FUR KINDER VON
3 — 5 JAHREN

HINWEISE FUR ELTERN



HINWEISE ZUR BENUTZUNG

Bitte lesen Sie diese Hinweise, bevor Sie dieses Videospiel-System benutzen oder Thre Kinder
damit spielen Tassen. Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfillen oder
Bewulstseinsstorungen kommen, wenn sie bestimeten Blitzlichtern oder Lichteflekten im
tiglichen Leben ausgesetzt sind. Diese Personen konnen einen Anfall erleiden, wéilhrend sie
bestitnumten Fernsehbildern ausgeselzt sind oder bestimmite Videospiele benutzen. Es kinnen
auch Personen davon betroffen sein, deren Krankengeschichte bislang keine Epilepsie aufweist
und die nie zuvor epileptische Anfiille gehabt haben.

Falls bei thoen oder einem Hhrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern mit
Epilepsie zusammenhingende Symptome (Anfillle oder Bewuftseinsstorungen) aufgetreten
sind, wenden Sie sich an [hren Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen.

Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Videospielen heaufsichtigen. Sollten bei Thnen
oder Threm Kind wihrend der Benutzung eines Videospiels Symptome wie Schwindelgefiihl,
Sehstorungen, Augen- oder Muskelzuckungen, BewulSiseinsverlust, Desorientierung, jegliche
Art vont unfreiwilligen Bewegungen oder Krimplen auftreten, so beenden Sie SOFOR' das Spiel
und konsultieren Sie thren Arzt.

VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND DER BENUTZUNG

m lalten Sie sich nicht zu nahe am Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit vom
Fernsehbildschirm entfernt, wie es die Linge des Kabels gestattet.

Verwenden Sie fiir die Wiedergabe des Spiels einen maglichst kleinen Fernsehbildsehirm.
Spielen Sie nicht, wenn Sie miide sind oder nicht genug Schlaf gehabt haben.

Achten Sie darauf, dafs der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist.

Ruhen Sie sich withrend der Benutzung eines Videospiels mindestens 10 bis 15 Minuten
pro Stunde aus,
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ELTERNUBERSICHT

Professor Pico und das Malkasten-Puzzle Vidt die Kinder zum Professor in dessen
vergniigliche Zauberwell ein. Das Spiel mit dem Professor ermuntert Drei- bis Fiinfjihrige
dazu, das Erkennen der Grundfarben zu iiben.

Professor Pico selbst ist eine lustige und liebenswerte Figur - auch, wenn er manchmal ein
wenig exzentrisch ist! Er hat seine eigene Spielwarentabrik voller Erfindungen aufgebaut. Weil
er aber so eigenwillig ist, kann da viel schiefeehen - und das tut es auch! Die Kinder sind am
Spiel aktiv beteiligt, indem sie dem Professor bei seinen vielen Erfindungen “aus der Klenme
helfen”. Hierdurch werden sie gleichzeitig zum Lernen ermuntert. Das Spiel gibt den Kindern
aulSerdem die Gelegenheit, die Hand-/Augenkoordination zu iiben.

Die Aktivititen sind so gestaltet, daks sie stets eine Herausforderung darstellen, indem sie den
Kindern Ubungen in verschiedenen Schwierigkeitsgraden bieten, die von einfachen
Ausmaliibungen bis zu Farberkennungs- und Koordinierungsaufeaben reichen.

Und mehr noch — alle Ubungen bieten zahlreiche Misglichkeiten zur positiven Festigung der
Idhigkeiten, indem den Kindern wiederholt ermglicht wird, jede Aktivitit zu meistern.

Wenn Thre Kinder erst einmal angefangen haben, mit Professor Pico und seinen Freunden zu
spielen, gilt ihre Aufmerksamkeit nur noch all den lustigen Dingen, die sie tun kénnen! Sie
bravchen ihnen also gar nicht sagen, dall sie beim Spielen auch gleichzeitig etwas lernen.
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SPIELBEGINN

I. Stellen Sie das SEGA PICO-System aul.
SchlielSen Sie den AC-Adapter und die
AudioNideo-Eabel wie im
Benutzerhandbuch beschrieben an.

o

Fiihren Sie die SEGA PICO-Storyware-
Cartridge in den mit "CARTRIDGE”
beschrifteten Schacht ein. Lassen Sie die
Seiten des Storyware-Buches dabei
geschlossen, Wenn der Dorn an der
Unterseite des Buches eingesteckt ist,
schieben Sie die Cartridge vorsichtig
solange zuriick, bis si¢ eingerastet ist.

SEGA PICO Storyware
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Schalten Sie das SEGA PICO-System
mit dem Schalter rechts neben der
Storyware ein. Die Cartridge mufs
zuerst richtig eingerastet sein.
Auswurftaste

Auf eine Titelsequeny und eine kurze
Animation folgt der Titelbildschirm fir
Professor Pico und deas Malkasten-
Przzle. Wenn [hr Kind nun im
Storywerebuch blittert, kann es an
verschiedenen Orten im Haus des
Professors an Abenteuern teilnehmen.
Auf jeder Seite erwarten es
verschiedene Aktivititen und kreative
Herausforderungen.

ON (EIN)

Schalter

Richtungstasten Animationstaste Zauberstift

Ui eine Aktivitit zu beenden, blitern
Sie einfach um.

Wenn das Spiel zu Ende ist, schliefsen
Sie bitte das Storywarebuch und
schalten das SEGA PICO-System ab.
Driicken Sie tdann die Auswurftaste
tber der Storvware und entnehmen

Sie die Cartridge.
:.‘P':* P co



SPIELSTEUERUNG

Wenn Sie das SEGA PICO-System angeschlossen haben und die Cartridge mit Professor Pico
und das Melkasten-Puzzle eingelegt ist, stellen Sie den Schalter bitte auf ON. Nun erscheint
eine Spieleinfithrung, Blitlern Sie zur niichsten Seite der Storvware, um den Spafs mil
Professor Pico zu beginnen. Mit dem Zauberstift kiinnen Sie dann das Spiel starten.

Tippen Sie zuerst mit dem Zauberstift eine beliebige Stelle in der Storyware an. Sie werden
sehen, dalS ein Zeiger (dargestellt als fliegender Stern) erscheint. Durch Antippen der Figuren
oder der “funkelnden” Punkte kiinnen Sie die Figuren zum Leben erwecken oder in verborgene
Abentever eintauchen.

Nahezu jeder Gegenstand und jede Figur auf jeder Seite sind interaktiv. Durch Anklicken kiann
das Kind also eine bestimmte Figur animieren oder den entsprechenden Klangetfekt
hervorrufen. Das ermuntert Kinder, die Storyware eingehende zu erforschen, und ermdiglicht
auferdem wiederholbare Demonstrationen fiir Freunde und Familie,

In allen Szenen, in denen der getreue Freund und Helfer Thres Kindes, der Papagei, erscheint,
gibt er Hinweise zur Lisung der Ritsel - klicken Sie ihn einfach an, und schon verriit er
Lissungen [tir das jeweilige Problem.

Die Figuren und Animationen konnen mit dem Zauberstift auf dem Zeichenbord oder durch
Anklicken der Storywareseiten selbst ausgewithlt werden. Sie kiinnen die Storyware jederzeit
anklicken, um eines der versteckten Rotsel oder eine Animation zu verfassen.
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DAS WOHNZIMMER

VERSTECKTE GESCHENKE

Das erste Abenteuer mit Professor Pico beginnt in seinem Haus. Er ist gerade ziemlich verwirtl.
Der Spielzeugzug bringt ein Spielzeug nach deny anderen jeweils zusammen mit einer leeren
Schachtel herein.

Der Professor hat eifrig Geschenke fiir seine Freunde, die Spielsachen, gemacht, weis jetzt aber
nicht mehr, wo er sie versteckt hat! Er hat sie irgendwo hingetan und dachte, daf er sie wieder
finden wiirde - jedes Geschenk liegt hinter einem Gegenstand, der die gleiche Farbe wie das
jeweilige Spielzeug hat. Konnen Sie dem Professor bei der Suche nach den verschwundenen
Geschenken behilflich sein, indem Sie das Zimmer absuchen und Gegenstéinde mit der
gleichen Farbe wie das betreffende Spielzeug auswihlen?




Um einen Gegenstand auszuwiihlen, hinter
dem Sie nachsehen michten, bewegen Sie
den Zeiger auf den Gegenstand und driicken
(oder “Klicken") vorsichtig mit dem
Zauberstift auf das Zeichenbord. Haben Sie
richtig getippt, so spomt Sie der Professor an,
und das Spielzeug erhilt das Geschenk. Wenn nicht, so ermuntert er
Sie solange, es noch einmal zu versuchen, bis Sie den richtigen
Gegenstand finden.

FARBKARTEN

Wenn Sie den bunten Wiirtel vor dem Bett anklicken, stofsen Sie auf
gine Uberraschung! Der Professor, die Katze und der Papagei spielen
¢in Farbkartenspiel. Suchen Sie sich aus, ob Sie der Papagei oder die
Katze sein mochten, indem Sie das entsprechende 'Tier anklicken,
Wenn Sie sich entschieden haben, erhiilt jeder Spieler drei
verschiedenfarbige Karten, Zum Wiirleln klicken Sie den Professor an.
Jedesmal, wenn der Wiirlel landet, ist [hnen eine andere Farbe
zugekehrt. Der erste Spieler, bei dem die Farben aller drei Karten mit
dem gewiirfelten Ergebnis itbereinstimmen, gewinnt!
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SCHLAFENSZEIT

Sie kinnen auch die Nachtmiitze auf dem Bett fiir ein weiteres
Réitsel auswilhlen. Bs ist Schlafenszeit, und der Professor mug sich
erst ausziehen, bevor er zu Bett gehen kann. Konnen Sie [iir jedes
Kleidungsstiick, das er ablegt, den richtigen Schrank finden, um es
zu verstauen? Wenn Sie fiir alle den richtigen Platz finden, kiinnen
Sie zusehen, wie der Professor die ganze Nacht im Land der
Triiume verbringt.

MUSIKALISCHE FARBEN

Der Liufer aul dem FufSboden fiihnt zu einem weiteren Abenteuer. Der
Professor geht zum Liufer hin, und die Katze springt in willkiirlicher
Reihenfolge auf drei der Farben, Dabei erzeugt jede Farbe einen
anderen Klang. Wenn die Katze fertig ist, kommt der Professor an die
Reihe und daf die Tonfolge wiederholen. Klicken Sie jede der Farben
an. und schon springt der Professor auf sie. Wenn Sie’s richtig
muchen, springl die Katze wieder auf die Farben, dieses Mal jedoch in

einer anderen Reihenfolge. Dies geht bis zu einer Folge von fiinf

Farben weiter. Wenn Sie einen Fehler machen, werden Sie
aufgefordert, es noch einmal zu versuchen, und die Katze wiederholt
die Folge fiir Sie.
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DAS PUZZLEZIMMER
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Professor Pico besitzt eine Maschine, die Puzzles herstellen kann. Doch leider hat die Katze sie kaputtgemacht. Daber
produziert die Maschine manchmal Schwarzweilshilder, Die muf$ der Professor dann von Hand ausmalen.

Wenn ein schwarzweilses Puzzle erscheint, nehmen Sie den Zaubesstift, um sich die fehlenden Farben
von der Malerpalette zu holen. Die Puzzleteile sind einfach auszumalen - wenn Sie das betreffende
Quadrat anklicken, nimmit es automatisch die jeweilige Farbe an. Sind alle Puzzleteile richtig
ausgemalt, sehen Sie ein fertiges Bild. Dann erscheint ein neues Schwarzweifipuzzle,
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FARBUBERSCHNEIDUNGEN

Wenn Sie mit dem Zauberstift die rote Taste auf der Seite auswiihlen, starten Sie ein versteckies
Spiel. Ein leeres Blatt Papier erscheint, und Sie kénnen sich eine beliebige Farbe aus der Palette
aussuchen, um lhreigenes Bild zu malen. Der Unterschied ist hier, daf bei sich
(iberschneidenden Farben das Ergebnis dieser Farbmischung angezeigt wird!
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DAS SPIELZEUGZIMMER

[ diesem Zimmer bastelt der Professor die Spielwaren, die er den Kindern schickt. Is sieht
jedoch aus, als habe sich die ungezogene Katze wieder an seiner Maschine zu schaffen
gemacht! Die farbigen Einzelteile, aus denen die Spielsachen zusammengesetzt werden, sind
alle durcheinandergeraten, und der Professor benGtigl Hille, um sie wieder in die richtige
Reihenfolge zu bringen.

In der linken oberen Ecke des Bildschirms wird die Farbe des Spielzeugs angezeigt, das der
Professor zu baven versucht. Sie miissen ihm helfen, alle gleichfarbigen Teile, die er bendtigt,
nebeneinander hinzustellen. Klicken Sie mit dem Zauberstift links oder rechts neben die
Zylinder, um sie umzudrehen. Vom Professor erfahiven Sie, in welche Richtung Sie sie gerade
vedreht haben!

Wenn alle Teile der gleichen Farbe nebeneinander liegen, ist das fertige Spielzeug, “bereit” und
kommt in eine dulSerst gliickliche Geschenkschachtel!
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FARBRADER

Wenn Sie die linke obere Feke des Fernsehischirms anklicken, diirfen die Kinder beim Mischen
und Abstimmen der Farben mit den verborgenen Farbriidern mitmachen.

Die Spielzeugteile werden durch Farbtipfe ersetzt. Auf dem Fernsehschirm ist die Farbe 2u
sehen, die das Kind mischen mul. Dies geschieht, indem die Zylinder solange nach links und
wieder nach rechts gedreht werden, bis die Farbe paft!




IM GARTEN

Professor Pico und seine Freunde sind an einem anfangs sonnigen Tag im Garten, doch dann
zicht ein Sturm auf. Als sich der Professor hinterher umsieht, herrscht ein riesiges
Durcheinander! Der Sturm hat alle Farben im Garten durcheinandergebracht. - e

Mit dem Zauberstift fiihren die Kinder die Fee auf dem Zeichenbord, damit sie die Farben
austauscht, Withlen Sie zwei Farben aus, die Sie gegencinander austauschen mochten, und tun - L =y
Sie dies solange, bis das Bild fertig ist.

Wenn Sie den Papaget anklicken, nachdem Sie eine der beiden Farben ausgewithlt haben, hillt
er den Kindern, die zweite Farbe zum Tauschen zu finden.
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FARBPAARE

Wenn Sie das versteckte Spielzeug im Fenster des Hauses auswiihlen,
erschieint ein verborgenes Riitsel. Der Zug bringt das Spielzeug herein, aber
es hat seinen Partner im Sturm verloren. Die Umrisse des Partners
erscheinen in der Umgebung - suchen Sie anhand des Zeigers den fehlenden
Partner und bringen Sie das Paar wieder zusammen.
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GESTALTUNG IHRER EIGENEN SZENE

Wenn Sie diese Seite aufschlagen, sind Sie automatisch im Modus “Freihandzeichnen”. Sie
kiinnen zeichnen, was Sie wollen, indem Sie ein Symbol am oberen Rand der Seite auswiihlen
und den Zauberstift auf dem Zeichenbord bewegen.

LINIENSTARKE
Hierfiir stehen drei verschiedene Optionen zur Verftigung - je nachdem, wie dick die Linien sein
sollen, Die diinnste ist links und die dickste rechts,
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ZEICHNEN YON FORMEN (LINIEN, QUADRATE UND KREISE)
Klicken Sie die Taste mit der griinen Kurve oben links auf dem Bildschirm

an, wenn Sie frei zeichnen machten. Sie konnen Striche in jede beliehige
Richtung zeichnen, %

Wenn Sie gerade Linien ziehen michten, kiinnen Sie die Taste mit der Linie
, anklicken, dann den Zauberstift am gewtinschten Ausgangspunkt der Linie ansetzen, zum
E \\ Endpunkt ziehen und dann mit dem Zauberstift klicken.

Wenn Sie ein Quadrat zeichnen machten, Klicken Sie die Taste mit dem Quadrat oben auf dem

Bildschirm an. Dann setzen Sie den Zauberstift dort an, wo die erste Ecke des Quadrats
tilick” beginnen soll, und ziehen ihn dort hin, wo Sie die gegeniiberliegende Eicke haben wollen.
% Klicken Sie das Zeichenbord mit dem Zauberstift an, um das Quadrat fertigzustellen, Sie
kinnen Quadrate in jeder Griffe zeichnen.

Wenn Sie einen Kreis zeichnen méchten, klicken Sie die Taste mit dem Kreis oben auf dem
Bildschirm an. Dann setzen Sie den Zauberstift am gewiinschten Kreismittelpunkt an und
ziehen ihn solange, bis die gewtinschie Grife erreicht ist. Klicken Sie das Zeichenbord mit dem
Zauberstift an, um den Kreis fertigzustellen, Sie kiinnen Kreise in jeder Grikle zeichnen,
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MALEN

Sie kinnen ganze Teile des Zeichenbords ausmalen, indem Sie die Taste mit dem Farbeimer
anklicken. Wihlen Sie die gewtinschte Farbe aus und klicken Sie dann den Bereich an, den Sie
ausmalen michten,

Sie kinnen sogar einen Sprithdoseneffekt erzielen, wenn Sie die Taste mit der Spriihdose
anklicken und mit dem Zauberstift auf dem Zeichenbord herumfahren,

FARBWECHSEL
Zum Auswiihlen oder Andern einer Fatbe, mit der Sie malen, gehen Sie zur linken
Bildschirmseite und klicken die Farbe Dhrer Wahl an.

SCHNELLES ANDERN DER ZEICHENBORDFARBE

Zum Andern der Hintergrundfarbe [hres Zeichenbords klicken Sie entweder eine der
Richtungstasten in Weik, Griin, Orange oder Lila an, die auf dem Bildschirm zu sehen sind,
oder verwenden Sie die gleichen Weilsen, Griinen, Orange- und Lilafarbenen Richtungstasten
links neben dem Zeichenbord.

RUCKGANGIGMACHEN DES LETZTEN BEFEHLS

Wenn Lhnen etwas, das Sie gerade gezeichnet haben, nicht gefillt, driicken Sie einfach die rote
Animationstaste. Damit wird das, was Sie zuletzt getan haben, riickgingig semacht, Beachten
Sie: Bs kann nur eine Aktion (die letzte) aufgehoben werden,




NEUE FREUNDE
Wenn Sie die braune Figuren-Taste auf der rechten Bildschirmseite
anklicken, erscheint der Papagei auf dem Zeichenbord, und die Symboltasten

am oberen Bildschirmende versindern sich ebenfalls,

Wenn Sie die grimen Pleiltasten nach links oder rechts driicken, erscheint der
Papagei in verschiedenen Posen aul dem Bildschirm,

Um den Papagei an einen anderen Ort zu bewegen, klicken Sie die roten Richtungstasten an.
Damit bewegen Sie ihn nach oben, unten, links oder rechts,

Wenn Sie die Figur am gewiinschten Platz laben, klicken Sie entweder die Taste mit dem
Pinsel an, um zum Modus “Freihandzeichnen” zuriickzukehren, oder die Taste mit Professor
Pico, damit die niichste Figur erscheint. Der Papagei bleibt dabei auf dem Bildschirm.

Wollen Sie eine Figur entfernen, so klicken Sie sie an. Sie beginnt dann zu funkeln. Klicken Sie
danmn die Taste mit der Schere am oberen Bildschirmrand an, und die Figur verschwindet.

Bitte beachten Sie, daf$ Sie im Modus"Freihandzeichnen” die Figuren auf Threm Bildschim
nicht bewegen kiinnen. Wenn Sie die Position oder Pose einer Figur dindern oder sie sogar
entfernen machten, klicken Sie die braune Figuren-Taste an und beginnen Sie wieder, neue
Freunde hinzuzuftigen,
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IHR MALKASTEN-VIDEO

Wenn Sie die Storyware mit dem Zauberstift beriihren, findert sich das Bild auf dem
Fernsehschirm und zeigt Thnen Animationssequenzen, die Sie abspielen kiinnen, sowie die
notwendigen Stevertasten.

Wenn Sie die einfachen griinen Pleile auf [hrer Storyware anklicken, kinnen Sie
die Auswahl der verschiedenen Zeichentricksequenzen und der Musik
durchlaufen, um das Gewiinschie auszuwihlen,

Mit der groben roten Abspiel-Taste wird die gewiinschie Sequenz abgespielt. Die

Doppelpteile Vorspulen und Zuriickspulen spielen [hre Sequenz schnell durch,
und die Pause-Taste unterbricht sie.

VIDEOSCHNAPPSCHUSSE

Wenn Ihr SEGA PICO-System iiber ¢inen Videorecorder am Fernseher angeschlossen ist,
Konnen Sie die fertigen Animationen thres Kindes auf Band aulzeichnen. (Bitte lesen Sie im
Benutzerhandbuch nach, wie das System an Fernseher mnid Video angeschlossen wird). Heben
Sie die Animationen auf. Sie zeigen, zu welchen kreativen Werken Ihr Kind in seinen
verschiedenen Entwicklungsstufen fihig war. Das werden Sie sich spiiter serne einmal ansehen
- und Thr Kind auch!
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DER BESTE UMGANG MIT IHRER STORYWARE

Achten Sie darauf, daf$ der Schalter auf OFF (AUS) gestellt ist, bevor Sie [hre Storyware
einschieben oder herausnehmen.

Achten Sie darauf, dals das Zimmer gut beleuchtet ist, wenn Sie sich Professor Pico wnel
clets Melhasten-Prezzle ansehen. Sitzen Sie so weit wie moglich vom Bildschirm entlemt,
und legen Sie in jeder Spielstunde 10 bis 20 Minuten Pause ein.

Beriihren Sie die Kontakte auf der Unterseite der Cartridge nicht. Wenn die Kontakte
beweut werden oder it Fliissigkeit in Berithrung komumen, kinonte 1hre Storyware
beschiidigt werden.

Gehen Sie vorsichtig mit der Storyware um. Sie diirfen die Seiten nicht falten, aul ihnen
kritzeln oder sie nafd werden lassen.

Versuchen Sie nie, die letzte Seite der Storyware von der Riickseite der Cartridge abzultsen.

Schiitzen Sie Thre Storvware, indem Sie sie an einem sicheren, staublreien Ort
aulbewahren. Vermeiden Sie es, sie Hitze, Kilte oder Feuchtigkeit auszusetzen.

Reinigen Sie Thre Storyware von Zeit zu Zeit mit einem weichen, leicht feuchiten Tuch.
Vermeiden Sie jedoch dabei, die Kontakte aul der Unterseite der Cantridge zu beriihren,
Benutzen Sie keine starken Chemikalien wie Farbverdiinner oder Benzol.

W
£

L

oy = I

N



MNOTES

L
-




Spielen - Lemen - Erleben

<672-2670-18>



