vtech’ Manual de instrucciones

Escritorio magico
interactivo

No dejes de aprender




INTRODUCCION

Gracias por comprar el Escritorio magico interactivo de VTech®. El escritorio
consta de 5 paginas con actividades que promueven el desarrollo de la
escritura, enseflando letras, nimeros, musica y mucho mas. Ensefa las horas
(con voz), dias de la semana y el tiempo. El bloc de notas le ensefia con luces
los trazos de las letras y nimeros. En la pizarra de tiza y el caballete podra dejar
volar su imaginacién dibujando sus propias creaciones. Con el reproductor de
musica escuchard numerosas melodias y tonos diferentes.

INCLUIDO EN EL EMBALAJE

* Un juguete Escritorio magico interactivo de VTech®
« 2 paginas con actividades en ambas caras

« 4 discos para colocar en el proyector

* Un taburete

* Una guia de inicio rapido

ADVERTENCIA:

* Los materiales de este embalaje, tales como cintas, cuerdas, hojas de
plastico, alambres, etiquetas, cierres de seguridad y tornillos de embalaje,
no son parte de este juguete y deberian ser desechados por la seguridad
de su hijo.

*

Usar bajo la vigilancia de un adulto.
Nota: Conserve el manual. Contiene informacién importante.



@ Rueda movil

@) Foto

9 Iconos de modos de actividades

o Flechas para ver letras o nimeros
@ Pantalla LED/ Bloc de notas
@ Panel tactil

o Ranura para ajustar paginas de
actividades

@ Base de taburete

@ Patas de taburete
@ Reloj

m Boton reloj

@ Ranura para discos
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Foco de proyector
Proyector interactivo
Lapiz éptico

Discos para proyector

Control de volumen para
reproductor de musica

Botones de volumen
Altavoz

Botén de encendido

Icono de ayuda

Soporte para guardar discos

Enganches para asegurar
paginas u hojas de papel

Patas de escritorio



CARACTERISTIC ACCION

Rueda mévil Aprende los dias de la semana y el tiempo
que hard (no contienen voces).

Iconos de modos de actividades Usa tu dedo para seleccionar un icono para
jugar en las paginas de actividades.

Reloj Gira las manecillas para escuchar las voces
que ensefian las horas y presiona el boton del
reloj para aprender mas cosas.

Flechas para ver niimeros y letras Presiona las € P flechas para seleccionar
letras o numeros y aprender a escribirlos.

Pantalla LED/ Bloc de notas Mira las imagenes y animaciones simples
que aparecen en la pantalla LED. Usa el lapiz
optico en el Bloc de notas y aprende a escribir
las letras y los niumeros siguiendo los trazos.

Panel tactil Escucha las instrucciones de los juegos y
localiza los objetos que te piden en la pagina
de actividades.

Ranura para ajustar paginas Inserta una de las paginas en la ranura para

de actividades empezar a jugar.

Ranura para discos del proyector Inserta un disco en la ranura para discos para
empezar a jugar con el proyector.

Foco de proyector Mueve el foco para ajustar la imagen.
Control de volumen para Presiona el (s) boton para escuchar o parar la
reproductor de musica musica y presiona las para escuchar la

siguiente melodia o la anterior.
Lapiz 6ptico (este lapiz solo funciona en el Bloc de notas del Escritorio magico)

Botones de volumen Presiona los botones @ @ para aumentar o
disminuir el volumen. Hay cinco volumenes
diferentes.

Botén de encendido Pulsa el botén de encendido para encender
el juguete. Pulsalo otra vez para apagarlo.

Icono de Ayuda Toca el icono de Ayuda para escuchar
algunas indicaciones del juego.

Soporte para guardar discos Coloca los discos en el soporte cuando no los
estés usando.

Enganches para asegurar Usa estos enganches para colocar las paginas

paginas u hojas de papel u hojas de papel con las que jugar.



INSTRUCCIONES DE MONTAJE

En el Escritorio magico interactivo la seguridad es lo primero. Para garantizar

la seguridad de su hijo, el montaje deberia ser realizado por un adulto.

Para el escritorio

1. Coloque la base sobre una superficie plana. Inserte el panel tactil en la
base y presione las bisagras hacia abajo hasta que escuche un clic. Gire el
panel tactil hacia abajo.

Precaucion: no ejerza demasiada presion directamente sobre el panel tactil.

)

2. Inserte completamente las cuatro patas
del escritorio en las ranuras en la parte
inferior de la base.

Para el taburete

@ Inserte las cuatro patas del taburete en las ranuras
t et situadas en la base del asiento del taburete. Asegurese
7| 1E J’\ de insertarlas completamente para que el taburete sea

\ completamente insertadas antes de que su hijo se siente
en el taburete. El limite de peso recomendado no deberia

o exceder de 34 kg.

\ \\LS estable. Siempre compruebe que las cuatro patas estan



Facil transformacién de Escritorio a Caballete de
arte o a Pizarra de tiza.

Para usar el escritorio de actividades como un Caballete de arte, levante el
panel tactil y use el clip para sujetar el papel en la superficie de la pizarra.
También puede dibujar directamente en la superficie de la pizarra con tiza.

Caballete de arte Pizarra de tiza

Utilice un pafio para borrar la tiza y limpie el polvo de tiza restante en el
escritorio o las paginas de actividades.

PRECAUCION: mantenga los dedos alejados de las bisagras o debajo del
escritorio antes de bajar el panel tactil.

ADVERTENCIA: no utilice lapices, boligrafos, colores u otros objetos
puntiagudos en el panel tactil o las paginas de actividad directamente, ya
que los dafara.

Almacenamiento de las paginas de actividades
Levante el panel tactil para guardar las paginas de actividades.




INSTALACION DE LAS PILAS

1. Asegurese de que el juguete esta apagado.

2. Encontrara el compartimento de las pilas en la
parte posterior del mismo.

3. Si hay pilas instaladas en la unidad, extraigalas
tirando de uno de los extremos.

4. Coloque 4 pilas AA nuevas segun muestra
el dibujo. Para un mejor rendimiento se
recomienda pilas alcalinas o baterias de Ni-MH
(niquel-hidruro metdlico) totalmente cargadas.

5.Coloque de nuevo la tapa y cierre el
compartimento, asegurdndose de que el
tornillo esta suficientemente apretado.

iADVERTENCIA!
Las pilas deben ser colocadas por un adulto.
Mantenga las pilas fuera del alcance de los menores.

IMPORTANTE: INFORMACION SOBRE LAS PILAS

« Instale las pilas correctamente respetando los signos de polaridad (+, -)
para evitar cualquier tipo de fuga.

*« No mezcle pilas nuevas y viejas.

* No utilice pilas de diferentes tipos.

« Utilice unicamente el tipo de pilas recomendadas.

* No se debe provocar cortocircuitos en los bornes de una pila.

« Extraiga las pilas cuando no se vaya a utilizar el juguete durante un largo
periodo de tiempo.

* Retire las pilas usadas del juguete.

« No acerque ni tire las pilas al fuego.

PILAS RECARGABLES

* Retire las pilas recargables del juguete para su carga.

* Se debe recargar las pilas recargables siempre bajo la vigilancia de un
adulto.

* No intente recargar pilas normales.




* VTech se preocupa por nuestro planeta.
¢« VTech le anima a darle una segunda vida a su juguete llevdndolo a un
Punto Limpio. De esta forma sus materiales se podran reciclar respetando
asi el medio ambiente.
¢ Busque en su localidad el Punto Limpio mas cercano.
¢ Ayudenos a cuidar nuestro entorno, es responsabilidad de
todos. Este simbolo indica que este producto y sus pilas
no deben tirarse a la basura al final de su vida util, sino que
deben ser depositados en contenedores especiales, para
poder reciclarlos adecuadamente y asi evitar dafos en el
medio ambiente o efectos perjudiciales para la salud. Por favor,
respete la normativa vigente y recurra a un Punto Limpio o a los
servicios destinados para tal fin en su localidad.
¢ Los simbolos Hg, Cd, o Pb, indican que las pilas contienen un
nivel de mercurio (Hg), cadmio (Cd) o plomo (Pb) mayor del
permitido en la directiva europea (2006/66/CE).
¢ La barra negra, indica que el producto estd en el mercado
después del 13 de agosto de 2005. L

PARA EMPEZAR A JUGAR

Pulsa el botén @ para encender la unidad.

Panel tactil
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Toca cualquier objeto de la pagina de actividades para empezar a jugar. Toca
los iconos para descubrir nuevos juegos y aprender mas cosas. Toca el icono
de Ayuda situado en la esquina superior derecha para recibir instrucciones

sobre el juego.



NOTA:
* Asegurate de no tocar el panel tactil ni colocar otros objetos (excepto la
pagina de actividad) en el panel tactil al encender la unidad.

* El panel tactil (excepto los iconos del modo de la pagina de actividad y el
icono de ayuda) no responderan al tacto mientras usas el panel de escritura.

* El panel tactil (excepto el icono de ayuda) no responderd al tacto mientras
se reproduce la actividad de trazado de imagenes.

* AsegUrate de tocar el panel tactil con el dedo y no utilizando el lapiz
Optico u otros objetos.

Bloc de notas

Bloc de notas

Para usar el Bloc de notas, asegurate de que
se hayan retirado las paginas de actividades.
Retira el lapiz optico del soporte donde estd
colocado y pulsa en el panel de escritura o los
botones de flechas.

o8 r3-GRR

Para dejar de usar el Bloc de notas, coloca el
lapiz 6ptico en el soporte para el lapiz.

Cuando el lapiz éptico no esté en uso, vuelve
a colocarlo en su sitio. Ten cuidado de no
tirar del cable con demasiada fuerza, podrias
romperlo.

NOTA:

« Para garantizar el uso adecuado del panel de escritura:
- Usa solo el lapiz dptico para jugar.
- No insertes ninguna pagina de actividad.
- Asegurate de que no hay nada en la ranura para las paginas de actividades.
- El proyector no estd involucrado en la actividad de seguimiento de imagen.

* El panel tactil (excepto los iconos del modo de pagina de actividad y
el icono de ayuda) no responderan al tacto mientras usa el panel de
escritura.

* No cologues ningun objeto dentro del soporte del l1apiz mientras utilizas
el dispositivo de escritura.

« Sila pantalla LED estd tapada, no uses el lapiz dptico para dibujar sobre
ella. La sensibilidad del l1apiz dptico puede verse afectada y es posible que
no funcione correctamente.

« Laluz solar directa puede afectar la sensibilidad del |apiz dptico.



Proyector
El proyector tiene dos modos de actividad: Juegos y Dibujos. Se requieren
los discos de proyeccioén para jugar con él.

Dibujos

Para aprender a dibujar sigue la linea de
cada dibujo que se proyecte.

Consejos: coloca una hoja de papel
usando los enganches para que no se
mueva mientras dibujas.

Para jugar en el modo de Dibujos, abre el proyector y luego inserta
uno de los discos de proyeccion amarillo en la ranura del proyector.
El proyector se iluminara y proyectara el contorno de una imagen.
Por favor, asegurate de que no hay paginas de actividades en el Bloc
de notas. Coloca una hoja de papel sobre el panel tactil usando los
enganches para mantener correctamente la posicion. Utiliza pinturas
de cualquier color (no incluidas) para trazar las lineas o dibujar la
imagen. Puedes girar el disco hacia la izquierda o derecha para
proyectar las diferentes imagenes para dibujarlas.

Hay dos discos de color amarillo para usar en la actividad de

Dibujar. Uno de los discos contiene imagenes simples y el otro mas

complejas.

Sonaran melodias durante la actividad de Dibujar. Puedes cambiar

0 parar la musica usando los botones del reproductor de musica.

Para salir de la actividad Dibujar:

Retira el disco de la ranura o baja el proyector.

NOTA:

« Evita dibujar directamente en el panel tactil o en las paginas de
actividades. Usa rotuladores o pinturas lavables, no permanentes
(no incluidas) durante la actividad para dibujar.



« El brillo del proyector cumple con las normas de seguridad para
juguetes del Reino Unido / UE. regulaciones disefiadas para
proteger los ojos del niflo. Para mejor rendimiento el proyector
debe usarse lejos de luces brillantes y luz solar directa.

Proyector

Para jugar en el modo Proyector, abre
el proyector e inserta un disco rojo o
azul en la ranura del proyector. Inserta
el color correspondiente que coincida
segun la pagina de actividades elegida.
El color del disco debera coincidir con
el color de la pagina de actividades.
Para el disco azul deberds elegir la
pagina de actividades “A vestirse” y para el disco rojo deberas elegir
la pagina de actividades de “Postres de formas y colores”.

:@%
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Si el juego del proyector se cerrara mientras se estd reproduciendo

una imagen, toca el icono del proyector que aparece en la pagina

de actividades para reiniciar y volver a jugar.

Para salir de los juegos del proyector:

* Retira el disco del proyector.

* O baja el proyector.

« O toca cualquiera de los iconos de modo en la pagina de
actividades para reproducir otros juegos.

NOTA:

« Cuando los discos de proyeccion no estén en uso, coldcalos de
nuevo en la ranura correspondiente.

* No coloques nada mas que los discos de proyeccién en la ranura
del proyector. De lo contrario, dafarias el proyector.

* Mantén limpio el drea donde se proyecta la imagen y no uses
objetos afilados cerca del area.

« Para asegurarse de que la imagen proyectada sea visible, no la
utilices en una zona con mucha luz.

« Sjlaimagen de proyeccion no estd centrada en el escritorio, gira
el disco de proyeccidon para centrarlo.

« Sjlaimagen de proyeccion no es clara, desliza el foco de
proyeccion hasta ajustar la imagen.

« Sj el proyector no se enciende, gira o vuelve a insertar el disco de

@ proyeccion.




* Asegurate de que las imagenes proyectadas y las actividades
funcionan correctamente, habiendo insertado completamente los
discos de proyeccion en el proyector.

« El panel tactil (excepto el icono de Ayuda) no respondera a cualquier
toque mientras se reproduce la actividad de trazado de imagenes.

« El Bloc de notas (excepto los botones de flechas) no respondera
al 1apiz 6ptico mientras se estén reproduciendo imagenes con el
proyector para ser dibujadas.

Reproductor de musica

Hay 31 melodias de las que 10 son clasicas. El reproductor de
musica reproducird cada melodia una por una. El reproductor
de musica se detendra después de que se hayan reproducido
todas las canciones. Puedes parar / reproducir o avanzar /
retroceder usando los controles en el Reproductor de musica.

Reloj

Gira las manecillas del reloj para escuchar las horas y
aprenderlas. Puedes elegir la hora que quieras.

Rueda moavil

Aprende los dias de la semana y el tiempo moviendo la rueda
manualmente.

Foto

Mide el espacio que dispones y coloca la foto que quieras en
tu escritorio.

CHE
tilla de imagen




Estado de las pilas
) ®

Bloc de notas

Cuando las pilas estén casi agotadas, la unidad
mostrara un icono de bateria vacia en la pantalla
LED durante unos segundos para luego apagarse
inmediatamente. Deberan reemplazarse por otras
completamente nuevas.

Desconexién automatica

Para preservar la duracion de las pilas, la unidad principal se desconectara
de forma automatica tras unos minutos de inactividad.

NOTA:

« Es posible que la unidad no se apague automaticamente si el l1apiz éptico
o cualquier objeto estan colocados sobre el panel tactil. Coloca el lapiz
oOptico en el soporte del lapiz éptico cuando no se estd usando. No
deberias dejar ningun objeto sobre el panel tactil si no se estd usando.

PAGINAS DE ACTIVIDADES

Para reproducir una pagina de actividades, insértala en la ranura para

paginas de actividades.

* Inserta solo una tarjeta de actividad a la vez. Si insertas mas de una
podrias dafar las paginas o el Bloc de notas y podria responder de forma
incorrecta.

* No intentes insertar nada mas que la pagina de actividad en la ranura
correspondiente para evitar problemas. Mantén el drea limpia y libre de
suciedad.

* Mantén las paginas de actividades en
una superficie plana cuando no estén
en uso. No dobles las paginas.

« Limpia el polvo o la tiza residual de
la pagina de actividades antes de
insertarla en la ranura para paginas de
actividades.

Hay cinco paginas interactivas divertidas que favorecen el desarrollo de
habilidades fundamentales como las letras, niUmeros, musica, formas,
colores, el cuerpo humano y mas. Consulta la tabla siguiente para obtener
mas detalles.

©



El alfabeto
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Toca y aprende

Toca las letras y los dibujos para
aprender el alfabeto y ampliar
vocabulario.

O
@

Busqueda divertida
Escucha las pistas para encontrar las
letras o dibujos en la pagina.

Adivina la letra

Irdn apareciendo luces hasta
formar la letra, deberas intentar
adivinarla antes de que aparezca
completamente en la pantalla.
Adivina tantas como puedas.

®

Cancién del alfabeto

Sonara la cancién del alfabeto pero
deberas estar muy atento porque
de repente se parara y tendras que
localizar la letra que viene después
de la ultima que hayas escuchado.

Ensefa: letras, orden en el alfabeto y vocabulario.

Numeros y a contar

Toca y aprende

Toca los numeros y dibujos de
la pdgina de actividades para
aprenderlos.

O
@

Busqueda divertida

Escucha las pistas para encontrar
los nimeros o dibujos en la pagina
de actividades.

Adivina el nimero

Irdn apareciendo luces hasta
formar el numero, deberas intentar
adivinarlo antes de que aparezca
completamente en la pantalla.
Adivina tantos como puedas.

@

A contar
Cuenta las luces y toca el nimero
correcto.

Ensena: numeros (1-15), a contar, orden de los
numeros y vocabulario.

©



DJ musica
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Toca y aprende

Toca los dibujos para aprender los
instrumentos y diferentes estilos
musicales.

® 0

Busqueda divertida

Escucha las pistas para encontrar los
instrumentos musicales en la pagina
de actividades.

®

Jam session

Toca diferentes instrumentos
musicales para escucharlos juntos y
formar una jam session. Descubriras
lo fantastico que es cuando suenan
varios instrumentos a la vez.

Ensefia: creatividad, instrumentos, estilos
musicales y vocabulario.

Formas y colores

Toca y aprende
Toca los dibujos para aprender
distintos postres, formas y colores.

El mas rapido
Encuentra el postre que te indican
lo mas rapido que puedas.

000

Emparejar formas
Empareja los platos y tartas con la
misma forma.

Juego del proyector

Abre el proyector e inserta el disco
de color rojo en el proyector y
encuentra los postres y objetos que
te indican.

Ensefa: formas, colores, emparejar y
vocabulario.




A vestirse

Toca y aprende

Toca los dibujos para aprender las
distintas partes del cuerpo y ropa
para vestirse correctamente segun
la ocasion.

Busqueda divertida
Encuentra las partes de cuerpo y
prendas que te indican.

® 60

Cancién del cuerpo

Escucha la cancién y sefala la
parte del cuerpo mientras cantas.
Encuentra en la pagina de
actividades la parte del cuerpo que
te indican.

J

Juego del proyector

Abre el proyector y descubre
las diferentes imdgenes para ir
escuchando y respondiendo seguin
las pistas que te dan sobre partes
del cuerpo u objetos de la pagina.
Para jugar a este juego deberas
insertar el disco de color azul en el
proyector.

Enseia: partes del cuerpo, ropa, accesorios,
tiempo y vocabulario.

SOLUCION DE PROBLEMAS

Problema

Solucién

La unidad no enciende

Retire las pilas y vuelva a colocarlas. Siga las
instrucciones del apartado de pilas del manual.

Si las pilas estadn agotadas sustituyalas por otras

nuevas.

La unidad no
reconoce la pagina de
actividades.

Aseglrese de que solo haya una pagina de
actividades insertada.

Asegurese de que no haya ningun elemento
extrafio en la ranura donde solo deberia estar
una pagina de actividades.

©



La unidad principal esta
encendida pero el panel
tactil no responde.

Aseglrese de que no estd usando el Bloc de
notas o dibujando.

El panel tactil (excepto los iconos de modo

e iconos de ayuda) no responderan al tacto
mientras haya una hoja de escritura colocada
encima. El panel tactil no es sensible al tacto
mientras se usa el juego del proyector.

Asegurese de tocar el panel tactil con el dedo
y no de otra manera. Ademas, asegurese de no
utilizar el lapiz u otros objetos en el panel tactil
al mismo tiempo.

El panel tactil da
respuestas incorrectas

Asegurese de tocar el panel tactil con el dedo y
no con otro objeto.

El panel tactil se
interrumpe por una
instruccion del Bloc de
notas pero la voz no
se activa con el lapiz
tocando el Bloc de
notas.

Aseglrese de no jugar con el juguete al lado de
una ventana con mucha luz puesto que la luz
puede impactar en la sensibilidad de la escritura.

Coloque el lapiz en su sitio correspondiente
cuando no vaya a ser utilizado para evitar que
se dafie.

El Bloc de notas no
funciona.

Asegurese de que estd usando el lapiz en el Bloc
de notas.

Aseglrese de que no haya objetos en el hueco
para el lapiz dptico.

Aseglrese de que no haya paginas de
actividades insertadas tapando el Bloc de notas.

Aseglrese de que no esta usando el proyector
para la actividad de dibujar.

El Bloc de notas se
activa directamente sin
haberlo tocado.

Asegurese de no estar jugando cerca de una
ventana o de luz solar, la luz podria alterar la
sensibilidad del Bloc de notas.

Coloque el lapiz en su sitio correspondiente
cuando no vaya a ser utilizado para evitar que
se dafie.




El disco no es
reconocido.

Asegurese de que el disco estd correctamente
insertado en el proyector.

Aseglrese de que en el hueco donde se debe
insertar el proyector no hay ningln cuerpo
extrafo.

El disco esta
correctamente
insertado pero
no funcionan las
actividades.

Para dibujar asegurese de que no hay ninguna
pagina de actividades insertada y que el disco
amarillo estd correctamente colocado en el
proyector.

Para jugar a los juegos del proyector,
compruebe que empareje el color del disco con
la pagina. Disco rojo para pagina de Postres de
formas y colores y disco azul para la pagina de
A vestirse.

Compruebe que las imagenes proyectadas estan
centradas.

Aseglrese de que el proyector estd
completamente abierto.

Retire el disco y vuelva a colocarlo.

La voz de los juegos del
Proyector y de Dibujar
no son correctas.

Compruebe que el disco estd correctamente
insertado.

La unidad principal
no se desconecta
automaticamente
incluso pasados 10
minutos.

Asegurese de que el |apiz esta colocado en su
sitio.

Asegurese de que no haya objetos sobre el
panel tactil.

La unidad principal da
respuestas incorrectas.

Retire las pilas.

Las pilas estdn agotadas. Sustitlyalas por unas
nuevas.

La humedad podria causar dafios en el juguete.
Aseglrese de que estd guardado en lugar seco.

Asegurese de no tocar el panel tactil o colocar
objetos (excepto las correspondientes paginas
de actividades) en la panel tactil cuando
encienda la unidad.

7]



Si por alguna razoén la unidad deja de funcionar o funciona mal, por favor
siga estos pasos:

1
2
3.
4

5.

Apague la unidad.

. Interrumpa el suministro de energia quitando las pilas.

Deje reposar la unidad durante unos minutos y luego sustituya las pilas.

. Encienda la unidad. La unidad ahora deberia estar lista para usarse

nuevamente.
Si la unidad aun no funciona, reempldcela con pilas completamente
nuevas.

CUIDADO Y MANTENIMIENTO

1.
2.

3.

10.

12

14.

Guarde en un lugar seco el juguete.

Limpie el juguete con un pafo suave ligeramente humedo. No utilice
disolventes ni abrasivos.

Manténgalo lejos de la luz directa del sol o de cualquier otra fuente de
calor.

. Quite las pilas cuando el juguete no vaya a ser utilizado durante un largo

periodo de tiempo.

. No deje caer la unidad sobre superficies duras, ni la exponga a la humedad

o al agua.

. No trate de reparar la unidad ni desmontar el producto.
. Guarde las paginas de actividades, lapiz déptico y discos en sus sitios

correspondientes, cuando no vayan a ser utilizados, para evitar su
deterioro.

. No use lapices, rotuladores u otros objetos punzantes directamente en el

panel tactil o en las paginas de actividades para evitar daflos innecesarios.

. Evite dibujar directamente en el Bloc de notas o en las paginas de

actividades. Use rotuladores lavables o pinturas cuando vaya a jugar a la
actividad de Dibujar en una hoja de papel.

No inserte ningun otro elemento en la ranura especificamente para
colocar las paginas de actividades.

. Limpie cualquier residuo de polvo o tiza de las paginas de actividades

antes de insertarlas en las ranuras correspondientes.

. No intente insertar otro disco en el proyector.
13.

Mantenga los discos limpios y colocados en su sitio mientras no se vayan
a utilizar.

Si el disco de proyeccion estd sucio o polvoriento, use un pafo para
lentes humedecido con alcohol (alcohol quirtrgico o quitaesmalte) para
limpiar suavemente la suciedad y el polvo del disco. No limpie el disco
con agua u otros agentes de limpieza que puedan rayarlo.
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TARJETA DE GARANTIA

(para adjuntar con el producto defectuoso)

. Garantizamos nuestros productos durante los 2 afios siguientes a la fecha de compra. Esta
garantia cubre los defectos de materiales y montaje imputables al fabricante.

2. Si detecta alguna anomalia o averia durante el periodo de garantia, este producto puede ser
enviado a VTech Electronics Europe directamente o a través del establecimiento donde lo
adquirio.

3. Esta garantia excluye los desperfectos ocasionados por el incumplimiento de las normas que
se especifican en el manual de instrucciones o por una manipulacion inadecuada del juguete.
No estan garantizadas las consecuencias derivadas de la utilizacion de un adaptador distinto al
recomendado en las instrucciones o de pilas que se hayan sulfatado en el interior del aparato.

4. Esta garantia no cubre los dafios o rotura ocasionados en la pantalla de cristal liquido.

5. Los desperfectos ocasionados durante el transporte debidos al mal embalaje del producto
enviado a VTech por el cliente no quedan cubiertos por esta garantia.

6. Para que esta garantia sea valida, debera llevar obligatoriamente el sello del establecimiento
donde se efectud la compra y la fecha de adquisicion.

Antes de enviar su producto, contacte con nosotros en:
Atencién al C idor: infor ion@vtech.com

Tel.: 91 312 07 70

Fax: 91 747 06 38

PRODUCTO:

FECHA DE COMPRA:

NOMBRE:

DIRECCION:

TELEFONO:

*

SELLO DEL ESTABLECIMIENTO

Para poder atenderle con la mayor brevedad posible,
le agradeceremos especifique a continuacion las anomalias
detectadas en el producto, después de haber verificado el
estado de las pilas o del adaptador.

Esta tarjeta de garantia solo es valida en Espaiia.
Si ha adquirido el producto en otro pais, por favor, consulte a su distribuidor local.
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