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Spielen macht schlau.
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In unserem standigen
Bemiihen um die

Sicherheit Ihres Kindes

empfehlen wir,
Bedienungsanleitungen

mit Heftklammern von |

lhrem Kind
fernzuhalten.
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Ausstattung

Herzlichen Glickwunsch zum Kauf des "sprechenden
Mouse-Computers". Dieses Spielzeug, das mit seinen 26
Aktivitaten Spiel- und Lernspaf bietet, gleicht einem wirklichen
Computer. Er soll die Kinder mit der Welt der Computer vertraut
machen und ist mit einer Mouse, einem Bildschirm und einer
QWERTZ- Folientastatur ausgestattet.

____ Aktivitidtskarte

Anzeige
Tl

Mousesymbole Kontrastregler

Praktischer
/|~ Tragegriff

Aus-Taste

Zahlentasten

Ein-Taste (0-9)

Code-Taste

Aktivitdtsnummer
nach Kategorie

QWERTZ-
Tastatur



Einsetzen der Batterien

Legen Sie vier Alkaline Mignon-Zellen LRé 1,5V (nicht mitgeliefert) wie
nebenstehend gezeigt ein.

Heben Sie den Deckel des

Batteriefaches leicht mit einem
Schraubenzieher, Schlissel oder

Geldstiick an. A =

s

legen Sie die Batterien nach
dem vorgezeichneten Schema in
das Fach ein.

SchlieBen Sie den Deckel.

@ In der Schweiz sind verbrauchie Batierion
an die Verkaudsstelle zuruckzugeben
@ En Suisse, los piles sont & mpporer
- apris usage au paint de venle.

Verbrouchte Batferien gehdren nicht in den Mull. Bitte
#‘ﬂ Sia dia verbrauc P'br Batterien bej lhram
dndler ader bei spezisllen Sammelstellen ab,

>
WICHTIG: Wann empfiehlt sich ein Batteriewechsel ?
Wird die Anzeige schwécher oder verschwindet diese ganz, drehen
gieh b!fjﬂe am Kontrastregler (rechts vom Display), um dieses Problem zu
eheben.

ACHTUNG !
Es ist méglich, daf3 der Ton des sprechenden Mouse-Computers ganz deutlich
bleibt, sogar wenn die Anzeige nicht mehr zu sehen ist. Dieses ist normal und
bedeutet nicht, dof3 das Display defekt ist. Beheben Sie das Problem durch
Betdtigung des Kontrastreglers und/oder sefzen Sie neue Batterien ein.
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I=5" Anmerkung: Zur Schonung der Batterien schaltet sich der sprechende
Mouse-Computer automatisch ab, wenn einige Minute lang keine Taste

gedriickt worden ist.



Betrieb

@ / @ = den Computer auf Ein oder Aus stellen.

wo, )
GB' DEN CODF
En/

Ay

— Loscht den zuletzten eingegebenen Buchstaben

oder die zuletzte eingegebene Zahl.

A5 oa ooty
RO RS 3E

Hiermit wird bescheinigt, daf3 das elekironische Lernspiel sprechende Mouse-Computer
in Ubereinstimmung mit den Bestimmungen der Amisbl. Vfg.1046,/1984 der Deutschen
Bundespost funkentstort ist. Der Deutschen Bundespost wurde das Inverkehrbringen
dieses Gerdtes angezeigt und die Berechtigung zur Uberpriifung der Serie auf
Einhaltung der Bestimmungen eingerdumt.

Texas Instruments ltalia S.p.A.
®




Betrieb

= Gibt Ihnen Hilfestellung.

Hilfe | Eingd
® |

= Mit Betatigung dieser Taste wird lhre
Antwort vom Computer aufgenommen.
Das Geréuschsignal des Computers zeigt
an, ob Sie richtig geantwortet haben oder

nicht. Die Eingabetaste kann auch dazu
benutzt werden, ein Bild der Aktivitatskarte
auszuwdhlen.

X AT
GEMACHT/
5

S

Der Aktivitét entsprechend kénnen Sie Antworten entweder mit
den ZAHL/BUCHSTABE-Tasten oder mit der MOUSE eingeben.
Die HILFE-, LOSCH- und EINGABE- Tasten sind fiir bestimmte
Aktivititen vorgesehen. Eine Aufstellung auf Seite 19 zeigt, fir
welche Aktivitaten die Tasten jeweils benutzt werden kénnen.
Nach zwei falschen Aniworten zeigt er die richtige Antwort an.

©



Aktivitatskarten

10 doppelseitige Aktivitéts-
karten mit 26 Spielen oder
Aktivitaten gehéren zum
Computer.

Schieben Sie die
gewadhlte Aktivitatskarte,
mit dem Farbstreifen
nach oben in den Schlitz
iiber dem Bildschirm .

Die Karten sind mit einem Code, der die
Aktivitat kennzeichnet, versehen (01-26).
Wenn Sie die Codetaste gedriickt
haben, tippen Sie die Codenummer der
gewdhlten Aktivitat ein.

@



Die Mouse

Mit der Mouse kodnnen Sie:
- ein Bild auf der Aktivitatskarte wahlen.

- den Schwierigkeitsgrad fur die Aktivitaten 15 und 16 wdahlen
- eine Antwort auf dem Display wahlen.

Setzen Sie die Mouse auf das entsfprechende Mousesymbol
den Knopf.

iber der Tastatur und driicken Sie au

Tecas InrrauwesTs
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v Wie spielt man mit dem
sprechenden Mouse-Computer ?

(' RECHTSCHREIBUNG (01-06) )

01 NACHSTER BUCHSTABE:

Vervollstindige die alphabetische Reihe.
02 ERSTER BUCHSTABE:

Setze den fehlenden Buchstaben ein.

03 FEHLENDER VOKAL:
Setze den Vokal ein, um das
Wort zu vervollstandigen.

[S SuPER/ ]

Bei diesen Aktivititen benutze die
Mouse, um die Antworten auf der
unteren Reihe des Displays zu
wdahlen. Warte die Antwort des
Computers ab, der sagt, ob du
richtig gewdhlt hast.

@




Wie spielt man mit dem
sprechenden Mouse-Computer ?

[ RECHTSCHREIBUNG (01-06): }

Benutze die Mouse, um den blinkenden

Cursor zu dem Feld zu fihren, das dem @ @
Gegenstand oder dem Tier, das dv JER -
buchstabieren méchtest, entspricht und & 24
dricke auf Eingabe. Zum Eintippen des *

Wortes benutze die Buchstabentasten und
driicke dann auf Eingabe.

04 CODEWORTER:

Verbinde die Codesymbole mit
den Buchstaben, um das Wort
zu buchstabieren.

05 IM HAUS:

Buchstabiere die Namen von
Gegenstinden des tdglichen
Gebrauchs.

06 TIERE:

Buchstabiere die Namen Deiner
Lieblingstiere.




Wie spielt man mit dem
sprechenden Mouse-Computer ?

( WORTSPIELE (07-10): )

07 KREUZWORTRATSEL:

Waéhle ein Rdatsel, finde die Namen der darum
herumgezeichneten Objekte und schreibe sie hinein.

' Wie in Aktivitat 04 wahle mit der Mouse das Kastchen, das dem

zu lésenden Kreuzwortrdtsel entspricht. Betrachte die Zeich-

nungen, die das Rétsel umgeben und fille die entsprechenden

Felder auf dem Display mit Hife der Buchstabentasten aus.

Nach jedem getippten Wort driicke auf Eingabe.

08 RATE DAS WORT !:

Finde die Buchstaben eines Wortes
mit so wenig Versuchen wie méglich.

Benutze die Buchstabentasten, um die Buchstaben des
unbekannten Wortes zu finden. Wenn der gefundene
Buchstabe zu dem Wort gehért, erscheint er im leeren Feld.
Wenn nicht, wird in der oberen Reihe des Displays eine
Kéastchen hinzugefigt. Du kannst sechsmal wdahlen, um alle
Buchstaben des Wortes zu finden.

@)



Wie spielt man mit dem
sprechenden Mouse-Computer ?

( WORTSPIELE (07-10): )

09 WORT-MIX: Ordne die Buchstaben und bilde ein Wort.

b Benutze die Buchstaben-
| tasten, um das geordnete
| Wort einzutippen und
| dricke auf Eingabe.

ERSTECKTE WORTER: Finde in dem Buchstabengitter soviel
Worter wie méglich.

ICE_PH A8 @mwamgimp
Benutze die Buchstaben- g IE?gé ?__g g %’ gmggg
tasten, um ein Wort, das J@E% 77(o[8(0 (s |6 [Wale|s|s
Du auf der Karte vermutest, w|e o7 |s =I5 |s|glmlw
einzutippen und dricke [zlzlalfla % 5 glvlplz
auf Eingabe. vblewzl AST sl lplzle
Rlewpwplolwxle e lslslviap
TS T ﬁ‘ma@mﬁ@%a &
TERRRR[T (€ [®(e |6 7
REPEEWR|Z|7 |8 M@

I=5> Anmerkung: Versteckte Wérter, die der Computer
annimmt, werden von links nach rechts, von oben nach unten
und diagonal von links oben nach rechts unten geschrieben.
(Eine Liste aller angenommenen Wérter findest Du auf Seite 19).
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Wie spielt man mit dem
sprechenden Mouse-Computer ?

( MATHEFRAGEN (11-19): )

11 ZAHLEN: Addiere die Erdbeeren.

Der Computer wahlt zwei Bilder
auf der Karte und fillt die
entsprechenden Késtchen in der
oberen Llinie des Displays aus.
| Benutze die Zahlentasten, um die
. Gesamtanzahl der Erdbeeren in
| die gewdhlten Bilder einzutippen
| und driicke auf Eingabe.

13 BILDORDNEN lI: Ordne die vier Teile jedes Bildes richtig an.

Wie in Aktivitat 4 benutze die
Mouse, um das Kastchen
auszuwdhlen, das dem zu
ordnenden Bild entspricht.

Das Bild der jeweiligen
Bildordnung besteht aus vier,
von A bis D bezeichneten,

aufeinanderfolgenden Teilen. Die

obere Reihe des Displays zeigt
an, ob die Bildteile von oben
nach unten oder von unten nach
oben angeordnet werden mussen:

Von unten nach oben (kleinster bis gréBter Teil] — w B I

Von oben nach unten (gréBter bis kleinster Teil) 1 B w —

Zum Eintippen der Buchstaben A bis D in die entsprechende
Bildordnung benutze die Buchstabentasten und driicke auf

Eingabe.
®)



Wie spielt man mit dem
sprechenden Mouse-Computer ?

( MATHEFRAGEN (11-19): )

14 RECHTS ODER LINKS ?

Ein Buchstabe, der einem
der Bilder entspricht
erscheint auf dem
Display. Wahle mit der
\ Mouse den rechten oder

linken Pfeil, entsprechend
\ dem Bild.

15 ADDITION: at . %

16 SUBTRAKTION:
17 MULTIPLIKATION:
18 DIVISION:

Wahle mit der Mouse den Schwierigkeitsgrad (von 1 bis 3)
fir die Aktivitdten 15 und 16. Bei den Multiplikations- und
Divisionsaufgaben gibt es nur einen Schwierigkeitsgrad.
Lése das auf dem Display
angezeigte Problem, tippe
mit Hilfe der Zahlentasten
Deine Antwort von rechts
nach links ein und driicke
auf Eingabe.




Wie spielt man mit dem
sprechenden Mouse-Computer ?

(| MATHEFRAGEN (11-19): )

19 EINKAUFEN: Addiere verschiedene Betrdge, um den Wert
jedes Gegenstandes zu erhalten.

Tippe den Buchstaben des
Gegenstandes, den du kaufen
mochtest, ein. Sein Preis
erscheint auf der oberen Linie
des Displays. Mit der Mouse
wdhle die verschiedenen
Betrage auf der Karte unter
dem Display, um den Preis
,_ des Gegenstandes zu
e/ €rmitteln und driicke dann auf
Eingabe.

=3~ Anmerkung: Wenn Betrdge gewéhit werden, die den Héchstpreis
von 95 (berschreiten, wird der Computer zur Wiederholung auffordern.

i3

( DIE UHRZEIT (20) )
20 DIE UHRZEIT: Wéihle das Bild, das der angezeigten Uhrzeit
'?"fsthf' __ ey Jedes Bild zeigt eine

Tagesbeschaftigung und die
Uhrzeit, zu welcher sie
ausgeibt wird. Betrachte die
Bilder und benutze die
Mouse, um den Buchstaben,
\ der auf der unteren Linie
des Displays angegeben
\ ist, zu wahlen. Er muBB der
" Uhrzeit, die im oberen Teil
y des Displays angegeben
“ ist, entsprechen.




Wie spielt man mit dem
sprechenden Mouse-Computer ?

([ musik (21-22): )

21 MUSIK | /22 MUSIK lI: Spiel Deine schonsten Kinderlieder

Zum Eintippen der Noten-
nummern, die oben auf der
Karte angegeben sind,
benutze die Zahlentasten von
I bis 8. Es kénnen entweder
die Noten, die auf den Karten
abgebildet sind oder eigene
Melodien gewdhlt werden.
Dricke auf Eingabe zum
Abhéren der gewdhlten
Noten.

35" Anmerkung: Es konnen bis zu neun verschiedene Noten in
eine Reihe eingetippt werden.

Hilfe | Einaabe




Wie spielt man mit dem
sprechenden Mouse-Computer ?

(| SPIELE (23-26): )

23 DAS TELEFON: Du kannst Dein Lieblingstier anrufen!

Benutze die Zahlentasten zum Eintippen der gewdbhlten
Tiernummer und driicke auf Eingabe.

24 WIEDERHOLE!: Kopiere das Computerbild.

Der Computer spielt eine Reihe von Pfeilen und eine zu
jedem Pfeil gehérende Note. Mit Hilfe der Mouse wébhle die
Pfeile in derselben Reihenfolge wie 5
der Computer. Immer wenn die
Reihenfolge richtig ist, fiigt der
Computer einen Pfeil hinzu, %is ein
Fehler gemacht wird oder
eine Reiﬁe von zwolf Pfeilen
richtig wiedergegeben wird.




Wie spielt man mit dem RS
sprechenden Mouse-Computer ?

[ SPIELE (23-26): )

25 ZAHLENRATEN: Finde die unbekannte Zahl

Der Computer waihlt eine Zahl zwischen 1 und 99. Benutze die
Zahlentasten zur Verkleinerung der Liicke auf dem Display, bis
die unbekannte Zahl erscheint.

U5 Anmerkung: Der Computer lehnt Zahlen auBerhalb der Reihe ab.

Zeichnung.

Wie bei Aktivitat 04, benutze die Mouse zur Wahl der
Kastchen, die der gewdhlten Zeichnung entsprechen. Die
ausgewdhlte Zeichnung erscheint kurz auf dem Display. Mit
Hilfe der Mouse bringe den Cursor zu
einem Kastchen des Displays und dricke §
Eingabe, um dieses zu fillen. Dies wird §
solange wiederholt, bis die Zeichnung im {
Bild erscheint. Wird versucht, ein Kastchen
zu filllen, die nicht zur Zeichnung gehért,
muB3 das Spiel wiederholt werden.




Tabelle

Liste der angenommenen Wérter der Aktivitdt 10 (Versteckte

Wérter):

ACH AUGEN EIS
ACHT DA ELLE
ALM DES ENDE
ALT DEN ENG
AMEISE  DRITT ENTE
ART DUNKEL  ER
ARTEN  EDEN ERDE
AS El FEE
AST EIN GEN
AUGE EINS HEHL

HER
HUND
HUT
IM

IN

INS
KALT
KELLE
KUH
LAMM

LEE RAU
MAL RAT
MEISE RE
NACH RITT
NACHT Sl
NAGER SO
NASE SPOT
NEIN STER
NICHT STERN
NUN STIER

Benutzung der Tasten

TASSE
TIER
TIERE
UFER
UHR
UND
UNKE
WAGEN
WARTE
WARTEN
WEIT

Diese Tabelle zeigt fir welche Aktivitdten die verschiedenen Tasten
benutzt werden kénnen.

Code  Name Loschen| Hilfe | Tasten | Mouse Eingub—el

01  Nachster Buchstabe X

02  Erster Buchstabe X

03  Fehlender Vokal X

04 Codeworter X X X x
05 Im Haus X X ¥ X
06 Tiere X X X X
07  Kreuvzwortratsel X X X X
08  Rate das Wort! X

09  WortMix X X X F's
10 Versteckie Worfer X X X
11 Zahlen X X i
12  Bildordnen | X X X

13  Bildordnen Il X X X

14  Rechts oder links2 X

15  Addition X X %
16  Subtraktion X e X
17 Multiplikation X X X
18  Division X X X
19  Einkaufen X X
20  Die Uhrzeit X

21 Musik | X X
22  Musik lI X X
23 Das Telefon X X X
24  Wiederhole! X

25  Zahlenraten X ¥
26  Zeichnungen X X




Abhilfe bei Stérungen

Bitte beachten Sie folgende Punkte, falls "Der sprechende Mouse Computer"
beim Driicken der Pfeiltaste nicht richtig funktioniert:

1. Uberpriifen Sie, ob die Batterien entsprechend der Anleitung auf der
Unterseite des Batteriefaches eingelegt sind.

2. Sollte keine Anzeige auf dem Display erscheinen oder diese zu schwach
sein, Uberpriifen Sie bitte den Kontrastregler (rechts vom Display).

3. Falls die Stérung weiterbesteht bzw. der Ton nicht deutlich zu héren ist,
legen Sie neue Alkali-Batterien ein.

ANMERKUNG: Es ist mdglich, dag der Ton ganz deutlich bleibt trotz
fehlender Anzeige. Neue Batterien beheben dieses Problem.

4. Wenn die Stérung weiter besteht, wenden Sie sich mit der vollstdndig
ausgefillten Garantiekarte an Ihren TEXAS INSTRUMENTS-Héndler. Genaue
Angaben in der Garantiekarte helfen uns, die Stérungsursache schnell und
prédzise zu ermitteln und den Fehler in kiirzerer Zeit zu beheben.

Wenn "Der sprechende Mouse-Computer" defekt ist, wird das Gerit
repariert oder ersetzt, sofern es uns innerhalb der Garantiezeit (1 Jahr ab
Kaufdatum) mit der ausgefiillten Garantiekarte erreicht. Fiir die Schweiz gilt
nur die Hersteller-Garantie.

GARANTIEKARTE -52 3

Wir méchten Sie bitten, sich einige Minuten Zeit zu nehmen und diese Karte
sorgfiltig auszufiillen. Thre Antwort kann uns helfen, den Service flir S8ie noch
weiter zu verbessern.
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Griinde fiir die Riicksendung

1. Ger4t stellt sich nicht an trotz neuer Batterien.

2. Anzeige fehlerhaft (Anzeige bleibt leer, Anzeige unvollsténdig).

Anmerkung: Zur Behebung des Problems, drehen Sie den
Kontrastregler bzw. setzen Sie neue Batierien ein

]
]
3. Ton ist unklar oder nicht mehr genau wie beim Kauf des Geré4tes. Ji]
L]
13

Kaufdatum: Firmenstempel:

N
N
k]
bl
bl
b
]
]
8
h
»
b
b
bl
»
»
»
r
i
R
N
»
8
S

4. Tastatur funktioniert nicht korrekt.
5. Sonstiges (bitte genau angeben).
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Bitte bewahren Sie Name und Adresse 1112360-0003
des Hi fir evtl. Rickfragen auf,
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