeignet, da sonst die Gefahr elektrischer Unfélle besteht.

e SchlieBen Sie das Spielzeug nur an die empfohlenen Stromquellen an.

* Reinigen Sie das Spielzeug niemals mit einer Flissigkeit, solange
eine Verbindung zu einer Stromquelle besteht.

¢ Untersuchen Sie das Netzteil regelmaBig auf Schaden, insbesondere
am Kabel. Benutzen Sie das Netzteil nicht mehr, wenn Sie Schéaden
festgestellt haben. Wenn Sie feststellen, dass die Kontaktstifte an



Ihrem Netzadapter beschédigt sind, entsorgen Sie diesen bitte
vorschriftsméaBig.

* Netzteile sind keine Spielzeuge. Kinder sollten sie nur unter steter
Aufsicht der Eltern benutzen.

Batterien gehoren nicht in den Hausmiill und durfen nicht verbrannt
werden. Verbraucher sind gesetzlich verpflichtet, gebrauchte
Batterien zuruickzugeben. Sie konnen lhre alten Batterien bei den
offentlichen Sammelstellen in Ihrer Gemeinde oder Uberall dort
abgeben, wo Batterien verkauft werden.

Das Symbol der durchgestrichenen Miilltonne auf den
Batterien, dem Produkt, der Bedienungsanleitung oder der
Produktverpackung weist auf die verpflichtende, vom Hausmdill
getrennte Entsorgung der Batterien und/oder des Produktes
hin. Dieses Produkt muss am Ende seiner Lebensdauer gemaf
ElektroG bzw. der EU-Richtlinie RoHS an einem Sammelpunkt
fur 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) tuberschritten werden. Die
Batterierichtlinie der EU (2006/66/EG) regelt diese Grenzwerte sowie den
Umgang mit Batterien.

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

I

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!
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Spritzwasserschutz

¢ Nicht unter flieBendes Wasser halten.

¢ Nicht unter Wasser tauchen und nicht beim Duschen, Baden oder
Schwimmen tragen.

¢ Halten Sie die Gummiabdeckung des Micro-USB-Anschlusses
fest geschlossen, wahrend dieser nicht in Gebrauch ist, um das
Eindringen von Wasser oder Schmutz zu vermeiden.

SPIELBEGINN

Schieben Sie den Akkuschalter nach rechts, um die KidiZoom® Smart
Watch MAX einzuschalten und laden Sie den Akku vor Spielbeginn
vollstéandig auf.

Sprache auswahlen

Driicken Sie die Meni-Taste, wenn Sie die Uhr das erste Mal
einschalten. Auf dem Bildschirm erscheint dann das Auswahimen(
zur Spracheinstellung. Tippen Sie auf die gewiinschte Sprache und
bestéatigen Sie lhre Auswahl mit dem Hakchen &%.

Uhrzeit und Datum einstellen

Als Nachstes kénnen Sie das Datum und die Uhrzeit auswahlen.
Wischen Sie nach oben oder nach unten Uber die Felder fir Tag, Monat,
Jahr, Stunden und Minuten, um das aktuelle Datum und die Uhrzeit
einzustellen. Tippen Sie auf das Hakchen @28, wenn Sie fertig sind.

Aktivitaten offnen
Dricken Sie die Meni-Taste, um ins Hauptmeni zu gelangen und dort
eine Aktivitat auszuwéhlen.

Auto-Displayabschaltung

Um die Akkulaufzeit zu verlangern, schaltet sich das Display nach kurzer
Zeit ab, wenn die Uhr sich im Uhrenmodus befindet.

Hinweis: Die Auto-Displayabschaltung kann in den Einstellungen
angepasst werden. Weitere Informationen finden Sie im Abschnitt iber
die Einstellungen in dieser Bedienungsanleitung. Wenn eine Anwendung
geodffnet ist, kehrt die Uhr nach einer Minute ohne Eingabe in den
Uhrenmodus zur(ck. Ist ein Spiel gedffnet, wechselt die Uhr nach zwei
Minuten ohne Aktivitat in den Uhrenmodus. Der Kameramodus wird nach
drei Minuten ohne Eingabe verlassen.



VERBINDUNG MIT EINEM COMPUTER

Sie kénnen Ihre KidiZoom® Smart Watch MAX Uber das beiliegende
Micro-USB-Kabel an einen PC anschlieBen. Nachdem die Verbindung
aufgebaut wurde, kdnnen Sie Dateien zwischen der KidiZoom® Smart
Watch MAX und dem Computer Ubertragen. Fihren Sie bitte folgende
Schritte aus, um die KidiZoom® Smart Watch MAX mit einem Computer
zu verbinden:

* Ziehen Sie die Gummiabdeckung des Micro-USB-Anschlusses an der
Seite lhrer KidiZoom® Smart Watch MAX nach oben.

e Stecken Sie das Micro-USB-Kabel (kleineres Ende) in den Micro-
USB-Anschluss an der KidiZoom® Smart Watch MAX.

e Stecken Sie das gréBere Ende des Micro-USB-Kabels in den USB-
Anschluss des Computers.

¢ Auf dem Computer wird ein Wechseldatentrager mit dem Namen
VTech 5316 angezeigt. Bitte nutzen Sie dieses Laufwerk, um Dateien
auf die KidiZoom® Smart Watch MAX und von ihr zu Gbertragen. Es
gibt einen weiteren Wechseldatentrager mit dem Namen VT SYSTEM,
auf welchem Systemdateien gespeichert sind, auf die Sie keinen
Zugriff haben.

Hinweis: Trennen Sie die Verbindung zwischen der KidiZoom® Smart

Watch MAX und dem Computer erst, wenn die Datenlibertragung

abgeschlossen ist.

Eine Sicherheitskopie von Fotos und Videos erstellen:

»  Offnen Sie den Ordner DCIM auf dem Wechseldatentrager VTech
5316.

* Kopieren Sie die Dateien in einen Ordner auf Inrem Computer, um sie
zu sichern.

Eine Sicherheitskopie von aufgenommenen Sprachdateien machen:

»  Offnen Sie den Ordner VOICE auf dem Wechseldatentrager VTech
5316.

* Kopieren Sie die aufgenommenen Sprachdateien in einen Ordner auf
Ihrem Computer, um sie zu sichern.



Foto- und Videodateien auf die KidiZoom® Smart Watch MAX

Ubertragen:

e Wahlen Sie zuerst die Foto- und Videodateien aus, die Sie von Ihrem
Computer aus Ubertragen méchten.

»  Offnen Sie den Ordner DOWNLOAD auf dem Wechseldatentrager
VTech 5316 und kopieren Sie Fotodateien in den Unterordner
PHOTO und Videodateien in den Unterordner VIDEO.

Hinweis: Ubertragen Sie keine Foto- oder Videodateien auf die
KidiZoom® Smart Watch MAX, die nicht mit KidiZoom Kameras gemacht
wurden, da die Dateiformate mdglicherweise nicht kompatibel sind.

MINIMALE SYSTEMANFORDERUNGEN
PC-Hardware-Anforderungen

CPU: Pentium® 4 oder héher

Speicher: 256 MB RAM

300 MB Festplattenspeicher

Bildschirmauflésung: 1024 x 768

Es wird ein USB-Anschluss benétigt
PC-Software-Anforderungen

Microsoft® Windows® 10 oder héhere Betriebssysteme
Macintosh-Hardware-Anforderungen

Macintosh Computer mit einem Intel oder Apple ARM (M1) Prozessor

Speicher: 512 MB RAM

300 MB Festplattenspeicher

Es wird ein USB-Anschluss benétigt
Macintosh-Software-Anforderungen

macOS 10.12 oder héher
*Verbindung zum Internet von PC und Macintosh wird fiir alle
internetfahigen Funktionen benétigt.

Microsoft®, Windows und deren Logos sind eingetragene Warenzeichen der
Microsoft Corporation in den Vereinigten Staaten und anderen Landern. Macintosh
und Mac Logos sind eingetragene Warenzeichen von Apple® Computer Incorporated
in den Vereinigten Staaten und anderen Landern. Alle anderen Warenzeichen sind
Eigentum ihrer jeweiligen Besitzer.
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Uhranzeige

Driicken Sie bei ausgeschaltetem Bildschirm auf die Meni-Taste, damit

die Uhr angezeigt wird.

¢  Wischen Sie nach links oder rechts, um das
Ziffernblatt zu &ndern.

* Tippen Sie zweimal auf den Bildschirm, um die
aktuelle Uhrzeit zu héren.

¢ Dricken Sie die Meni-Taste, um zum
Hauptmen( zu gelangen und eine Aktivitat
auszuwahlen.

¢ Neigen Sie die KidiZoom® Smart Watch MAX, um den 3D-Effekt des
Uhrmotivs zu sehen.

Hauptment

Wischen Sie nach links oder rechts, um durch das
Meni zu blattern und tippen Sie auf ein Symbol, um
die entsprechende Anwendung zu 6ffnen.

Hinweis: Wenn Spiele im Elternkontrollbereich
deaktiviert wurden, werden die Symbole fir Spiele,
Monster-Detektor, Reaktionsaktion, Puzzle und die
Schatzsuche nicht angezeigt. Die Gbrigen Symbole
sind dann anders angeordnet.

1 Kamera 6 @ Taschenrechner
2 Video 7 @ Reaktionsspiele
3 Galerie 8 | &%) | schritizahler

4 Stimmrekorder 9 Spiele

5 Musik-Player 10 ﬁ Musik-Mischer




11 Bewegungsspiele 18 @ Zwei Uhren verbinden
12 @ Monster-Detektor 19 @ Wecker

13 @ Puzzle 20 Erinnerungen

14 @ Downloads 21 @ Stoppuhr

15 @ Zeitmeister 22 @ Kalender

16 | () | zeichnen 23 | (Z) | Timer

17 @ Foto-Ziffernblatt 24 @ Einstellungen
Kontextmenii

Wischen Sie vom oberen oder unteren Bildschirmrand Gber den
Bildschirm, um zum Kontextmeni zu gelangen. Hier kénnen Sie schnell
die Lautstérke und Bildschirmhelligkeit anpassen und die aktuelle Uhrzeit
sehen.

* Tippen Sie auf #), um die Lautstarke oder die
Bildschirmhelligkeit zu erhéhen.

» Tippen Sie auf (=), um die Lautstarke oder die
Bildschirmhelligkeit zu verringern.

¢ Tippen Sie auf die Uhrzeit, um diese angesagt
zu bekommen. Tippen Sie auBerhalb des
Kontextmenus auf den Bildschirm oder wischen
Sie Uber den Bildschirm, um das Kontextmenii zu verlassen.

Hinweis: Das Kontextmen ist nicht im MenU der Einstellungen zu finden.

1. @ Kamera

Tippen Sie auf das Kamera-Symbol @ um ein

Foto zu machen. Tippen Sie auf das Wechsel-

Symbol @&, um zwischen der seitlichen Kamera
m und der Frontkamera zu wechseln.




Tippen Sie auf das Stern-Symbol ##, um die verschiedenen
Fotoeffekte zu entdecken. Wischen Sie dann Uber die Pfeile oder
tippen Sie darauf, um einen Effekt auszuwahlen. Tippen Sie erneut
auf das Stern-Symbol, um den Effekt wieder zu deaktivieren.

Tippen Sie auf das Wiedergabe-Symbol | >, um das Foto anzusehen.

2. ™4 Video

Tippen Sie auf das Aufnahme-Symbol @, um
eine Aufnahme zu beginnen. Tippen Sie auf das
Stopp-Symbol @, um die Aufnahme zu
beenden.

Tippen Sie auf das Wechsel-Symbol (@, um die
Kamera zu wechseln.

Tippen Sie auf das Stern-Symbol 3, um einen

der verschiedenen Videoeffekte hinzuzufiigen. Wischen Sie
anschlieBend nach links oder rechts oder tippen Sie auf die Pfeile,
um einen Effekt auszuwahlen. Tippen Sie erneut auf das Stern-
Symbol, um den Effekt auszuschalten.

Tippen Sie auf das Wiedergabe-Symbol [ >, um das Video
abzuspielen, das zuletzt aufgenommen wurde.

3. @ Galerie

Hier kdnnen Sie sich lhre Fotos und Videos anschauen.

Tippen Sie auf das Wiedergabe-Symbol », um ein Video
abzuspielen.

Tippen Sie auf das Diashow-Symbol @, um verschiedene Fotos mit
toller Hintergrundmusik wiederzugeben.

Tippen Sie auf das Lésch-Symbol , um das Léschmendi
anzuzeigen.

Hinweis: Um alle Fotos und Videos zu léschen, tippen Sie auf den nach
unten zeigenden Pfeil im Ldschmeni und folgen Sie den nachfolgenden
Instruktionen.

Tippen Sie auf die Riickspul- 43 oder Vorspulschaltflache &, um zwischen
normaler, doppelter und vierfacher Abspielgeschwindigkeit zu wechseln.
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4, o Stimmrekorder

Mit dem Stimmrekorder kénnen Tonaufnahmen mit einer Lange
von bis zu 60 Sekunden gemacht werden. Diesen kénnen tolle

Stimmverzerreffekte hinzugefligt werden.

¢ Tippen Sie auf das Aufnahme-Symbol @, um Wik

eine Aufnahme zu beginnen. Tippen Sie auf das (( @))
Stopp-Symbol ‘M , um die Aufnahme zu
beenden. CEFER

¢ Wischen Sie nach links oder rechts, um durch
lhre Aufnahmen zu blattern.

* Tippen Sie auf das Wiedergabe-Symbol o ":: :?f?
um |hre Aufnahme abzuspielen. o
* Tippen Sie auf das Lésch-Symbol , um das

Léschmen( aufzurufen. Tippen Sie
anschlieBend auf das Hakchen, um die

Aufnahme zu l6schen. L7 «)vooo1
« Tippen Sie auf das Stern-Symbol {09, um das 4 &1
Verzerreffektmen( aufzurufen. 10:45

Verzerreffektmen(: ¥, Speicher

¢ Tippen Sie auf den linken oer rechten Pfeil, um
einen der funf Effekte auszuwahlen.

¢ Tippen Sie auf ,Speichern", um die Aufnahme mit dem
ausgewahlten Verzerreffekt zu speichern.

* Tippen Sie erneut auf das Stern-Symbol oder driicken Sie die
Meni-Taste, um das Verzerreffekimenu zu verlassen.

5. @ Musik-Player

GenieB3en Sie die 20 vorinstallierten Melodien.

¢ Tippen Sie auf ein Album, um es abzuspielen.

* Tippen Sie auf das Wiedergabemodus-Symbol,
um alle Lieder @ oder ein Lied @ zu
wiederholen. Sie kénnen die Wiederholung
auch ausschalten, indem Sie dieses Symbol
[2) wahlen.
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* Tippen Sie auf o oder 0, um die vorherige oder die néchste
Melodie abzuspielen.

Hinweis: Um den Akku zu schonen, spielt die Uhr maximal fir 15
Minuten Melodien und wechselt anschlieBend in den Uhrmodus.

6. @ Taschenrechner

Tippen Sie auf die Pfeile, um die Werte der
Rechenaufgabe zu &ndern.

¢ Tippen Sie auf das Gleichheitszeichen, um
sich die Lésung anzeigen zu lassen.

7. @ Reaktionsspiele
Sie kénnen zwischen diesen Reaktionsspielen wahlen:
* Reaktionsaktion
* Perfekte Pfannkuchen
e Unterschiede finden
Reaktionsaktion

Klatsch! Spring! Puste! Tippe an! Verbinde!

Reagieren Sie so schnell wie mdglich auf die gesprochenen
Instruktionen.

“b
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Perfekte Pfannkuchen

Tippen Sie im richtigen Moment auf die
Pfannkuchen, um sie im perfekten Moment
zu servieren. Passen Sie gut auf, damit nichts
anbrennt.

)



Unterschiede finden

Finden Sie den Unterschied zwischen den beiden
Seiten? Tippen Sie an die Stelle, an der Sie einen
Unterschied gesehen haben. Wenn Sie an die
falsche Stelle getippt haben, verlieren Sie ein
Leben.

8. g) Schrittzahler

Der Schrittzahler erkennt Bewegungen und zahlt ( scitzaner Y\
die Schritte. Das genauste Ergebnis wird erzielt, Q

wenn Sie die Uhr am Handgelenk tragen.
* Tippen Sie auf das Start-Symbol (‘\ um den

.4
Schrittzahler zu starten. Er stoppt automatisch

am Ende des Tages oder wenn Sie das
Stopp-Symbol antippen. ‘11259

» Tippen Sie auf das Verlaufs-Symbol (jils), um *

lhre letzten Werte anzuschauen. -
00:32:01

¢ Tippen Sie auf das Ziel-Symbol 6“' o
Ziel festzulegen und sich einer v)
Herausforderung zu stellen.

Schaltflachen, wahrend der Schrittzahler 1auft:

* Tippen Sie auf das Stopp-Symbol 0 um den Schrittzéhler zu
stoppen.

* Tippen Sie auf das Zuriicksetzen-Symbol {»), um den Timer
zurlickzusetzen.

Hinweis: Dieser Schrittzahler ist nicht so genau wie ein Schrittzéhler fur
Erwachsene. Der Schrittzéhler erfasst Bewegungen nur im Schrittzahler-
oder Uhren-Modus. Wenn Sie eine andere Aktivitat 6ffnen, wird der
Schrittzéhler angehalten. Schritte und Bewegungen kénnen nur erkannt
werden, wenn die Uhr bewegt wird.

Dlese drei Spiele sind vorinstalliert:
» Eisiger Irrweg
* Fossilien-Scanner

Q. Weltraum-Kéatzchen



10. @ Musik-Mischer

11.

@ Punktzahl angezeigt.

Eisiger Irrweg

Der kleine Pinguin spielt Verstecken mit seinen
Freunden. Helfen Sie ihm, den Weg aus dem
Labyrinth zu finden. Sammeln Sie dabei so

viele Fische wie mdglich ein. Tippen Sie auf den
Bildschirm, um dem Pinguin den Weg zu weisen.

Fossilien-Scanner

Helfen Sie den Archaologen und Arch&ologinnen
dabei, die Ausgrabungsstiicke zu finden, die sie
suchen. Achten Sie darauf, welches Fundstiick
sich im Gestein befindet, wéhrend es durch

den Scanner lauft. Ziehen Sie das Objekt zum
entsprechenden Teammitglied.

Weltraum-Katzchen

Helfen Sie dem Katzchen, Sterne zu sammeln und
Hindernissen auszuweichen. Das Raumschiff sinkt
stetig ab. Tippen Sie auf den Bildschirm, um es
oben zu halten.

Wie ein Elefant stampfen oder das Laserschwert
schwingen! Wahlen Sie den gewlnschten
Gerauscheffekt aus und schditteln Sie die Uhr
oder tippen Sie auf den Bildschirm, um |hr
Rollenspiel mit den passenden Gerauscheffekten
zu untermalen.

Bewegungsspiele

Wéhrend der Bewegungsspiele werden Ihre Bewegungen gezahlt.
Wischen Sie Uiber den Bildschirm oder tippen Sie auf die Pfeile, um
zwischen Wettrennen und Supersprung zu wahlen.

Wettrennen

Tippen Sie auf das Stoppuhr-Symbol, um

die Zeitbegrenzung festzulegen. Tippen Sie
anschlieBend auf das griine Start-Symbol und
rennen Sie so schnell Sie kdnnen. Wenn die
Zeit abgelaufen ist, wird Ihnen lhre erreichte




Wahrend Sie rennen, versucht die Figur auf dem Bildschirm mit
Ihnen Schritt zu halten.

Supersprung

Tippen Sie auf das Stoppuhr-Symbol, um

die Zeitbegrenzung festzulegen. Tippen Sie
anschlieBend auf das griine Start-Symbol
und springen Sie so oft Sie kdnnen. Wenn die
Zeit abgelaufen ist, wird Ihnen |hre erreichte
Punktzahl angezeigt.

Waéhrend Sie springen, versucht die Figur auf
dem Bildschrim mit Ihnen mitzuhalten.

12. @ Monster-Detektor

Unsichtbare Monster verstecken sich in unserer Umgebung. Finden
Sie mithilfe des Monster-Detektors Monster und sammeln Sie sie.
Mit jedem gesammelten Monster sammeln Sie Erfahrungspunkte.
Erreichen Sie héhere Level und gewinnen Sie Belohnungen, indem
Sie alle Monster finden. Es gibt fiinf Modi: Sammeln, Erkunden,
Monster-Buch, Monster-Album sowie Level und Belohnungen.

A. Sammeln

Im Sammel-Modus sehen Sie Ihre Umgebung

in schwarz-weif3 durch die seitliche Kamera der
Uhr. Bewegen Sie die Uhr, um die Spur des
Monsters zu finden. Richten Sie die Kamera

auf eine Ansammlung der farbigen Monster-
Partikel und tippen Sie auf den Bildschirm, um
das Monster sichtbar zu machen. Tippen Sie
weiter, um das Monster einzusammeln. Bei
manchen Monstern miissen Sie einen Zauber
wirken, um sie einzusammeln. Verbinden Sie
dazu die Punkte auf dem Bildschirm miteinander.
Wenn Sie ein Monster sammeln, bekommen Sie
Erfahrungspunkte (XP) und Magiepunkte (MP).

Hinweis: Spielen Sie das Spiel in natirrlichem
oder weiem Licht, um das beste Spielergebnis
zu erzielen. Bestimmte Lichtverhéltnisse kénnen
dazu fuhren, dass Farben nicht richtig erkannt

@ werden.




B. Erkunden

Gehen Sie die angezeigte Schrittanzahl, wenn
Sie die blaue Figur auf dem Bildschrim sehen,

um zum néchsten Monster zu gelangen. Achten
Sie dabei gut auf lhre Umwelt, manchmal kénnen
Sie unterwegs magische Gegenstande finden.
Sammeln Sie diese Gegenstéande ein, um lhre MP
und XP zu erhdhen.

Auf die anderen drei Modi kénnen Sie aus dem Hauptmeni des
Monster-Detektors zugreifen:
C. Monster-Buch

Hier erfahren Sie Spannendes Uber die Monster, die Sie bereits
gesammelt haben.

D. Monster-Album

Sehen Sie sich die Bilder an, die aufgenommen wurden, als Sie die
Monster gesammelt haben.
E. Level und Belohnungen

Sehen Sie sich hier Inre XP, MP, lhr momentanes Level und |hre
Belohnungen an, die Sie bereits freigeschaltet haben.

13. @ Puzzle

Erstellen Sie Puzzles mit Ihren eigenen Bildern oder spielen Sie
bereits vorinstallierte Puzzles.

Im Anfangsmen( haben Sie die folgenden Optionen:

¢ Tippen Sie das Puzzle-Symbol @ an, um ein
neues Puzzle zu erstellen.

* Tippen Sie das griine Start-Symbol @ an, um
ein Puzzle zu I8sen.

* Tippen Sie auf das Album-Symbol @, um lhre
gespeicherten Puzzles anzuschauen und zu
verwalten.

Ein Puzzle 16sen:

* Tippen Sie ein Puzzleteil an und ziehen Sie es an die gewlinschte
Stelle. Verbinden Sie passende Teile miteinander, indem Sie sie
m nebeneinander legen.



« Driicken Sie auf Uberspringen ., um das aktuelle Puzzle zu
Uberspringen und mit dem nachsten weiterzumachen.

LW L

Wabhlen Sie ein Bild aus, um ein neues Puzzle zu erstellen.

Wischen Sie nach rechts oder links, um lhre Fotos anzusehen. Tippen

Sie anschlieBend auf das griine Haken-Symbol 0, um lhre Auswahl
zu bestatigen.

Waéhlen Sie anschlieBend die Art des Puzzels aus, indem Sie nach
rechts oder links wischen. Tippen Sie dann auf das griine Haken-
Symbol 0, um lhre Auswahl zu bestétigen.

Gespeicherte Puzzles verwalten:

e Wischen Sie nach rechts oder links, um sich Ihre gespeicherten
Puzzles anzusehen.

* Tippen Sie auf das grine Start-Symbol (| ¥, um das aktuelle Puzzle
zu lésen.

* Tippen Sie auf das rote Lésch-Symbol , um das Léschmeni
aufzurufen.

14. @ Downloads

In diesem Menupunkt kénnen Sie auf den Download Manager und
auf heruntergeladene Downloadinhalte zugreifen. Installieren Sie den
Download Manager auf lnrem Computer, um Inhalte auf lhrer Uhr
hinzuzuftigen.

Hinweis: In der italienischen Version werden Download-Inhalte nicht
unterstitzt. Wenn lhre Uhr auf Italienisch gestellt ist, kbnnen Sie nicht
auf Download-Inhalte zugreifen.

Inhalte aus dem Download Manager herunterladen:

Befolgen Sie die folgenden Schritte, um Inhalte aus dem Download
Manager herunterzuladen:

22/



1. Verbinden Sie Ihre KidiZoom® Smart Watch MAX mithilfe des
USB-Kabels mit einem Computer.

2. Klicken Sie auf den Link, der lhnen auf dem Wechseldatentrager
VTECH 5316 angezeigt wird oder rufen Sie diese Webseite auf:
https://www.vtech.de/support/download-manager

3. Installieren Sie den korrekten Download Manager fir Ihr
Betriebssystem.

4. Offnen Sie den Download Manager auf lhrem Computer und
entdecken Sie tolle zuséatzliche Inhalte.

Hinweis: Besuchen Sie auch die Webseite https://www.vtech.de/

support/fag, wenn Sie Fragen zum Download Manager haben.

Download Manager

Hier haben Sie einen Uberblick dariiber, wie viel Speicherkapazitat

heruntergeladene Inhalte bendtigen. AuBerdem kénnen Sie nicht

mehr benétigte Inhalte 16schen, indem Sie erst die Anwendung, die

Sie I6schen mdchten, antippen und anschlieBend das Lésch-Symbol

wahlen, um das Léschmen( aufzurufen.

Hinweis: Wenn Sie heruntergeladene Inhalte aus Versehen
I6schen, mussen Sie lhre Uhr méglicherweise erst wieder mit dem
Download Manager auf lnrem Computer verbinden, um sie erneut
herunterzuladen.

15. Zeitmeister
Diese Aktivitat unterstiitzt das Lernen der Uhr.

¢ Tippen Sie am unteren Bildschirmrand auf ,Stunde" oder ,Minute",
um entweder die Stunden oder die Minuten einzustellen.

* Tippen Sie auf das Plus- oder Minus-Symbol, um die Zeit
anzupassen.

* Tippen Sie auf die Uhr oder die Eule, um sich
die eingestellte Uhrzeit ansagen zu lassen.

16. @ Zeichnen

Erstellen Sie Zeichnungen und speichern Sie diese
auf der Uhr.

* Tippen Sie auf das Stift-Symbol @ um eine neue Zeichnung zu

@ beginnen.



17.
Gestalten Sie Ziffernblatter mit Ihren eigenen Fotos.

Tippen Sie auf das Album-Symbol O um sich gespeicherte
Zeichnungen anzuschauen.

Berlihren Sie den Bildschirm, um zu zeichnen. Tippen Sie das Pfeil-
Symbol an, um das Farbmeni aufzurufen.

Im Farbmen( kénnen Sie zwischen verschiedenen Farben wahlen.
Tippen Sie auf das Radiergummi-Symbol o um vom Stift zum

Radiergummi zu wechseln. Wischen Sie zum Radieren (iber den
Bildschirm.

Tippen Sie auf das Ruckgéangig-Symbol .=, um lhre letzte Aktion

rickgangig zu machen. Es kdnnen maximal die letzten drei

Aktionen riickgéngig gemacht werden.

Tippen Sie auf das Speicher-Symbol 9 um lhre Zeichnung zu

speichern. Sie kdnnen sie nun im Album ansehen.

Offnen Sie das Album und tippen Sie auf das Bearbeiten-Symbol
, um Ihre Zeichnung zu bearbeiten. Tippen Sie auf das Lésch-

Symbol , um das Léschmen( aufzurufen.

?j‘g.) Foto-Ziffernblatt

Tippen Sie auf das Kamera-Symbol @ um ein
neues Ziffernblatt zu erstellen.

Tippen Sie auf das Ziffernblatt-Symbol , um
sich gespeicherte Ziffernblatter anzuschauen
oder diese zu bearbeiten.

A. @) Ein neues Foto aufnehmen

Wischen Sie nach links oder rechts oder tippen Sie auf die Pfeil-
Symbole, um einen Ziffernblatt-Stil auszuwahlen.

Richten Sie die Kamera auf das Motiv aus, das Sie fotografieren
mdchten, und tippen Sie anschlieBend auf das Kamera-Symbol in
der linken Ecke, um ein Foto aufzunehmen.

Nachdem Sie das Foto aufgenommen haben, wird lhre Aufnahme
auf dem Display angezeigt. Tippen Sie auf das griine Hakchen,
wenn Sie mit dem Foto zufrieden sind, um es als Ziffernblatt
festzulegen. Tippen Sie auf das rote Kreuz, um die Aufnahme zu
wiederholen.



B. Ein Foto aus der Galerie verwenden

* Wischen Sie nach links oder rechts oder tippen Sie auf die Pfeil-
Symbole, um ein Foto aus der Galerie auszuwéahlen. Tippen Sie
auf das griine Hakchen, um lhre Auswahl zu bestatigen.

* Wischen Sie anschlieBend nach links oder rechts oder tippen Sie
auf die Pfeil-Symbole, um den Stil der Uhr auszuwéahlen. Driicken
Sie das grline Hakchen, um lhre Auswahl zu bestatigen.

C. Foto-Ziffernblatt-Galerie

e Tippen Sie auf die Pfeil-Symbole, um sich die Ziffernblatter
anzusehen, die Sie bereits erstellt haben.

* Tippen Sie auf das Lésch-Symbol, um das Lédschmeni
aufzurufen.

* Tippen Sie auf das Stift-Symbol, um das Ziffernblatt zu bearbeiten
und einen anderen Uhrenstil auszuwahlen.

Hinweis: Wenn Sie ein Foto-Ziffernblatt speichern, wird es

automatisch als aktuelles Ziffernblatt festgelegt.

18. ) Zwei Uhren verbinden

Sie kdnnen zwei KidiZoom® Smart Watch MAX miteinander
verbinden, um zusammen zu spielen oder GruBkarten zu versenden.
Sie kdnnen zwischen den folgenden Aktivititen wéhlen:

e Schatzsuche

¢ GruBkarten-Studio
¢ Verbindungsapp
Schatzsuche

Tippen Sie auf dieses Symbol £/<2, um mit einem Freund oder einer

Freundin zu spielen und lhre KidiZoom® Smart Watch MAX mit einer
weiteren KidiZoom® Smart Watch MAX zu verbinden. Tippen Sie auf
dieses Symbol &4, wenn Sie gegen den Computer spielen méchten.

Wenn Sie mit einem Freund oder einer Freundin spielen méchten,
erscheint zunéchst ein Spielplan, auf dem Sie drei Schatze verstecken
kénnen. Wahlen Sie einen Schatz aus und tippen Sie anschlieBend
auf den Spielplan, um den Schatz an der gewlinschten Stelle zu
platzieren. Tippen Sie auf das griine Hadkchen, wenn Sie alle drei
Schatze versteckt haben. Nun kénnen Sie die KidiZoom® Smart
Watches MAX miteinander verbinden. Auf dem Display lhrer Uhr wird
ein QR-Code angezeigt.



Bitten Sie Ihren Freund oder Ihre Freundin, die Verbindungsapp zu
6ffnen und den bei Ihnen angezeigten QR-Code zu scannen. Im
Abschnitt ,Verbindungsapp" in dieser Anleitung finden Sie weitere
Informationen dazu.

Halten Sie lhre KidiZoom® Smart Watch MAX wahrend des Scannens
ruhig. Bitten Sie lhren Freund oder lhre Freundin, die seitliche Kamera
auf den QR-Code auszurichten, der auf Ihrer KidiZoom® Smart Watch
MAX angezeigt wird. Halten Sie die Kameras mit einem Abstand von
12-15 cm zueinander.

Wenn Sie zu zweit spielen, versteckt Spieler 1
drei Schatze fir Spieler 2. Wenn Sie gegen den
Computer spielen, versteckt dieser drei Schatze
fur Sie. Sie haben jeweils finf Versuche, um alle
Schatze zu finden.

GruBkarten-Studio

Gestalten Sie GruBkarten mit verschiedenen
vorgestalteten Elementen und senden Sie sie an
eine andere KidiZoom® Smart Watch MAX.

Tippen Sie auf dieses Symbol [Ci, um eine neue
GruBkarte zu gestalten. Tippen Sie auf das
Album-Symbol , um sich |Ihre gespeicherten
GruBkarten anzusehen.

Tippe auf ein Symbal, |
um anzufangen.

Gestalten Sie lhre GruBkarte mit den verschiedenen Elementen.
Wabhlen Sie Comic-Bilder =g, Hintergriinde @ und einen
vorformulierten Text @ aus. Tippen Sie auf das Speichern-Symbol

@, um lhre GruBkarte zu speichern. lhre gespeicherten GruBkarten
kénnen Sie sich in der Kartengalerie ansehen.
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A. Karten-Elemente bearbeiten

Tippen Sie auf das linke oder rechte Pfeil-Symbol, um sich die
verschiedenen Optionen anzusehen, wenn Sie Karten-Elemente
hinzufiigen.

Bei den Comic-Bildern kdnnen Sie zudem die GréRe und Position
anpassen. Tippen Sie auf das GréBe-Symbol (") und tippen Sie
anschlieBend auf den linken oder rechten Pfeil, um das Bild zu
vergroéBern oder zu verkleinern. Tippen Sie auf das Position-Symbol
&, um das Bild an die gewiinschte Stelle zu bewegen.

Sie koénnen die Farbe und die Position der vorformulierten Texte
anpassen. Tippen Sie auf das Farb-Symbol (¥ und tippen Sie
anschlieBend auf das linke oder rechte Pfeil-Symbol, um durch die
verschiedenen Farboptionen zu blattern. Tippen Sie das Position-
Symbol an &£, um den Text an die gewiinschte Stelle zu verschieben.

Wenn Sie die Bearbeitung eines Elementes abgeschlossen haben,
klicken Sie auf das Hakchen-Symbol &4. Sie kénnen nun weitere
Elemente bearbeiten oder Ihre GruBkarte speichern.

B. Karten-Galerie

In diesem Untermen( kdnnen Sie sich |hre gespeicherten Karten
ansehen. Tippen Sie auf dieses Symbol (&g, um lhre Karte zu teilen
oder tippen Sie auf das Lésch-Symbol , um lhre Karte zu
lI6schen.

Wenn Sie die Karte teilen méchten, erscheint auf dem Display lhrer
Kamera ein QR-Code. Bitten Sie lhren Freund oder Ihre Freundin,
diesen Code mit der Verbindungsapp zu scannen.

Verbindungsapp

Mithilfe der Verbindungsapp kénnen Sie zwei KidiZoom® Smart
Watches MAX miteinander verbinden, um zusammen auf Schatzsuche
zu gehen oder GruBkarten auszutauschen. Scannen Sie dazu den QR-
Code, der auf der KidiZoom® Smart Watch MAX Ihres Freundes oder
lhrer Freundin angezeigt wird.

Stellen Sie sicher, dass die KidiZoom® Smart Watch MAX, die

den QR-Code anzeigt, wahrend des Scannens ruhig gehalten wird.
Scannen Sie den QR-Code mit der seitlichen Kamera der anderen
KidiZoom® Smart Watch MAX. Halten Sie die beiden Uhren in einem
Abstand von 12-15 cm zueinander.



Zusatzspiel: Monster des Tages!

= ) .
{8, Scannen Sie den obenstehenden QR-Code mit der
Verbindungsapp, um zu spielen.

19. €) Wecker

Stellen Sie einen Wecker, indem Sie einen Weckton und eine
Weckanimation auswéhlen. Sie kdnnen auch einen eigenen Weckton
aufnehmen.

Sie kénnen zwischen sechs vorinstallierten
Weckténen und dem selbst aufgenommenen
Weckton wahlen. Wischen Sie nach links oder
rechts, um durch die Weckténe und -animationen
zu blattern. Tippen Sie auf das Hakchen, um lhre
Auswahl zu bestatigen.

Tippen Sie auf die Uhrzeit oder das Weck-Symbol, um die Weckzeit
zu &ndern.

Tippen Sie auf das Glocken-Symbol, um den Weckton ein- oder
auszuschalten.

Tippen Sie auf das Noten-Symbol, um den
Weckton auszuwahlen.

Tippen Sie auf das Mikrofon-Symbol, um einen
eigenen Weckton aufzunehmen. Tippen Sie
erneut auf das Symbol, um die Aufnahme

zu beenden. Nach drei Sekunden endet

die Aufnahme automatisch. Tippen Sie das
Wiedergabe-Symbol an, um sich Ihre Aufnahme
anzuhéren.




Weckzeit einstellen:

¢ Stellen Sie die Stunden und Minuten ein, indem
Sie nach oben oder unten wischen. Wahlen Sie
ebenfalls zwischen AM und PM, indem Sie nach
oben oder unten wischen.

20. Erinnerungen

Sie kénnen 30 Erinnerungen pro Tag einstellen, um an wichtige
Aktivitaten erinnert zu werden.

Tippen Sie auf das Erinnerungs-Symbol =5 am Listenanfang, um
eine neue Erinnerung hinzuzufliigen. Sie kénnen entweder eines der
Ereignis-Symbole wahlen oder ein eigenes Foto als Ereignis-Symbol
verwenden. Wischen Sie nach oben oder unten, um die Uhrzeit fir die
Erinnerung festzulegen. Tippen Sie auf das Hakchen, um die
Einstellungen zu Gbernehmen.

Die Erinnerungen werden chronologisch aufgelistet. Tippen Sie auf das
Glocken-Symbol Q um festzulegen, ob eine Erinnerung einmalig oder
taglich angezeigt oder deaktiviert werden soll. Tippen Sie auf das
Ereignis-Symbol, um sie zu bearbeiten oder zu I6schen.

21. @ Stoppuhr

* Tippen Sie auf das Start-Symbol @ um die
Stoppuhr zu starten.

* Tippen Sie auf dieses Symbol @ um die
Stoppuhr-Animation zu &ndern, indem Sie nach
links oder rechts wischen.

¢ Tippen Sie auf das Pause-Symbol 0 wahrend
die Stoppuhr lauft, um die Zeit anzuhalten.
Tippen Sie erneut, um sie weiterlaufen zu
lassen. Tippen Sie auf das Zuriicksetzen-
Symbol @, um die Stoppuhr zurlickzusetzen.

22. @ Kalender

Blattern Sie durch Ihren Kalender, indem Sie
nach links oder rechts wischen, um den nachsten
oder vorherigen Monat zu sehen. Wischen Sie
nach oben oder unten, um das nachste oder das
vorherige Jahr anzusehen.

>2)




23. ;) Timer

Mit dieser Anwendung kénnen Sie einen Timer Va ™\
stellen. 4

* Tippen Sie auf das Wiedergabe-Symbol , um
den Timer zu starten.

* Tippen Sie auf dieses Symbol @ oder wischen )

Sie nach links oder rechts, um die Timer- h

Animation zu &ndern.
* Tippen Sie auf die Zeit, um die Dauer des 10 : 10

Timers anzupassen. Wischen Sie nach oben

oder unten, um die Minuten und Sekunden

festzulegen. Tippen Sie auf das Hakchen, um d

lhre Auswahl zu bestétigen. ( = 10:01 \
& 10:

* Tippen Sie auf das Pause-Symbol 0, um den —
Timer zu pausieren. Tippen Sie erneut, um den \a'/ \.
Timer fortzusetzen. Tippen Sie auf das

Zuriicksetzen-Symbol @, um den Timer \M/

zurlickzusetzen.

24. @ Einstellungen
Wischen Sie nach oben oder unten, um sich anzusehen, welche
Einstellungen Sie vornehmen kénnen.
A. Lautstarke
* Tippen Sie auf das Plus- oder Minus-Symbol, um die
Systemlautstarke anzupassen.
B. Helligkeit
* Tippen Sie auf das Plus- oder Minus-Symbol, um die
Bildschirmhelligkeit zu &ndern.
C. Datum
* Wischen Sie nach oben oder unten, um den Tag, den Monat und
das Jahr anzupassen.

* Tippen Sie auf das Datumsformat-Symbol (GEUNENY, um das
Datumsformat zu andern.

* Tippen Sie auf das Hakchen, um die Anderung zu iibernehmen.




D. Uhrzeit
e Wischen Sie nach oben oder unten, um die Stunden und Minuten
einzustellen und zwischen AM und PM zu wéhlen. Tippen Sie auf
das Uhrzeitformat-Symbol , um zwischen 12-Stunden- und
24-Stunden-Modus zu wéhlen.
* Tippen Sie auf das griine Hakchen, um lhre Auswahl zu bestatigen.
E. Hintergrund
* Tippen Sie auf die Pfeil-Symbole, um einen Hintergrund
auszuwahlen.
* Tippen Sie auf das Hakchen, um Ihre Auswahl zu bestatigen.
F. Auto-Displayabschaltung
Tippen Sie auf die Pfeil-Symbole, um einzustellen, nach welchem
Zeitraum ohne Eingabe sich das Display abschalten soll. Tippen Sie
anschlieBend auf das Hakchen.
Wenn Sie die Auto-Displayabschaltung deaktivieren, schaltet sich
das Display nicht aus. Jedoch wird die Bildschirmhelligkeit nach 30
Sekunden gedimmt, um Energie zu sparen. Die KidiZoom® Smart
Watch MAX zeigt dann nur noch die Uhrzeit an. Andere Funktionen
inklusive der 3D-Kameraeffekte werden nicht angezeigt, bis die Uhr
aufgeweckt wird.
Hinweis: Wenn das Display sich erst nach einer langeren Zeit
abschaltet, erhéht sich der Energieverbrauch und die Akkulaufzeit
verringert sich.
G. Intelligente Uhr

Wenn diese Funktion aktiviert ist, kbnnen Sie doppelt aufs Display
tippen, um es einzuschalten.

H. Zeitansage durch Schutteln

Wenn diese Funktion aktiviert ist, wird die Uhrzeit angesagt, wenn Sie
die Uhr schitteln, wahrend sie sich im Uhrmodus befindet. Schitteln
Sie die Uhr dreimal, damit die Zeit angesagt wird.

l. Videoauflosung
Sie kénnen zwischen den folgenden Optionen wahlen:

160 X 120: Die Videos benétigen weniger Speicherplatz. Somit kénnen
Sie mehr Videos aufnehmen und speichern.

o



320 X 240: Die Videoqualitat ist hdher. Sie kdnnen weniger Videos
speichern.

J. Speicher

Sehen Sie sich eine Zusammenfassung tber den verwendeten
Speicher an oder formatieren Sie den Speicher.

Hinweis: Wenn Sie den Speicher formatieren, werden alle Dateien
inklusive Fotos, Videos, Sprachaufnahmen, Foto-Ziffernblatter und
heruntergeladener Apps unwiederbringlich geléscht.

K. Innenlichtfrequenz
Passen Sie die Innenlichtfrequenz an, wenn Sie reisen.

Wenn die Innenlichtfrequenz nicht korrekt eingestellt ist, sehen Sie ein
Flackern auf Fotos und Videos, die Sie in Innenrdumen aufnehmen.

L. Elternkontrolle

Tippen Sie auf das Schul-Symbol 33, um sich die Einstellungen fir
den Schulmodus anzeigen zu lassen. Sie kdnnen festlegen, zu welchen
Zeiten der Schulmodus aktiviert werden soll und, ob der Schulmodus
wochentags, am Wochenende oder jeden Tag aktiviert werden soll.

Waéhrend der Schulmodus aktiviert ist, kann nur die Uhrzeit auf
dem ausgewahlten Ziffernblatt angezeigt werden. Auf alle anderen
Aktivitaten kann nicht zugegriffen werden.

Tippen Sie auf das Spiel-Symbol , um die Spielzeitbegrenzung
anzupassen. Sie kénnen die Spiele entweder ausschalten oder die
tagliche Spielzeit begrenzen. Sie kédnnen zwischen 15, 30, 60 und 90
Minuten pro Tag wahlen. Wenn die maximale Spielzeit erreicht ist, kann
bis zum nachsten Tag nicht mehr auf die Spiele zugegriffen werden.
Sind die Spiele deaktiviert, ist die Anordnung der Symbole im
Hauptmen leicht verandert.

Hinweis: Die Elternkontrolle ist fur Eltern konzipiert, deren Kinder noch
nicht lesen kénnen. Zugriff auf die Elternkontrolle ist durch befolgen
einfacher Bildschirmanweisungen mdglich.

Hinweis: Die Zeitbegrenzung wird zuriickgesetzt, wenn die Uhrzeit-
oder Datumseinstellung geéndert wird.
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M. Sprache

Tippen Sie auf die Sprache, die Sie auswahlen méchten und tippen Sie
anschlieBend auf das Hakchen.

N. Zuriicksetzen

Beim Zuriicksetzen werden alle gespeicherten Inhalte geléscht und alle
Einstellungen auf Werkseinstellungen zurtickgesetzt.

Pflegehinweise

1.

Halten Sie die Gummiabdeckung des Micro-USB-Anschlusses stets
geschlossen, wenn dieser nicht in Gebrauch ist, um das Eindringen
von Staub oder Feuchtigkeit zu verhindern.

. Reinigen Sie die KidiZoom® Smart Watch MAX nur mit einem leicht

feuchten Tuch.

. Lassen Sie die KidiZoom® Smart Watch MAX nicht im direkten

Sonnenlicht oder in der Nahe einer Hitzequelle liegen. Verwenden
Sie vor der Nutzung des Gerats keine Sonnencremes oder 6lhaltigen
Hautcremes.

. Lassen Sie die KidiZoom® Smart Watch MAX nicht auf eine harte

Oberflache fallen, setzen Sie sie keiner Feuchtigkeit aus und tauchen
Sie sie nicht unter Wasser.

. Halten Sie die Linse sauber. Wenn die aufgenommenen Bilder

verschwommen sind, kénnte dies an einer Verschmutzung der Linse
liegen. Sie kénnen die Linse folgendermafen reinigen:

* Versuchen Sie, Verschmutzungen wegzupusten.
* Wischen Sie die Linse vorsichtig mit einem trockenen Tuch ab.

EPILEPSIE-WARNHINWEIS

Bei einer kleinen Personengruppe kénnen flackernde Lichter und Muster
zu epileptischen Anféllen fuhren. Bitte kontaktieren Sie einen Arzt, bevor
Sie mit dem Produkt spielen, wenn Sie oder lhr Kind Epilepsie haben oder
wenn Sie wahrend des Spielens Symptome feststellen.

Lassen Sie Ihr Kind besonders zu Beginn nicht allein mit der Smart Watch
spielen. Beachten Sie, dass langeres Spielen zu Mdigkeit fiihren kann.
Nach jeder Stunde Spielzeit sollte eine mindestens 15-minltige Pause
eingelegt werden.
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PROBLEMLOSUNG

Beachten Sie die folgenden Hinweise, wenn Probleme beim Gebrauch der
KidiZoom® Smart Watch MAX auftreten:

Problem

Loésung

Die Uhr
funktioniert nicht
mehr

1

. Schalten Sie die Uhr Uiber den Akkuschalter aus.
2.

Warten Sie 30 Sekunden und schieben Sie den
Akkuschalter danach wieder auf EIN. Driicken
Sie anschlieBend die Meni-Taste, um die Uhr
einzuschalten.

. Sollte die Uhr danach noch nicht wie gewiinscht

funktionieren, laden Sie den Akku auf.

Der Bildschirm
funktioniert nicht

—_

. Schalten Sie die Uhr Giber den Akkuschalter aus.
. Warten Sie 30 Sekunden und schieben Sie den

Akkuschalter danach wieder auf EIN. Driicken
Sie anschlieBend die Meni-Taste, um die Uhr
einzuschalten. Die Uhr sollte nun wieder wie
gewohnt funktionieren.

Aufnahmen sind
unscharf

—_

. Stellen Sie geeignete Lichtverhaltnisse in der

Aufnahmeumgebung sicher.

. Halten Sie die Uhr ruhig, wéhrend Sie eine

Aufnahme machen.

. Uberpriifen Sie, ob die Kameralinse frei von

Staub und Schmutz ist. Beachten Sie die
Pflegehinweise in dieser Anleitung bei der
Reinigung der Kamera.

Verbindung zum
Computer kann

nicht hergestellt
werden

—_

2.

. Uberpriifen Sie das Kabel und die USB-Stecker.

Beachten Sie die Hinweise zur Verbindung zum

Computer in dieser Anleitung.

Schalten Sie die Uhr Giber den Akkuschalter aus.
Warten Sie 30 Sekunden und schieben Sie den

Akkuschalter danach wieder auf EIN. Stellen Sie
anschlieBend die Verbindung zwischen Uhr und
Computer wieder her.
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Vom Computer
heruntergeladene
Dateien kénnen
nicht angesehen
werden

Uberpriifen Sie, ob sich die Dateien auf der Uhr im
korrekten Verzeichnis befinden. Fotos sollten unter
Downloads im Photo-Ordner gespeichert werden
und Videos sollten unter Downloads im Video-
Ordner gespeichert sein. Die KidiZoom® Smart
Watch MAX unterstutzt nur die folgenden Formate:
* Fotos in Standard Baseline JPEG
¢ Videos in AVI (motion JPEG), die mit der
KidiZoom® Smart Watch MAX aufgenommen
wurden

QR-Codes
werden nicht
erkannt

¢ Es kénnen nur QR-Codes erkannt werden,
die von einer KidiZoom® Smart Watch MAX
erzeugt wurden.

¢ Codes, die von einer KidiZoom® Smart Watch
MAX erzeugt wurden, kénnen ausschlieBlich von
der Verbindungsapp einer KidiZoom® Smart
Watch MAX erkannt werden.




SERVICEADRESSE FUR ANFRAGEN UND HINWEISE
IN DEUTSCHLAND:

VTech® Electronics Europe GmbH

Kundenservice

Martinstr. 5

D-70794 Filderstadt

E-Mail: info@vtech.de

Hotline: 0711/7097472 (Mo-Fr von 9 bis 17 Uhr; nicht an Feiertagen).
www.vtech.de

Fur eine schnelle Abwicklung Ihrer Anfragen bitten wir Sie, folgende
Informationen bereitzuhalten:

¢ Name des Produktes oder ggf. die Artikelnummer
¢ Beschreibung des Problems
¢ Kaufdatum

Garantie- und Reklamationsfalle/defekte Gerate:

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

vtech.de

Bei Fragen zu Garantieleistungen finden Sie weitere
Informationen in den FAQ auf unserer Homepage:
www.vtech.de/support/faq

TM & © 2023 VTech Holdings Limited.
Alle Rechte vorbehalten.
IM-531600-003

Version:0



