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FRANCAIS

Lors du déballage, assurez-vous que les pieces suivantes soient incluses :
1 x Une console de jeu / 1 x Un mode d’emploi

ATTENTION : Les éléments d’emballage tels que films plastiques, rubans adhésifs, étiquettes et rubans de fixation métalliques ne font pas
partie de ce jouet et doivent étre enlevés par raison de sécurité avant toute utilisation par un enfant.

ALIMENTATION

Le produit fonctionne avec 1 pile de type 3V === CR2032 (incluse).

CONTENU DE LEMBALLAGE

Demandez I'aide d’un adulte pour installer les piles appropriées. Seules les batteries spécifiées doivent étre \ /

utilisées avec ce produit. . - o
N

1. A raide d’un tournevis, ouvrez le compartiment & pile. ( ‘A}

2. Insérez 1 pile CR2032, face positive tournée vers le haut. : (\/,ﬂ

3. Refermez le compartiment & pile et resserrez la vis. ‘: 7 ‘5

EE

Ne pas recharger les piles non rechargeables. Retirez les accumulateurs du jeu avant de les recharger. Ne chargez les accumulateurs que sous la surveillance
d'un adulte. Ne pas mélanger différents types de piles ou accumulateurs, ou des piles et accumulateurs neufs et usagés. Les piles et accumulateurs doivent étre
mis en place en respectant la polarité. Les piles et accumulateurs usagés doivent étre enlevés du jouet. Les bornes d'une pile ou d'un accumulateur ne doivent
pas étre mises en court-circuit. Ne pas jeter les piles au feu. Retirez les piles en cas de non-utilisation prolongée. Ce jeu doit étre alimenté avec les piles spécifiées
seulement. Les batteries ne doivent jamais étre exposées a une source de chaleur excessive, par exemple la lumiére du soleil ou un feu.

Elimination de la batterie de ce produit

(Appli aux pays di de e de collecte séparés) Ce symbole indique que la batterie contenue dans ce produit ne doit pas étre mise au rebut
avec les déchets ménagers comme stipulé dans la directive européenne 2013/56/EU. Les piles usagées doivent étre mises au rebut séparément des ordures
ménageéres, auprés de centres de récupération agréés par le gouvernement ou les autorités locales. L'élimination correcte de vos piles et batteries usagées
permet d’éviter toute consé néfaste sur I'envil et votre propre santé. Renseignez-vous sur le systéme de collecte des produits électriques
et électroniques et batteries. Ne jetez jamais le produit et batteries usagées avec les déchets ménagers et suivez les régles de votre collectivité. Pour plus
d'informations sur I'élimination de vos piles et batteries usagées contactez votre mairie ou le centre de collecte des déchets.

AVERTISSEMENT: D'importantes interférences électromagnétiques ou des décharges électrostatiques peuvent provoquer un mauvais
fonctionnement ou une perte de données. Si I'appareil ne fonctionne pas correctement, enlevez puis remettez la pile.

AVERTISSEMENT: Ce produit contient une pile de type bouton. Une pile bouton peut provoquer de graves bralures chimiques internes en
cas d’ingestion.

AVERTISSEMENT: Mettez immédiatement au rebut les piles usagées. Conservez les piles neuves et usagées hors de portée des enfants.
Si vous pensez que des piles ont été avalées ou placées a I'intérieur d'une partie du corps, consultez immédiatement un médecin.

@ La batterie est dangereuse et doit étre gardée hors de portée des enfants, qu’elle soit neuve ou usagée.
La batterie peut provoquer des blessures graves, voire mortelles, en moins de deux heures si elle est avalée ou insérée dans une partie du corps.

GUIDE DES TOUCHES

<«@== Bouton : Bouton: Le bouton GAUCHE est utilisée pour déplacer votre chat vers la gauche dans un jeu et pour déplacer la surbrillance
de l'icone SEGMENT vers l'icone gauche. the left icon.

@} Bouton : Le bouton Mode permet d’accéder a I'écran du sous-menu qui permet uniquement de voir I'heure, d’activer et de désactiver le
son et de réinitialiser le jeu. Si vous appuyez sur le bouton d’entrée dans cet écran, vous pouvez également changer I'heure et
votre nom.

En appuyant une seconde fois sur le mode (lorsque vous étes dans les options du menu principal), vous reviendrez a I'écran

principal d'activité des temps d’arrét.

Voici la liste des options que vous pouvez sélectionner dans les écrans du sous-menu :

FONCTION HORLOGE - Vous verrez I'image d’une horloge ou vous pourrez régler I'neure. Toutes les fonctions de jeu et de

soins sont basées sur I'horloge en temps réel.

FONCTION NOM - Vous verrez un badge avec un espace vide pour y inscrire votre nom.

SON - Vous verrez une image de haut-parleur. Cet écran vous permet d’activer ou de désactiver le son.

REINITIALISATION - L'écran affiche une image de réinitialisation et les symboles « Y » et « N ». Sélectionnez « Y » pour

réinitialiser votre appareil et revenir a I'écran d’adoption initial.

Bouton : Le bouton ENTER est le bouton de confirmation. Il est également utilisé pour sélectionner les fonctions de jeu du segment

d'icones situées en haut et en bas de I'écran LCD.
Par exemple : Si le segment de I'icone de I'alimentation est en surbrillance, le fait d’appuyer sur le bouton ENTER vous
permet d’accéder a I'écran du sous-menu de I'alimentation.

=== Bouton : Le bouton DROIT est utilisé pour déplacer votre chat vers la droite dans un jeu et également pour déplacer la surbrillance vers la

droite sur I'écran LCD principal.

RESUME DU JEU

Vous devez prendre soin de votre chat, jouer a des jeux et le nourrir pour qu'il reste heureux et en bonne santé. Le but du jeu est d’apprendre
la responsabilité et de répondre aux besoins de votre chat a temps. Sa santé et le développement de son bonheur dépendent des choix que
vous faites tout au long de la journée. Si vous faites du bon travail, vous serez récompensé par des évolutions, des jeux supplémentaires et
des animations amusantes pendant les temps morts.

ECRAN TITRE :

Lorsque le jeu est activé pour la premiére fois, vous étes automatiquement placé dans la fonction horloge. Vous devez alors régler I'heure.
L'heure clignotera a 9h00. En utilisant les boutons GAUCHE et DROITE, vous pouvez changer 'heure. Lorsque vous avez atteint I'heure
correcte, appuyez sur la touche ENTER pour confirmer la sélection. Les minutes clignotent ensuite. A nouveau, en appuyant sur les boutons
GAUCHE ou DROITE, les minutes commencent a compter vers le haut ou vers le bas. Une fois que vous avez sélectionné les minutes
correctes, appuyez sur la touche ENTER pour confirmer 'heure.

Une fois I'heure sélectionnée, vous accédez a I'écran de saisie du nom ol vous pouvez saisir votre nom. Sur cet écran, la lettre « A » apparait
et clignote. Appuyez sur les touches GAUCHE et DROITE pour faire monter ou descendre les lettres. Appuyez sur ENTER pour confirmer la
lettre que vous souhaitez.

Ala fin de I'alphabet, il y aura les chiffres 0-9 et I'option espace, ainsi qu’une fonction « END » pour vous aider a confirmer que vous avez fini
d’entrer votre nom.

Une fois I'heure et le nom saisis, I'écran principal s’affiche et les animations standard de temps d’arrét commencent.

MODE ECONOMIE D’ENERGIE :

En cours de lecture, si aucun bouton n’a été pressé pendant 15 minutes, votre chat cessera de s’animer et 3 ‘Z’ resteront affichés a I'écran.
Dés qu’un bouton est pressé, votre chat revient & son animation de repos. Le chat n’aura I'air de dormir que pendant les heures de sommeil et
de sieste/ lorsque vous lui demandez de dormir. Aprés 21h00, si vous demandez a votre chat de dormir, il se mettra en position de sommeil,
I'écran deviendra noir et 3 ‘Z’ apparaitront sur I'écran noir.
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ICONES DE SEGMENTS EN HAUT ET EN BAS DE L’ECRAN :
En haut et en bas de I'écran se trouvent des segments graphiques qui vous permettent d'interagir et de jouer avec votre chat. En appuyant sur
les boutons GAUCHE et DROITE, vous déplacez le surligneur sur ces icones. En appuyant sur ENTER, vous confirmez votre sélection.

Voici ce que vous verrez sur la ligne supérieure :

« & - Lorsque vous sélectionnez, cette option, votre chat passe a I'écran des aliments. Vous pouvez choisir entre un aliment sain (pois-

son) ou une friandise (paté).

- Cette fonction est utilisée pour permettre a votre chat de faire une sieste ou de dormir toute la nuit. Cependant, le soir (21h00), vous
devrez « éteindre sa lumiére » et un écran noir avec un « ZZZ » restera pour la nuit jusqu’a ce que votre chat se réveille (7h00) et
recommence a s’animer.

- - Lorsque vous sélectionnez cette option, vous pouvez voir tous les jeux auxquels vous pouvez jouer. |l y a 3 jeux.

. 2 - Dans cette section, vous pouvez découvrir les pouvoirs magiques de votre chat. A tout moment, vous pouvez lui poser une ques-
= tion fermée concernant votre avenir. Il répondra a votre question en secouant la téte vers la gauche et vers la droite pour indiquer «
non » ou vers le haut et vers le bas pour indiquer « oui ».

Vous trouverez ci-dessous la signification des différentes constellations :
Le X : Une catastrophe se profile a I'horizon. Ceci est un avertissement, vous risquez d’étre griffé par un chat.

Echo : C’est le momento d’agir. Les autres vous écoutent attentivement et attendent vos conseils pour savoir comment procéder.
Continuez d’aider tout le monde a aller de I'avant grace a votre sagesse.

Le poisson : Des obstacles vous attendent qui vous pousseront a vos limites. Comme un poisson dans une mer en constante
évolution, continuez de nager. Je vous conseille de manger le poisson et d'apprécier ce casse-croite.

Les mains : Vous vous en sortez bien et les autres commencent a le remarquer. Vous serez tenté de garder pour vous tout ce que
vous avez acquis, mais essayez de partager avec ceux qui ont moins que vous.

Cercle ouvert : Il est peut-étre temps de faire une sieste. Ce n’est pas le moment d’agir. Reposez-vous et réessayez plus tard.

Ancre : Vous avez tendance a toujours étre a la recherche de la prochaine grande nouveauté. Prenez le temps de profiter du
moment présent et d’exprimer votre gratitude a ceux que vous aimez.

Le hibou : Empruntez la vue du hibou et soyez attentif a votre environnement. Quelqu’un pourrait vous souhaiter du mal. Prenez
particulierement soin de vous et cette période de malchance passera rapidement.

Roue : Préparez-vous a un changement de fortune. Si les choses ne se sont pas déroulées comme vous le souhaitiez ces derniers
temps, vous trouverez un soulagement dans les semaines a venir. D’un autre c6té, si vous vous sentez a l'aise, vous pourriez
rencontrer quelques difficultés.

Le Solei | : Une petite sieste au soleil est sans aucun doute le meilleur moyen de se ressourcer. Avec une énergie renouvelée,
vous vous rapprocherez de vos objectifs cette semaine. Le succés vous sourira bientot.

Vagues : Vous étes engagé dans un long voyage, mais celui-ci ne se fera pas sans quelques vagues. Gardez la téte hors de I'eau
et vous atteindrez votre destination.

L’Arche : Votre patience est sur le point d’étre récompensée, car tous vos projets se concrétisent. L'univers vous observe, et si
vous voulez changer le monde, vous devez d’abord changer vous-méme.

L'oiseau : Une nouvelle vous tombe dessus aujourd’hui, sautez dessus avant qu’elle ne s’envole. Ou si vous attendiez un signe,
le voici.

Chaine : Récemment, on vous a confié plus de responsabilités que jamais auparavant. Vos actions vont déclencher une rapide
succession d’événements, mais c’est la maniére dont vous utiliserez votre influence qui déterminera l'issue.

L'ombre : La morosité s’installe en vous et plonge votre monde dans le noir. N'oubliez pas que méme dans I'obscurité, vous
pouvez toujours voir les étoiles.

Coeur : De bonnes choses vous attendent. Vous pourriez trouver 'amour ou réaliser vos réves. Tout est possible.

Etoile : C'est le moment de saisir les opportunités qui se présentent, car la chance vous sourit. N'hésitez pas sinon le succes
pourrait s’échapper. Si vous devez le chasser, montrez-lui vos griffes et vous atteindrez I'excellence.

L'ceil : Vous avez récemment rencontré des difficultés, il est temps de les résoudre. Faites une petite sieste et vous y verrez plus
clair.

Nuage : Une tempéte approche. Vérifiez votre parapluie pour voir si vous n'y avez pas laissé trainer de ressentiment, car cela
pourrait étre source de problémes.

Fer a cheval : La chance est a portée de vos pattes. N'oubliez pas que la chance sourit & ceux qui sont préts. Plongez vos griffes
et emparez-vous de cette prospérité.

Croissants de lune : tout comme la lune, il est impossible d’étre toujours au sommet. Que vous soyez en phase ascendante ou
descendante, prenez le temps de réfléchir a ce que vous souhaitez apporter a votre prochaine phase.

Fleur : Les fleurs ne fleurissent pas du jour au lendemain, et vous ne pouvez pas attendre la méme chose de vous-méme. Gardez
espoir, I'hiver touche a sa fin, et éliminez tout ce qui vous empéche de vous épanouir.

- Cela signifie que votre chat est malade. Les animations seront différentes selon la forme sous laquelle se présente le chat.

®

Voici ce que vous verrez sur la ligne du bas :
-~

- Lorsque vous le sélectionnez, votre chat fera différentes choses pour se nettoyer.

-
. ' - Ici, vous pouvez consulter toutes vos statistiques comme la faim, la discipline, la santé et le bonheur, ainsi que I'age et le poids de
votre chat.
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Indice Plage Défaut Seuil (pour linvité)
FAIM 0-100 80 50
DISCIPLINE 0-100 80 50
SANTE 0-100 80 40 (malade)
JOIE 0-100 80 50
= 100 | A U4E
= 100 w_ b
[T

Faim & Discipline Santé & Bonheur Age & Poids

Le score sera la moyenne des indices de faim, de bonheur, de discipline et de santé.
La valeur par défaut est celle de la premiére mise sous tension.

. j‘ - Vous pouvez choisir entre les mots « Reward » (récompense) ou « Trick » (tour) en appuyant sur les boutons GAUCHE et DROITE.
= Sivous appuyez sur ENTER sur I'écran « Reward », vous donnerez une friandise a votre chat. Si vous appuyez sur la touche
ENTER de I'écran « Trick », vous pouvez sélectionner différents tours.
Voici les trois tours que vous pouvez apprendre a votre chat.
o Sort: Vous verrez votre chat lancer un sortilége et se transformer en un autre animal.
o Voler: Votre chat courra et essaiera de voler.
Jouer: Votre chat s’envolera sur un balai.
o Transformer: Votre chat lancera un sort et une pelote de laine apparaitra. Votre chat jouera avec.

~® - Cette fonction sert a discipliner votre chat lorsqu'il se comporte mal.
~ - Lorsque cela apparait sur I'écran principal, cela signifie que votre chat a besoin de quelque chose.

LES REGLES POUR PRENDRE SOIN DE VOTRE CHAT ET LES EVENEMENTS CLES QUI SE PRODUISENT AU COURS DE LA JOURNEE
EN FONCTION DE L’'HORLOGE

Lorsque vous activez votre chat pour la premiére fois, son score de santé est de 80.

Assurez-vous que I'horloge est réglée sur le temps réel. Toutes les heures indiquées ci-dessous sont basées sur ce réglage.

Sile “&" apparait une fois & I'écran, cela signifie que votre chat demande de I'attention.

Le soir, vers 21 heures, votre chat voudra dormir pour la nuit.

Le matin, votre chat voudra se réveiller vers 7 heures.

A 21 heures, assurez-vous d’aller a 'écran Sommeil du menu principal et d’éteindre la lumiére pour que votre chat puisse dormir toute la nuit.
Plus vous le laissez éveillé ou la lumiére allumée lorsqu’il dort, plus sa santé diminue. Cela peut également déséquilibrer les heures de som-
meil et de sieste pour le reste de la journée. Si vous le faites correctement, vous pouvez augmenter sa santé d’un ou deux points, a condition
qu’elle ne soit pas déja a 100.

Pendant la journée, votre chat aura besoin de trois siestes, vers 10h45, 14h45 et 18h45. La encore, éteignez la lumiére. Votre chat se réveille-
ra tout seul au bout d’environ 15 minutes. Ne I'endormez pas s'il ne I'a pas demandé. Sa santé diminuera.

Points de nourriture - Si son niveau de nourriture est a 50, deux portions lui permettent d’atteindre 90. Il est préférable de le nourrir juste assez
pour qu’il atteigne les 80, ce qui permet d’augmenter sa santé d’un point. Si son niveau de nourriture tombe & zéro, votre chat peut vous le
dire. Une friandise = 5 points de nourriture. Trop de friandises comme nourriture principale est mauvais pour lui et en général, cela fait baisser
sa santé.

Nettoyage - Votre chat va régurgiter de 3 a 6 fois par jour. Lorsque vous le voyez régurgiter a I'écran, vous devez nettoyer en utilisant I'icone
du bain. De plus, votre chat a besoin d’un bain par jour. Ne pas le faire peut faire baisser sa santé. Le faire peut augmenter sa santé.

Discipliner votre chat - Si votre chat a vraiment besoin de quelque chose mais que ce n’est pas I'heure de la sieste, du coucher ou de le
nourrir, il peut avoir besoin d’étre discipliné. Cela contribuera a améliorer sa santé, mais sa joie de vivre diminuera. Il n’est bon de discipliner
votre chat que deux fois par jour.

Vérifiez ses signes de santé toutes les heures environ. Si I'état de santé est inférieur a 70, prenez les mesures qui s'imposent. Une bonne
routine lorsque quelque chose est nécessaire est : 1) jouez a un jeu avec lui une ou deux fois et, 2) nourrissez-le juste assez pour que son
niveau de nourriture atteigne les 80.

Si vous avez laissé votre chat seul pendant un certain temps, il se peut que vous le trouviez renfrogné ou triste lorsque vous revenez. Cela

signifie généralement que a) vous avez manqué une demande ou que b) sa santé est proche de zéro. S'il fronce constamment les sourcils,
c’est parce que votre chat ne se sent pas bien - il continuera de froncer les sourcils jusqu’a ce que sa santé s’améliore.

Si toutes ses statistiques de santé tombent a 0, alors votre chat mourra. Votre chat peut mourir a cause d’une mauvaise santé. Vous devrez
redémarrer le jeu et réessayer en faisant attention aux besoins de votre chat.

JEUX DE CHAT : Il existe trois jeux de base auxquels vous pouvez jouer avec votre chat.

JEU 1 VOYAGE VERS LA LUNE : Votre chat a besoin de votre aide pour atteindre la lune ! Pour cela, vous devrez attraper des étoiles qui
alimenteront le balai de votre chat pendant qu'il se déplace a I'écran. Si vous attrapez suffisamment d’étoiles avant la fin du temps imparti,
votre chat réussira son atterrissage lunaire.

Commandes du jeu :
Bouton gauche : Déplacez le balai vers le haut. Bouton droit : Déplacez le balai vers le bas.

I : Dans ce jeu, il y aura 5 potions. Votre chat aura besoin d’aide pour les préparer. En devinant les bons ingré-
dients, la potion apparaitra, et en cas d’erreur, le chaudron explosera.

Apres avoir sélectionné I'icone MAGIE, si vous cliquez sur les boutons GAUCHE ou DROITE, un chaudron apparaitra. Dans cette section,

vous pourrez mélanger des ingrédients pour créer des potions. Ces potions vous aideront dans votre chemin d’évolution. Utilisez le bouton
GAUCHE pour faire défiler les ingrédients du coté gauche, et le bouton DROITE pour faire défiler les ingrédients du cété droit. Une fois que
vous avez sélectionné les deux ingrédients, appuyezdroi sur ENTER pour préparer la potion.

Ingrédients :

':2' Rosée E Graine E Potion de santé & Potion de bonheur E Potion de lune
@ Luciole ﬂ Trefle E Potion de chance % Potion du soleil
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Recettes de potions :

- Potion du bonheur : 1 rosée + 1 luciole

- Potion de santé : 1 rosée + 1 tréfle

- Potion de chance : 1 rosée + 1 tréfle

- Potion du soleil : 1 potion de santé + 1 potion de chance

- Potion de la lune : 1 potion de santé + 1 potion de bonheur

Jeu 3 chat karatéka :

Bouton Gauche : Fais défiler les ingrédients du céte gauche. Bouton Droit : Fais défiler les ingrédients du coté droit.
JEU 3 CHAT KARATEKA :

Dans ce jeu, votre chat enfile sa ceinture de karaté et se prépare a passer a I'action. Ce jeu est composé de deux parties.

Partie 1 : Des étoiles ninja apparaitront rapidement et se déplaceront depuis le c6té gauche ou droit de I'écran vers votre chat karatéka. Lor-
squ’une étoile apparait, appuyez rapidement sur le bouton GAUCHE ou DROITE selon le coté d’ou vient I'étoile. Si une étoile touche
votre chat, vous perdrez. Cependant, si vous repoussez 5 étoiles, vous gagnerez.

Partie 2 : Votre chat karatéka devra tester sa force ! Un seul morceau de bois se trouve au centre de I'écran. Sur le coté droit de 'écran se
trouve le compteur de puissance de votre chat. Vous devrez appuyer rapidement sur les boutons GAUCHE et DROITE pour
suffisamment remplir le compteur de puissance et casser le bois. Si c’est bien fait, le bois se brisera et vous passerez a I'objet
suivant. Si vous n’arrivez pas a casser un objet, vous perdrez la partie.

ENTRETIEN ET GARANTIE

Utilisez uniquement un chiffon doux et légérement humide pour nettoyer I'appareil. N'utilisez pas de détergent. Ne I'exposez pas a la lumiére
directe du soleil ni a toute autre source de chaleur. Ne plongez pas I'appareil dans I'eau. Ne démontez pas et ne laissez pas tomber I'appareil.
N’essayez pas de le tordre ou de le plier.

NOTE : veuillez garder ce mode d’emploi, il contient d'importantes informations.

Ce produit est couvert par notre garantie de 2 ans (3 mois hors Europe). Pour toute mise en oeuvre de la garantie ou du service aprés-
vente, vous devez vous adresser a votre revendeur muni d’'une preuve d’'achat. Notre garantie couvre les vices de matériel ou de montage
imputables au constructeur a I'exclusion de toute détérioration provenant du non-respect de la notice d'utilisation ou toute intervention
intempestive sur I'article (telle que le démontage, exposition a la chaleur ou a I'humidité).

Il est recommandé de conserver I'emballage pour toute référence ultérieure.

Dans un souci constant d’amélioration, nous pouvons étre amenés a modifier les couleurs et les détails du produit présenté sur 'emballage.

ATTENTION ! Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. Petits éléments. Danger d’étouffement.
Assemblage et supervision par un adulte requis.

Référence : JLMBCAT
Designed and developed in Europe - Made in China

©Lexibook®

Lexibook UK Lexibook S.A.

PO Box 423 6 avenue des Andes U K
UMBERLEIGH Batiment 11

EX32 2JW 91940 Les Ulis C n
United Kingdom France

Pour vos demandes concernant un probléme SAV ou une réclamation, écrivez a savcomfr@lexibook.com
www.lexibook.com

Informations sur la protection de I'envir
Tout appareil électrique usé est une matiére recyclable et ne devrait pas faire partie des ordures ménageres ! Nous vous
demandons de bien vouloir nous soutenir en contribuant activement au ménagement des ressources et a la protection de
I'environnement en déposant cet appareil dans des sites de collectes (si existants)..
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ENGLISH
CONTENT OF THE PACKAGING

When unpacking, ensure the following elements are included:
1 x game console / 1 x instruction manual

WARNING: All packaging materials, such as tape, plastic sheets, wire ties and tags are not part of this toy and should be discarded for child’s

safety.
BATTERY INFORMATION

The game console operates with 1 X 3V === CR2032 type battery (included).
Ask an adult to help you to find and install the correct batteries. Only the specified batteries must be used with this
product.

1. Use a screwdriver to open the battery compartment cover located on the back of the unit.
2. Insert 1 x 3V CR2032 battery, positive side facing up.
3. Close back the battery compartment and tighten the screw.

Non-rechargeable batteries are not to be recharged. Rechargeable batteries are to be removed from the toy before being charged. Rechargeable batteries are only
to be charged under adult supervision. Different types of batteries or new and used batteries are not to be mixed. Only batteries of the same or equivalent type as
recommended are to be used. Batteries are to be inserted with the correct polarity. Exhausted batteries are to be removed from the toy. The supply terminals are
not to be short circuited. Do not throw batteries into a fire. Remove the batteries if you are not going to use the game for a long period of time. Battery shall not be
exposed to excessive heat such as sunshine, fire or the like. Battery shall not be exposed to excessive heat such as sunshine, fire or the like.

Correct disposal of batteries in this product

(Applicable in countries with separate collection systems) This symbol means that the product contains battery covered by European Directive 2013/56/
EU which cannot be disposed of with normal household waste. All batteries should be disposed separately from the municipal waste stream via designated
collection facilities appointed by the government or the local authorities. The correct disposal of your old batteries will help to prevent potential negative
consequences for the environment, animal and human health. Inform yourself about the local separate collection system for electrical and electronic products
and batteries. Follow local rules and never dispose of the product and batteries with normal household waste. For more detailed information about disposal
of your old batteries, please contact your city office or waste disposal service center.

WARNING: Mal-function or loss of memory may caused by strong frequency interference or electrostatic discharge. Should any abnormal
function occurs, reset the unit or remove and reconnect the batteries.

WARNING: This product contains a coin battery. A coin battery can cause serious internal chemical burns if swallowed.

WARNING: Dispose of used batteries immediately. Keep new and used batteries away from children. If you think batteries might have been
swallowed or placed inside any part of the body, seek immediate medical attention.

@ The battery is hazardous and is to be kept away from children whether the battery is new or used.
The battery can cause severe or fatal injuries in 2 hours or less if it is swallowed or placed inside any part of the body.

KEY GUIDE
<= Button: The left button is used to move your cat to the left in a game and also to move the highlight of SEGMENT ICON to the left icon.

@ Button: The Mode button will take you to the Sub Menu screen which only allows you to see the time, turn the sound on and off, and
reset the game. If you press the enter button on this screen you can also change the time, and your name.
Pressing the mode a second time (while in the main menu options) will take you back to the main screen downtime activity.
Here’s the list of options you can select from in the Sub Menu screens:
CLOCK FUNCTION - You will see an image of a clock where you can set the time. All gameplay and caring functions are based
on the real time clock.
NAME FUNCTION - You will see a badge with a blank space for your name to put in.
SOUND - You will see a speaker image. On this screen you can turn the sound on or off.
RESET - You will see a reset image and a “Y” and “N” symbol. Select the “Y” to reset your device and revert back to the initial
adoption screen.

Button: The enter button is the confirm button.

The Enter Button is also used to select any Icon Segment game functions which are located at the top and bottom of the LCD
screen.
For Example: If the food icon segment is highlighted, pressing the enter button will take you into the feeding sub-menu screen.

=== Button: The right button is used to move your cat to the right in a game and also to move the highlight to the right on the main LCD screen.

GAME SUMMARY

You must take care of your cat, play games and feed it to keep it happy and healthy. The objective of the game is to learn responsibility and
respond to your cat’s needs on time. Its health, and happiness development depends on the choices you make throughout the active day. If
you do a good job you will be rewarded with evolutions, and fun downtime animations.

TITLE SCREEN:

When the game is first activated you will be automatically placed in the clock function. Here you must set the time.

The time will be flashing 9:00 AM. By using the LEFT and RIGHT buttons you can change the hour of the time. When you reach the correct
hour, pressing the ENTER button confirms the selection. Next the minutes will flash. Again, by pressing the LEFT or RIGHT button the minutes
will start to count up or down. Once you select the correct minute, press the ENTER button to confirm the time.

After the time is selected, you are taken to the name screen. Here you can enter your name. On this screen the letter “A” will appear and be
flashing. Pressing the LEFT and RIGHT buttons will make the letters go up and down. Pressing ENTER will confirm the letter you want.

At the end of the alphabet there will be numbers 0-9 and space option and a “END” function to help confirm when you are done putting your
name in.

After the time and name have been entered you will be placed on the main screen and start the standard downtime animations.

POWERSAVING MODE:

When playing, if no button has been pressed for 15 minutes your cat will stop animating and 3 ‘Z’s will remain on the screen. Once any button
is pressed your cat will go back to its idle animation. It will only look like it is sleeping during sleep and nap hours/ when you instruct it to sleep.
After 9:00 PM if you instruct your cat to sleep it will go into its sleeping position, the screen will go black, and 3 ‘Z’s will appear on the black
screen.

TOP AND BOTTOM SCREEN SEGMENT ICONS:

On the top and bottom of the screen are segment graphics for you to interact and play with your cat. By pressing left and right you move the
highlighter over them. Pressing Enter will then confirm your selection.
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This is what you will see on the top row:
« & - When you select it you will take your cat to the food screen where you can pick between healthy food item (fish) and treat (paté).

~“: - This function is used to give your cat a nap and to sleep through the night. However, at nighttime (9:00 PM) you will have to ‘turn off
its light’ and a black screen with a ‘ZZZ’ on it will remain for the night until your cat wakes up (7:00 AM) and starts animating again.

~ - When you select this option, you will be able to see all the different games you can play. There are 3 games.

. 2 - In this section, you can experience your cat’s magical power. At any time when your score is above 90 you can ask it a YES or NO
= question about your future and it will answer your question by shaking its head to the left and right indicating a no or up and down
indicating a yes. Additionally, once a day, your cat will look up to the stars and give you a fortune reading. Each of the stars pattern
create a symbol which represents something that your cat sees in your future such as love, stability, luck, etc.

Below are the different constellations meanings:
- The X: Cat-astrophe is ahead. This is your warning that you may be scratched by some kitty's claws.

Echo: The time for action is meow. Others listen to you closely, and waiting for your guidance on how to proceed. Keep everyone
moving forward with your wisdom.

- The Fish: There are obstacles ahead that will push you to your limit. Like a fish in an ever-changing sea, keep swimming. | say eat
the fish and be happy for the snack.

- The Hands: You've been doing well for yourself and others are starting to notice. It will be tempting to hoard all that you've ac-
quired, but try to share with those who have less.

_ Open Circle: Purr-haps it’s time for a nice nap. Now is not the time for action. Rest and try again later.

- Anchor: You have a tendency to always be looking for the next big thing. Take some time to enjoy the moew-ment, and express
gratitude to your loved ones.

- The Owl: Borrow the owl’s sight and be aware of your surroundings. Someone may be wishing you were ill. Take extra care of
yourself and this period of bad luck will pass quickly.

" Wheel: Get ready for a change in fortune. If things have not been going your way lately, you'll find relief in the coming weeks. On
the other paw, if you feel at ease, you may face some struggles.

- The Sun: A snooze in the sunshine is paws-itively the best way to refresh. With renewed energy, you'll get closer to your goals this
week. Success will shine down on you soon.

- Waves: You are on a long journey but that does not come without a few waves. Keep your head above water and you will reach
your destination.

The Arch: Your patience is about to be rewarded as all your plans fall into place. The universe is watching, and if you want to move
the world, you must first move yourself.

- The Bird: News in swooping in on you today, pounce before it gets away. Or if you've been waiting for a sign, this is it.

Chain: Recently you've been given more responsibility than you’ve ever had before. Your actions will trigger a rapid chain of
events, but how you handle your influence will determine the outcome.

“ Grim: Gloom is making it home inside you and turning your world to black. Remember that in the darkness you can still see the
stars.

- Heart: Good things are on their way. You may find new love or have your dreams come true. Anything is paw-sible.

- Star: It's time to pounce on opportunities as your luck is on the rise. Do not hesitate or your success may escape. If you must hunt
it, show it your claw and you’ll achieve excellence.

- The Eye: You've been struggling with something lately, it's feline-ly time to resolve it. Curl up for a catnap and you'll be able to see
the situation clearly.

- Cloud: A storm is rolling in. Check your umbrella for any resentment you may be holding onto as this will be the source of trouble.

- Horseshoe: Good fortune is within the reach of your paws. Remember that good luck favors the prepared. Sink your claws in and
claim this prosperity as your own.

“ Crescent Moons: Just like the moon, it's im-paw-sible to be full at all times. Whether you're waxing or waning, take a moew-ment to
look inside and decide what you want to bring to your next phase.

- Flower: Flowers do not blossom over night and you can’t expect the same from yourself. Hold on to hope as the winter melts away,
and prune what keeps you from blooming.

. @ - This means your cat is sick. The animations will be different based on which form cat is in.

This is what you will see on the Bottom row:

- When you select it your cat will do different things to get clean.

. ' - Here you can review all your stats like hunger, discipline, health and happiness as well as your cat's age and weight.

Index Range Default Threshold (for prompt)
HUNGER 0-100 80 50

DISCIPLINE 0-100 80 50

HEALTH 0-100 80 40 (sick)

HAPPINESS 0-100 80 50
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= 100 4K
= 100 # b

Hunger & Discipline Health & Happiness Age & Weight

While the Score will be the average of the Hunger, Happiness, Discipline and Health indexes.
Default is the value at first power up.

. j‘ - You can select between the words “Reward” or “Trick” by pressing the left and right buttons. If you press Enter on the “Reward”
= screen you will give your cat a treat. Press Enter on the “Trick” screen you can select different tricks.
These are the three tricks you can train with your cat.
o Spell - You will make see your cat make a spell and transform itself in another animal.
o Fly - Your cat will run and try to fly.
o Play - Your cat will fly away on a broomstick.
o Transform - Your cat will make a spell and a ball of wool will appear. Your cat will play with it.

~® - This function is used to give your cat discipline when it is being naughty.
~ - When you see this appear on the main downtime animation screen it means your cat needs something.

RULES FOR CARING FOR YOUR CAT AND WHEN KEY EVENTS HAPPEN THROUGHOUT THE DAY BASED ON THE CLOCK FUNCTION

When you first activate your cat its health will be at a score of 80.

Make sure the clock is set to real time. All the times stated below assume this.

If the “@" appears on the screen once, it means your cat wants attention.

At night around 9:00 PM your cat will want to sleep for the night.

In the morning your cat will want to wake up around 7:00 AM.

At 9:00 PM be sure to go to the Sleep screen of the main menu and turn off the light so your cat can sleep for the whole night. The longer you
leave it awake or the light on when it is sleeping, the more its health goes down. This can also throw sleep/nap times out of whack for the rest
of the day. Doing it right can bring its health up a point or two assuming it's not at 100 already.

During the day your cat will need 3 naps, around 10:45 AM, 2:45 PM and 6:45 PM. Again, turn off its light right away. Your cat will wake up by
itself in about 15 minutes. Don’t make it sleep if it didn’t ask for it. Its health will go down.

Food points - If its food level is at 50, then 2 helpings brings it up to 90. It's best to feed it just enough to get it into the 80’s - its health can go
up a point by doing that. If its food level gets to zero, your cat may tell you. One treat = 5 Food points. Too many treats as main food are bad
for it and generally will bring its health down.

Cleaning up - Your cat spit up will happen 3 to 6 times a day. When you see it spit up on the screen you must clean it with the bath icon. Also,
your cat will need one bath a day. Not doing it can bring its health down. Doing it can bring its health up.

Discipline your cat - If your cat has a real need for something but its not naptime, bedtime, or feeding, it might need to be disciplined. This will
help its health go up, but its happiness will go down. It is only good to discipline your cat twice a day.

Check its health signs every hour or so. If anything is down below 70, then take appropriate steps. A usual routine when something is needed
is: 1) play a game with it once or twice and, finally, 2) feed it just enough to get its food level into the 80’s.

If you have left your cat alone for a period of time, you may find it frowning/sad when you come back. This usually means that either a) you
missed a request or b) its health is close to zero. If it constantly frowns/sad face, then it's because your cat isn’t feeling well - until its health
improves, it will keep frowning.

If all its heath stats go to 0 then your cat will die. Your cat can die from bad health. You should restart the game and try again; taking care to
pay close attention to your cat’s needs.

CAT GAMES: There are 3 basic games you can play with your cat.

: Your cat needs your help to reach the moon! In order to do this you will need to catch stars which will fuel
your cat’'s brommstic as it moves across the screen. If you collide with/catch enough stars before the time runs out, your cat will successfully
accomplish its lunar landing.

Game controls:
Left Button: Move the broomstick up. Right Button: Move the broomstick down.

GAME 2 POTION MASTER: In this game, you will be presented with 5 potions for which your cat needs your help to craft. If you guess the
correct ingredients the potion will appear and if you are incorrect, the cauldron will explode.

After selecting the MAGIC icon if you click LEFT or RIGHT you will be presented with a cauldron. In this section you will be able to mix ingredi-
ents to make potions. These potions will help you along your evolution path. Use the LEFT button to scroll through your ingredients on the left
side, and the RIGHT button to scroll through your ingredients on the right side. When you have selected your two ingredients press ENTER to
brew the potion.

Ingredients:

':2' Dew E Seed E Health Potion & Happiness Potion E Moon Potion
@ Firefly ﬂ Clover E Luck Potion % Sun Potion

Potion Recipes:

- Happiness Potion: 1 Dew + 1 Firefly

- Health Potion: 1 Dew + 1 Clover

- Luck Potion: 1 Dew + 1 Clover

- Sun Potion: 1 Health Potion + 1 Luck Potion

- Moon Potion: 1 Health Potion + 1 Happiness Potion
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Game controls:
Left Button: Scroll through your ingredients on the left side. Right Button: Scroll through your ingredients on the right side.

GAME 3 KARATE CAT:
For this game, your cat will put on its karate headband and get ready for some karate action! There are two parts to this game.

Part 1: Ninja stars will quickly appear and move from the left or right side of the screen twords your karate cat. When a star appears quickly
press the LEFT or RIGHT button depending where the star is coming from. If a star hits your cat you will lose. However, if you swat
away 5 stars you will win.

Part 2: Your karate cat will need to test its might! A single piece of wood sits in the center of the screen. On the far right side of the screen
will be your cat's power meter. You must quickly press LEFT and RIGHT buttons to build up the power meter high enough to chop the
wood. If done right, the wood will break and it's on to the next itemp to chop. If you can’t break an item you will lose the game.

MAINTENANCE AND WARRANTY

Only use a soft, slightly damp cloth to clean the unit. Do not use detergent. Do not to expose the unit to direct sunlight or any other heat
source. Do not immerse the unit in water. Do not dismantle or drop the unit. Do not try to twist or bend the unit.

NOTE: please keep this instruction manual, it contains important information.

This product is covered by our 2-year warranty (3 months outside Europe). For any claim under the warranty or after sale service, please
contact your distributor and present a valid proof of purchase. Our warranty covers any manufacturing material and workmanship defect, with
the exception of any deterioration arising from the non-observance of the instruction manual or from any careless action implemented on this
item (such as dismantling, exposition to heat and humidity, etc.). It is recommended to keep the packaging for any further reference.

In a bid to keep improving our services, we could implement modification on the colours and the details of the product shown on the packaging.

WARNING! Not suitable for children under 3 years. Choking Hazard - Small parts.
Adult assembly and supervision required.

Reference: JLMBCAT
Designed and developed in Europe — Made in China

©Lexibook®

Lexibook UK Lexibook S.A.

PO Box 423 6 avenue des Andes
UMBERLEIGH Batiment 11

EX32 2JW 91940 Les Ulis C n
United Kingdom France

For after-sales service, please contact us at savcomfr@lexibook.com

www.lexibook.com

Environmental Protection

Unwanted electrical appliances can be recycled and should not be discarded along with regular household waste! Please

actively support the conservation of resources and help protect the environment by returning this appliance to a collection centre

(if available). —
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PANOL
CONTENIDO DEL PAQUETE

Al desembalar, asegurese de que estén incluidos los siguientes elementos:
1 x consola de juegos / 1 x manual de instrucciones

ADVERTENCIA: Ninguno de los materiales de embalaje, como cinta adhesiva, laminas de plastico, bridas y etiquetas, forma parte de este
juguete y deben desecharse por la seguridad del nifio.

INFORMACION SOBRE LA BATERIA

La consola de juegos funciona con 1 pila de === tipo CR2032 de 3 V (incluida).

Solicitar la asistencia de un adulto para localizar e instalar las pilas correctas. Con este producto sélo se deben /
utilizar las pilas especificadas. ? 0%
1. Utilice un destornillador para abrir la tapa del compartimento de las pilas situado en la parte posterior del “f\}'
aparato. (\//ﬂ
2. Insertar 1 pila CR2032 de 3V, con el polo positivo hacia arriba. © s

3. Volver a cerrar el compartimento de las pilas y apretar el tornillo. EE
Las pilas no recargables no deben ser recargadas. Saque las pilas recargables del juguete antes de proceder a recargarlas. Las pilas recargables solo deben
cargarse bajo la supervision de un adulto. No se deben mezclar diferentes tipos de pilas o pilas nuevas y usadas. Sélo deben utilizarse pilas del mismo tipo o
equivalente al recomendado. Las pilas deben insertarse con la polaridad correcta. Saque las pilas usadas de dentro del juguete. Los terminales de alimentacion
no deben cortocircuitarse. No tirar las pilas al fuego. Retire las pilas del ordenador portatil si no va a utilizarlo durante periodos prolongados. Las pilas no deben
ser expuestas a un calor excesivo como el del sol, el fuego o similares. Las pilas no deben ser expuestas a un calor excesivo como el del sol, el fuego o similares.

Eliminacion correcta de las pilas de este producto

(Aplicable en paises con sistemas de recogida selectiva) Este simbolo significa que el producto contiene una bateria cubierta por la Directiva Europea
2013/56/UE, que no puede desecharse con los residuos domésticos normales. Todas las pilas deben eliminarse por separado del flujo de residuos urbanos a
través de las instalaciones de recogida designadas por el gobierno o las autoridades locales. La correcta eliminacion de sus pilas usadas contribuira a evitar
posibles consecuencias negativas para el medio ambiente y la salud humana y animal. Inférmese sobre el sistema local de recogida selectiva de productos
eléctricos y electronicos y pilas. Siga las normas locales y nunca deseche el producto y las pilas con la basura doméstica normal. Para obtener informacion
mas detallada sobre la eliminacion de sus pilas usadas, pongase en contacto con su ayuntamiento o centro de servicios de eliminacion de residuos.
ADVERTENCIA: El mal funcionamiento o la pérdida de memoria pueden ser causados por fuertes interferencias de frecuencia o descargas
electrostaticas. Si ocurre alguna funcionamiento anémalo, reinicie la unidad o retire y vuelva a conectar las pilas.

ADVERTENCIA: Este producto contiene una pila de botén. Una pila de botén puede provocar graves quemaduras quimicas internas

si se ingiere.

ADVERTENCIA: Deseche las pilas usadas inmediatamente. Mantenga las pilas nuevas y usadas fuera del alcance de los nifios. Si cree
que las pilas han sido ingeridas o colocadas dentro de alguna parte del cuerpo, consulte a un médico inmediatamente.

@ La bateria es peligrosa y debe mantenerse fuera del alcance de los nifios, ya sea nueva o usada.
La bateria puede provocar lesiones graves o fatales en 2 horas o menos si se ingiere o se coloca dentro de cualquier parte del cuerpo.

KEY GUIDE

<= Botén: El botén izquierdo se utiliza para mover el gato hacia la izquierda en un juego y también para mover el resaltado del ICONO DE
SEGMENTO hacia el icono izquierdo.

@ Boton: El boton de modo lleva a la pantalla del submenu, donde solo se puede ver la hora, activar y desactivar el sonido y reiniciar el
juego. Al pulsar el botén Intro en esta pantalla, se pueden cambiar la hora y el nombre.
Al pulsar el modo por segunda vez (en las opciones del menu principal), se vuelve a la actividad del tiempo de inactividad de la
pantalla principal.
Aqui esta la lista de opciones que se puede seleccionar en las pantallas del submenu:
FUNCION RELOJ - se ve la imagen de un reloj en la que se puede ajustar la hora. Todas las funciones de juego y cuidado se
basan en el reloj en tiempo real.
FUNCION NOMBRE - se ve una insignia con un espacio en blanco para escribir el nombre.
SONIDO - se ve la imagen de un altavoz. En esta pantalla se puede activar o desactivar el sonido.
RESET - se ve una imagen de reinicio y los simbolos «Y» y «N». Seleccionar la «Y» para restablecer el dispositivo y volver a la
pantalla de adopcion inicial.

J Boton: El boton Intro es el boton de confirmacion.
El boton Intro también se utiliza para seleccionar las funciones del juego del segmento del icono que se encuentran en la parte
superior e inferior de la pantalla LCD.
Por ejemplo: Si el segmento del icono de alimentos esta resaltado, al pulsar el botdn Intro se accedera a la pantalla del submenu
de alimentacion.

=) Boton: El boton derecho se utiliza para mover al gato hacia la derecha en un juego y también para mover el resaltado hacia la derecha

en la pantalla LCD principal.

RESUMEN DEL JUEGO

Hay que cuidar al gato, jugar con él y alimentarlo para mantenerlo feliz y sano. El objetivo del juego es aprender a ser responsable y respond-
er a las necesidades del gato a tiempo. Su salud y su desarrollo feliz dependen de las decisiones que se tomen a lo largo del dia. Si se hace
un buen trabajo, habra una recompensa con evoluciones y divertidas animaciones durante el tiempo de inactividad.

PANTALLA DEL TiTULO:

Cuando se activa el juego por primera vez, se pondra automaticamente en la funcion de reloj. Aqui se debe ajustar la hora.

La hora parpadeara indicando las 9:00. Con los botones IZQUIERDA y DERECHA se puede cambiar la hora. Al llegar a la hora correcta,
pulsar el boton Intro para confirmar la seleccion. A continuacion, los minutos parpadearan. De nuevo, al pulsar el botén IZQUIERDA o
DERECHA, los minutos empezaran la cuenta hacia arriba o hacia abajo. Una vez seleccionado el minuto correcto, pulsar el botdn Intro para
confirmar la hora.

Una vez seleccionada la hora, se le redirigira a la pantalla del nombre. Aqui se puede introducir el nombre. En esta pantalla aparecera la letra
«A» parpadeando.

Al pulsar los botones IZQUIERDA y DERECHA, las letras avanzaran o retrocederan. Al pulsar Intro se confirmaré la letra deseada.

Al final del alfabeto apareceran los numeros del 0 al 9, la opcion de espacio y la funcion «FIN» para confirmar que se ha terminado de escribir
el nombre.

Una vez introducidos la hora y el nombre, aparecera la pantalla principal y comenzaran las animaciones estandar de tiempo de inactividad.

MODO DE AHORRO DE ENERGIA:

Durante el juego, si no se pulsa ningtin botén durante 15 minutos, el gato dejara de moverse y apareceran 3 «Z» en la pantalla. Una vez que

se pulse cualquier botdn, el gato volvera a su animacién de reposo. Solo parecera que esta durmiendo durante las horas de suefio y siesta, o
cuando se le indique que duerma. Después de las 21:00, si se le ordena al gato que duerma, adoptara su postura para dormir, la pantalla se

volvera negra y apareceran 3 «Z» en la pantalla negra.
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ICONOS DE LOS SEGMENTOS SUPERIOR E INFERIOR DE LA PANTALLA:
En la parte superior e inferior de la pantalla hay graficos de segmentos que permiten interactuar y jugar con el gato. Al pulsar izquierda y
derecha, el resaltado se mueve sobre ellos. Al pulsar Intro, se confirmara la seleccion.
Esto es lo que se ve en la linea superior:
« & - Alseleccionarlo, se lleva al gato a la pantalla de comida, donde se puede elegir entre alimentos saludables (pescado) y golosinas (paté).

- Esta funcion se utiliza para que el gato duerma la siesta y pase la noche entera durmiendo. Sin embargo, por la noche (21:00) sera
necesario apagarle «la luz» y una pantalla negra con la indicacién «ZZZ» permanecera durante toda la noche hasta que el gato se
despierte (7:00) y comience a animarse de nuevo.

- - Al seleccionar esta opcién, se pueden ver todos los juegos a los que se puede jugar. Hay 3 juegos.

. g - En este apartado se puede experimentar el poder magico del gato. Se le puede hacer una pregunta de Si o NO sobre el futuro, a
= lacual respondera moviendo la cabeza hacia la izquierda y hacia la derecha para indicar que no, o hacia arriba y hacia abajo para
indicar que si.
Ademas, una vez al dia en cualquier momento en que la estadisticas sean superior a 90, el gato mirara las estrellas y ofrecera una
lectura de la suerte. Cada uno de los patrones de estrellas crea un simbolo que representa algo que el gato ve del futuro, como el
amor, la estabilidad, la suerte, etc.

A continuacion se muestran los significados de las distintas constelaciones:
- La X: Se avecina una catastrofe. Es una advertencia de que se puede sufrir el arafiazo de algun gatito.

Eco: El momento de actuar es ahora, miau. Otros escuchan atentamente y esperan las indicaciones sobre cémo proceder. Hay
que hacer que todos sigan avanzando con sabiduria.

- El pez: Hay obstaculos por delante que pueden llevar al limite. Como un pez en un mar en constante cambio, hay que seguir
nadando. Yo digo que hay que comer el pescado y disfrutar del aperitivo.

- Las manos: Todo ha salido bien y los demés estan empezando a darse cuenta. Sera tentador acumular todo lo adquirido, pero hay
que intentar compartirlo con los que tienen menos.

_ Circulo abierto: Quizas sea hora de echarse una buena siesta. Ahora no es el momento de actuar. Hay que descansar y volver a
intentarlo mas tarde.

- Ancla: Se ve una tendencia a estar siempre buscando la préxima gran novedad. Hay que descansar un poco, miau, y manifestar
gratitud hacia los seres queridos.

- El buho: Se puede tomar prestada la vista del buho y ser consciente del entorno. Podria haber alguien deseando atraer la enfer-
medad. Hay que cuidarse mucho, asi esta fase de mala suerte pasara rapidamente.

“ Rueda: Hay que prepararse para un cambio de la suerte. Si Gltimamente las cosas no han salido del todo bien, en las préximas
semanas llegara un alivio. Por otro lado, si uno esta comodo, es posible que lleguen algunas dificultades.

- El Sol: Una siesta al sol es, sin duda, la mejor manera de refrescarse. Con energia renovada, esta semana sera posible acercarse
maés a los propios objetivos. El éxito pronto llegara.

- Olas: Estas indican que el viaje es largo y por lo tanto trae un cierto oleaje. Hay que mantener la cabeza fuera del agua para
conseguir llegar al destino deseado.

- El Arco: Pronto toda esta paciencia se vera recompensada, ya que todo saldra segun lo previsto. El universo esta observando, y
para hacer que el mundo se mueva, hay que moverse primero.

- El pajaro: Hoy legaran noticias, hay que aprovechar antes de que la oportunidad desaparezca. Esta es la sefial si se espera una.

- Cadena: Recientemente se han presentado mas responsabilidades que nunca. Actuar puede desencadenar una serie deaconteci-
mientos, pero la forma de manejar la influencia ejercida determinara el resultado.

_ Sombrio: La melancolia se esta instalando en el mundo interior, que se oscurece. Hay que recordar que en la oscuridad pueden
verse las estrellas.

Corazon: Se avecinan cosas buenas. Puede que aparezca un nuevo amor o que algin suefio se haga realidad. Todo es posible,
miau.

Estrella: Es hora de aprovechar las oportunidades, ya que la suerte mejora. No hay que dudar, o el éxito podria escaparse. Si se
necesario cazarlo, habra que mostrar garra y alcanzar la excelencia.

- El ojo: Ultimamente ha habido algunas luchas, es hora de resolverlas. Se recomienda acurrucarse para una siesta y asi la situ-
acion se vera mas clara.

Nube: Se avecina una tormenta. Hay que revisar el paraguas por si quedan resentimientos guardados, ya que eso puede traer
problemas.

- Herradura: La buena suerte esta al alcance de tus garras. Hay que recordar que la buena suerte favorece a quien esta a prepara-
do. Hay que hundir las garras y reclamar esta prosperidad para si.

_ Lunas crecientes: Asi como ocurre con la luna, es imposible estar siempre llena. Tanto en fase creciente como en fase menguante,
hay que dedicar un momento a mirar dentro de uno mismo y decidir qué llevar a la préxima etapa.

- Flor: Las flores no florecen de la noche a la mafiana y tampoco lo hacen las personas. Hay que agarrase a la esperanza mientras
el invierno se derrite y podar lo que impide el florecimiento.

. @ - Eso significa que el gato esta enfermo. Las animaciones cambiaran dependiendo de como esté el gato.
Esto es lo que se vera en la fila inferior:
-

- Al seleccionarla, el gato hara varias cosas para limpiarse.

. ' - Aqui pueden consultarse las estadisticas de hambre, disciplina, salud y felicidad, asi como la edad y el peso del gato.

indice Horquilla Valor predeterminado Umbral (de aviso)
HAMBRE 0-100 80 50

RENIR 0-100 80 50

SALUD 0-100 80 40 (de aviso)
FELICIDAD 0-100 80 50
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Hambre y disciplina Salud y felicidad Edad y peso

La puntuacion sera la media de los indices de hambre, felicidad, disciplina y salud.
El valor predeterminado es el que aparece al encender el dispositivo por primera vez.

-
. ﬂ - Se puede elegir entre las palabras «Reward» (Recompensa) o «Trick» (Truco) pulsando los botones de izquierda y derecha. Al
= pulsar Intro en la pantalla «Recompensay, el gato recibira una golosina. Pulsar Intro en la pantalla «Truco» para elegir entre varios
trucos.
Estos son los cuatro trucos con los que entrenar al gato.
Hechizo: se puede hacer que el gato lance un hechizo transformandose en otro animal.
Vuelo: el gato correra e intentara volar.
Juego: el gato volard montado en una escoba.
Transformacion: el gato lanzara un hechizo y aparecera una bola de lana. El gato jugara con él.

-@ - Esta funcion se utiliza para refir al gato cuando se porta mal.
- - Cuando esto aparezca en la pantalla principal de animacion del tiempo de inactividad significa que el gato necesita algo.
NORMAS PARA CUIDAR DEL GATO Y MOMENTOS CLAVE DEL DiA BASADOS EN LA FUNCION RELOJ

Al activar el gato por primera vez, su salud tendra una puntuacién de 80.

Hay que asegurarse de que el reloj esté ajustado a la hora real. Todos los tiempos indicados a continuacion asi lo presuponen.

Si aparece “&" en pantalla, significa que el gato quiere atencion.

Por la noche, alrededor de las 21:00, el gato querra irse a dormir.

Por la mafana el gato querra despertarse a eso de las 7:00.

Alas 21:00, hay que ir a la pantalla de dormir («Sleep») del menu principal y apagar la luz para que el gato pueda dormir toda la noche. Cuan-
to mas tiempo se quede despierto o con la luz encendida mientras duerme, mas empeorara su salud. Esto también puede alterar los horarios
de suefio/siesta durante el resto del dia. Hacerlo bien puede aumentar su salud en uno o dos puntos, si no esta ya al 100 %.

Durante el dia, el gato necesitara 3 siestas, una a las 10:45, otra a las 14:45 y otra a las 18:45. Una vez mas, apagar la luz inmediatamente.
El gato despertara por si mismo al cabo de unos 15 minutos. No hay que ponerlo a dormir si no lo ha pedido. Su salud empeorara.

Puntos alimentacion: si el nivel de alimentacién es de 50, 2 porciones lo suben a 90. Lo mejor es alimentarlo lo justo para que alcance 80
puntos; asi su salud puede aumentar un punto. Si el nivel de alimentacion llega a cero, es posible que el gato lo demuestre. Una golosina = 5
puntos de alimentos. Demasiadas golosinas como alimento principal son malas y en general perjudicaran su salud.

Limpieza: el gato vomitara entre 3 y 6 veces al dia. Si vomita en la pantalla, hay que limpiarla con el icono del bafio. Ademas, el gato necesi-
tara un bario al dia. No darselo puede perjudicar su salud. Darselo puede mejorar su salud.

Reifiir al gato: si tiene ganas de algo, pero no es la hora de la siesta, de acostarse ni de comer, talvez haya que refiirlo. Esto hara que su salud
mejore, pero su nivel de felicidad bajara. Solo es bueno refiir al gato dos veces al dia.

Comprobar sus signos vitales mas o menos a cada hora. Si algo esta por debajo de 70, hay que tomar las medidas adecuadas. Cuando tiene
ganas de algo, una rutina puede ser: 1) jugar con él una o dos veces y, por ultimo, 2) alimentarlo lo justo para que su nivel de alimentacion
llegue a 80.

Si el gato ha estado solo durante un tiempo, puede ser que frunza el cefio o esté triste al volver. Esto suele significar que: a) algo que ha
pedido no ha sido atendido, o b) su salud esta casi a cero. Si frunce el cefio constantemente o tiene cara triste, es porque no se encuentra
bien; hasta que su salud mejore, seguira frunciendo el cefio.

Si todas sus estadisticas de salud llegan a 0, el gato morira. El gato puede morir por tener mala salud. Sera necesario reiniciar el juego y
volver a intentarlo prestando mucha atencién a las necesidades del gato.

JUEGOS DE GATO: Hay 3 juegos basicos que se pueden jugar con el gato.

JUEGO 1 VIAJE A LA LUNA: |El gato necesita ayuda para llegar a la luna! Para ayudarlo, habra que atrapar estrellas que alimentaran la
escoba del gato mientras se mueve por la pantalla. Al chocar con/atrapar suficientes estrellas antes de que se acabe el tiempo, el gato lograra
aterrizar con éxito en la Luna.

Controles del juego:

Botoén izquierdo: Mover el palo de escoba hacia arriba.

Botén derecho: Hacer bajar la escoba.

E 2 MAESTRO DE POCIONES: En este juego habra 5 pociones y para elaborarles el gato necesita ayuda. Al adivinar los ingredientes
correctos aparecera la pocion y en caso de equivocacion, el caldero explotara.
Tras seleccionar el icono MAGIC, aparecera un caldero haciendo clic a la IZQUIERDA o a la DERECHA. En este apartado se pueden mezclar
ingredientes para hacer pociones. Estas pociones contribuyen a un camino de evolucion. Usar el botén a la IZQUIERDA para desplazarse por
los ingredientes del lado izquierdo y el botén a la DERECHA para desplazarse por los ingredientes del lado derecho. Una vez seleccionados
los dos ingredientes, pulsar Intro para preparar la pocion.

Ingredientes:

{2. Rocio Ha Semilla E Pocién de la salud & Pocién de la felicidad E Pocién de la luna
@ Luciérnaga ﬂ Trébol E Pocion de la suerte % Pocion del sol
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Recetas de pociones:

- Pocion de la felicidad: 1 rocio + 1 luciérnaga

- Pocion de la salud: 1 rocio + 1 trébol

- Pocion de la suerte: 1 rocio + 1 trébol

- Pocion del sol: 1 pocion de la salud + 1 pocion de la suerte

- Pocion de la luna: 1 pocion de la salud + 1 pocion de la felicidad

ntrol 1 j :
Boton izquierdo: Desplazarse por los ingredientes del lado izquierdo.
Boton derecho: Desplazarse por los ingredientes del lado derecho.

JUEGO 3 GATO KARATE:
En este juego el gato se pondra la cinta de karate y se preparara para la accion. Este juego consta de dos partes.

Parte 1: Las estrellas ninja apareceran rapidamente y se moveran desde el lado izquierdo o derecho de la pantalla hacia el gato karate.
Cuando aparezca una estrella hay que pulsar rapidamente el boton IZQUIERDA o DERECHA seguin de dénde venga la estrella. Si
una estrella golpea al gato, se pierde el juego. Pero al eliminar 5 estrellas, se gana el juego.

Parte 2: {El gato karate necesitara probar su fuerza! Hay una sola pieza de madera en el centro de la pantalla. En el extremo derecho de la
pantalla esta el medidor de la potencia del gato. Pulsando rapidamente los botones IZQUIERDA y DERECHA se acumula energia en
el medidor de potencia para cortar la madera. Si se hace correctamente, la madera se rompera y se podra pasar al siguiente elemen-
to que se va a cortar. Si no se consigue romper un objeto, se pierde el juego.

MANTENIMIENTO Y GARANTIA

Utilizar Unicamente un pafio suave y ligeramente hiumedo para limpiar el producto. No usar detergente. No exponer el producto a la luz directa
del sol ni a otras fuente de calor. No sumergir el producto en agua. No desarmar ni deje caer la unidad. No tratar de doblar o retorcer la
unidad.

NOTA: guardar este manual de instrucciones, contiene informacién importante.

Este producto esta cubierto por nuestra garantia de 2 afios (3 meses fuera de Europa). Para cualquier reclamacion o servicio de postventa
bajo garantia, péngase en contacto con su distribuidor y preséntele una prueba valida de compra. Nuestra garantia cubre cualquier defecto
de fabricaciéon o mano de obra, a excepcion de cualquier deterioro resultante de la no observacion del manual de instrucciones o de cualquier
otra accién negligente llevada a cabo en este producto (como por ejemplo, desmontaje, exposicion al calor o la humedad, etc.).

Se recomienda conservar el embalaje para poder utilizarlo como referencia futura.

En un intento por seguir mejorando nuestros servicios, puede que se lleven a cabo modificaciones en los colores y los detalles del producto
que aparece ilustrado en el embalaje.

ADVERTENCIA No apto para nifios menores de 3 afios. Peligro de asfixia - Piezas pequefias.
Se requiere el montaje y la supervisién de un adulto.

Referencia: JLMBCAT
Disefiado y desarrollado en Europa - Fabricado en China
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Pr ion del medio

ijLos aparatos eléctricos pueden ser reciclados y no deben ser desechados junto con la basura doméstica habitual! Apoya

activamente el aprovechamiento racional de los recursos y ayuda a proteger el medioambiente enviando este producto a un

centro de recoleccion para reciclaje (en caso de estar disponible). —
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CONTEUDO DA EMBALAGEM

Quando desempacotar, certifique-se de que os seguintes elementos se encontram incluidos:
1 consola de jogos e x 1 manual de instrugdes

AVISO: Todos os materiais de empacotamento, como fita, peliculas de plastico, arames e etiquetas nao fazem parte deste brinquedo e
deverao ser eliminados para seguranga da crianga.

INFORMAGAO SOBRE A PILHA

A consola de jogos funciona com 1 pilha do tipo CR2032 de 3V === (incluida).
Devera ser um adulto a instalar corretamente as pilhas. Use apenas as pilhas especificadas com este produto.

1. Com uma chave de fendas, abra a tampa do compartimento das pilhas, na parte traseira da unidade.
2. Insira 1 pilha CR2032 de 3V, com o lado positivo virado para cima.
3. Feche o compartimento das pilhas e aperte o parafuso.

As pilhas ndo recarregaveis ndo podem ser Iof . As pilhas gaveis tém de ser retiradas do brinquedo antes de serem carregadas. As pilhas
recarregdveis so deverdo ser recarregadas sob a supervisdo de um adulto. Nao misture diferentes tipos de pilhas nem pilhas novas com pilhas usadas. Use
apenas pilhas do mesmo tipo ou equivalentes as recomendadas. As pilhas tém de ser inseridas com a polaridade correta. As pilhas gastas tém de ser retiradas do
brinquedo. N&o coloque os terminais em curto-circuito. N&o atire as pilhas para o fogo. Retire as pilhas se ndo usar o produto durante um longo periodo de tempo.
As pilhas nao deverao ser expostas a calor em excesso, como luz direta do Sol, fogo ou algo parecido. As pilhas ndo deverao ser expostas a calor em excesso,
como luz direta do Sol, fogo ou algo parecido.

Eliminagao correta das pilhas deste produto

(Aplicavel em paises com sistemas de recolha em separado) Este simbolo indica que o produto contém pilhas incorporadas abrangidas pela Diretiva
Europeia 2013/56/UE que ndo podem ser eliminadas juntamente com o lixo doméstico comum. Todas as pilhas ou baterias deverdo ser eliminadas em
separado dos residuos municipais atraves de Oes de recolha i r pelo governo ou pelas autoridades locais. A eliminagdo correta
das pilhas gastas ajuda a prevenir é i parao i e para a saude humana. Informe-se sobre o sistema local de recolha
separada de produtos elétricos e eletronlcos e pllhas Siga as regras locais e nunca elimine o produto e as pilhas juntamente com o lixo doméstico. Para
informagao mais detalhada acerca da eliminagao das baterias ou pilhas gastas, contacte a sua camara municipal ou centro de eliminag&o de residuos.

AVISO: O mau funcionamento ou perda de memaria podem ser causados por fortes interferéncias ou descargas eletrostaticas. Caso ocorra

alguma fungao anormal, reinicie a unidade ou retire e volte a colocar as pilhas.

AVISO: Este produto contém uma pilha do tipo botdo. Uma pilha do tipo botdo pode causar queimaduras quimicas internas sérias, se

engolida.

AVISO: Elimine imediatamente as pilhas gastas. Mantenha as pilhas novas e usadas fora do alcance das criangas. Se achar que as pilhas
@ possam ter sido engolidas ou colocadas no interior de qualquer parte do corpo, procure imediatamente aconselhamento médico.

Apilha é perigosa e tem de ser mantida afastada das criangas (quer a pilha seja nova ou usada). A pilha pode causar lesdes sérias ou
fatais em menos de duas horas se for engolida ou colocada em qualquer parte interna do corpo.

GUIA DOS BOTOES

<= Botao: O botdo esquerdo é usado para mover o seu gato para a esquerda num jogo e também para mover o realce do [CONE DO
SEGMENTO para o icone da esquerda.
Botao: O botdo do Modo leva-o ao ecrd do submenu que apenas permite ver as horas, ligar e desligar o som, e reiniciar o jogo. Se

premir o botdo Enter neste ecra, também pode alterar as horas e o seu nome.
Premir o botdo do modo uma segunda vez (enquanto estiver nas op¢des do menu principal) leva-o de volta ao ecra principal de
forma inativa.
Eis a lista de opg¢des que pode selecionar nos ecrds do submenu:
FUNGAO DO RELOGIO - Vera uma imagem de um reldgio onde pode acertar as horas. Todas as fungées de jogo e cuidado sao
baseadas no relégio em tempo real.
FUNGAO DO NOME - Vera um cracha com um espago em branco para colocar o seu nome.
SOM - Vera uma imagem de um altifalante. Neste ecr&, pode ligar ou desligar o som.
REINICIAR - Vera uma imagem de reiniciar e um simbolo “S” e “N”. Selecione “S” para reiniciar o dispositivo e voltar ao ecra
inicial.

J Botao: O botéo Enter é o bot&o de confirmar.
O botéo Enter também ¢é usado para selecionar qualquer fungéo do jogo do segmento do icone que se encontra no topo e fundo
do ecra LCD.
Por exemplo: Se o0 segmento do icone de alimentos estiver realgado premir o botéo Enter leva-o ao ecra do submenu da allmentag:ao

== Botdo: O botdo direito ¢ usado para mover o seu gato para a direita num jogo e também para mover o realce para a direita no ecra LCD.

RESUMO DO JOGO

Tem de cuidar do seu gato, jogar jogos e alimenta-lo para o manter feliz e saudavel. O objetivo do jogo é aprender a ser responsavel e
responder as necessidades do seu gato a tempo. A salide e o desenvolvimento da felicidade dependem das escolhas que fizer ao longo do
dia. Se fizer um bom trabalho, sera recompensado com evolugdes e animagdes divertidas.

ECRA DO TiTULO:

Quando o jogo é ativado pela primeira vez, entra automaticamente na fungao de relégio. Aqui, tem de acertar as horas.

As horas piscam 9:00 AM. Usando os botées ESQUERDO e DIREITO, pode alterar as horas. Quando chegar a hora correta, prima o botao
ENTER para confirmar a selegdo. A seguir, os minutos comegam a piscar. Novamente, premindo os botées ESQUERDO e DIREITO, pode
alterar os minutos. Quando tiver selecionado os minutos corretos, prima o botdo ENTER para confirmar as horas.

Ap6s ter selecionado as horas, entra no ecrd do nome. Aqui, pode inserir o seu nome. Neste ecr3, a letra “A” aparece a piscar.

Premir os botdes ESQUERDO e DIREITO fara com que as letras subam e desgam. Premir ENTER confirma a letra desejada.

No final do alfabeto, havera nimeros de 0 a 9 e uma opgao de espago e uma fungdo “FIM” para ajudar a confirmar quando terminar de inserir
o seu nome. Depois de ter inserido as horas e o0 nome, entra no ecré principal e comegaréo as animagdes padrdo de inatividade.

MODO DE POUPANCA DE ENERGIA:

Enquanto joga, de ndo premir qualquer botdo no espago de 15 minutos, o seu gato para a animagéo e 3 “Z” permanecem no ecrd. Quando
premir qualquer botéo, o seu gato volta a animagao de inatividade. Parecera que ele esta a dormir durante as horas de sono e de sesta e
quando der instrugdes para dormir. Depois das 21:00, se instruir o seu gato a dormir, ele assumira a sua posigao de sono, o ecra fica preto e
aparecem 3 “Z” no ecra preto.

ICONES DO SEGMENTO NO TOPO E FUNDO DO ECRA:

No topo e fundo do ecra existem imagens para interagir e brincar com o seu gato. Ao premir o botdo esquerdo e direito, muda o realce. Premir
Enter confirma a sua selegéo.
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Isto é o que vera na linha superior:
« & - Quando o selecionar, leva o seu gato para o ecré dos alimentos onde pode escolher entre um item de comida saudavel (peixe) e
um petisco (paté).

“: - Esta fungéo é usada para dar ao seu gato uma sesta e para dormir durante a noite. No entanto, a noite (21:00) tera de “desligar a
= luz” e um ecré preto com “ZZZ” permanecera durante a noite até que o seu gato acorde (7:00) e comece novamente a animagao.

6;"() - Quando selecionar esta opg&o, podera ver todos os diferentes jogos que pode jogar. Existem 3 jogos.

Q - Nesta segéo, pode experimentar o poder magico do seu gato. A qualquer momento em que as suas estatisticas estejam acima de

= 90, pode fazer-lhe uma pergunta de SIM ou NAO sobre o seu futuro e ele responderé a sua pergunta abanando a cabega para a
esquerda e para a direita indicando um n&o ou para cima e para baixo indicando um sim.

Além disso, uma vez por dia, o seu gato olhara para as estrelas e ira ler a sua sina. Cada um dos padrdes das estrelas cria um

simbolo que representa algo que o seu gato vé no seu futuro, como amor, estabilidade, sorte, etc.

Abaixo estdo os significados das diferentes constelagdes:
O X: Aproxima-se uma catastrofe. Este é o seu aviso de que pode ser arranhado por algumas garras de gatinho.

Eco: O momento para agir é agora. Os outros ouvem-no atentamente e esperam pela sua orientagéo sobre como proceder. Faca
toda a gente avangar com a sua sabedoria.

O Peixe: Existem obstaculos & sua frente que o levarao ao seu limite. Como um peixe num mar em constante mudanga, continue
a nadar. Eu digo para comer o peixe e ser feliz com o lanche.

As Maos: Tem-se saido bem sozinho e os outros comegam a reparar nisso. Sera tentador acumular tudo o que adquiriu, mas tente
compartilhar com aqueles que tém menos.

Circulo Aberto: Talvez seja hora de uma boa soneca. Agora nao ¢ hora de agir. Descanse e tente novamente mais tarde.

Ancora: Tem a tendéncia de estar sempre a procura da préxima grande coisa. Reserve um tempo para aproveitar o momento e
expresse gratidao aos seus entes queridos.

A Coruja: Fique com a visdo da coruja e esteja ciente do que o rodeia. Alguém pode estar a desejar-lhe enfermidades. Tenha
cuidados extra e este periodo de ma sorte passara rapidamente.

Roda: Prepare-se para uma alteragéo na sua sorte. Se as coisas néo lhe tém corrido bem ultimamente, encontrara alivio nas
préximas semanas. Por outro lado, se esteve a vontade, pode enfrentar algumas dificuldades.

O Sol: Uma soneca ao sol é definitivamente a melhor maneira de se refrescar. Com energia renovada, ird aproximar-se dos seus
objetivos esta semana. O sucesso brilhara sobre ti em breve.

- Ondas: Esta numa longa jornada, mas isso ndo vem sem algumas ondas. Mantenha a cabega acima da agua e alcangara o seu
destino.

O Arco: A sua paciéncia esta prestes a ser recompensada a medida que todos os seus planos se concretizam. O universo esta a
observar, e se quiser mover o mundo, primeiro tem de se mover a si mesmo.

O Passaro: Noticias estdo a chegar até si hoje, agarre antes que escape. Ou se tem estado & espera de um sinal, este é o
momento.

Corrente: Recentemente, recebeu mais responsabilidades do que alguma vez teve antes. As suas ag¢des desencadeardo uma
répida cadeia de eventos, mas o modo como lida com a sua influéncia determinara o resultado.

Sombrio: A tristeza esta a acumular-se dentro de si e a escurecer o seu mundo. Lembre-se de que na escuridéo ainda pode ver
as estrelas.

Coragéo: Coisas boas estdo a caminho. Podera encontrar um novo amor ou ver os seus sonhos tornarem-se realidade. Tudo é
possivel.

Estrela: E hora de aproveitar as oportunidades, pois a sua sorte esta a aumentar. Nao hesite, ou o seu sucesso pode escapar. Se
tiver de cagar, mostre-lhe a sua garra e alcangara a exceléncia.

O Olho: Tem lutado com algo ultimamente, é hora de o resolver de forma felina. Enrosque-se para uma soneca de gato e con-
seguira ver a situagéo claramente.

Nuvem: Uma tempestade aproxima-se. Verifique o seu guarda-chuva para qualquer ressentimento que possa estar a guardar, pois
isso sera a fonte de problemas.

Ferradura: A boa sorte esta ao alcance das suas patas. Lembre-se de que a boa sorte favorece os preparados. Agarre-se com as
suas garras e reivindique esta prosperidade como sua.

_ Luas Crescentes: Assim como a Lua, é impossivel estar cheio o tempo todo. Quer esteja a crescer ou a minguar, tire um momento
para olhar para dentro e decidir o que quer trazer para a sua proxima fase.

- Flor: As flores néo florescem da noite para o dia e ndo pode esperar o mesmo de si. Apega-se a esperanga enquanto o inverno
derrete, e poda o que o impede de florescer.

. @ - Isto significa que o seu gato esta doente. As animagdes serao diferentes consoante a forma em que o gato se encontra.
Isto é o que vera na linha inferior:
-

- Quando o selecionar, o seu gato fara coisas diferentes para se limpar.

. ' - Aqui pode rever todas as suas estatisticas, como fome, disciplina, saude e felicidade, bem como a idade e o peso do seu gato.

= 100 S TO0 A OE
o 100 & 100 &+ 2b

Fome e Disciplina Saude e Felicidade Idade e Peso
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indice Alcance Predefinigdo Limite (para aviso)
FOME 0-100 50

DISCIPLINA 0-100 80 50

SAUDE 0-100 80 40 (para aviso)
FELICIDADE 0-100 80 50

Enquanto a Pontuagao sera a média dos indices de Fome, Felicidade, Disciplina e Satde.
A predefini¢éo é o valor na primeira ativag&o.

«61

- Pode selecionar entre as palavras “Reward” (Recompensa) ou “Trick” (Truque) premindo os botdes esquerdo e direito. Se premir
Enter no ecra Reward, dara um petisco ao seu gato. Prima Enter no ecré “Trick” para selecionar diferentes truques.
Estes sao os quatro truques que pode treinar com o seu gato.
o Feitigo — Fara com que o seu gato faga um feitico e se transforme noutro animal.
o Voar — O seu gato vai correr e tentar voar.
o Brincar — O seu gato vai voar numa vassoura.
o Transformar — O seu gato vai fazer um feitico e uma bola de 14 vai aparecer. O seu gato vai brincar com ela.

-
-@ - Esta fung&o é usada para disciplinar o seu gato quando ele esta a ser travesso.

~
- - Quando vir isso aparecer no ecra principal de animagéo de inatividade, significa que o seu gato precisa de algo.

REGRAS PARA CUIDAR DO SEU GATO E QUANDO EVENTOS CHAVE ACONTECEM AO LONGO DO DIA, COM BASE NA FUNCA
DO RELOGIO

Quando ativa o seu gato pela primeira vez, a salide dele estara com uma pontuag&o de 80.

Certifique-se de que o relégio tem as horas certas. Todos os horérios indicados abaixo assumem isso.

Se “&" aparecer no ecra uma vez, significa que o seu gato quer atengéo.

A noite, por volta das 21:00, o seu gato vai querer dormir.

De manha, o seu gato vai querer acordar por volta das 7:00.

As 21:00, certifique-se de ir para o ecra de Sono do menu principal e desligar a luz para que o seu gato possa dormir a noite toda. Quanto mais tempo
o deixar acordado ou a luz acesa enquanto ele est& a dormir, mais a sua satde diminui. Isto também pode desregular os horarios de sono/descanso o
resto do dia. Fazé-lo corretamente pode aumentar a sua satide em um ou dois pontos, assumindo que néo esteja ja a 100.

Durante o dia, o seu gato vai precisar de 3 sestas, por volta das 10:45, 14:45 e 18:45. Novamente, desligue a luz dele imediatamente. O seu
gato acorda sozinho passados 15 minutos. Ndo o faga dormir se ele ndo pedir. A satide dele diminui.

Pontos de comida - Se o nivel de comida estiver a 50, entdo 2 porgdes aumentam para 90. E melhor alimenta-lo apenas o suficiente para o
levar aos 80 - a satde dele pode aumentar um ponto ao fazer isso. Se o nivel de comida chegar a zero, o seu gato pode avisa-lo. Um petisco
=5 pontos de comida. Demasiados petiscos como comida principal sdo maus para ele e geralmente diminuem a saude dele.

Limpeza - O seu gato vai vomitar 3 a 6 vezes por dia. Quando o vir a vomitar no ecré, deve limpa-lo com o icone do banho. Além disso, o seu
gato precisa de um banho por dia. Ndo fazé-lo pode diminuir a satude dele. Fazé-lo pode aumentar a saude dele.

Discipline o seu gato - Se o seu gato tem uma necessidade real de algo, mas n&o € hora da sesta, hora de dormir ou hora de comer, pode
precisar de ser disciplinado. Isto ajuda a aumentar a satde dele, mas a felicidade diminui. E apenas bom disciplinar o seu gato duas vezes
por dia.

Verifique os sinais de saude a cada hora ou mais. Se algo estiver abaixo de 70, entdo tome as medidas apropriadas. Uma rotina habitual
quando algo é necessario é: 1) Jogar um jogo com ele uma ou duas vezes e, finalmente, 2) Alimenta-lo apenas o suficiente para levar o seu
nivel de comida aos 80.

ISe deixou o seu gato sozinho por um periodo de tempo, pode encontré-lo com uma expresséo de desagrado/triste quando voltar. Isto geral-
mente significa que, ou a) perdeu um pedido, ou b) a saude dele esta perto de zero. Se ele estiver constantemente com uma expressao de
desagrado/cara triste, entdo é porque o seu gato ndo esta a sentir-se bem — até que a satde dele melhore, ele continuara a franzir a testa.

Se todas as estatisticas de satde dele chegarem a 0, o seu gato morrera. O seu gato pode morrer devido a ma saude. Tera de reiniciar o jogo
e tentar novamente, prestando atengéo as necessidades do seu gato.

JOGOS DO GATO: Existem 3 jogos basicos que pode jogar com o seu gato.

JOGO 1 - VIAGEM A LUA: O seu gato precisa da sua ajuda para chegar a Lua! Para isso, precisara de apanhar estrelas que alimentarao a
vassoura do gato enquanto ele se move pelo ecra. Se colidir com as estrelas ou apanhar estrelas suficientes antes que o tempo acabe, o seu
gato conseguira efetuar a alunagem.

Controlos do jogo:
Botao esquerdo: Mova a vassoura para cima. Botao direito: Mova a vassoura para baixo.

JOGO 2 - MESTRE DAS POGOES: Neste jogo, recebera 5 pogdes para as quais o seu gato precisa da sua ajuda para criar. Se adivinhar os
ingredientes corretos, a pogéo aparecera, e se estiver incorreto, o caldeirdo explode.

Apos selecionar o icone MAGICO, se premir o botdo ESQUERDO ou DIREITO, recebera um caldeirdo. Nesta segdo, pode misturar
ingredientes para fazer pogdes. Essas pogdes ajudam-no ao longo do seu caminho de evolugéo. Use o botdo ESQUERDO para percorrer os
seus ingredientes do lado esquerdo, e o botdo DIREITO para percorrer os seus ingredientes do lado direito. Quando tiver selecionado os seus
dois ingredientes, prima ENTER para preparar a pogao.

Ingredientes:

@ Orvalho Ha Semente E Pocéo da Saude & Pogao da Felicidade E Pocéo da Lua
@ Pirilampo ﬂ Trevo E Pogéo da Sorte % Pocao do Sol
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Receitas de Pogoes:

- Pogao da Felicidade: 1 Orvalho + 1 Pirilampo

- Pogéo da Saude: 1 Orvalho + 1 Trevo

- Pogéo do Sol: 1 Pogao da Saude + 1 Pogéo da Sorte

- Pogéo do Sol: 1 Pogao da Saude + 1 Pogéo da Sorte

- Pogéo da Lua: 1 Pogao da Saude + 1 Pogéo da Felicidade

Controlos do jogo:
Botao esquerdo: Corra os ingredientes no lado esquerdo. Botao direito: Corra os ingredientes no lado direito.

— GATO KARATE:
Para este jogo, o seu gato vai colocar a faixa de karaté e preparar-se para alguma agao de karaté! Ha duas partes neste jogo.

Parte 1: Estrelas ninja aparecem rapidamente e movem-se da esquerda ou direita do ecra em dire¢éo ao seu gato karaté. Quando uma estrela apare-
cer, prima rapidamente o botdo ESQUERDO ou DIREITO, dependendo de onde a estrela vem. Se uma estrela atingir o seu gato, perde. No
entanto, se afastar 5 estrelas, ganha.

Parte 2: O seu gato karaté vai precisar de testar a sua forga! Um tnico pedago de madeira esta no centro do ecra. No lado direito do ecra estara o
medidor de poder do seu gato. Tem de premir rapidamente os botdes ESQUERDO e DIREITO para aumentar o medidor de poder o sufi-
ciente para cortar a madeira. Se feito corretamente, a madeira quebra e passa para o item seguinte a ser cortado. Se ndo conseguir quebrar
um item, perde o jogo.

MANUTENCAO E GARANTIA

Use apenas um pano suave, ligeiramente embebido em &gua, para limpar a unidade. Ndo use detergente. Nao exponha a unidade a luz
direta do Sol nem a qualquer outra fonte de calor. Nao coloque a unidade dentro de 4gua. Ndo desmonte nem deixe cair a unidade. Nao tente
torcer nem dobrar a unidade.

NOTA: Este produto é abrangido pela nossa garantia de 2 anos (3 meses fora da Europa). Se tiver alguma queixa ao abrigo da garantia

ou servigo pos-vendas, por favor, contacte o nosso revendedor e apresente-lhe uma prova valida de compra. A nossa garantia abrange
defeitos de material e de fabrico, exceto quaisquer deterioragdes devido a ndo observancia do manual de instrugdes ou qualquer outra agdo
descuidada implementada neste produto (como desmontagem, exposicdo ao calor e humidade, etc.). Recomendamos que guarde a caixa
para futuras referéncias. Num esforgo constante para melhorar os nossos servigos, podemos implementar modificagdes nas cores e detalhes
do produto apresentado na caixa.

AVISO! Nao é adequado a criangas com menos de 3 anos de idade. Perigo de asfixia - Contém pegas pequenas.
A montagem tem de ser efetuada por um adulto e é necessaria supervisao.

Referéncia: JLMBCAT

Desenhado e desenvolvido na Europa - Fabricado na China
©Lexibook®

Lexibook UK Lexibook S.A.

PO Box 423 6 avenue des Andes U K
UMBERLEIGH Batiment 11

EX32 2JW 91940 Les Ulis C n
United Kingdom France

Para o servigo pds-venda, contacte-nos através de savcomfr@lexibook.com
www.lexibook.com

Protegdo ambiental

Aparelhos elétricos indesejados podem ser reciclados e ndo deveréo ser eliminados juntamente com o lixo doméstico comum!
Suporte ativamente a conservagéo de recursos e ajude a proteger o ambiente, entregando este aparelho num centro de
recolha (se disponivel).
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ITALIAN
CONTENUTO DELLA CONFEZIONE

Verificare che nella confezione siano presenti i seguenti elementi:

1 x Giocattolo elettronico / 1 x Manuale di istruzioni

AVVERTENZA! Tutti i materiali di imballaggio come nastro adesivo, fogli in plastica, fascette metalliche ed etichette non fanno parte del
giocattolo e devono essere gettati per motivi di sicurezza.

INFORMAZIONI SULLA BATTERIA

Il prodotto & alimentato da 1 batteria CR2032 da 3 V (inclusa).
La batteria deve essere installata da un adulto. Il prodotto deve essere utilizzato esclusivamente con le batterie
specificate.

1. Con un cacciavite, aprire il coperchio del vano batteria situato sul retro del dispositivo.
2. Inserire 1 batteria CR2032 da 3 V con il polo positivo rivolto verso l'alto.
3. Chiudere il coperchio del vano batteria e serrare la vite.

Non ricaricare le batterie non ricaricabili. Rimuovere le batterie ricaricabili dal giocattolo prima di ricaricarle. Le batterie ricaricabili devono essere ricaricate
esclusivamente sotto la sorveglianza di un adulto. Non usare contemporaneamente diversi tipi di batterie o batterie nuove e batterie usate. Usare esclusivamente
batterie di tipo identico o equivalente a quello raccomandato. Inserire le batterie rispettando la corretta polarita. Rimuovere le batterie scariche dal giocattolo. Non
corto circuitare i terminali delle batterie. Non bruciare le batterie. Rimuovere le batterie in previsione di un lungo periodo di inutilizzo del giocattolo. Non esporre
le batterie a calore eccessivo, ad esempio luce solare diretta, fuoco, ecc. Non esporre le batterie a calore eccessivo, ad esempio luce solare diretta, fuoco, ecc.

Smaltimento corretto delle batterie del prodotto

(Applicabile nei Paesi con sistemi di raccolta differenziata) Questo simbolo indica che il prodotto contiene una batteria soggetta alla direttiva europea
2013/56/EU, ovvero non deve essere smaltita insieme ai rifiuti domestici. Tutte le batterie devono essere smaltite te dai rifiuti indi i

e portate presso gli appositi punti di raccolta messi a disposizione dalle autorita statali o locali. Lo smaltimento corretto delle batterie usate contribuisce
a evitare possibili conseguenze negative sull’ambiente, sugli animali e sulla salute umana. Informarsi sul sistema locale per la raccolta differenziata delle
apparecchiature elettriche ed elettroniche e delle batterie. Rispettare le normative locali e non smaltire il prodotto e le batterie insieme ai rifiuti domestici. Per
maggiori informazioni sullo smaltimento delle batterie usate, contattare le autorita comunali o un centro di smaltimento dei rifiuti.

AVVERTENZA! Scariche elettrostatiche o forti interferenze radio possono causare il malfunzionamento o la perdita dei dati. Se il prodotto
non funziona correttamente, resettarlo o rimuovere e reinserire le batterie.

AVVERTENZA! Questo prodotto contiene una batteria a bottone. Se ingerite, le batterie a bottone possono causare gravi ustioni chimiche interne.
AVVERTENZA! Smaltire immediatamente le batterie scariche. Conservare le batterie nuove e usate fuori dalla portata dei bambini. Se si
ritiene che le batterie siano state ingerite o inserite in qualsiasi parte del corpo, contattare immediatamente un medico.

@ Le batterie, sia nuove che scariche, sono pericolose e devono essere tenute fuori dalla portata dei bambini.
Se ingerite o inserite in qualsiasi parte del corpo, le batteria possono causare lesioni gravi o mortali in meno di 2 ore.

DESCRIZIONE DEI PULSANTI

<= Pulsante: Con questo pulsante puoi spostare il tuo gatto verso sinistra durante il gioco o scorrere le ICONE delle funzioni verso sinistra per
evidenziarle.

@ Pulsante: Questo pulsante permette di accedere al sottomenu, dove potrai visualizzare I'orologio, attivare o disattivare i suoni e resettare
il gioco. Premendo questo pulsante nel sottomenu potrai anche modificare I'orologio e il tuo nome.
Premendo il pulsante una seconda volta (nel menu principale), tornerai alla schermata principale.
Ecco I'elenco delle opzioni disponibili nel sottomenu:
OROLOGIO - Apparira 'orologio e potrai modificare I'ora. Tutte le funzioni del gioco sono basate sull'ora che hai impostato.
NOME - Apparira uno spazio vuoto in cui puoi inserire il tuo nome.
SUONI - Apparira 'immagine di un altoparlante. Qui puoi attivare o disattivare i suoni.
RESET - Apparira il simbolo “Y” e il simbolo “N”. Seleziona “Y” per resettare il gioco e tornare alla schermata di adozione iniziale.
¢ Pulsante: Questo ¢ il pulsante di conferma.
Puoi usarlo anche per selezionare una delle icone delle funzioni situate sul lato superiore e sul lato inferiore dello schermo.
Esempio: dopo aver evidenziato I'icona Cibo, premi il pulsante di conferma per accedere al relativo menu.
=== Pulsante: Con questo pulsante puoi spostare il tuo gatto verso destra durante il gioco o scorrere le icone delle funzioni verso destra per evidenziarle.

FUNZIONI DEL GIOCO

Dovrai prenderti cura del tuo gatto, giocare con lui e dargli da mangiare per mantenerlo allegro e in salute. L'obiettivo del gioco & imparare
a essere responsabili e soddisfare i bisogni del tuo gatto tempestivamente. La sua salute e il suo umore dipendono dalle scelte che compi
durante il giorno. Se farai un buon lavoro verrai ricompensato con lo sviluppo del gatto e animazioni divertenti.

CONFIGURAZIONE INIZIALE:

Alla prima attivazione del dispositivo apparira automaticamente la schermata dell’orologio. Dovrai impostare I'ora corrente.

Sullo schermo lampeggera “9:00 AM”. Usa il pulsante SINISTRA o DESTRA per scorrere le cifre dell’'ora. Premi il pulsante CONFERMA per
confermare I'ora. Quindi i minuti lampeggeranno. Premi nuovamente il pulsante SINISTRA o DESTRA per scorrere le cifre dei minuti. Premi il
pulsante CONFERMA per confermare i minuti.

Dopo aver impostato I'orologio apparira la schermata del nome. Qui puoi inserire il tuo nome. La lettera “A” lampeggera.

Premi il pulsante SINISTRA o DESTRA per scorrere le lettere. Premi il pulsante CONFERMA per confermare la lettera.

Al termine dell’alfabeto appariranno i numeri 0-9, lo “spazio” e un simbolo per confermare che hai terminato di inserire il tuo nome.

Dopo aver impostato I'orologio e il nome, apparira la schermata principale con le animazioni.

MODALITA DI RISPARMIO ENERGETICO:

Se non premi alcun pulsante entro 15 minuti, le animazioni si arresteranno e 3 “Z” appariranno sullo schermo. Premi qualsiasi pulsante per
far riapparire I'animazione del gatto. Il gatto dormira solo durante le ore di sonno/pisolino o quando lo fai addormentare. Alle 9:00 PM il gatto
andra a dormire: lo schermo diventera nero e appariranno solo 3 “Z”".

ICONE DELLE FUNZIONI:
Sulla parte superiore e inferiore dello schermo sono presenti delle icone per poter interagire e giocare con il tuo gatto. Premi il pulsante Destra
o Sinistra per evidenziare Iicona che desideri. Premi il pulsante Conferma per confermare la selezione.

Icone sulla parte superiore:
. § - Selezionando questa icona apparira la schermata del cibo, in cui potrai scegliere tra un alimento sano (pesce) o uno snack (paté).

‘x: - Questa icona permette di far riposare il gatto con un pisolino o durante la notte. Alle 9:00 PM dovrai ricordarti di “spegnere la luce”;
=~  lo schermo diventera nero e apparira “ZZZ" fino al risveglio del gatto (7:00 AM), che diventera nuovamente attivo.

- - Selezionando questa icona appariranno i giochi con cui far divertire il tuo gatto. Sono disponibili 3 giochi.
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. Q - Selezionando questa icona potrai sperimentare i poteri magici del tuo gatto. Quando il tuo punteggio & superiore a 90, potrai fargli
una domanda con risposta si/no sul tuo futuro. Il gatto rispondera scuotendo la testa verso destra o sinistra per indicare “no” o verso
I'alto e il basso per indicare “si”.
Inoltre, una volta al giorno il tuo gatto guardera le stelle e fara una previsione sul tuo futuro. La costellazione formata dalle stelle
rappresenta cio che il gatto vede nel tuo futuro: amore, stabilita, fortuna, ecc.

Di seguito sono elencati i significati delle diverse costellazioni:
- X: Brutto segno. Gli artigli di un gatto potrebbero graffiarti a breve.

Eco: E ora di entrare in azione! Le persone intorno a te ti ascoltano attentamente e attendono la tua guida. Usa la tua saggezza
per aiutarle.

Pesce: Sono in arrivo degli ostacoli che ti metteranno a dura prova. Proprio come un pesce in mare aperto, continua a nuotare. Chi
si accontenta gode!

- Mani: Sei stato attento alle persone intorno a te, e gli altri lo hanno notato. Non cedere all'orgoglio: cerca di condividere la tua
fortuna con chi ha meno di te.

_ Cerchio aperto: E ora di riposarsi. Non & il momento di agire. Aspetta che arrivi il momento giusto.

- Ancora: Hai la tendenza ad aspettarti sempre di piti. Goditi il momento con calma ed esprimi la tua gratitudine alle persone pit
care.

- Gufo: Usa gli occhi del gufo per fare attenzione a cio che ti circonda. Qualcuno potrebbe essere invidioso dei tuoi successi. Prenditi
cura di te; questo periodo sfortunato passera presto.

“ Ruota: Preparati a un cambio di rotta. Se di recente sei stato sfortunato, le prossime settimane andranno meglio. D’altro canto, se
finora tutto & andato bene potresti incontrare qualche difficolta.

- Sole: Un pisolino sotto il sole & il modo migliore per ricaricarsi. Recuperando le energie ti avvicinerai ai tuoi obiettivi. Presto il
successo ti sorridera!

- Onde: Durante i lunghi viaggi in mare ¢ inevitabile incontrare qualche onda. Tieni la testa sopra I'acqua e raggiungerai la tua
destinazione.

- Arco: La tua pazienza verra ricompensata e raggiungerai i tuoi obiettivi. L'universo ti guarda: se vuoi cambiare il mondo, devi
essere il primo ad agire.

- Anatra: Novita in arrivo! Cogli I'occasione prima che sia troppo tardi. Se stai aspettando un segno, eccolo qui.

- Catena: Recentemente hai avuto molte nuove responsabilita. Le tue azioni innescheranno una rapida catena di eventi: fai attenzi-
one a come ti muovi.

“ Cane: C'é della tristezza dentro di te e stai vedendo tutto nero. Ricordati che al buio le stelle si vedono meglio.
- Cuore: Sono in arrivo piacevoli novita. Potresti incontrare un nuovo amore o realizzare i tuoi sogni. Tutto & possibile!

- Stella: La fortuna ti sorride: cogli tutte le opportunita. Non esitare, o il successo ti sfuggira di mano. Sfodera gli artigli per raggiun-
gere il tuo obiettivo!

- Occhio: Recentemente hai incontrato qualche difficolta, ma le nubi si stanno diradando. Prendi fiato e sarai in grado di guardare la
situazione con occhi nuovi.

- Nuvola: Una tempesta & all’orizzonte. Apri 'ombrello per difenderti dai risentimenti, perché sono questi la causa dei tuoi problemi.

- Ferro di cavallo: Una buona occasione & a portata di mano! Ricordati che la fortuna aiuta le menti preparate: sfodera gli artigli e vai
a caccia di prosperita.

“ Fasi lunari: Proprio come le fasi della luna, niente dura per sempre. Che tu sia in fase crescente o calante, prenditi un momento
per guardare dentro di te e trovare nuovi obiettivi.

- Fiore: | fiori non sbocciano di notte, e cio vale anche per te. Ricordati che dopo I'inverno viene sempre la primavera e non dimenti-
carti di tagliare i rami secchi.

. @ - Questa icona significa che il tuo gatto & malato. Le animazioni variano in base al suo stato di salute.
Icone sulla parte inferiore dello schermo:
-

- Selezionando questa icona, il tuo gatto si pulira.

. ' - Seleziona questa icona per visualizzare tutti i dati del tuo gatto: appetito, disciplina, salute e umore, oltre che eta e peso.

Dato Punteggio Predefinito  Soglia di allarme
APPETITO -100 80 50

DISCIPLINA 0-100 80 50
SALUTE 0-100 80 40 (malattia)
UMORE 0-100 80 50
= 100 | [HE
= 100 W 2lb
[T

Appetito e disciplina Salute e umore Eta e peso

Il punteggio totale & la media dei punteggi di appetito, umore, disciplina e salute.
Alla prima attivazione i punteggi saranno predefiniti.

. ‘ - Puoi selezionare “Reward” (Premio) o “Trick” (Trucco) premendo il pulsante Sinistra o Destra. Se scegli “Reward”, darai uno snack al
gatto. Se scegli “Trick”, potrai fargli eseguire diversi trucchi.
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Questi sono i quattro tr che puoi inseg al tuo gatto.

o Trasformazione - Il gatto lancera un incantesimo e si trasformera in un altro animale.
o Incantesimo - Il gatto correra e provera a volare.

o Volo - Il gatto volera su un manico di scopa.

o Gioco - Il gatto fara apparire un gomitolo, con cui giochera.

-@ - Selezionando questa icona sgriderai il tuo gatto quando fa i capricci.
' - Quando appare questa icona, il tuo gatto ha bisogno di un tuo intervento.
COME PRENDERTI CURADEL T GATTO ED EVENTI GIORNALIERI IN BASE ALL’OROLOGI!

Alla prima attivazione, la salute del tuo gatto ha il punteggio predefinito di 80.

Assicurati che I'orologio segni I'ora corrente. Tutte le statistiche sono basate su questo orologio.

Se sullo schermo appare 'icona “&”, significa che il tuo gatto ha bisogno di un tuo intervento.

Verso le 9:00 PM, il tuo gatto andra a dormire.

Verso le 7:00 AM, il tuo gatto si svegliera.

Quando sono le 9:00 PM, assicurati di selezionare I'icona del sonno nella schermata principale e spegni la luce affinché il gatto possa dormire
tranquillamente. Se lo lasci sveglio quando ha sonno o non spegni la luce mentre dorme, la sua salute ne risentira. Cio potrebbe anche
scombussolare gli orari di sonno/pisolino. Se fai attenzione, la sua salute potrebbe aumentare di uno o due punti (se non & gia a 100).

Durante il giorno, il tuo gatto ha bisogno di fare 3 pisolini, alle 10:45 AM, alle 2:45 PM e alle 6:45 PM circa. Quindi ricordati di spegnere la luce
a quellora. Il tuo gatto si risvegliera da solo dopo circa 15 minuti. Non farlo dormire se non ne ha bisogno, o la sua salute ne risentira.

Alimentazione - Se il punteggio dell'appetito & 50, 2 razioni di cibo lo porteranno a 90. Tuttavia, & meglio non superare il punteggio 80. Se il
punteggio dell’appetito raggiunge lo zero, il tuo gatto ti avvisera. Uno snack corrisponde a 5 punti. Troppi snack come pasto principale fanno
male alla salute, quindi fai attenzione.

Pulizia - Come per tutti i gatti, anche il tuo rimettera da 3 a 6 volte al giorno. Quando vedi lo schermo sporco, devi pulirlo selezionando I'icona
della pulizia. Inoltre, il tuo gatto ha bisogno di fare un bagno una volta al giorno, o la sua salute ne risentira. Ricordati di pulirlo per mantenerlo
in salute.

Disciplina - Se il tuo gatto fa i capricci quando non & I'ora del sonno, del bagno o del cibo, potrebbe aver bisogno di una piccola sgridata. La
sua salute aumentera, ma il suo umore diminuira. Non sgridare il tuo gatto pit di due volte al giorno.

Controlla la sua salute ogni ora circa. Se qualsiasi punteggio € inferiore a 70, intervieni in modo appropriato. Come regola generale, ricordati
di: 1) giocare con il tuo gatto una o due volte e 2) dargli da mangiare senza superare il punteggio 80.

Se hai lasciato il tuo gatto da solo per un lungo periodo, lo troverai triste o imbronciato. Di solito significa che non hai soddisfatto un suo bisog-
no oppure la sua salute & quasi a zero. Se mostra costantemente un’aria triste/imbronciata, significa che non sta bene; finché non migliora,
continuera a essere triste.

Se tutti punteggi scendono a 0, il tuo gatto morira. Il gatto pud morire se rimane in cattiva salute. In tal caso devi ricominciare il gioco e pre-
stare maggiore attenzione ai bisogni del tuo gatto.

GIOCHI: Ci sono 3 giochi base che puoi fare con il tuo gatto.

GIOCO 1: VOLO VERSO LA LUNA: Aiuta il tuo gatto a raggiungere la luna! Dovrai raccogliere le stelle che daranno carburante alla scopa del
gatto durante il volo. Se raccogli abbastanza stelle prima dello scadere del tempo, il tuo gatto riuscira ad allunare!

Controlli del gioco
Pulsante Sinistro: Sposta la scopa verso l'alto. Pulsante Destro: Sposta la scopa verso il basso.

I 2: POZIONI MAGICHE: In questo gioco dovrai aiutare il tuo gatto a preparare 5 pozioni magiche. Se indovini gli ingredienti giusti, la
pozione apparira; se sbagli, il calderone esplodera.

Dopo aver selezionato I'icona della magia, premi il pulsante Sinistra o Destra per far apparire il calderone. Ora potrai mescolare gli ingredienti
per creare le pozioni. Le pozioni aiuteranno il tuo gatto a svilupparsi. Usa il pulsante Sinistra per scorrere gli ingredienti sul lato sinistro e il
pulsante Destra per scorrere gli ingredienti sul lato destro. Dopo aver selezionato due ingredienti, premi il pulsante Conferma per mescolarli.

Ingredienti:

':2' Goccia di rugiada E Seme a Pozione della salute E Pozione della felicita E Pozione della luna
@ Lucciola ﬂ Trifoglio E Pozione della fortuna % Pozione del sole

Ricette delle pozioni:

- Pozione della felicita: 1 goccia di rugiada + 1 lucciola

- Pozione della salute: 1 goccia di rugiada + 1 trifoglio

- Pozione della fortuna: 1 goccia di rugiada + 1 trifoglio

- Pozione del sole: 1 pozione della salute + 1 pozione della fortuna
- Pozione della luna 1 pozione della salute + 1 pozione della felicita

Controlli del gioco:
Pulsante Sinistro : Scorri gli ingredienti sul lato sinistro.  Pulsante Destro: Scorri gli ingredienti sul lato destro.

GIOCO 3: KARATE CAT
In questo gioco, il tuo gatto si allenera per diventare un esperto di karate! Il gioco & composto da due parti.

Parte 1: Dal lato destro o sinistro dello schermo appariranno rapidamente delle stelle ninja. Quando appare una stella, premi rapidamente il
pulsante Sinistra o Destra in base alla direzione di provenienza. Se una stella colpisce il tuo gatto perderai la partita. Tuttavia, se eviti
5 stelle vincerai.

Parte 2: E ora di mettere alla prova le abilitd del tuo gatto! Al centro dello schermo apparira un pezzo di legno. Sul lato destro dello schermo
apparira il livello di potenza del tuo gatto. Devi premere rapidamente i pulsanti Sinistra e Destra per far salire la potenza a un livello
sufficiente per spaccare il legno. Se ci riesci, apparira un nuovo oggetto da spaccare. Se non riesci a spaccarlo perderai la partita.
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MANUTENZIONE E GARANZIA

Usare un panno morbido e leggermente umido per pulire il dispositivo. Non usare detergenti. Non esporre il dispositivo alla luce solare diretta
o ad altre fonti di calore. Non immergere il dispositivo nel’acqua. Non smontare o far cadere il dispositivo. Non torcere o piegare il dispositivo.

NOTA: Questo prodotto & coperto da una garanzia di 2 anni (3 mesi al di fuori del’Europa). Per richiedere un intervento in garanzia, contattare
il distributore e presentare una prova di acquisto valida. La garanzia copre eventuali difetti di materiale o fabbricazione, ad eccezione di
deterioramenti o danni dovuti al mancato rispetto delle istruzioni o all'uso improprio del prodotto (come disassemblaggio, esposizione a calore
e umidita, ecc.). Si raccomanda di conservare la confezione per riferimento futuro.

a causa dei continui miglioramenti apportati ai nostri prodotti, il colore e i dettagli del prodotto reale potrebbero differire da quelli illustrati sulla
confezione.

AVVERTENZA! Non adatto ai bambini di eta inferiore a 3 anni. Rischio di soffocamento. Piccole parti.
Il prodotto deve essere assemblato e supervisionato da un adulto.

Riferimento: JLMBCAT
Progettato e sviluppato in Europa — Fabbricato in Cina

©Lexibook®

Lexibook UK Lexibook S.A.

PO Box 423 6 avenue des Andes U K
UMBERLEIGH Batiment 11

EX32 2JW 91940 Les Ulis C n
United Kingdom France

Per ricevere assistenza, contattare savcomfr@lexibook.com
www.lexibook.com

Protezione ambientale

Gli apparecchi elettrici possono essere riciclati e non devono essere smaltiti insieme ai rifiuti domestici indifferenziati. Per

contribuire alla protezione dell'ambiente e alla conservazione delle risorse naturali, portare I'apparecchio presso un centro di

raccolta (se disponibile). —
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DEUTSCH
INHALT DER VERPACKUNG

Achte beim Auspacken darauf, dass die folgenden Elemente enthalten sind:
1 x Spielkonsole / 1 x Bedienungsanleitung

WARNUNG: Das gesamte Verpackungsmaterial, wie Klebeband, Plastikfolie, Dréhte und Etiketten, ist nicht Teil dieses Produktes und sollte
zur Sicherheit des Kindes entsorgt werden.

INFORMATIONEN ZUR BATTERIE

Um mit der Spielekonsole spielen zu kénnen, bendtigst du 1 x 3 V === CR2032-Batterie (nicht enthalten).
Bitte einen Erwachsenen, dir zu helfen, die Batterien zu finden und richtig einzusetzen. Fir dieses Produkt diirfen
nur die angegebenen Batterien verwendet werden.

1. Mit einem Schraubendreher die Abdeckung des Batteriefachs auf der Rickseite des Geréts 6ffnen.
2. 1 x 3V CR2032-Batterie mit dem positiven Pol nach oben zeigend einlegen.
3. Das Batteriefach wieder verschlieRen und die Schraube festziehen.

Einwegbatterien kénnen nicht aufgeladen werden. Aufladbare Batterien miissen aus dem Spielzeug vor dem Aufladen entfernt werden. Batterien diirfen nur unter
Aufsicht eines Erwachsenen aufgeladen werden. Unterschiedliche Batterietypen bzw. alte und neue Batterien diirfen nicht gemischt werden. Es durfen nur Batterien
des empfohlenen oder eines gleichwertigen Typs verwendet werden. Batterien miissen unter Beachtung der korrekten Polaritat eingelegt werden. Verbrauchte
Batterien miissen aus dem Spielzeug entfernt werden. Die Anschllisse diirfen nicht kurzgeschlossen werden. Batterien niemals ins Feuer werfen. Batterien aus
dem Spielzeug entfernen, wenn es fiir Iangere Zeit nicht benutzt wird. Die Batterie darf keiner iibermaRigen Hitze, wie z. B. Sonnenschein, Feuer und dergleichen,
ausgesetzt werden. Die Batterie darf keiner ibermaRigen Hitze, wie z. B. Sonnenschein, Feuer und dergleichen, ausgesetzt werden.

Korrekte Entsorgung von Batterien in diesem Produkt

(Gilt in Landern mit getrennten Sammelsystemen) Dieses Symbol bedeutet, dass das Produkt eine Batterie enthalt, die unter die europaische
Richtlinie 2013/56/EU fallt und nicht mit dem normalen Hausmiill entsorgt werden darf. Alle Batterien miissen getrennt vom Hausmdill tiber
ausgewiesene Sammelstellen entsorgt werden, die von der Regierung oder den lokalen Behérden benannt werden. Die korrekte Entsorgung
Ihrer Altbatterien tragt dazu bei, mogliche negative Folgen fiir die Umwelt sowie die Gesundheit von Mensch und Tier zu vermeiden. Informieren
Sie sich Uber das ortliche Sammelsystem fiir Elektro- und Elektronikgerate sowie Akkus und Batterien. Befolgen Sie die ortlichen Vorschriften
und entsorgen Sie das Produkt und die Batterien niemals mit dem normalen Hausmidill. Fiir genauere Informationen zur Entsorgung Ihrer
Altbatterien wenden Sie sich bitte an Ihre Stadtverwaltung oder Entsorgungsstelle.

WARNUNG: Starke Frequenzstérungen oder elektrostatische Entladungen kénnen Fehlfunktionen oder Speicherverlust verursachen. Sollte
eine Funktionsstérung auftreten, setzen Sie das Gerét zurlick oder entfernen Sie die Batterien und schlieRen Sie sie erneut an.
WARNUNG: Dieses Produkt enthalt eine Knopfzellenbatterie. Eine Knopfzellenbatterie kann schwere innere Veratzungen verursachen,
wenn sie verschluckt wird.

WARNUNG: Verbrauchte Batterien sofort entsorgen. Neue und gebrauchte Batterien auRerhalb der Reichweite von Kindern aufbewahren.
Wenn der Verdacht besteht, dass Batterien verschluckt oder in einen Korperteil eingefiihrt wurden, ist sofort medizinische Hilfe zu suchen.

@ Die Batterie ist gefahrlich und muss von Kindern ferngehalten werden, unabhéngig davon, ob es sich um eine neue oder gebrauchte
Batterie handelt.
Wenn die Batterie verschluckt oder in eine Kérperéffnung eingefiihrt wird, kann sie innerhalb von 2 Stunden oder weniger schwere oder
tédliche Verletzungen verursachen.

TASTENBESCHREIBUNG

<@ Taste: Mit der Links-Taste kannst du deine Katze in einem Spiel nach links bewegen und auerdem die Markierung des
SEGMENTSYMBOLS auf das linke Symbol verschieben.

{@} Taste: Mit der Modus-Taste gelangst du zum Untermeni-Bildschirm, auf dem du nur die Uhrzeit ablesen, den Ton ein- und ausschalten
und das Spiel zurlicksetzen kannst. Wenn du auf diesem Bildschirm die Eingabe-Taste driickst, kannst du auBerdem die Uhrzeit
und deinen Namen andern.

Wenn du den Modus ein zweites Mal driickst (wéhrend du dich in den Hauptmentioptionen befindest), kehrst du zur Pause-Aktivitit auf
dem Hauptbildschirm zuriick.

Hier ist die Liste der Optionen, aus denen du in den Untermenii-Bildschirmen auswéahlen kannst:

UHRFUNKTION - Du siehst das Bild einer Uhr, auf dem du die Uhrzeit einstellen kannst. Alle Spiel- und Pflegefunktionen basieren auf der
Echtzeituhr.

NAMENSFUNKTION - Du siehst ein Abzeichen mit einem leeren Feld, in das du deinen Namen eingeben kannst.

TON - Du siehst das Bild eines Lautsprechers. Auf diesem Bildschirm kannst du den Ton ein- oder ausschalten.

RESET - Du siehst ein Reset-Bild und die Buchstaben ,Y* und ,N“. Wahle das ,Y*, um dein Gerét zuriickzusetzen und zum Bildschirm mit
den urspriinglichen Einstellungen zuriickzukehren.

¢ Taste: Die Eingabe-Taste ist die Bestatigungstaste.

Die Eingabe-Taste wird auch verwendet, um ein beliebiges Symbolsegment einer Spielfunktion auszuwahlen, die sich oben und unten
auf dem LC-Display befinden.
Zum Beispiel: Wenn das Futter-Symbolsegment markiert ist, gelangst du durch Driicken der Eingabe-Taste zum Bildschirm mit dem
Fiittern-Untermendi.
w==))- Taste: Mit der Rechts-Taste kannst du deine Katze in einem Spiel nach rechts bewegen und auRerdem die Markierung nach rechts auf dem
Hauptbildschirm bewegen.

SPIELZUSAMMENFASSUNG

Du musst auf deine Katze aufpassen, Spiele spielen und sie fiittern, damit sie gllicklich und gesund bleibt. Das Ziel des Spiels ist es, Ver-
antwortung zu lernen, wahrend du die Bedirfnisse deiner Katze erflillst. Die Entwicklung von Gesundheit und Gliicksgefiihl hangt von den
Entscheidungen ab, die du im Laufe des Tages triffst. Wenn du gute Arbeit leistest, wirst du mit Weiterentwicklungen und lustigen Animationen
in den Aktivitdtspausen belohnt.

TITELBILDSCHIRM:

Wenn das Spiel zum ersten Mal aktiviert wird, bist du automatisch im Uhrmodus. Hier musst du die Uhrzeit einstellen.

Die Uhrzeit blinkt und zeigt 9:00 Uhr an. Mit den Tasten LINKS und RECHTS kannst du die Stunde der Uhrzeit &ndern. Wenn du die richtige
Stunde erreicht hast, bestétigst du die Auswahl durch Driicken der EINGABE-Taste. Als Nachstes blinken die Minuten. Wenn du erneut die
Taste LINKS oder RECHTS driickst, beginnen die Minuten hoch oder runter zu zéhlen. Driicke die EINGABE-Taste, sobald du die richtige
Minute ausgewéhlt hast, um die Uhrzeit zu bestéatigen.

Nachdem du die Zeit eingestellt hast, wirst du zum Namensbildschirm weitergeleitet. Hier kannst du deinen Namen eingeben. Auf diesem
Bildschirm erscheint der Buchstabe , A und blinkt.

Durch Driicken der LINKS- und RECHTS-Tasten bewegen sich die Buchstaben auf und ab. Durch Driicken der EINGABE-Taste bestatigst du
den gewtinschten Buchstaben.

Am Ende des Alphabets befinden sich die Zahlen 0-9 und die Leerzeichen-Option sowie eine ,ENDE“-Funktion, mit der du bestatigen kannst,
dass du mit der Eingabe deines Namens fertig bist.

Nachdem die Uhrzeit und der Name eingegeben wurden, wirst du auf den Hauptbildschirm geleitet und die tblichen Pause-Animationen
werden angezeigt.
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STROMSPARMODUS:

Wenn beim Spielen 15 Minuten lang keine Taste gedriickt wurde, wird deine Katze inaktiv, sich zu bewegen und 3 ,Z* werden auf dem Bild-
schirm angezeigt. Sobald eine Taste gedriickt wird, wird deine Katze wieder aktiv. Sie sieht so aus, als ob sie ein Nickerchen macht — genauso
wie wahrend der Nickerchenzeiten oder wenn du sie Schlafen gehen I&sst. Wenn du deine Katze nach 21:00 Uhr schlafen gehen Idsst, geht
sie in ihre Schlafposition, der Bildschirm wird schwarz und 3 ,Z* erscheinen auf dem schwarzen Bildschirm.

SYMBOLSEGMENTE OBEN UND UNTEN AUF DEM BILDSCHIRM:
Oben und unten auf dem Bildschirm befinden sich Segmentbilder, mit denen du mit deiner Katze interagieren und spielen kannst. Durch
Driicken der Links- und Rechts-Tasten bewegst du die Markierung entlang der Symbole. Durch Driicken der Eingabetaste bestatigst du deine
Auswahl.
Das siehst du in der obersten Reihe:

« & - Wenn du dieses Symbol auswéhist, wird deine Katze zum Futterbildschirm weitergeleitet, wo du zwischen gesundem Futter (Fisch)

und Leckerlis (Pastete) wahlen kannst.

- Mit dieser Funktion kannst du deine Katze ein Nickerchen machen oder die Nacht durchschlafen lassen. Nachts (21:00 Uhr) musst
* du jedoch ,das Licht ausschalten®. Dann wird die ganze Nacht lang ein schwarzer Bildschirm mit einem ,ZZZ" darauf angezeigt, bis
deine Katze aufwacht (7:00 Uhr) und wieder mit der Animation beginnt.

- - Wenn du diese Option auswahist, kannst du all die verschiedenen Spiele sehen, die du spielen kannst. Es gibt 3 Spiele.

. 2 - In diesem Abschnitt kannst du die Zauberkraft deiner Katze erleben. Jederzeit, wenn dein Punktestand tiber 90 liegt, kannst du
= ihr eine JA- oder NEIN-Frage zu deiner Zukunft stellen. Sie beantwortet deine Frage, indem sie ihren Kopf nach links und rechts
schiittelt, was Nein bedeutet, oder nach oben und unten bewegt, was Ja bedeutet.
Darliber hinaus schaut deine Katze einmal am Tag zu den Sternen auf und wahrsagt fiir dich. Jedes Sternenmuster bildet ein

Symbol, das fir etwas steht, das deine Katze in deiner Zukunft sieht, wie Liebe, Ausgeglichenheit, Gliick usw.

Im Folgenden sind die verschiedenen Bedeutungen der Konstellationen aufgefiihrt:
- Das X: ,Katz-trophe” droht. Dies ist eine Warnung, dass du von den Krallen einer Katze zerkratzt werden konntest.

Echo: Die Zeit zum Handeln ist ,miau” jetzt. Andere héren dir aufmerksam zu und warten, dass du ihnen sagst, wie sie vorgehen
sollen. Lasse alle von deiner Weisheit profitieren.

- Der Fisch: Es liegen Hindernisse vor dir, die dich an deine Grenzen bringen werden. Schwimme weiter wie ein Fisch in einem
unruhigen Meer. Ich sage, iss den Fisch und freue dich (iber den Snack.

- Die Hande: Du bist erfolgreich und andere fangen an, es zu bemerken. Es wird verlockend sein, alles, was du hast, fiir dich zu
behalten, aber versuche, es mit denen zu teilen, die weniger haben.

Offener Kreis: Vielleicht ist es Zeit fir ein kleines Nickerchen. Jetzt ist nicht die Zeit fir Aktivitdten. Ruhe dich aus und versuche es
spéter erneut.

- Anchor: You have a tendency to always be looking for the next big thing. Take some time to enjoy the moew-ment, and express
gratitude to your loved ones.

Die Eule: Leihe dir die Scharfsichtigkeit der Eule aus und achte auf deine Umgebung. Jemand wiinscht sich vielleicht, dass du
krank wirst. Passe gut auf dich auf, dann wird diese Zeit des Pechs schnell vergehen.

Rad: Mache dich bereit fiir eine Veranderung deines Schicksals. Wenn die Dinge in letzter Zeit nicht so gelaufen sind, wie du es dir
vorgestellt hast, wird es in den kommenden Wochen besser werden. Andererseits kann es auch zu Problemen kommen, wenn du
dich gerade wohlfiihlst.

- Die Sonne: Ein Nickerchen in der Sonne ist eigentlich die beste Art, sich zu erholen. Mit neuer Energie kommst du in dieser Woche
deinen Zielen naher. Bald wirst du Erfolg haben.

- Wellen: Du bist auf einer langen Reise, aber ein paar Wellen behindern dich. Halte deinen Kopf liber Wasser, dann wirst du dein
Ziel erreichen.

Der Bogen: Deine Geduld wird bald belohnt, da alle deine Plane aufgehen. Das Universum schaut zu, und wenn du die Welt
bewegen willst, musst du zuerst dich selbst bewegen.

- Der Vogel: Das Universum sendet dir Chancen, ergreife sie, bevor sie verschwinden. Oder wenn du auf ein Zeichen gewartet hast,
dann ist es dieses.

- Kette: In letzter Zeit wurde dir mehr Verantwortung libertragen als je zuvor. Deine Handlungen werden eine schnelle Kette von
Ereignissen auslosen, aber wie du deinen Einfluss nutzt, wird das Ergebnis bestimmen.

Boser Hund: Dunkelheit umgibt dich und I&sst deine Welt schwarz werden. Denke daran, dass du in der Dunkelheit immer noch die
Sterne sehen kannst.

- Herz: Gutes wird passieren. Vielleicht findest du eine neue Liebe oder deine Traume werden wahr. Alles ist ,miau-glich“.

- Stern: Es ist an der Zeit, Chancen zu nutzen, da die Sterne dir wohlgesonnen sind. Zégere nicht, sonst konntest du deinen Erfolg
verpassen. Wenn du ihm hinterher jagen musst, zeig ihm deine Krallen und du wirst GroRartiges erreichen.

Das Auge: Du hast in letzter Zeit mit etwas zu kdmpfen gehabt, es ist an der Zeit, das Problem zu I6sen. Mache es dir fiir ein
Nickerchen gemiditlich und du wirst klarer sehen kénnen.

Wolke: Ein Sturm zieht auf. Uberpriife deinen Schirm auf irgendwelche Argernisse, an denen du méglicherweise festhaltst, da dies
die Ursache fiir Probleme sein wird.

- Hufeisen: Du kannst das Gllck mit den Pfoten greifen. Denke daran, dass das Gliick denjenigen wohlgesonnen ist, die vorbereitet
sind. Kralle es dir und hole dir diesen Reichtum.

Halbmonde: Genau wie beim Mond ist es unmdglich, zu jeder Zeit vollstandig zu sein. Egal, ob du zunimmst oder abnimmst, nimm
dir einen ,Miau-ment*, um dich zu besinnen und zu entscheiden, was du in deine nachste Phase mitnehmen mdchtest.

Blume: Blumen bliihen nicht Gber Nacht, und das kannst du auch nicht von dir selbst erwarten. Halte an der Hoffnung fest,
wahrend der Winter vergeht, und entferne, was dich am Aufbliihen hindert.

. @ - Das bedeutet, dass deine Katze krank ist. Die Animationen werden je nachdem, in welcher Verfassung sich die Katze befindet,
= unterschiedlich sein.
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Das siehst du in der unteren Reihe:

-

. - Wenn du dies auswahlst, wird deine Katze verschiedene Dinge tun, um sich zu saubern.

. ' - Hier kannst du alle deine Statistiken wie Hunger, Artigkeit, Gesundheit und Gliicksgefiihl sowie Alter und Gewicht deiner Katze tiberpriifen.

Index Bereich Vorei g wert (fiir Eingabeaufforderung)
HUNGER 0-100 80 50
ARTIGKEIT 0-100 80 50
GESUNDHEIT 0-100 80 40 (krank)
GLUCKSGEFUHL 0-100 80 50
= 100 | A U4E
= 100 W 2lb
[T
Hunger und Artigkeit Gesundheit & Gliicksgefiihl Alter & Gewicht

Der Punktestand wird jedoch der Durchschnitt der Kennzahlen Hunger, Gliicksgefiihl, Artigkeit und Gesundheit sein.
Der Standardwert ist der Wert beim ersten Einschalten.

. ﬂ - Du kannst zwischen den Wortern ,Reward” (Belohnung) oder , Trick“ wahlen, indem du die Links- und Rechts-Tasten driickst. Wenn
= du auf dem Bildschirm ,Reward” die Eingabetaste driickst, gibst du deiner Katze ein Leckerli. Driicke auf dem Bildschirm ,Trick“ die
Eingabetaste, um verschiedene Tricks auszuwahlen.
Das sind die vier Tricks, die du deiner Katze beibringen kannst.
o Zauberspruch - Du wirst sehen, wie deine Katze einen Zauberspruch spricht und sich in ein anderes Tier verwandelt.
o Fliegen - Deine Katze wird rennen und versuchen zu fliegen.
o Spielen - Deine Katze wird auf einem Besen davonfliegen.
o Verwandeln - Deine Katze sagt einen Zauberspruch und ein Wollknauel erscheint. Deine Katze wird damit spielen.

-@ - Diese Funktion wird verwendet, um deine Katze zu bestrafen, wenn sie unartig ist.
- - Wenn du das auf dem Hauptbildschirm fiir die Pause-Animation siehst, bedeutet das, dass deine Katze etwas braucht.

REGELN FUR DIE PFLEGE DEINER KATZE UND FUR WICHTIGE EREIGNISSE IM LAUFE DES TAGES, DIE GEMASS UHRFUNKTION EINTRETEN
Wenn du deine Katze zum ersten Mal aktivierst, betragen ihre Lebenspunkte 80.

Stelle sicher, dass die Uhr auf Echtzeit eingestellt ist. Alle unten angegebenen Zeiten richten sich danach.

Wenn das “@” einmal auf dem Bildschirm erscheint, bedeutet dies, dass deine Katze Aufmerksamkeit braucht.

Abends, so etwa ab 21:00 Uhr, wird deine Katze schlafen wollen.

Morgens wird deine Katze gegen 7:00 Uhr aufwachen wollen.

Offne um 21:00 Uhr unbedingt den Schiaf-Bildschirm des Hauptmeniis und schalte das Licht aus, damit deine Katze die ganze Nacht schlafen
kann. Je langer du sie aufbleiben lasst oder das Licht an ist, wenn sie schlaft, desto mehr verschlechtert sich ihre Gesundheit. Dies kann auch
die Schlaf-/Nickerchen-Zeiten fiir den Rest des Tages aus dem Gleichgewicht bringen. Wenn du es richtig machst, kann sie ihre Lebenspunkte
um ein oder zwei Punkte erh6hen, vorausgesetzt, sie ist noch nicht bei 100.

TagsUber benétigt deine Katze 3 Nickerchen, so gegen 10:45 Uhr, 14:45 Uhr und 18:45 Uhr. Schalte das Licht sofort aus. Deine Katze wird
nach etwa 15 Minuten von selbst aufwachen. Zwinge sie nicht zu schlafen, wenn sie nicht will. Inre Gesundheit wird sich sonst verschlechtern.

Futterpunkte - Wenn der Futterwert bei 50 liegt, kann er mit 2 Portionen auf 90 erhéht werden. Es ist am besten, sie gerade genug zu fiittern,
um sie in den 80er-Bereich zu bringen - dadurch kann ihre Gesundheit um einen Punkt steigen. Wenn der Futterwert auf null sinkt, kann es
sein, dass deine Katze dir Bescheid sagt. Ein Leckerli = 5 Futterpunkte. Zu viele Leckerlis anstatt Hauptmahizeit sind schlecht fiir sie und
beeintrachtigen im Allgemeinen ihre Gesundheit.

Saubermachen - Deine Katze spuckt 3- bis 6-mal am Tag. Wenn du auf dem Bildschirm siehst, dass sie spuckt, musst du sie mithilfe des
Bade-Symbols saubern. Aulerdem benétigt deine Katze ein Bad pro Tag. Wenn du sie nicht badest, kann dies ihre Gesundheit verschlech-
tern. Wenn du es tust, kann dies ihre Gesundheit verbessern.

Bestrafe deine Katze - Wenn deine Katze etwas braucht, aber es weder ein Nickerchen, Schlafenszeit oder Fittern ist, muss du sie méglicher-
weise bestrafen. Das wird dazu beitragen, dass ihre Gesundheit sich verbessert, aber ihr Gliicksgefiihl sinkt. Mehr als zweimal pro Tag solltest
du deine Katze nicht bestrafen.

Uberpriife die Gesundheitszeichen etwa jede Stunde. Wenn etwas unter 70 liegt, ergreife die entsprechenden MaRnahmen. Eine ibliche
Routine, wenn sie etwas braucht, ist: 1) Spiele ein- oder zweimal ein Spiel mit ihr und 2) fiittere sie gerade so viel, dass ihr Futterwert den
80er-Bereich erreicht.

Wenn du deine Katze eine Zeit lang alleine gelassen hast, wird sie méglicherweise die Stirn runzeln/oder traurig gucken, wenn du zuriick-
kommst. Das bedeutet in der Regel, dass entweder a) du ein Bediirfnis verpasst hast oder b) ihre Gesundheit fast null ist. Wenn sie stéandig
die Stirn runzelt/ein trauriges Gesicht macht, dann liegt das daran, dass es deiner Katze nicht gut geht — bis sich ihre Gesundheit verbessert,
wird sie die Stirn runzeln.

Wenn alle Gesundheitswerte auf 0 gehen, stirbt deine Katze. Deine Katze kann an schlechter Gesundheit sterben. Du solltest das Spiel neu
starten und es erneut versuchen; achte darauf, dass du die Bediirfnisse deiner Katze genau erfilllst.

ATZENSPIELE: Es gibt 3 einfache Spiele, die du mit deiner Katze spielen kannst.

SPIEL 1 REISE ZUM MOND: Deine Katze braucht deine Hilfe, um den Mond zu erreichen! Dazu musst du Sterne fangen, die den Besen
deiner Katze mit Kraftstoff versorgen, wenn sie sich tiber den Bildschirm bewegt. Wenn du vor Ablauf der Zeit mit genligend Sternen zusam-
menstoRt oder genligend Sterne fangst, wird deine Katze ihre Mondlandung erfolgreich durchfiihren.

Spiel-Bedienelemente:

Links-Taste: Bewegt den Besen nach oben. Rechts-Taste: Bewegt den Besen nach unten.

SPIEL 2 ZAUBERTRANK-MASTER: In diesem Spiel werden dir 5 Zaubertranke présentiert, fir deren
Herstellung deine Katze deine Hilfe bendtigt. Wenn du die richtigen Zutaten errétst, erscheint der Trank, und wenn du falsch liegst, explodiert
der Kessel.

JLMBCAT _online_IM2026_365_V10.indd 24 @ 7/1/2026 3:40PM



®

Nachdem du das ZAUBER-Symbol ausgewahlt hast und auf LINKS oder RECHTS geklickt hast, wird dir ein Kessel angezeigt. In diesem Ab-
schnitt kannst du Zutaten mischen, um Zaubertrénke herzustellen. Diese Zaubertranke werden dir auf deinem Entwicklungsweg helfen. Scrolle
mit der LINKS-Taste durch deine Zutaten auf der linken Seite und mit der RECHTS-Taste durch deine Zutaten auf der rechten Seite. Wenn du
deine zwei Zutaten ausgewahlt hast, driicke EINGABE, um den Trank zu brauen.

Zutaten:

':2' Tau E Saatgut E Gesundheitstrank & Freudetrank E Mondtrank
@ Glihwiirmchen ﬂ Klee E Gliickstrank % Sonnentrank

Rezepte fiir Zaubertranke:

- Freudetrank: 1 Tau + 1 Glihwirmchen

- Gesundheitstrank: 1 Tau + 1 Klee

- Gllickstrank: 1 Tau + 1 Klee

- Sonnentrank: 1 Gesundheitstrank + 1 Gliickstrank
- Mondtrank: 1 Gesundheitstrank + 1 Freudetrank

Spiel-Bedienelemente:
Links-Taste: Scrolle durch deine Zutaten auf der linken Seite. Rechts-Taste: Scrolle durch deine Zutaten auf der rechten Seite.

In diesem Spiel legt deine Katze ihr Karate-Stirnband an und macht sich bereit fiir ,Katz-rate“-Action! Dieses Spiel besteht aus zwei Teilen.

Teil 1: Ninjasterne erscheinen schnell und bewegen sich von der linken oder rechten Seite des Bildschirms zu deiner Karate-Katze. Wenn ein
Stern erscheint, driicke schnell die LINKS- oder RECHTS-Taste, je nachdem, von woher der Stern kommt. Wenn ein Stern deine Katze
trifft, verlierst du. Wenn du jedoch 5 Sterne zerschléagst, gewinnst du.

Teil 2: Deine Karate-Katze muss ihre Fahigkeiten unter Beweis stellen! Ein einzelnes Stiick Holz befindet sich in der Mitte des Bildschirms.
Ganz rechts auf dem Bildschirm befindet sich der Kraftmesser deiner Katze. Du musst schnell LINKS- und RECHTS-Tasten driicken,
um den Kraftmesser hoch genug zu steigern, um das Holz durchzuschlagen Wenn es richtig gemacht wird, bricht das Holz und es geht
weiter zum nachsten Gegenstand, der zerschlagen werden muss. Wenn du einen Gegenstand nicht zerschlagen kannst, verlierst du
das Spiel.

WARTUNG GARA|

IE

Zur Reinigung des Spielzeugs nur ein weiches, leicht angefeuchtetes Tuch und niemals Reinigungsmittel verwenden. Kein Reinigungsmittel
verwenden. Das Gerat keinem direkten Sonnenlicht oder anderen Hitzequellen aussetzen. Das Gerat nicht in Wasser tauchen. Das Gerat
nicht auseinandernehmen und nicht fallen lassen. Nicht versuchen, das Gerat zu verbiegen.

HINWEIS: Bitte diese Bedienungsanleitung aufbewahren, da sie wichtige Informationen enthéilt.

Fur dieses Produkt gilt unsere 2-Jahres-Garantie (3 Monate auferhalb Europas). Fiir jede Inanspruchnahme der Garantie oder des
Kundenservices wenden Sie sich bitte an lhren Fachhéndler und legen Sie einen giiltigen Kaufbeleg vor. Unsere Garantie gilt fir jegliche
Produktions- und Materialfehler, mit Ausnahme eines VerschleiBes aufgrund der Nichteinhaltung der Bedienungsanleitung oder von einer
fahrlassigen Behandlung dieses Gegenstands (wie die Demontage, Belastung durch Hitze und Feuchtigkeit, usw.) Es wird empfohlen, die
Verpackung fiir den spateren Gebrauch aufzubewahren.

Zur Verbesserung unserer Dienstleistungen kdnnten wir die auf der Verpackung abgebildeten Produktfarben und -details verandern.

WARNUNG! Nicht fur Kinder unter 3 Jahren geeignet. Erstickungsgefahr — Kleinteile.
Montage und Aufsicht durch Erwachsene erforderlich.

Referenznummer: JLMBCAT
Design und Entwicklung in Europa - Hergestellt in China

©Lexibook®
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unterstlitzen Sie aktiv die Erhaltung unserer Ressourcen und helfen Sie, die Umwelt zu schiitzen, indem Sie dieses Gerat bei

Umweltschutz
Ausrangierte Elektrogerate koénnen recycelt werden und sollten nicht mit dem normalen Hausmiill entsorgt werden! Bitte
einer Sammelstelle abgeben (sofern verhalten). [r—
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NEDERLANDS
INHOUD VAN DE VERPAKKING

Controleer tijdens het uitpakken of de volgende onderdelen aanwezig zijn:
1 x spelconsole / 1 x gebruikershandleiding

WAARSCHUWING: Alle verpakkingsmaterialen, zoals tape, plastic folie, draadbinders en labels, maken geen deel uit van dit speelgoed en
moeten voor de veiligheid van het kind worden weggegooid.

BATTERIJ-INFORMATIE

De spelconsole werkt op 1 X 3V === CR2032-batterij (inbegrepen).
Vraag een volwassene om je te helpen bij het vinden en plaatsen van de juiste batterijen. Gebruik alleen de
aangegeven batterijen met dit product.

1. Gebruik een schroevendraaier om het batterijklepje aan de achterzijde van het apparaat te openen.
2. Plaats 1 x 3V CR2032-batterij, met de positieve zijde naar boven.
3. Sluit opnieuw het batterijvak en draai de schroef vast.

Niet-oplaadbare batterijen kunnen niet opnieuw worden opgeladen. Haal de oplaadbare batterijen uit het speelgoed voordat u deze laadt. Oplaadbare batterijen
mogen alleen onder het toezicht van een volwassene worden opgeladen. Verschillende types batterijen of nieuwe en oude batterijen mogen niet onderling gebruikt
worden. Gebruik alleen batterijen van hetzelfde of een soortgelijk type zoals aangeraden door de fabrikant. Plaats de batterijen volgens de juiste polariteit. Verwijder
lege batterijen uit het speelgoed. De voedingsbron mag niet worden kortgesloten. Gooi geen batterijen in vuur. Haal de batterijen uit als u het speelgoed gedurende
een lange periode niet zult gebruiken. De batterij mag niet worden blootgesteld aan overmatige hitte, zoals zonlicht, vuur of dergelijke. De batterij mag niet worden
blootgesteld aan overmatige hitte, zoals zonlicht, vuur of dergelijke.

Juiste verwijdering van de batterijen in dit product

(Van toepassing in landen met gescheiden inzamelingssystemen) Dit symbool betekent dat het product een batterij bevat die valt onder Europese richtlijn
2013/56/EU en niet met het normale huishoudelijk afval mag worden weggegooid. Gooi geen batterijen weg samen met uw huisvuil, maar breng ze naar
een erkend inzamelpunt in uw gemeente. Door te zorgen voor een juiste verwijdering van uw oude batterijen helpt u om mogelijke negatieve gevolgen voor
het milieu en de gezondheid van mens en dier te Zoek naar i ie over het voor ( en elektronische producten en
batterijen die in uw gemeente van kracht is. Volg de gemeentelijke regelgeving en gooi het product en de batterij nooit met het gewone huisvuil weg. Voor
meer informatie over het weggooien van uw oude batterijen, dient u contact op te nemen met het inzamelpunt in uw gemeente.

WAARSCHUWING: Storing of geheugenverlies van het apparaat kan worden veroorzaakt door sterke frequentiestoringen of

elektrostatische ontlading. Als er een abnormale werking optreedt, reset het apparaat of verwijder de batterijen en installeer ze opnieuw.
WAARSCHUWING: Dit product bevat een knoopcelbatterij. Een knoopcelbatterij kan ernstige interne chemische brandwonden veroorzaken

wanneer ingeslikt.
WAARSCHUWING: Gooi gebruikte batterijen onmiddellijk weg. Houd nieuwe en gebruikte batterijen uit de buurt van kinderen. Als u
vermoedt dat er batterijen zijn ingeslikt of in een lichaamsopening zijn gestopt, zoek onmiddellijk medische hulp.

@ De batterij is gevaarlijk en moet buiten het bereik van kinderen worden gehouden, ongeacht of de batterij nieuw of gebruikt is.
De batterij kan binnen 2 uur ernstige of dodelijke verwondingen veroorzaken als deze wordt ingeslikt of in een lichaamsdeel wordt gestopt.

BESCHRIJVING VAN DE TOETSEN

«@== Knop: De linkerknop wordt gebruikt om je kat in het spel naar links te verplaatsen en om het geselecteerde SEGMENT-PICTOGRAM
naar het linkerpictogram te verplaatsen.

{@} Knop: De Modus-knop brengt je naar het submenu-scherm, waar je alleen de tijd kunt bekijken, het geluid aan of uit kunt zetten en het
spel kunt resetten. Als je in dit scherm op de Enter-knop drukt, kun je tevens de tijd en je naam aanpassen.
Door de Modus-knop een tweede keer in te drukken (wanneer je in de hoofdmenu-opties bent), keer je terug naar het hoofdscherm
voor de ‘downtime’-activiteit.
Hier volgt de lijst met opties die je kunt selecteren in de submenu-schermen:
KLOKFUNCTIE - Je ziet een afbeelding van een klok waarmee je de tijd kunt instellen. Alle spel- en verzorgingsfuncties zijn
gebaseerd op de werkelijke tijd van de klok.
NAAMFUNCTIE - Je ziet een badge met een lege ruimte waarin je je naam kunt invoeren.
GELUID - Je ziet een afbeelding van een luidspreker. In dit scherm kun je het geluid aan- of uitzetten.
RESET - Je ziet een reset-afbeelding en de symbolen Y’ en ‘N'. Selecteer Y’ om je apparaat te resetten en terug te keren naar het
eerste adoptiescherm.
J Knop: De Enter-knop is de bevestigingsknop.
De Enter-knop wordt tevens gebruikt om een Pictogramsegment te selecteren van de spelfuncties die zich bovenaan en onderaan
het LCD-scherm bevinden.
Voorbeeld: Als het voedselpictogram is gemarkeerd, brengt het indrukken van de Enter-knop je naar het submenuscherm Voeden.
=== Knop: De rechterknop wordt gebruikt om je kat in het spel naar rechts te verplaatsen en ook om de markering naar rechts te
verplaatsen op het hoofd-LCD-scherm.

SAMENVATTING VAN HET SPEL

Je moet voor je kat zorgen, spelletjes spelen en hem voeren om hem gelukkig en gezond te houden. Het doel van het spel is om verantwoor-
delijkheid te leren en op tijd te reageren op de behoeften van je kat. Zijn gezondheid en geluk hangen af van de keuzes die je maakt geduren-
de de actieve dag. Als je het goed doet, word je beloond met evoluties en leuke animaties tijdens de rustmomenten.

STARTSCHERM:

Wanneer het spel voor het eerst wordt geactiveerd, kom je automatisch in de klokfunctie terecht. Hier moet je de tijd instellen.

De tijd knippert op 9:00. Met de LINKER en RECHTER-knop kun je het uur van de tijd aanpassen. Wanneer je het juiste uur hebt bereikt,
bevestig de selectie door op de ENTER-knop te drukken. Daarna beginnen de minuten te knipperen. Door opnieuw op de LINKER of RECH-
TER-knop te drukken, laat je de minuten omhoog of omlaag tellen. Zodra je de juiste minuut hebt ingesteld, druk op de ENTER-knop om de
tijd te bevestigen.

Na het instellen van de tijd ga je naar het naam-scherm. Hier kun je je naam invoeren. Op dit scherm verschijnt de letter ‘A’, die knippert.
Met de LINKER en RECHTER-knop blader je door de letters. Druk op ENTER om je gewenste letter te bevestigen.

Aan het einde van het alfabet vind je de cijfers 0-9, een spatie-optie en de functie ‘END’, waarmee je kunt bevestigen dat je klaar bent met het
invoeren van je naam.

Nadat zowel de tijd als de naam zijn ingevoerd, kom je op het hoofdscherm en beginnen de standaard rust-animaties.

ENERGIEBESPARINGSMODUS:

Als er tijdens het spelen 15 minuten lang geen knop is ingedrukt, stopt je kat met animeren en blijven er 3 ‘Z’s op het scherm staan. Zodra
je een knop indrukt, keert je kat terug naar de standaard stationaire animatie. Het lijkt alleen alsof je kat slaapt tijdens de slaap- en rusturen,
of wanneer je hem zelf in slaap zet. Na 21:00 uur, als je je kat opdraagt te slapen, gaat hij in zijn slaaphouding, wordt het scherm zwart en
verschijnen er 3 ‘Z’s op het zwarte scherm.
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SEGMENTPICTOGRAMMEN BOVEN EN ONDER IN HET SCHERM:
Boven- en onderaan het scherm bevinden zich segmentafbeeldingen waarmee je kunt interageren en spelen met je kat. Door op de linker- en
rechterknop te drukken, verplaats je de markering over deze segmenten. Door op ENTER te drukken, bevestig je je selectie.
Dit zie je op de bovenste rij:
« & - Wanneer je dit selecteert, ga je met je kat naar het voedingsscherm, waar je kunt kiezen tussen gezond voedsel (vis) en een traktatie (paté).

- Deze functie gebruik je om je kat een dutje te laten doen of om ’s nachts te laten slapen. 's Avonds (na 21:00 uur) moet je echter het
“ licht uitdoen en blijft er de hele nacht een zwart scherm met ‘ZZZ’ zichtbaar, totdat je kat weer wakker wordt (07:00 uur) en opnieuw
begint te animeren.

. - Wanneer je deze optie selecteert, kun je alle verschillende spellen bekijken die je kunt spelen. Er zijn 3 spellen.

. 2 - In dit gedeelte kun je de magische kracht van je kat ervaren. Telkens wanneer je score boven de 90 komt, kun je je kat een JA of
*NEE-vraag stellen over je toekomst. Hij zal je vraag beantwoorden door zijn hoofd naar links en rechts te schudden om NEE aan te
geven, of op en neer te knikken om JA aan te geven. Daarnaast kijkt je kat eenmaal per dag naar de sterren om je een toekomstvo-
orspelling te geven. Elk sterrenpatroon vormt een symbool dat iets voorstelt dat je kat in jouw toekomst ziet, zoals liefde, stabiliteit,
geluk, etc.

Hieronder staan de betekenissen van de verschillende constellaties:
- De X: Er komt een kat-astrofe aan. Dit is een waarschuwing dat je misschien gekrabd wordt door de klauwen van een kat.

Echo: Het is nu de tijd voor actie, miauw. Anderen luisteren aandachtig naar je en wachten op jouw leiding om te weten hoe ze
verder moeten gaan. Houd iedereen met je wijsheid in beweging.

- De Vis: Er liggen obstakels voor je die je tot het uiterste zullen drijven. Net als een vis in een steeds veranderende zee, blijf zwem-
men. Mijn advies, eet de vis en wees blij met het hapje.

- De Handen: Je doet het goed voor jezelf, en anderen beginnen dat op te merken. Het zal verleidelijk zijn om alles wat je hebt
vergaard voor jezelf te houden, maar probeer te delen met wie minder heeft.

_ Open Cirkel: Miauw-schien is het tijd voor een lekker dutje. Nu is niet het moment om in actie te komen. Rust uit en probeer het
later opnieuw.

- Anker: Je hebt de neiging altijd op zoek te zijn naar het volgende grote avontuur. Neem de tijd om te genieten van het miauw-ment
en toon dankbaarheid aan je dierbaren.

- De Uil: Leen het zicht van de uil en wees je bewust van je omgeving. lemand wenst je misschien iets slechts toe. Zorg extra goed
voor jezelf en deze periode van pech zal snel voorbijgaan.

- Wiel: Bereid je voor op een ommekeer in je fortuin. Als de dingen de laatste tijd niet jouw kant op zijn gegaan, zul je in de komende
weken verlichting vinden Aan de andere poot, als je je nu ontspannen voelt, kun je voor wat uitdagingen komen te staan.

- De Zon: Een dutje in de zon is poot-itief de beste manier om op te frissen. Met hernieuwde energie kom je deze week dichter bij je
doelen. Succes zal binnenkort op je neerdalen.

- Golven: Je bent op een lange reis, maar onderweg zul je wel wat golven tegenkomen. Houd je hoofd boven water en je zult je
bestemming bereiken.

- De Boog: Je geduld staat op het punt beloond te worden nu al je plannen op hun plaats vallen. Het universum kijkt mee, en als je
de wereld wilt bewegen, moet je eerst jezelf in beweging zetten.

De Vogel: Vandaag komt er nieuws op je af gevlogen, grijp het voordat het wegvliegt. Of, als je op een teken hebt gewacht, dit is
het.

- Ketting: Onlangs heb je meer verantwoordelijkheid gekregen dan ooit tevoren. Je acties zullen een snelle keten van gebeurtenis-
sen in gang zetten, maar hoe je met je invloed omgaat, zal het resultaat bepalen.

_ Grim: Somberheid neemt bezit van je en maakt je wereld donker. Maar vergeet niet, zelfs in het duister kun je de sterren zien.
- Hart: Er staan mooie dingen te gebeuren. Misschien vind je nieuwe liefde of komen je dromen uit. Alles is poot-elijk mogelijk.

- Ster: Het is tijd om kansen te grijpen, want je geluk is aan het groeien. Aarzel niet, anders kan je succes je ontglippen. En als je het
moet najagen, laat dan je klauw zien en je zult uitmuntendheid bereiken.

Het Oog: Je hebt de laatste tijd ergens mee geworsteld, het is eindelijk miauw-tijd om het op te lossen. Rol jezelf op voor een dutje
en je zult de situatie helder kunnen zien.

- Wolk: Er komt een storm aan. “Kijk onder je paraplu of je wrok met je meedraagt, want dat zal voor problemen zorgen.

- Hoefijzer: Geluk ligt binnen het bereik van je poten. Onthoud dat geluk de voorbereiden beloont. Zet je klauwen erin en maak dit
voorspoed jouw eigendom.

_ Halve Manen: Net als de maan is het poot-onmogelijk om altijd vol te zijn. Of je nu wassend of afnemend bent, neem een mi-
auw-ment om stil te staan bij jezelf en te beslissen wat je wilt meenemen naar je volgende fase.

- Bloem: Bloemen bloeien niet van de ene op de andere dag en je kunt dat ook niet van jezelf verwachten. Houd hoop vast terwijl de
winter wegsmelt en snoei wat je tegenhoudt om tot bloei te komen.

. @ - Dit betekent dat je kat ziek is. De animaties verschillen afhankelijk van de vorm waarin je kat zich bevindt.
Dit zie je op de onderste rij:

- Wanneer je dit selecteert, zal je kat verschillende dingen doen om zich schoon te maken.

. ' - Hier kun je al je statistieken bekijken, zoals honger, discipline, gezondheid en blijdschap, evenals de leeftijd en het gewicht van je kat.

Index Bereik Standaard  Dremg de (voor melding)
HONGER 0-100 80 50

DISCIPLINE 0-100 80 50

GEZONDHEID 0-100 80 40 (ziek)

GELUK 0-100 80 50
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= 100 4K
= 100 # b

Honger & Discipline Gezondheid & Blijdschap  Leeftijd & Gewicht

De Score is het gemiddelde van de indexen Honger, Blijdschap, Discipline en Gezondheid.
Standaard is de waarde bij de eerste inschakeling.

. ﬂ - Je kunt kiezen tussen de woorden ‘Reward’ (Beloning) of ‘Trick’ (Truc) door de linker en rechter-knoppen in te drukken. Als je op
= Enter drukt in het scherm ‘Reward’, geef je je kat een traktatie. Als je op Enter drukt in het scherm ‘Trick’, kun je verschillende trucs

selecteren.
Dit zijn de vier trucs die je je kat kunt leren.
o Spreuk — Je kat spreekt een spreuk uit en verandert in een ander dier.
o Vliegen — Je kat rent en probeert te vliegen.
o Spelen - Je kat vliegt weg op een bezemsteel.
o Transformeren - Je kat spreekt een spreuk uit en er verschijnt een bol wol. Je kat zal ermee spelen.

-@ - Deze functie gebruik je om je kat te disciplineren wanneer hij stout is.
- - Wanneer je dit ziet verschijnen op het hoofdscherm tijdens de rust-animatie, betekent dit dat je kat iets nodig heeft.

REGELS VOOR HET VERZORGEN VAN JE KAT EN BELANGRIJKE GEBEURTENISSEN GEDURENDE DE DA P BASIS VAN DE
KLOKFUNCTIE

Wanneer je je kat voor het eerst activeert, zal zijn gezondheidsscore op 80 staan.

Zorg ervoor dat de klok op de juiste tijd is ingesteld. Alle hieronder vermelde tijden gaan hiervan uit.

Als “&” eenmaal op het scherm verschijnt, betekent dit dat je kat aandacht wil.

’s Avonds rond 21:00 uur wil je kat gaan slapen voor de nacht.

’s Ochtends wil je kat rond 07:00 uur wakker worden.

Om 21:00 uur moet je in het hoofdmenu naar het Slaap-scherm gaan en het licht uitdoen zodat je kat de hele nacht kan slapen. Hoe langer
je hem wakker laat blijven of het licht laat branden terwijl hij zou moeten slapen, hoe meer zijn gezondheid achteruitgaat. Dit kan tevens de
slaap- en dutjestijden voor de rest van de dag verstoren. Als je het goed doet, kan zijn gezondheid met een punt of twee toenemen, ervan
uitgaande dat die nog niet op 100 staat.

Overdag heeft je kat 3 dutjes nodig, rond 10:45, 14:45 en 18:45. Doe ook hierbij meteen het licht uit. Je kat wordt vanzelf weer wakker na
ongeveer 15 minuten. Laat hem niet slapen als hij daar niet zelf om vraagt. Zijn gezondheid zal achteruitgaan.

Voedselpunten - Als het voedselniveau op 50 staat, brengen 2 porties het omhoog naar 90. Het is het beste om hem net genoeg te voeren
zodat zijn voedselniveau in de 80 komt - zijn gezondheid kan daardoor met een punt stijgen. Als het voedselniveau op nul komt, kan je kat je
dat laten weten. Eén traktatie = 5 voedselpunten. Te veel traktaties als hoofdvoedsel zijn slecht voor hem en zullen zijn gezondheid meestal
doen dalen.

Schoonmaken — Je kat zal 3 tot 6 keer per dag iets uitspugen. Wanneer je ziet dat je kat op het scherm heeft gespuugd, moet je dit schoon-
maken met het bad-pictogram. Ook heeft je kat één bad per dag nodig. Doe je dit niet, dan kan zijn gezondheid afnemen Doe je dit wel, dan
kan zijn gezondheid toenemen.

Disciplineer je kat — Als je kat echt iets nodig heeft maar het is geen dutjestijd, bedtijd of voedertijd, dan moet het mogelijk gedisciplineerd
worden. Dit helpt de gezondheid stijgen, maar het geluk zal afnemen. Het is alleen goed om je kat maximaal twee keer per dag te
disciplineren.

Controleer de gezondheidsindicatoren ongeveer elk uur. Als een van de waarden onder de 70 komt, neem dan de juiste maatregelen. Een
gebruikelijke routine wanneer je kat iets nodig heeft is: 1) speel één of twee keer een spelletie met hem, en 2) voer hem net genoeg zodat zijn
voedselniveau in de 80 komt.

Als je je kat langere tijd alleen laat, kan het zijn dat je hem met een frons of verdrietig gezicht terugziet. Dit betekent meestal dat a) je een
verzoek hebt gemist of b) zijn gezondheid bijna op nul staat. Als je kat voortdurend een fronsend of verdrietig gezicht heeft, komt dat doordat
hij zich niet goed voelt - tot zijn gezondheid verbetert, blijft hij fronsen.

Als al zijn gezondheidsstatistieken naar 0 gaan, zal je kat sterven. Je kat kan sterven door een slechte gezondheid. Je moet het spel dan
opnieuw starten en het nog eens proberen, dit keer met meer aandacht voor de behoeften van je kat.

KATTENSPELLETJES: Er zijn 5 basisspelletjes die je met je kat kunt spelen.

SPEL 1 REIS NAAR DE MAAN: Je kat heeft je hulp nodig om de maan te bereiken! Om dit te doen, moet je sterren vangen die de bezem-
steel van je kat aandrijven terwijl hij over het scherm vliegt. Als je genoeg sterren vangt voordat de tijd om is, zal je kat met succes op de maan
landen.

Spelbesturing:
Linkerknop: Beweeg de bezemsteel omhoog. Rechterknop: Beweeg de bezemsteel omlaag.

SPEL 2 TOVERDRANKMEESTER: In dit spel krijg je 5 toverdrankjes te zien die je kat met jouw hulp moet brouwen. Als je de juiste ingre-
diénten kiest, verschijnt de toverdrank. Kies je verkeerd, dan ontploft de ketel.

Na het selecteren van het MAGIE-pictogram en het drukken op LINKS of RECHTS verschijnt er een ketel. In dit gedeelte kun je ingrediénten
mengen om toverdrankjes te maken. Deze toverdranken helpen je tijdens je evolutiepad. Gebruik de LINKER-knop om door je ingrediénten
aan de linkerkant te bladeren en de RECHTER-knop om door je ingrediénten aan de rechterkant te bladeren. Wanneer je je twee ingrediénten
hebt geselecteerd, druk op ENTER om het drankje te brouwen.

Ingrediénten:

E. Dauwdruppel $ Klaver E Gezondheidsdrankje E Happiness Potion E Maandrank
@ VuurvliegjeZaad ﬂ Vuurvliegje E Geluksdrankje % Zonnedrankje
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Recepten voor toverdrankjes:

- Blijdschapsdrankje: 1 Dauwdruppel + 1 Vuurvliegje

- Gezondheidsdrankje: 1 Dauwdruppel + 1 Klaver

- Geluksdrankje: 1 Dauwdruppel + 1 Klaver

- Zonnedrankje: 1 Gezondheidsdrankje + 1 Geluksdrankje

- Maandrankje: 1 Gezondheidsdrankje + 1 Blijdschapsdrankje

Spelbesturing:
Linkerknop: Blader door je ingrediénten aan de linkerkant. Rechterknop: Blader door je ingrediénten aan de rechterkant.

SPEL 3 KARATEKAT:

In dit spel doet je kat zijn karatehoofdband om en maakt zich klaar voor wat karate-actie! Dit spel bestaat uit twee delen.

Deel 1: Ninja-sterren verschijnen snel en bewegen vanaf de linker- of rechterkant van het scherm richting jouw karatekat. Wanneer er een ster
verschijnt, druk je snel op de LINKER of RECHTER-knop, afhankelijk van waar de ster vandaan komt. Als een ster je kat raakt, verlies
je. Maar als je 5 sterren weet weg te slaan, win je.

Deel 2: Je karatekat moet zijn kracht testen! Er ligt een enkel stuk hout in het midden van het scherm. Aan de rechterkant van het scherm zie
je de krachtmeter van je kat. Je moet snel op de LINKER en RECHTER-knop drukken om de krachtmeter hoog genoeg op te bouwen
om het hout te splijten. Als je het goed doet, breekt het hout en ga je door naar het volgende voorwerp om te splijten. Als je een voorw-
erp niet kunt breken, verlies je het spel.

ONDERHOUD EN GARANTIE

Maak het apparaat alleen schoon met een zachte en licht bevochtigde doek. Gebruik geen schoonmaakmiddelen. Stel het apparaat niet bloot
aan direct zonlicht of een andere warmtebron. Dompel het apparaat niet onder in water. Haal het product niet uit elkaar en laat die niet vallen.
Verdraai of buig het product niet.

OPMERKING: Bewaar deze gebruikershandleiding, ze bevat belangrijke informatie.

Dit product is gedekt door onze garantie van 2 jaar (3 maanden voor buiten Europa). Voor elke vordering onder de garantie of dienst na
verkoop, neemt u contact op met uw verdeler en legt u een geldig aankoopbewijs voor. Onze garantie dekt om het even welke materiaal- of
fabricagefout, met uitzondering van schade veroorzaakt door het negeren van de gebruikershandleiding of door een onachtzame handeling
uitgevoerd op dit apparaat (zoals ontmanteling, blootstelling aan warmte of vocht, etc.). Het is aanbevolen om de verpakking te bewaren voor
toekomstige raadpleging.

Om onze diensten te verbeteren, is het mogelijk dat de kleuren en de gegevens van het product, dat op de verpakking is vermeld, wijzigen.

WAARSCHUWING! Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar. Verstikkingsgevaar - kleine onderdelen.
Montage en toezicht door een volwassene is vereist.

Referentie: JLMBCAT
Ontworpen en ontwikkeld in Europa - Gemaakt in China
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Bescherming van het milieu
Afgedankte elektrische apparatuur kan worden gerecycled en mag niet met het gewone huisvuil worden weggegooid. Steun het
behoud van onze natuurlijke rijkdommen op een actieve manier en help met het beschermen van het milieu door dit apparaat bij

een inzamelpunt in te leveren (indien voorhanden). —
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ANSK
PAKKENS INDHOLD

Nar du pakker produktet ud, skal du sgrge for at falgende dele er med:
1 x Spilkonsol / 1 x Instruktionsvejledning

ADVARSEL: Al emballage, sasom tape, plastikark, kabelsamlere og meerker, er ikke en del af dette legetgj og ber fiernes af hensyn til berns

sikkerhed.
OPLYSNINGER OM BATTERIET

Spilkonsollen bruger 1 X 3V === CR2032-batteri (medfelger).
En voksen skal hjeelpe dig med at finde de rigtige batterier, og saette dem rigtigt i. Produktet ma kun bruges med
de angivne batterier.

1. Dzekslet pa batterirummet, der sidder pa bagsiden, skal abnes med en skruetraekker.
2. Seet 1 x 3V CR2032-batteri i produktet. Sgrg for at den positive side vender opad.
3. Luk batterirummet, og spaend skruen.

Batterier, der ikke er egnede til genopladning, ma ikke genoplades. Genopladelige batterier skal tages ud af legetgjet, for de lades op. Genopladelige batterier
ma kun oplades under opsyn af en voksen. Bland ikke batterityper, og seet ikke brugte batterier sammen med nye. Brug kun batterier af samme eller tilsvarende
type, som de anbefalede. Batterierne skal isaettes, sa polerne vender rigtigt. Dede batterier skal tages ud af legetgjet. De to poler ma aldrig kortsluttes. Smid ikke
batterierne ind i aben ild. Hvis du ikke skal bruge spillet i lzengere tid, skal du tage batterierne ud. Batterier ma ikke udszettes for ekstrem varme, sasom solskin, ild
eller lignende. Batterier ma ikke udseettes for ekstrem varme, sdsom solskin, ild eller lignende.

Korrekt bortskaffelse af batterierne i dette produkt

(Geelder i lande med separate indsamlingssystemer) Dette symbol betyder, at produktet indeholder et batteri, der er omfattet af EU-direktivet 2013/56/
EU, og som betyder at det ikke ma bortskaffes sammen med almindeligt husholdningsaffald. Alle batterier skal bortskaffes separat fra kommunalt affald pa
indsamlingssteder, som regeringen eller lokale myndigheder har udpeget til dette. Nar dine gamle batterier bortskaffes rigtigt, undgés potentielle negative
konsekvenser for miljget, samt dyrs og menneskers sundhed. Undersag, hvor elektriske og elektroniske produkter og batterier skal bortskaffes. Folg de lokale
regler, og bortskaf aldrig produktet eller batterierne sammen med almindeligt husholdningsaffald. For yderligere oplysninger om bortskaffelse af dine gamle
batterier, bedes du kontakte din kommune eller et affaldsfirma.

ADVARSEL: Fejlfunktion eller tab af hukommelse kan skyldes steerk frekvenspavirkning eller elektrostatisk udladning. Hvis enheden

begynder at virke unormalt, skal du nulstille den eller tag batterierne ud og sset dem i igen.

ADVARSEL: Dette produkt indeholder et knap i. Et knap i kan fere til alvorlige kemiske forbreendinger, hvis det sluges.
ff ADVARSEL: Batterier skal bortskaffes lige s& snart de er brugt op. Hold nye og brugte batterier vaek fra bern. Hvis du tror, at et batteri er

blevet slugt eller placeret i kroppen, skal du straks sege lzegehjeelp.

@ Batteriet er farligt og skal holdes vaek fra barn, uanset om batteriet er nyt eller brugt.
Hvis batteriet sluges eller placeres i en del af kroppen, kan det fore til alvorlige skader eller vaere livsfarligt pa under 2 timer.

VEJLEDNING TIL KNAPPERNE

<= Knap: Venstre knap bruges til at flytte katten til venstre i spillet, og til at flytte markeren til ikonet til venstre.

{@} Knap: Funktionsknappen abner undermenu-skaermen, hvor du kan se tiden, sla lyden til og fra, og nulstille spillet. Hvis du trykker pa
Enter-knappen pa denne skaerm, kan du ogséa eendre tiden og dit navn.
Hvis du trykker pa funktion en gang til (nar du er i hovedmenuen), gar du tilbage til nedetidsaktiviteten pa hovedskeermen.
Her er listen over punkterne, du kan veelge i undermenuerne:
UR - Her vises et billede af et ur, hvor du kan indstille tiden. Alle spil- og plejefunktioner er baseret pa tiden, som uret star pa.
NAVN - Her vises et skilt med et tomt felt, som du kan indtaste dit navn i.
LYD - Her vises et billede af en hgjttaler. P4 denne skeerm kan du sla lyden til og fra.
NULSTIL - Hver vise et nulstillingsbillede, og ikonerne “J” og “N”. Veelg ,J* for at nulstille din enhed, hvorefter du gar tilbage til den
originale adoptionsskaerm.

¢ Knap: Enter-knappen virker som en bekreeftelsesknap.
Enter-knappen bruges ogsa til at vaelge ikonerne til spilfunktionerne foroven og forneden pa LCD-skeermen. For Example: If the
food icon segment is highlighted, pressing the enter button will take you into the feeding sub-menu screen.
For eksempel: Hvis fadevareikonet er fremhzevet og du trykker pa Enter-knappen, abnes skeermen med Fodring-undermenuen.
== Knap: Hgjre knap bruges til at flytte din kat til hajre i et spil, og til at flytte markaren til hgjre pa hovedskaermen.

SPILOVERSIGT

Du skal passe pa din kat, lege med den og fordre den, sa du holder den sund og glad. Malet med spillet er at lzere ansvar og reagere pa din
kats behov i tide. Dens sundhed og velveere afhaenger af de valg, du treeffer i lgbet af dagen. Hvis du ger et godt stykke arbejde, belgnnes du
med udviklinger og sjove animationer i nedetiden.

TITELSKARM:

Nar spillet ferst startes, star det automatisk pa urfuntionen. Her skal du indstille tiden.

Klokkeslaettet kl. 09.00 blinker. Brug knapperne VENSTRE og H@JRE til at indstille timerne. Nar timerne er indstillet rigtigt, skal du bekraefte
dette ved at trykke pa ENTER-knappen. Derefter blinker minutterne. Brug igen venstre eller hgjre knap til at indstille minutterne. Nar minut-
terne er indstillet rigtigt, skal du trykke pa ENTER-knappen for at bekreefte tiden.

Nar ud har indstillet uret, gar du videre til navneskaermen. Her kan du indtaste dit navn. P4 denne skaerm blinker bogstavet ,A“.

Brug knapperne VENSTRE og HGJRE til at g& op og ned i bogstaverne. Bekrzeft det gnskede bogstav ved at trykke pa ENTER.

For enden af alfabetet finder du 0-9 og mellemrumstasten og en ,END* tast, som bruges til at bekreefte dit navn, nar du har indtastet det.
Nar du har indtastet tiden og navnet, gar du videre til hovedskeermen og standard-animationerne til nedetiden starter.

ENERGISPAREFUNKTION:

Hvis du ikke trykker pa nogen knapper i 15 minutter, nar du spiller, stopper animationen af din kat og ‘ZZZ’ vises pa skaermen. Nar du trykker
pa en knap, vil din kat ga tilbage til sin inaktive animation. Det ser kun ud, som om den sover, nar den sover og tager en lur, og nar du beder
den om at sove. Hvis du beder din kat om at sove efter kl. 21:00, lzegger den sig til at sove, skaermen bliver sort og ‘ZZZ’ vises pa skaermen.

IKONERNE FOROVEN OG FORNEDEN PA SKARMEN:
Ikonerne foroven og forneden pa skaermen bruges til at styre og lege med din kat. Brug pa venstre og hgjre knap for at rykke markgren over
dem. Hvis du trykker pa Enter, bekreefter du dit valg.
Pa gverste rakke finder du folgende:
« & - Nar du veelger dette punkt, tager du din kat til foderskaermen, hvor du kan veelge mellem sund mad (fisk) og en godbid (paté).

. c - Dette punkt bruges til at give din kat en lur og lzegge den til at sove natten over. Om natten (21:00) bliver du dog ngdt til at ‘slukke
lyset’, hvorefter en sort skaerm med ‘ZZZ’ vises natten over, indtil din kat vagner op (7:00 AM) og begynder at animere igen.
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. - Nar du veelger dette punkt, kan du se alle de forskellige spil, du kan spille. Der er 3 spil.

. 2 - | dette afsnit kan du se din kats magiske kraft. Hvis din score er over 90, kan du give din kat et JA- eller NEJ-spgrgsmal om din
= fremtid, hvorefter den besvarer dit spargsmal ved at dreje hovedet fra side til side, hvilket betyder »nej«, eller op og ned, hvilket
betyder »ja«.
Derudover vil din kat en gang om dagen se op til stjiernerne og spa om din fremtid. Hvert stiernemegnstrene danner et symbol, der
repraesenterer noget, som din kat ser i din fremtid, sdsom keerlighed, stabilitet, held eller lignende.

Nedenfor kan du se, hvad de forskellige konstellationer betyder:
- X: Kat-astrofe ligger forud. Dette er din advarsel om, at du kan blive reven af nogle kattekler.

Ekko: Tid til handling. Andre Iytter ngje til dig og venter pa dit rad til, hvad de skal gere. Giv alle til at bevaege sig fremad med din
visdom.

- Fisken: Der er forhindringer forude, der vil veere meget udfordrende. Som en fisk i et evigt skiftende hav, skal du fortsaette med at
svemme. Jeg vil sige, at du skal spise fisken og szette pris pa maden.

- Heenderne: Du har gjort det godt for dig selv, og andre er begyndt at leegge meerke til det. Det er fristende at hamstre alt, hvad du
har faet, men prov at dele med dem, der ikke har sa meget.

_ Aben cirkel: Maske er det tid til en dejlig lur. Du skal ikke gare noget lige nu. Tag en pause og prav igen senere.

- Anker: Du har en tendens til altid at lede efter den naeste store ting. Tag dig tid og nyd gjeblikket, og vis din taknemmelighed over
for dine kaere.

- Uglen: Lan uglens syn og veer pa vagt over for dine omgivelser. Der er maske nogen der ville gnske, at du var syg. Pas godt pa dig
selv. Denne periode med uheld gar hurtigt over.

- Hjulet: Forbered dig pa forandringer i dit held. Hvis tingene ikke har gaet din vej for nylig, skal det nok blive bedre i de kommende
uger. Pa den anden side, hvis du fgler dig godt tilpas, kan du muligvis Igbe ind i et par udfordringer.

- Solen: En lur i solen er den bedste made at lade op pa. Med fornyet energi kommer du teettere pa dine mal i denne uge. Du vil
snart fa succes.

- Bolger: Du er pa en lang rejse, men der er et par store belger forud. Hold hovedet over vandet, sa skal du nok na din destination.

- Buen: Din talmodighed vil snart betale sig, da alle dine planer falder pa plads. Universet falger med, og hvis du andre noget i
verden, skal du starte med dig selv

- Fuglen: Nyhederne flyver ind i dag. Kast dig ud i det, fer de slipper vaek. Hvis du har ventet pa et tegn, er dette dit tegn.

- Keeden: Du har for nylig faet mere ansvar, end du nogensinde har haft. Dine handlinger starter en hurtig kaede af begivenheder,
men resultatet afhaenger af, hvordan du handterer din indflydelse.

_ Ondskabens tegn: Market gemmer sig i dig, som ger din verden helt sort. Husk, at du stadig kan se stjernerne i market.
- Hijertet: Gode ting ligger forud. Du kan finde en ny keerlighed eller det kan vaere at dine dremme gar i opfyldelse. Alt er muligt.

- Stjerne: Det er tid til at kaste sig ud i det, da du har heldet med dig. Tev ikke, ellers forsvinder heldet. Hvis du skal jage det, skal du
vise det din klo. S& skal du nok klare det.

- Gjet: Du har keempet med noget pa det seneste. Det er pa tid til at finde en Igsning. Tag en lille lur, sa skal det hele nok blive mere
tydeligt.

B Skyen: En storm er pa vej. Se, om du holder fast i en vrede, da dette er kilden til dine problemer.

- Hesteskoen: Lykke er inden for raekkevidde. Husk, at held og lykke favoriserer dem, der er forberedt. Grav dybt med dine klger, sa
vil du se fremgang.

_ Halvmanen: Ligesom manen er det umuligt at veere fuld hele tiden. Uanset om du er i medgang eller modgang, skal du tage et
wojeblik til at kikke indad, sa du kan beslutte dig for, hvad dit naeste skridt skal veere.

- Blomsten: Blomster blomstrer ikke natten over, og du kan ikke forvente det samme af dig selv. Hold fast i habet, nar vinteren
smelter veek, og bekaemp det, der forhindrer dig i at blomstre.

. @ - Dette betyder, at din kat er syg. Animationerne er forskellige, afhaengig af hvilken form din kat er i.

Pa nederste rakke finder du folgende:

-

- Nar du veelger dette punkt, ger din kat forskellige ting, sa den bliver ren.

. ' - Her kan du se alle dine statistikker som sult, disciplin, sundhed og lykke, samt hvor gammel din kat er og hvad den vejer.

Indeks Omrade Standard Teerskel (til meddelelser)
SULT 0-100 80 50
DISCIPLIN 0-100 80 50
SUNDHED 0-100 80 40 (syg)
YKKE 0-100 80 50
= 100 | A U4E
= 100 w b
[T
Sult og disciplin Sundhed og lykke Alder & vaegt

Scoren er gennemsnittet af indekserne sult, lykke, disciplin og sundhed.
Standard er vaerdien efter forste opstart.
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- Du kan veelge mellem ordene ,Reward"” (Belgnning) og , Trick“ ved at trykke pa venstre og hgjre knap. Hvis du trykker pa Enter pa
skeermen ,Reward”, giver du din kat en godbid. Hvis du trykker pa Enter pa skeermen ,Trick®, du kan veelge mellem forskellige tricks.
Du kan trane med din kat med felgende fire tricks.

o Fortryllelse - Du far din kat til at lave en trylleformular, som forvandler den til et andet dyr.

o Flyv - Din kat laber og praver at flyve.

o Spil - Din kat flyver vaek pa et kosteskaft.

o Transformer - Din kat laver en trylleformular, som fremtryller en uld-bold. Herefter leger din kat med den.

(!D{

@ - Denne funktion bruges til at disciplinere din kan, hvis den er freek.
- - Hvis dette vises pa hovedskaermen under nedetid, betyder det, at din kat beder om et eller andet.

REGLER FOR HVORDAN DU SKAL PLEJE DIN KAT, NAR VIGTIGE BEGIVENHEDER SKER PA BESTEMTE TIDSPUNKTER | LOBET
AF DAGEN

Nar du ferst aktiverer din kat, er dens helbred-score pa 80.

Serg for, at uret er indstillet til realtid. Alle tidspunkterne, der er angivet nedenfor, antager dette.

Hvis “&" vises pa skeermen en gang, betyder det, at din kat vil have noget opmaerksomhed.

Om aftnen omkring kl. 21.00 vil din kat gerne sove.

Om morgenen vil din kat gerne vagne op omkring kl. 07.00.

KI. 21.00 skal du serge for at ga til sgvnskaermen i hovedmenuen og slukke for lyset, sa din kat kan sove hele natten. Jo lzengere du lader den
veere vagen eller lader lyset veere teendt, nar den sover, jo mere falder dens helbred. Dette kan ogsa edelaegge dens sgvn/lur resten af dagen.
Hvis du ger dette rigtigt, kan det bringe kattens helbred op et eller to point, forudsat at det ikke allerede er pa 100 point.

Din kat skal have en lur 3 gange om dagen, omkring kl. 10:45, 14:45 og 18:45. Dette betyder, at du skal slukke for lyset med det samme. Din
kat vagner af sig selv om cirka 15 minutter. Katten ma ikke sove, hvis den ikke beder om det. Dette far dens helbred til at ga ned.

Fadepoint - Hvis kattens fadeniveau er pa 50, kan dette bringes op til 90 ved, at give den 2 portioner. Det er bedst at fodre den lige nok til at
fa den op i 80’erne - dette giver dens helbred ét point mere. Hvis dens fadeniveau nar nul, vil din kat muligvis forteelle dig det. En godbid = 5
fedepoint. For mange godbidder som hovedfade er darligt for din kat, og dette bringer generelt dens helbred ned.

Rengering - Din kat spytter 3-6 gange om dagen. Nar du ser den spytte pa skaermen, skal du rengere den med bad-ikonet. Din kat skal ogsa i
bad én gang om dagen. Hvis du ikke ger dette, kan det bringe dens helbred ned. Nar du ger dette, kan det bringe kattens helbred op.

Disciplinér din kat — Hvis din kat plager om noget, men det hverken er tid til en lur, til at sove eller til at spise, skal den muligvis disciplineres.
Dette far dens helbred til at ga op, men dens lykke gar ned. Det anbefales at disciplinere din kat to gange om dagen.

Hold gje med kattens sundhedstegn hver time eller deromkring. Hvis nogen af punkterne kommer under 70, skal du gere noget ved det. En
almindelig rutine, nar katten skal bruge et eller andet, er: 1) Leg en leg med den en eller to gange, hvorefter du skal 2) fodre den lige nok til at
fa dens madniveau op i 80’erne.

Hvis du har efterladt din kat alene i en periode, er den muligvis ked ad det, nar du kommer tilbage. Dette betyder normalt, at enten a) katten
har bedt om et eller andet, som du ikke har set, eller b) dens helbred er teet pa nul. Hvis din kat konstant er ked ad det, er det fordi den ikke har
det godt. Dette fortsaetter, indstil dens helbred forbedres.

Hvis alle dens sundhedsstatistikker falder til 0, der din kat. Din kat kan de af darligt helbred. Du skal starte spillet igen og preve igen. Men hold
oje med dit kat og dens behov.

KATTESPIL: Der er 3 grundlaeggende spil, som du kan spille med din kat.

SPIL 1 REJSE TIL MANEN: Du skal h]aelpe din kat med at na til manen! For at gere dette, skal du fange stjernerne, som glver naenng til
kattens kosteskaft, nar den bevaeger sig hen over skaermen. Hvis du samler nok stjerner, for tiden lgber ud, lander din kat p4 manen..

Styreknapper i spillet:
Venstre-knap: Rykker kosteskaftet opad. Hgjre-knap: Rykker kosteskaftet nedad.

SPIL 2 DRIKMESTER: | dette spil praesenteres du for 5 drikke, som du skal hjeelpe din kat med at tilberede. Hvis du geetter pa de rigtige
ingredienser, vises drikken. Hvis du geetter forkert, eksploderer gryden.

Hvis du klikker p4 VENSTRE eller HOJRE, nar du har valgt MAGIK-ikonet, praesenteres du for en gryde. | dette afsnit kan du blande ingre-
dienser, sa du kan lave dine drikke. Disse drikke hjeelper dig med din udvikling. Brug VENSTRE-knap til at rulle gennem dine ingredienser

pa venstre side og HGJRE-knap til at rulle gennem dine ingredienser pa hgjre side. Nar du har valgt dine to ingredienser, skal du trykke pa
ENTER for at lave din drik.

Ingredienser:

':2' Dug E Fro E Sundhedsdrik @ Lykkedrik E Manedrik
S o By woer Gy e B o

Opskrifter pa drikke:

- Lykkedrik: 1 dug + 1 ildflue

- Sundhedsdrik: 1 dug + 1 klaver

- Held-drik: 1 dug + 1 klgver

- Soldrik: 1 Sundhedsdrik + 1 Held-drik

- Manedrik: 1 Sundhedsdrik + 1 Lykkedrik

Styreknapper i spillet:
Venstre-knap: Rul gennem dine ingredienser pa venstre side. Hgjre-knap: Rul gennem dine ingredienser pa hgjre side.

SPIL 3 KARATE-KAT:
| dette spil har din kat sit karate-pandeband pa. Er du klar til noget karate-action! Dette spil er delt op i to dele.
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Del 1: Der flyver ninja-stjerner mod din karate-kat fra venstre og hgjre side af skaermen. Nar du ser en stjerne, skal du hurtigt trykke pa
VENSTRE- eller HGJRE-knappen afhaengigt af hvor stjernen kommer fra. Hvis en stjerne rammer din kat, taber du. Men hvis du slar 5
stjerner vaek, vinder du.

Del 2: Din karatekat skal nu se, hvor steerk den er! Der vises et enkelt stykke tree midt pa skaermen. Din kats kreefter vises pa en maler pa
hgjre side af skeermen. Du skal hurtigt trykke pa VENSTRE- og HBJRE-knapperne for at opbygge nok kraft nok til at hugge traeet over.
Hvis du ger det rigtigt, gar traeet i stykker, og du gar videre til naeste emne, der skal hugges over. Hvis du ikke kan gdelzegge et emne,
taber du spillet.

VEDLIGEHOLDELSE OG GARANTI

Brug kun en blad, let fugtig klud til at rengere enheden. Brug ikke rengeringsmidler. Udsaet ikke enheden for direkte sollys eller anden
varmekilde. Enheden ma ikke saenkes ned i vand. Enheden ma ikke skilles ad. Tab ikke enheden. Forsag ikke at vride eller bgje enheden.

BEM/ERK: Behold denne brugsanvisning, da den indeholder vigtige oplysninger.

Dette produkt er deekket af vores 2-ars garanti (3 maneder uden for Europa). Alle klager inden for garantien eller eftersalgsservicen

bedes du rette til forhandleren og medbringe den originale kabskvittering. Vores garanti deekker alle fejl ved produktets materialer og

den handvaerksmaessige udferelse undtagen forringelser, der skyldes manglende overholdelse af brugervejledningen eller uforsigtighed i
forbindelse med handteringen af legetgjet (sdsom adskillelse, udsaettelse for varme, fugtighed mv.). Det anbefales at beholde emballagen til
yderligere reference.

| et fortsat forseg pa at forbedre vores service vil vi kunne aendre produktets farver og enkeltdele i forhold til det, der fremgar af emballagen.

ADVARSEL! Ikke egnet til barn under 3 ar. Kvaelningsfare - Indeholder sma dele.
Produktet skal samles af en voksen, og voksenopsyn er pakreevet.

Reference: JLMBCAT U K

Designet og udviklet i Europa — Fremstillet i Kina

©Lexibook® C n

Lexibook UK Lexibook S.A.

PO Box 423 6 avenue des Andes
UMBERLEIGH Batiment 11

EX32 2JW 91940 Les Ulis
United Kingdom France

For eftersalgsservice bedes du kontakte os pa savcomfr@lexibook.com
www.lexibook.com

Miljgbeskyttelse
bortskaffet, kan genbruges og ber ikke smides i husstandens affaldsspand! Vi beder dig venligst om aktivt at stotte bevarelsen
af ressourcer og hjeelpe med at beskytte miljget ved at sende dette legetg;j til en genbrugsplads (hvis muligt).

|
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Po rozpakowaniu nalezy sig upewni¢, ze w $rodku znajdujg sig:

1 x konsola do gry / 1 x instrukcja obstugi

OSTRZEZENIE: Dla bezpieczenstwa dziecka wszystkie elementy opakowania takie jak tasma, folie, druty mocujace i torebki nalezy
usunacé - nie sg one czescig zabawki.

INFORMACJE O BATERII

Konsola do gry dziata na 1 baterig 3 V === typu CR2032 (w zestawie).
Popros osobe dorosta, aby pomogta Ci znalez¢ i zatozy¢ wiasciwe baterie. W produkcie nalezy uzywac¢ wytgcznie
baterii wskazanego typu.

ZAWARTOSC OPAKOWANIA

1. Odkre¢ $rubokretem i otwérz schowek na baterie znajdujqcy sie z tytu urzadzenia.
2. Wt6z 1 baterie 3 V CR2032, blegunem dodatnim do géry.
3. Zamknij schowek na baterie i dokre¢ $rube.

Nie nalezy tadowac baterii jednorazowych. Przed tadowaniem baterie akumulatorowe nalezy wyja¢ z zabawki. Baterie akumulatorowe nalezy tadowac tylko pod
nadzorem osoby dorostej. Nie nalezy miesza¢ ze sobg réznych rodzajow baterii, ani baterii nowych i uzywanych. Nalezy uzywac wytacznie baterii zalecanego typu
lub réwnowaznych. Baterie nalezy zaktada¢ zgodnie z oznaczeniami biegunéw. Zuzyte baterie nalezy wyja¢ z zabawki. Nie wolno zwiera¢ wyprowadze zasilania.
Nie wrzucac baterii do ognia. Jezeli zabawka nie bedzie przez diuzszy czas uzywana, nalezy wyja¢ z niej baterie. Baterig nalezy chroni¢ przed nadmiernym cieptem,
np. promieniami stonecznymi, ogniem itp. Baterig nalezy chroni¢ przed nadmiernym cieptem, np. promieniami stonecznymi, ogniem itp.

Sci ja baterii w tym pi i
(Dotyczy krajow, w ktorych obOW|qzujq systemy seleklywnej zbiérki odpadéw) Ten symbol oznacza, ze produkt zawiera baterie objelq postanowieniami Dyrektywy
Europejskiej 2013/56/UE, ktorej nie mozna wyrzucaé wraz ze zwyklymi odpadami domowymi. Wszystkie baterie nalezy wyrzucié oddzielnie w odpowiednich
punktach zbiérki, w przez wiadze paristwi lub samorzady terytorialne. Wiasciwe wyrzucame starych baterii i gaty
wptywowi na $rodowisko i zdrowie ludzkie i zwierzat. Prosimy zapozna¢ siez lokalnym ddzielnej zbiorki pi 6 i oraz
baterii. Nalezy przestrzega¢ lokalnych rozporzadzen i nigdy nie wyrzucac¢ produktu i baterii razem ze zwyklymi odpadaml gospodarstwa domowego Aby uzyskac
szczegolowe informacje o wyrzucaniu starych baterii, nalezy skontaktowac si¢ z urzedem miasta lub punktem utylizacji odpadéw.

2 OSTRZEZENIE: Silne zakiocenia elektromagnetyczne lub wytadowania elektrostatyczne moga powodowaé niewtasciwe dziatanie

urzadzenia lub utrate danych zapisanych w pamigci. W przypadku nieprawidiowego dziatania nalezy zresetowa¢ urzadzenie lub wyjac¢ z

niego baterie i podtaczy¢ je ponownie.

OSTRZEZENIE: Ten produkt zawiera baterig guzikowa. Potknigcie baterii guzikowej moze spowodowac powazne wewngtrzne oparzenia chemiczne.
@ OSTRZEZENIE: Zuzyte baterie nalezy natychmiast w bezpieczny sposob zutylizowaé. Nowe i stare baterie nalezy trzymac z dala od ognia.

Jesli uzytkownik przypuszcza, ze mogto dojs¢ do potkniecia baterii lub wiozenia jej do jakiej$ czesci ciata, nalezy natychmiast zasiggngé

porady.

Bateria stanowi zagrozenie i nalezy jg przechowywa¢ w miejscu niedostepnym dla dzieci, niezaleznie od tego, czy jest nowa, czy uzywana.

W przypadku potknigcia lub umieszczenia w jakiejkolwiek czesci ciata, bateria moze w ciggu 2 godzin lub nawet szybciej spowodowac
powazne lub $miertelne obrazenia.

PRZYCISKI - INSTRUKCJA

== Przycisk: Przycisk W lewo stuzy do przesuwania kota w lewo w grze, a takze do przenoszenia podéwietlenia w SEGMENCIE IKON w lewo.

@ Przycisk: Przycisk trybu przeniesie Cle do ekranu podmenu, w ktérym mozesz sprawdzi¢ godznne, wlaczyc lub wytgczy¢ dzwigk oraz
zresetowacd gre. Jesli naci$niesz przycisk Enter na tym ekranie, mozesz takze zmieni¢ czas i swoje imie.
Ponowne nacisniecie przycisku trybu (gdy jest sie w opcjach menu gtéwnego) powoduje powrét do gtéwnego ekranu parametréow
konsoli.
Oto lista opcji, sposréd ktérych mozesz wybieraé na ekranach podmenu:
FUNKCJA ZEGARA - Zobaczysz obraz zegara, na ktérym mozesz ustawi¢ godzine. Wszystkie funkcje rozgrywki i opieki oparte
sg na zegarze czasu rzeczywistego.
FUNKCJA NAZWY - Zobaczysz odznake z pustym miejscem, w ktérym mozesz wpisac¢ swoje imig.
DZWIEK - Zobaczysz obraz go$nika. Na tym ekranie mozesz wbaczyc lub wytgczy¢ dZWIQk
RESET - Zobaczysz obraz resetowania oraz symbole ,Y” (,tak”) i ,N” (,nie”). Wybierz opcje ,Y” (,tak”), aby zresetowaé
urzadzenie i powréci¢ do poczatkowego ekranu adaptacyjnego.

¢ Przycisk: Przycisk Enter ]est przyciskiem potwierdzania.
The Enter Button is also used to select any Icon Segment game functions which are located at the top and bottom of the LCD
screen. For Example: If the food icon segment is highlighted, pressing the enter button will take you into the feeding sub-menu
screen.
=) Przycisk: Przycisk W prawo stuzy do przesuwania kota w prawo w grze, a takze do przesuwania podswietlenia w prawo na gtéwnym
ekranie LCD.

PODSUMOWANIE GRY

Musisz opiekowac sig swoim kotem, bawi¢ si¢ z nim i karmi¢ go, aby byt szczesliwy i zdrowy. Celem gry jest nauka odpowiedzialnosci i termi-
nowego reagowania na potrzeby kota. Jego zdrowie i poczucie szczg$cia zalezg od wyboréw, jakich dokonujesz w ciggu catego aktywnego
dnia. Jesli wykonasz zadanie dobrze, zostaniesz nagrodzony/-a ewolucjami i zabawnymi animacjami przestoju.

EKRAN TYTULOWY:

Po pierwszym uruchomieniu gry zostaniesz automatycznie przeniesiony do trybu zegara. Tutaj musisz ustawi¢ czas.

Na wyswietlaczu bedzie miga¢ godzina 9:00 rano. Za pomocg przymskow W LEWO i W PRAWO mozesz zmieni¢ godzine Po ustawieniu
wiasciwej godziny naci$nij przycisk ENTER, aby potwierdzi¢ swoj wybor Nastgpnie zaczng miga¢ minuty. Ponowne namsnleme przymsku
W LEWO lub W PRAWO spowoduje rozpoczecie odliczania minut w gére lub w dét. Po wybraniu wiasciwej warto$ci minut nacisnij przycisk
ENTER, aby potwierdzi¢ godzing.

Po wybraniu czasu zostaniesz przeniesiony na ekran z imieniem. Tutaj mozesz wpisa¢ swoje imie. Na tym ekranie pojawi si¢ migajgca litera

;\Iaéiskanie przyciskéw W LEWO i W PRAWO spowoduje przesuwanie si¢ liter w gére i w dot. Nacisniecie ENTER potwierdzi wybrang litere.
Na koncu alfabetu znajdujg si¢ cyfry od 0 do 9, spacja oraz funkcja ,KONIEC”, ktéra pomoze Ci potwierdzi¢, ze skonczytes/-a$ wpisywac
swoje imie.

Po wpisaniu godziny i nazwy zostaniesz przeniesiony/-a na ekran gtéwny i rozpoczng sie standardowe animacje przestoju.

TRYB OSZCZEDZANIA ENERGII:

Jesli podczas gry przez 15 minut nie zostanie nacisniety zaden przycisk, animacja kota przestanie by¢ wyswietlana, a na ekranie pozostang
widoczne 3 ikony ,Z". Po naci$nigciu dowolnego przycisku kot wrdci do swojej animacji bezczynnosci. Bedzie sprawia¢ wrazenie, ze $pi, tylko
w godzinach snu i drzemki/gdy polecisz mu spa¢. Jesli po godzinie 21:00 kazesz kotu spa¢, przyjmie on pozycje do spania, ekran zrobi sig¢
czarny, a na ekranie pojawig sie 3 litery ,Z".
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IKONY GORNEGO | DOLNEGO SEGMENTU EKRANU:
U gory i u dotu ekranu znajdujg si¢ segmenty graficzne, ktére umozliwiajg interakcjg i zabawe z kotem. Naciskajac przyciski W lewo i W prawo
przesuwasz nad nimi wskaznik. Naci$niecie Enter potwierdzi Twoj wybor.
Oto co zobaczysz w gérnym rzedzie:
« & - Po wybraniu tej opcji, Twdj kot zostanie przeniesiony na ekran z jedzeniem, gdzie mozesz wybiera¢ pomigdzy zdrowg zywnoscig
“  (rybg) a smakotykiem (pasztetem).

s Funkcja ta pozwala kotu zdrzemng¢ sig i przespac catg noc. Jednak w nocy (godz. 21:00) bedziesz musiat(a) ,wytgczy¢ swiatlo”, a
ekran pozostanie czarny z napisem ,ZZZ" az do momentu, gdy Twéj kot sie obudzi (godz. 7:00) i znéw zacznie sig ruszac.

- - Po wybraniu tej opcji bedziesz mogt/mogta zobaczy¢ wszystkie gry, w ktdre mozesz zagrac. Sg 3 gry.

. g - W tej sekcji mozesz doswiadczy¢ magicznej mocy swojego kota. W dowolnym momencie, gdy Twéj wynik przekroczy 90, mozesz
= zada¢ mu pytanie typu TAK lub NIE dotyczace Twojej przysztosci, a on odpowie, krecgc glowg w lewo i prawo, co oznacza ,nie” lub
kiwajgc w gore i w dot, co oznacza ,tak”.
Dodatkowo raz dziennie Twoj kot bedzie spogladat w gwiazdy i przepowiadat Ci przyszto$¢. Kazdy z wzoréw gwiazd tworzy symbol
reprezentujgcy cos, co Twoj kot widzi w Twojej przyszto$ci, na przyktad mito$¢, stabilno$¢, szczescie itp.
Ponizej przedstawiono znaczenia poszczegdlnych konstelacji:
- X: Nadchodzi katastrofa. Jest to ostrzezenie, ze mozesz zosta¢ podrapany/-a pazurami jakiego$ kotka.

Echo: Czas dziata¢! Miau! Inni stuchajg Cie uwaznie i czekajg na Twoje wskazéwki co do tego, jak postapi¢. Dzieki swojej madros-
ci spraw, aby wszyscy posuwali sie do przodu.

- Ryba: Napotkasz przeszkody, ktére doprowadzg Cig do granic Twoich mozliwosci. Plyn dalej, niczym ryba we wcigz zmieniajgcym
sig morzu. A wtasciwie to powiedziatbym: zjedz rybe i ciesz sie smaczng przekagska!

- Dionie: Dobrze Ci idzie i inni zaczynajg to zauwaza¢. Cho¢ kuszgce moze by¢ zebranie tego wszystkiego, co zgromadzite$/-as,
postaraj si¢ dzieli¢ sie z tymi, ktérzy majg mniej.

_ Otwarte koto: By¢ moze czas na przyjemng drzemke. Teraz nie jest czas na dziatanie. Odpocznij i sprébuj ponownie pdzniej.

- Kotwica: Masz tendencjg do ciggtego poszukiwania czego$ nowego. Znajdz czas, by delektowac sig chwilg i wyrazi¢ wdzigczno$¢
swoim bliskim.

— Sowa: Skorzystaj ze wzroku sowy i uswiadom sobie to, co dzieje sie w Twoim otoczeniu. Kto$ moze zyczy¢ Ci choroby. Zadbaj o
siebie w sposob szczegoélny, a ten okres pecha szybko minie.

— Koto: Przygotuj sie na zmiang losu. Jesli ostatnio sprawy nie uktadajg sie po Twojej mysli, nadchodzace tygodnie przyniosg Ci
ulge. Z drugiej strony, jesli czujesz sie komfortowo, mozesz napotka¢ pewne trudnosci.

- Storice: Drzemka na storicu to zdecydowanie najlepszy sposéb na to, aby sie od$wiezy¢. Dzieki nowej energii zblizysz sig w tym
tygodniu do swoich celéw. Sukces wkrétce do Ciebie zawita.

- Fale: Jeste$ w diugiej podrézy, ale nie obedzie sie ona bez kilku fal. Trzymaj glowe nad wodg, a dotrzesz do celu.

- tuk: Twoja cierpliwo$¢ zostanie wkrétce nagrodzona, gdy wszystkie Twoje plany zaczng sie spetnia¢. Wszech$wiat sie przyglada,
a jesli chcesz poruszy¢ $wiat, musisz najpierw poruszy¢ siebie.

- Ptak: Zalewajg Cie dzi$ wiadomosci, skorzystaj z nich, zanim przeming. Albo, jes$li czekate$/-a$ na jaki$ znak, to oto on.

- tancuch: Ostatnio powierzono Ci wiecej obowigzkéw, niz kiedykolwiek wezesniej. Twoje dziatania wywotajg gwattowny ciag
zdarzen, ale o ostatecznym rezultacie zadecyduije to, jak wykorzystasz swoj wptyw.

_ Ponuro$é: Ogarnia Cig mrok i zamienia Twoj $wiat w czeri. Pamietaj, ze nawet w ciemno$ci mozesz zobaczy¢ gwiazdy.
- Serce: Nadchodzi co$ dobrego. MozZesz znalez¢ nowg mitos¢ lub spetni¢ swoje marzenia. Wszystko jest mozliwe.

- Gwiazda: Czas skorzysta¢ z okazji, bo szczgécie sie do Ciebie usmiecha. Nie wahaj sie, bo inaczej mozesz przeoczy¢ swojg
szanse na sukces. Jesli polujesz na sukces, pokaz swoj pazur, a osiggniesz doskonato$¢.

- Oko: Ostatnio z czym$ sie zmagasz, najwyzszy czas to rozwigza¢. Zdrzemnij sig, a wtedy wyraznie ujrzysz swojg sytuacije.
- Chmura: Nadcigga burza. Sprawdz, czy w Twoim parasolu nie kryjq sie jakie$ urazy, gdyz moga sig one sta¢ zrodtem kiopotow.

- Podkowa: Szczescie jest na wyciagniecie reki. Pamietaj, Ze szczgécie sprzyja przygotowanym. Zajmij sie tym i zawalcz o swojg
pomysInos¢.

- Potksiezyce: Podobnie jak w przypadku ksiezyca, niemozliwe jest, aby przez caty czas mie¢ petnie. Niezaleznie od tego, czy jestes
w fazie wzrostu, czy ubywania, zajrzyj do swego wnetrza i zdecyduj, co chcesz wprowadzi¢ do kolejnej fazy.

- Kwiat: Kwiaty nie rozkwitajg z dnia na dzien i nie mozesz tez oczekiwac tego samego od siebie. Trzymaj sie nadziei, ze zima
odchodzi, i wyplew to, co nie pozwala Ci rozkwitngé.

. @ - To znaczy, ze Twoj kot jest chory. W zaleznosci od tego, w jakiej formie jest Twoj kot, animacje bedg sig od siebie roznic.
Oto co zobaczysz w dolnym rzedzie:

- Gdy wybierzesz te opcje, Twoj kot bedzie wykonywat rézne czynnosci higieniczne.

. ' - Tu mozesz sprawdzi¢ wszystkie swoje statystyki, takie jak poziom odzywienia, dyscypling, zdrowie i szcze$cie, a takze wiek i wage
swojego kota.

Indeks Zakres Domysinie  Prég (monitu)
HUNGER/GLOD 0-100 80 50
DISCIPLINE/DYSCYPLINA 0-100 80 50
HEALTH/ZDROWIE 0-100 80 40 (choroba)
HAPPINESS/SZCZESCIE 0-100 80 50
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Gtod i dyscyplina Zdrowie i szczgscie Wiek i waga

-1

Wynik bedzie $rednig wskaznikdw gtodu, szczescia, dyscypliny i zdrowia.
Warto$¢ domysina to warto$¢ przyjeta przy pierwszym uruchomieniu.

" Naciskajac przyciski W lewo i W prawo, mozesz wybra¢ mledzy stowami ,Reward” (Nagroda) i , Trick” (Sztuczka). Je$li naciéniesz Enter na
= ekranie ,Reward”, Twoj kot otrzyma smakdyk Aby wybrac rézne sztuczki, nacisnij Enter na ekranie , Trick”.

Oto cztery sztuczki, ktérych mozesz nauczy¢ swojego kota.

o Zaklecie - Zobaczysz, jak Twoj kot rzuca zaklecie i zamienia sie w inne zwierze.

o Latanie - Twdj kot bedzie uciekat i prébowat latac¢.

o Zabawa - Twéj kot odleci na miotle.

o Transformacja - Twdj kot rzuci zaklecie i pojawi sie kigbek wetny. Twdj kot bedzie sie nim bawit.

-@ - Funkgcja ta stuzy do karcenia kota, gdy jest niegrzeczny.
- - Gdy widzisz to na gtéwnym ekranie animacji przestoju, oznacza to, ze Twdj kot czego$ potrzebuje.

ZASADY OPIEKI NAD KOTEM ORAZ PORY WAZNYCH WYDARZEN W CIAGU DNIA, W OPARCIU O FUNKCJE ZEGARA

Gdy po raz pierwszy aktywujesz kota, jego zdrowie bedzie wynosito 80 punktéw.

Upewnij sig, ze zegar Jest ustawiony na czas rzeczyWIsty Wszystkie podane ponlzej czasy bazujg na tym zatoZeniu.

Jesli na ekranie pojawi sie jeden raz ikona “&" , oznacza to, ze TWOJ kot chce zwréci¢ na siebie uwage.

Wieczorem, okoto godziny 21:00, Twdj kot bedzua chciat potozy¢ sig spac.

Rano Twdj kot bedzie chciat sig¢ obudzi¢ okoto godziny 7:00 rano.

O godzinie 21:00 pamigtaj, aby przej$¢ na ekran Sleep (Sen) w menu gtéwnym i wytgczy¢ $wiatto, aby Twoj kot mogt przespaé catg noc.
Im diuzej pozostawisz go czuwajacego i im diuzej bedzie wigczone $wiatto, gdy kot $pi, tym bardziej pogorszy sie jego stan zdrowia. Moze
to réwniez zaburzy¢ rytm snu i drzemek przez resztg dnia. Jesli zrobisz to dobrze, mozesz zwigkszy¢ poziom jego zdrowia o punkt lub dwa
punkty, o ile tylko nie wynosi on juz 100.

W ciggu dnia Twdj kot bedzie potrzebowat 3 drzemek: okoto 10:45, 14:45 i 18:45. Tak jak poprzednio, natychmiast wytacz $wiatto. Twoj kot
obudzi sig sam po okoto 15 minutach. Nie kaz mu spad¢, jesli sie tego nie domaga. Jego zdrowie sie pogorszy.

Punkty jedzenia - Jesli poziom jedzenia wynosi 50, to dwie porcje dodadzg mu 90. Najlepiej karmi¢ kota tylko na tyle, aby osiggna¢ poziom
okoto 80 - dzieki temu jego zdrowie moze sig znacznie poprawic. Jesli poziom jedzenia spadnie do zera, Twdj kot moze Ci to powiedzie¢.
Jeden smakotyk = 5 punktéw jedzenia. Zbyt duza ilo$¢ smakotykéw w charakterze gtéwnego pozywienia jest niezdrowa i ogdinie negatywnie
wptywa na zdrowie kota.

Sprzatanie - Twoj kot bedzie wymiotowat od 3 do 6 razy dziennie. Gdy zobaczysz, ze kot na ekranie wymiotuje, musisz go umy¢ za pomoca
ikony kapieli. Ponadto, Twoj kot bedzie potrzebowat jednej kapieli dziennie. Zaniedbanie tego moze spowodowaé pogorszenie jego stanu
zdrowia. Moze to poprawi¢ jego stan zdrowia.

Dyscyplinuj swojego kota - Jesli Twéj kot naprawde czego$ potrzebuije, ale nie jest to pora drzemki, snu lub karmienia, by¢ moze trzeba go
zdyscyplinowa¢. Pomoze to poprawi¢ jego zdrowie, ale obnizy jego poziom szcze$cia. Dwa razy dziennie dobrze jest kota dyscyplinowac.

Stan jego zdrowia nalezy sprawdza(’: mniej wiecej co godzing. Jesli jakikolwiek wskaznik spadnie ponizej 70, nalezy podjqé odpowiednie kroki.
Typowa procedura gdy czego$ potrzeba wyglada nastepujgco: 1) pobaw sie z nim w jakas$ zabawe raz lub dwa razy i na koniec, 2) nakarm go
tylko tak, aby poziom jego pozywienia siggnat wartosci rzedu 80.

Jesli na jaki$ czas zostawisz kota samego, mozesz zauwazy¢, ze zacznie si¢ marszczy¢ i gdy wrdcisz bedzie smutny. Zwykle oznacza to, ze
a) pominates jakas prosbe lub b) jego stan zdrowia jest bliski zeru. Jesli kot ciggle marszczy sie lub ma smutng mine, oznacza to, ze nie czuje
sie dobrze. Dopoki jego stan zdrowia sie nie poprawi, bedzie sie nadal marszczyt.

Jesli wszystkie statystyki zdrowia kota spadng do 0, kot umrze. Z powodu ztego stanu zdrowia Twéj kot moze umrze¢. Trzeba wtedy uruchom-
i¢ gre ponownie i sprébowac jeszcze raz, przy czym nalezy szczegdlng uwage zwracac na potrzeby swojego kota.

GRY DLA KOTA: Istniejg 3 podstawowe gry, w ktére mozesz zagra¢ ze swoim kotem.

GRA 1 PODROZ NA KSIEZYC: Twoj kot potrzebuje Twojej pomocy, aby dotrze¢ na ksiezyc! Aby tego dokonaé, trzeba tapa¢ gwiazdy, ktére
bedg paliwem miotty kota, gdy bedzie sig on poruszat po ekranie. Jesli zderzysz sie z wystarczajaca liczbg gwiazd/ztapiesz wystarczajaca
liczbg gwiazd przed uptywem czasu, Twéj kot z powodzeniem wyladuje na Ksiezycu.

Sterowanie w grze:
Przycisk W lewo: Przesun miotte w gore. Przycisk W prawo: Przesun miotte w dot.

GRA 2 MISTRZ ELIKSIROW: W tej grze otrzymasz 5 mikstury, przy ktérych przygotowaniu Twoj kot bedzie potrzebowat Twojej pomocy. Jesli
odgadniesz prawidtowe sktadniki, pojawi si¢ mikstura, ale jesli si¢ pomylisz, kociotek wybuchnie.

Po wybraniu ikony MAGIA i kliknigciu przycisku W LEWO lub W PRAWO pojawi sie kociotek. W tej sekcji bedziesz moégt mieszaé sktadniki
w celu tworzenia mikstur i eliksiréw. Mikstury te pomoga Ci na $éciezce Twojej ewolucji. Uzyj przycisku W LEWO, aby przewuac skfadniki po
lewej stronie i przycisku W PRAWO, aby przewija¢ sktadniki po prawej stronie. Po wybraniu dwéch sktadnikéw nacisnij ENTER, aby uwarzy¢
miksture.

Sktadniki:

& Rosa Ha Nasiona ﬂ Mikstura zdrowia & Mikstura szczgscia E Eliksir ksigzyca
@ Robaczek $wigtojanski ﬂ Koniczyna E Mikstura pomysinosci % Mikstura stoneczna
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Potion Recipes:

- Happiness Potion: 1 Dew + 1 Firefly

- Health Potion: 1 Dew + 1 Clover

- Luck Potion: 1 Dew + 1 Clover

- Sun Potion: 1 Health Potion + 1 Luck Potion

- Moon Potion: 1 Health Potion + 1 Happiness Potion

Sterowanie w grze:
Przycisk W lewo: Przewijanie sktadnikéw po lewej stronie. Przycisk W prawo: Przewijanie sktadnikéw po prawej stronie.

GRA 3 KARATE KOT:
W tej grze Twoj kot zaktada opaske karate i przygotowuje sie do akji karate! Gra sktada sig¢ z dwdch czesci.

Czesc¢ 1: Gwiazdy ninja zaczng sie szybko pojawiac i poruszac z lewej lub prawej strony ekranu, w kierunku Twojego kota-karate. Gdy pojawi
sig gwiazda, szybko nacisnij przycisk W LEWO lub W PRAWO, w zaleznosci od tego, skad porusza sig gwiazda. Jesli gwiazda trafi w
twojego kota, przegrywasz. Jesli jednak uda Ci sie oming¢ 5 gwiazd, wygrywasz.

Czesc¢ 2: Twoj kot-karate bedzie tu musiat sprawdzi¢ swojq site! W srodkowej czgsci ekranu znajduje sie pojedynczy kawatek drewna. Po
prawej stronie ekranu bedzie wyswietlany miernik sity Twojego kota. Nalezy szybko naciskac przyciski W LEWO i W PRAWO, aby na
wskazniku sity ustawi¢ warto$¢ wystarczajgcg do ragbania drewna. Jezeli zrobisz to dobrze, drewno ztamie sie i bedziesz mégt/mogta
porgbac nastepny kawatek drewna. Jesli nie uda Ci sie go porgba¢, przegrasz gre.

ERWACJA | GWARANC.

Do czyszczenia urzadzenia nalezy uzywac wytacznie migkkiej, lekko zwilzonej $ciereczki. Nie uzywac detergentéw. Chroni¢ przed
bezposrednim nastonecznieniem i innymi zrédtami ciepta. Nie zanurza¢ w wodzie. Nie otwiera¢, nie upuszczac. Nie probowac skrecac ani
zginac.

UWAGA: Prosimy zachowac niniejszg instrukcje, podane sg w niej wazne informacje.

Produkt jest objety 2-letnig gwarancjg (3 miesigce poza Europg). Aby skorzysta¢ z gwarancji lub serwisu obstugi posprzedazowej, prosimy
skontaktowac sie z dystrybutorem i przedstawi¢ wazny dowdd zakupu. Nasza gwarancja obejmuje produkcyjne wady materiatowe i
wykonawcze, z wyjatkiem zuzycia spowodowanego nieprzestrzeganiem zalecen instrukcji oraz przypadkéw niedbatego lub nierozwaznego
postepowania (np. demontaz, wystawienie na dziatanie wysokich temperatur lub wilgoci, itp.). Zaleca sie zachowa¢ opakowanie na przysztosc.
W zwigzku z nieustannym udoskonalaniem naszych ustug, kolory i szczegoty produktu moga sie zmieni¢ w stosunku do tych, ktére pokazano
na opakowaniu.

OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Ryzyko zadtawienia - Mate czesci.
Wymagany montaz i nadzor osoby dorostej.

Oznaczenie produktu: JLMBCAT
Zaprojektowano i opracowano w Europie - Wyprodukowano w Chinach

©Lexibook®

Lexibook UK Lexibook S.A.

PO Box 423 6 avenue des Andes
UMBERLEIGH Batiment 11

EX32 2JW 91940 Les Ulis c n
United Kingdom France

W kwestiach dotyczacych obstugi posprzedaznej prosimy o kontakt na adres at savcomfr@lexibook.com

www.lexibook.com

Ochrona srodowiska

Zbedne urzadzenia elektryczne nadajg si¢ do recyklingu i nie nalezy ich wyrzucac razem ze zwyktymi odpadami domowymi!
Prosimy o aktywne wspieranie ochrony zasobéw i pomoc w ochronie $rodowiska — w tym celu prosimy odda¢ urzadzenie do
punktu zbiérki (o ile jest dostepny).
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CESKY
OBSAH BALENI

P¥i vybalovani se ujistéte, Ze jsou zahrnuty nasledujici polozky:
1 x herni konzole / 1 x navod k pouZziti

VAROVANI: Vechny obalové materialy, jako jsou paska, plastikové listy, draty a visadky nejsou soucasti této hracky a je zapotiebi je odstranit
pro bezpecnost ditéte.

INFORMACE O BATERII

Herni konzole je napéjena 1 baterii typu CR2032 3 V === (je soucasti baleni).
Pozadejte dospélou osobu, aby vam pomohla najit a nainstalovat spravné baterie. S timto vyrobkem se musi
pouzivat pouze uvedené baterie.

1. Pro otevieni prostoru pro baterie na zadni strané pfistroje pouZijte Sroubovak.
2. Vlozte 1 x 3 V CR2032 baterii, kladnou stranou nahoru.
3. Zaviete zpét prihradku na baterie a utahnéte Sroub.

Nenabijeci baterie se nesmi nabij d nabijenim je tfeba z hracky vyjmout dobijeci baterie. Dobijeci baterie nabijejte pouze pod dohledem dospélé osoby.
Ruzné typy baterii nebo nové a pol aterie se nesmi michat. PouZivejte pouze doporucené baterie stejného nebo ekvivalentniho typu. Baterie vkladejte se
spravnou polaritou. Vybité baterie vyjméte z hracky. Nezkratujte pfivodni svorky. Nehazejte baterie do ohné. Pokud nebudete hracku pouzivat del$i dobu, vyjméte
baterie. Baterie nesmi byt vystaveny nadmérnému teplu jako napf. slunenimu zéfeni, ohni apod. Baterie nesmi byt vystaveny nadmérnému teplu jako napf.
slune¢nimu zareni, ohni apod.

Spravna likvidace baterii v tomto vyrobku

(Pouzitelné v zemich se systémy tfidéného sbéru) Tento symbol znamena, Ze vyrobek obsahuje baterii, na kterou se vztahuje evropska smémice 2013/56/
EU a kterou nelze zlikvidovat s b&Znym domovnim odpadem. V8echny baterie se musi likvidovat oddélené od komunainiho odpadu prostfednictvim uréenych
sbérnych mist, které jsou uréeny vliadou nebo mistnimi Ufady. Spravna likvidace starych baterii pfispiva ke sniZeni jejich negativniho vlivu na Zivotni prostfedi,
na zdravi lidi a zvifat. Informujte se o mistnim systému sbéru tfidéného odpadu elektrickych a elektronickych vyrobku a baterii. Postupujte podle mistnich

uradu nebo na servisnim misté likvidace odpadu.

VAROVANI: Porucha nebo ztrata paméti mize byt zplisobena silnym frekvenénim rudenim nebo elektrostatickym vybojem. Pokud dojde k
jakékoli abnormalni funkci, resetujte pfistroj nebo vyjméte a znovu pfipojte baterie.

VAROVANI: Tento vyrobek obsahuje knoflikovou baterii. Knoflikova baterie muze pfi poziti zplisobit vazné vnitfni chemické popaleniny.
VAROVANI: Pouzité baterie okamzité zlikvidujte. Uchovavejte nové i pouzité baterie mimo dosah déti. Pokud si myslite, Ze doslo k spolknuti
baterii nebo jejich vniknuti do jakékoli Easti téla, okamzité vyhledejte Iékafskou pomoc.

@ Baterie je nebezpecna a je tfeba ji uchovavat mimo dosah déti, at uz je nova nebo pouzita.
Baterie muZe zpUsobit vazna nebo smrtelna zranéni do 2 hodin nebo méné, pokud je spolknuta nebo umisténa do jakékoli casti téla.

POPIS TLACITEK

== Tlagitko: Levé tlagitko se pouziva k pohybu vasi kogky doleva ve hre a také k posunuti zvyraznéni IKONY SEGMENTU na levou ikonu.

{@ Tlacitko: Tlacitko Mode (Rezim) vas prenese na obrazovku podnabidky, ktera vam umozni pouze vidét ¢as, zapnout a vypnout zvuk a
resetovat hru. Pokud na této obrazovce stisknete tlacitko Enter (zadat), mlzete také zménit ¢as a své jméno.
Stisknuti tlacitka rezimu podruhé (pfi vybéru v hlavni nabidce) vas vrati zpét na hlavni obrazovku s aktivitami pfi ne¢innosti.
Zde je seznam moznosti, které si muizZete vybrat na obrazovkach podnabidky:
FUNKCE HODIN - Uvidite obrazek hodin, kde si miiZzete nastavit ¢as. VSechny herni a pecovatelské funkce jsou zalozeny na
redlném case.
FUNKCE JMENA - Uvidite jmenovku s prazdnym mistem pro vase jméno.
ZVUK - Uvidite obrazek reproduktoru. Na této obrazovce muzete zapnout nebo vypnout zvuk.
RESET - Uvidite obrazek resetu a symboly ,Y* a ,N“. Viyberte ,Y* pro resetovani vaseho zafizeni a navrat na po¢atecni obra-
zovku adopce.

¢ Button: The enter button is the confirm button.
The Enter Button is also used to select any Icon Segment game functions which are located at the top and bottom of the LCD
screen. For Example: If the food icon segment is highlighted, pressing the enter button will take you into the feeding sub-menu
screen.

m=) Tlaéitko: Tlagitko Enter je tlagitko pro potvrzeni.
Tlacitko Enter se také pouziva k vybéru jakychkoli funkci hernich ikon segmentd, které se nachazeji nahote a dole na LCD
obrazovce.
Napriklad: Pokud je zvyraznén segment s ikonou jidla, stisknutim tlacitka Enter pfejdete na obrazovku podnabidky krmeni.

SHRNUTI HRY

Musite se starat o svou kocku, hrat hry a krmit ji, abyste ji udrzeli $tastnou a zdravou. Cilem hry je nauéit se odpovédnosti a reagovat na
potreby vasi kocky v€as. Jeji zdravi a vyvoj Stésti zavisi na volbach, které ucinite béhem aktivniho dne. Pokud odvedete dobrou praci, budete
odménéni vyvojem a zabavnymi animacemi b&hem prestavek.

UVODNI OBRAZOVKA:

KdyzZ je hra poprvé aktivovana, automaticky se dostanete do funkce hodin. Zde musite nastavit ¢as.

Bude blikat ¢as 9:00 AM. Pomoci tlagitek VLEVO a VPRAVO muzZete zménit hodinu ¢asu. Jakmile dosahnete spravné hodiny, stisknuti tlacitka
ENTER potvrzuje vybér. Nasledné zacnou blikat minuty. Opét, stisknutim tlacitka VLEVO nebo VPRAVO se minuty za¢nou pocitat nahoru
nebo dolu. Jakmile vyberete spravnou minutu, stisknéte tlagitko ENTER pro potvrzeni ¢asu.

Po vybéru ¢asu budete preneseni na obrazovku jména. Zde mlizete zadat vase jméno. Na této obrazovce se objevi pismeno ,A“ a bude blikat.
Stisknuti tlacitek VLEVO a VPRAVO zplsobi, Ze se pismena budou pohybovat nahoru a dolu. Stisknuti tlacitka ENTER potvrdi pismeno, které
chcete.

Na konci abecedy budou ¢isla 0-9 a moznost mezery a funkce ,END“ (KONEC), kterd pomuze potvrdit, kdyz skonéite s vkladanim vaseho
jména.

Po zadani ¢asu a jména se zobrazi hlavni obrazovka a spusti se standardni animace pfi ne¢innosti.

REZIM USPORY ENERGIE:

Pokud pfi hrani po dobu 15 minut nestisknete Zadné tlacitko, kocka se prestane pohybovat a na obrazovce se objevi 3 pismena ,Z*. Po
stisknuti libovolného tlacitka se kocka vrati do klidové animace. Bude to vypadat, jako by spala pouze béhem hodin spanku a odpocinku / kdyz
ji nafidite, aby spala. Pokud po 21:00 nafidite své kocce, aby spala, zaujme spaci polohu, obrazovka z¢erna a na ¢erné obrazovce se objevi
3.Z".
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IKONY SEGMENTU HORNi A DOLNi OBRAZOVKY:
Na horni a dolIni ¢asti obrazovky jsou grafiky segmentu, se kterymi miZete interagovat a hrat si se svou kockou. Stisknutim vlevo a vpravo
posunete zvyraznéni pies né. Stisknuti Enter pak potvrdi vas vybér.
Toto je to, co uvidite v hornim fadku:
* & - Kdyz to vyberete, vezmete svou kocku na obrazovku s jidlem, kde si miZete vybrat mezi zdravou potravinou (ryba) a pamiskem (pastika).

;- Tato funkce se pouziva k tomu, aby vase kocka méla odpoledni odpocinek a spala celou noc. Nicméné, v noci (21:00) budete muset
Lvypnout jeji svétlo” a erna obrazovka s ,ZZZ" na ni zlstane pfes noc, dokud se vase kocka neprobudi (7:00) a nezacéne se znovu
pohybovat.

- - Kdyz vyberete tuto moznost, budete moci vidét vSechny riizné hry, které mizete hrat. K dispozici jsou 3 hry.

. g -V této asti muzete zazit magickou moc své kocky. Kdykoli je vase skére nad 90, mizete se ji zeptat na otazku YES(ANO) nebo NO
= (NE ohledné vasi budoucnosti a ona na vasi otazku odpovi tim, Ze zakrouti hlavou doleva a doprava, coz znamena ne, nebo nahoru
a doll, coz znamena ano.
Kromé toho se vase kocka jednou denné podiva na hvézdy a d& vam vyklad osudu. Kazdy vzor hvézd vytvafi symbol, ktery pred-
stavuje néco, co vase kocka vidi ve vasi budoucnosti, jako je laska, stabilita, Stésti atd.

Nize jsou uvedeny riizné vyznamy souhvézdi:
- X: Kockastrofa je na obzoru. Toto je varovani, ze vas mohou poskrabat drapy néjaké kocky.

Ozvéna: Je ¢as mioukat. Ostatni vas pozorné poslouchaji a ¢ekaji na vase pokyny, jak postupovat. Svou moudrosti udrZujte
v8echny v dobrém sméru.

- Ryba: Pfed vami jsou prekazky, které vas dostanou na vasi hranici. Jako ryba v neustale se ménicim mofi, pokracujte v plavani.
Rikam, snéz rybu a bud Stastny za svacinu.

- Ruce: Dafi se vam a ostatni si toho zacinaji v§imat. Bude lakavé hromadit vSe, co jste ziskali, ale snazte se sdilet s témi, ktefi maji
méné.
_ Otevieny kruh: Mruceni, je ¢as na pékného $lofika. Ted neni ¢as na akci. Odpocirite si a zkuste to znovu pozdéji.

- Kotva: Mate tendenci neustale hledat dal$i velkou véc. Udélejte si ¢as na to, abyste si uZili koci¢i naladu, a vyjadiete vdécnost
svym blizkym.

- Sova: Vypujcte si sovi zrak a budte si védomi svého okoli. Nékdo si mozna preje, abyste byli nemocni. Davejte na sebe extra
pozor a toto obdobi smuly rychle prejde.

" Kolecko: Pfipravte se na zménu $tésti. Pokud se vam v posledni dobé& nedafilo, v nadchazejicich tydnech najdete Ulevu. Na
druhou packu, pokud se citite v pohodé, mlzete celit nékterym obtizim.

- Slunce: Zdfimnuti na slunitku je naprosto mfiauzasny zpUsob, jak nacerpat silu. S obnovenou energii se tento tyden pfibliZite
svym cilim. Uspéch na vas brzy zasviti.

- Viny: Jste na dlouhé cesté, ale ta neni bez nékolika vin. Drzte hlavu nad vodou a dosahnete svého cile.

- Oblouk: Vase trpélivost bude brzy odménéna, kdyZ se vSechny vase plany uskute¢ni. Vesmir se diva, a pokud chcete pohnout
svétem, musite se nejprve pohnout sami.

- Ptak: Novinky na vas dnes utoci, skoéte na né, nez vam uteou. Nebo pokud jste ¢ekali na znameni, toto je ono.

- Ret&z: V posledni dob jste dostali vice odpovédnosti, nez jste kdy méli. Vase &iny spusti rychly fetézec udalosti, ale to, jak
nalozite se svym vlivem, uréi vysledek.

“ Smrtka: Temnota se usazuje uvniti vas a méni vas svét na Cernou. Pamatujte, Ze ve tmé stale muzete vidét hvézdy.
- Srdce: Dobré véci jsou na cesté. MuZete najit novou lasku nebo se vam spini sny. Cokoli je miiau mozné.

- Hvézda: Je ¢as skocit po prilezitostech, protoZe vase Stésti roste. Nevahejte, jinak vdm Uspéch muaze uniknout. Pokud ho musite
ulovit, ukazte mu své drapky a dosahnete dokonalosti.

Oko: V posledni dobé jste se s né¢im potykali, ale kockone¢né nastal ¢as to vyfesit. Zalezte si na chvilku do pelisku a uvidite
situaci jasnéji.
- Obloha: Boufe se blizi. Zkontrolujte si destnik, zda v sobé& nemate néjakou zast, protoze to bude zdrojem problémi.

- Podkova: Dobré $tésti je na dosah vasich pacek. Pamatuijte, Ze $tésti preje pfipravenym. Zaryjte své drapky a pfivlastnéte si toto
bohatstvi jako své vlastni.

Pulmésice: Stejné jako mésic, neni miiau mozné byt piny po celou dobu. At uz rostete nebo ubyvate, vénujte mitau moment
pohledu dovniti a rozhodnéte se, co chcete prinést do své dalsi faze.

- Kvétina: Kvétiny nerozkvetou pfes noc a totéz nemuzete ocekavat od sebe. Drzte se nadéje, jak se zima rozplyva, a ofezejte to, co
vam brani v rozkvétu.

. @ - To znamend, Ze va$e kocka je nemocna. Animace se budou lisit v zavislosti na tom, v jaké formé je kocka.
Toto uvidite v dolnim Fadku:

- Kdyz to vyberete, vase kocka udéla rizné véci, aby se vydistila.

. ' - Zde si mlzete prohlédnout viechny své statistiky, jako je hlad, disciplina, zdravi a $tésti, stejné jako vék a hmotnost vasi kocky.

Rejstiik Rozsah Vychozi Prahova hodnota (pro vyzvu)
HLAD 0-100 80 0

DISCIPLINE 0-100 80 50

HEALTH 0-100 80 40 (nemoc)

STESTI 0-100 80 50
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Hlad a disciplina Zdravi a Stésti Vék a hmotnost

Skére bude primérem indext hladu, $tésti, discipliny a zdravi.
Vychozi hodnota je pfi prvnim zapnuti.

. ﬂ MuzZete si vybrat mezi slovy ,Reward” (Odména) nebo , Trick” (Trik) stisknutim levého a pravého tlacitka. Pokud stisknete Enter na
= obrazovce ,Reward”, date své ko&ce pamisek. Stisknutim Enter na obrazovce , Trick” si mUZete vybrat rizné triky.

Toto jsou ctyfi tnky, které muzete trénovat se svou ko¢kou.

o Kouzlo - Uvidite, jak vase kocka udéla kouzlo a proméni se v jiné zvife.

o Létani - Vase kocka pobéZi a pokusi se létat.

o Hra - Vase kocka odleti na kostéti.

o Transformace - VaSe koc¢ka udéla kouzlo a objevi se klubko viny. Vase kocka si s nim bude hrat.

+(@) - Tato funkce slouzi k potrestani kodky, kdyz zlobi.

- - Kdyz se toto zobrazi na hlavni obrazovce animace v necinnosti, znamena to, Ze vase kocka néco potiebuje.

Kdyz poprvé akt|vu1ete svou kocku ]e]l zdraw bude mlt skore 80
Ujistéte se, Ze hodiny jsou nastaveny na skute¢ny ¢as. VSechny ¢asy uvedené nize predpokladaji toto.

Pokud se na obrazovce objevi “@" znamena to, Ze vas kocka chce pozornost.

Vecer kolem 21:00 bude va$e kocka chtit jit spat.

Raéno se vase kocka bude chtit probudit kolem 7:00. N

Ve 21:00 nezapomerite prejit na obrazovku Spanek v hlavni nabidce a vypnout svétlo, aby vase kocka mohla spat celou noc. Cim déle ji
nechate vzhuru nebo rozsviceno, kdyz spi, tim vice se jeji zdravi zhor$uje. To mlze také narusit €asy spanku/odpocinku po zbytek dne. Pokud
to udélate spravné, mlze se jeji zdravi zvysit o jeden nebo dva body za predpokladu, Ze uz neni na 100 bodech.

Béhem dne si kocka musi tikrat zdfimnout, a to kolem 10:45, 14:45 a 18:45. Opét ihned zhasnéte jeji svétlo. Vase kotka se sama probudi asi
za 15 minut. Nenutte ji spat, pokud si o to nefekla. Jeji zdravi se snizi..

Body jidla - Pokud je jeji Uroveri jidla na 50, pak 2 porce ji zvy$i na 90. Nejlepsi je krmit ji jen tolik, aby se dostala do 80 - jeji zdravi se tim
muzZe zvysit o bod. Pokud se Uroveri jidla dostane na nulu, vas ko¢ka vam to muZze fict. Jedna pochoutka = 5 bodu jidla. PFili§ mnoho po-
choutek jako hlavni jidlo je pro ni $patné a obecné ji to zhorsi zdravi.

Uklid - Vade kocka plive 3 aZ 6krat denné. Kdyz uvidite plivanec na obrazovce, musite to vygistit ikonou koupele. Také vase kocka bude potie-
bovat jednu koupel denné. Pokud to neudélate, mize se jeji zdravi zhorsit. Provadéni koupele muze zlepsit jeji zdravotni stav.

Vychovavani ko¢ky — Pokud vase kotka néco opravdu potiebuje, ale neni ¢as na odpocinek, spani nebo krmeni, mozZna je tfeba ji vychovavat.
To pomUZe jejimu zdravi vzrist, ale jeji $tésti klesne. Je dobré vychovavat svou kocku pouze dvakrat denné.

KaZdou hodinu kontrolujte jeji zdravotni stav. Pokud je pod 70, pak pfijméte vhodna opatieni. Obvykla rutina, kdyzZ je néco potieba, je: 1)
jednou nebo dvakrat si s ni zahrajte hru a nakonec 2) ji nakrmte tak, aby jeji hladina jidla dosahla 80 %.

Pokud jste nechali kocku na chvili samotnou, muZete zjistit, Ze se mraci/je smutnd, kdyZz se vratite. To obvykle znamena, Ze a) jste zmeskali
Zadost nebo b) jeji zdravi je blizko nuly. Pokud se neustéle mraci/je smutnd, pak je to proto, Ze se vase koc¢ka neciti dobfe - dokud se jeji
zdravi nezlep$i, bude se stale mracit.

Pokud v8echny jeji zdravotni statistiky klesnou na 0, pak vase kocka zemre. Vase kocka mizZe zemfit na $patné zdravi. Méli byste restartovat
hru a zkusit to znovu; pfi¢emz vénujte pozornost potfebam své kocky.

KOCICIi HRY: Existuji 3 zakladni hry, které si miZete zahrat se svou kockou.

HRA 1 CESTA NA MESIC: Vase koc¢ka potfebuje vasi pomoc, aby se dostala na Mésic! Abyste toho dosahli, musite chytat hvézdicky, které
budou pfi pohybu po obrazovce pohanét kocici kosté. Pokud se pred vypr§enim ¢asu stfetnete s dostatecnym pocétem hvézd, vase kocka
Uspésné pfistane na Mésici.

Ovladani hry:
Tlacitko vlevo: Pohne kostétem nahoru. Tlacitko vpravo: Pohne kostétem dolG.

HRA 2 MISTR LEKTVARU: V této hfe na vas ¢ekaji 5 lektvary, k jejichZ vyrobé potiebuje vase kocka vasi pomoc. Pokud uhodnete spravné
ingredience, objevi se lektvar, a pokud se spletete, kotlik vybuchne.

Pokud po vybéru ikony MAGIC kliknete VLEVO nebo VPRAVO, zobrazi se kotlik. V této ¢asti budete moci michat ingredience pro vyrobu
lektvart. Tyto lektvary vdm pomohou na vasi cesté vyvoje. Tlacitkem VLEVO muZete prochazet slozky na levé strané a tlacitkem VPRAVO
muzZete prochazet slozky na pravé strané. Po vybéru dvou ingredienci stisknéte klavesu ENTER, ¢imz lektvar uvafite.

Slozeni:

{2. Rosa Ha Seminka E Lektvar zdravi & Lektvar radosti E Lektvar mésice
@ Svétluska ﬂ Jetel E Lektvar Stésti % Lektvar slunce

Recepty na lektvary:

- Lektvar radosti: 1 rosa + 1 svétluska

- Lektvar zdravi: 1 rosa + 1 jetel

- Lektvar $tésti: 1 rosa + 1 jetel

- Lektvar slunce: 1 Lektvar zdravi + 1 Lektvar Stésti

- Lektvar mésice: 1 Lektvar zdravi + 1 Lektvar radosti

Ovladani hry:
Tlacitko vlevo: Prochazejte své ingredience na levé strané. Tlacitko vpravo: Prochazejte své ingredience na pravé strané.
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HRA 3 KARATE KOCKA:
V této hie si vase kocka nasadi karate ¢elenku a pfipravi se na karate akci! Tato hra ma dvé ¢asti.

1. Cast: Rychle se objevi nindza hvézdy, které se presunou z levé nebo pravé strany obrazovky na vasi karate kogku. Kdyz se hvézda objevi,
rychle stisknéte tlacitko VLEVO nebo VPRAVO v zavislosti na tom, odkud hvézda pfichazi. Pokud hvézda zasahne vasi kocku, prohra-
jete. Pokud vSak odrazite 5 hvézd, vyhrajete.

2. Cast: Vage karate kogka bude muset otestovat svou silu! Jednoduchy kus dfeva lezi ve stfedu obrazovky. Na tplné pravé strané obrazovky
bude méfi¢ sily vasi kocky. Musite rychle mackat tlacitka VLEVO a VPRAVO, abyste zvysili ukazatel vykonu natolik, abyste mohli
sekat dfevo. Pokud to udélate spravné, dievo se rozbije a prejdete k dalSimu pfedmétu k rozseknuti. Pokud se vam nepodatri predmét
rozbit, prohrajete hru.

UDRZBA A ZARU

K ¢isténi pouzivejte pouze mékky, mirné navihéeny hadrik. Nepouzivejte Cistici prostredky. Zafizeni nevystavujte plisobeni pfimého
slunec¢niho zareni nebo jakémukoli zdroji tepla. Zafizeni neponotujte do vody. Zafizeni nikdy nerozebirejte a vyvarujte se jeho upusténi na
zem. Nepokousejte se zafizeni ohybat nebo s nim kroutit.

POZNAMKA: Odlozte si tento navod, protoze obsahuije dulezité informace.

Na tento vyrobek se vztahuje nase dvouleta zaruka (mimo Evropu 3 mésice). Pro jakykoli narok vyplyvajici ze zaruky nebo pozaru¢niho
servisu vyhledejte vaseho distributora a predlozte dlikaz o koupi. Nase zaruka pokryva jakékoli vady na materialu nebo vyrobé, vyjma
jakéhokoli poskozeni vyplyvajiciho z nedodrzeni navodu k obsluze nebo jakékoli neopatrné ¢innosti s timto vyrobkem (jako je rozebrani,
vystaveni horku a vihku atp.). Doporu¢ujeme uchovani obalu pro jakoukoli pfisti referenci.

V zajmu zlep$ovani nasich sluzeb jsme mohli provést zmény barev a detailli na vyrobku ve srovnani s obrazkem na obalu.

VAROVANI! Nevhodné pro déti do 3 let. Nebezpedi uduseni - malé asti.
Vyzaduje se montaz a dohled dospélé osoby.

Reference: JLMBCAT
Navrzeno a vyvinuto v Evropé - Viyrobeno v Ciné.
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Ochrana zivotniho prostiedi
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MAGYAR
A CSOMAGOLAS TART.

Kicsomagolaskor gy6z8dj meg réla, hogy a csomag tartalmazza az alabbiakat:

1 x jatékkonzol / 1 x hasznalati utmutato

FIGYELMEZTETES: A csomagoléanyagok, pl. a szalag, a miianyaglapok, a kétéhuzalok és egyéb cimkék nem képezik a jaték részét, a
gyermeke biztonsaga érdekében tavolitsa el ezeket.

AKKUMULATORRAL KAPCSOLATOS INFORMAC

A jatékkonzol 1 x 3 V === CR2032 tipusu elemmel mUkddik (tartozék).
Kérj meg egy felnéttet, hogy segitsen megtalalni és behelyezni a megfelel6 elemeket. Csak a megadott elemeket
szabad hasznalni ezzel a termékkel.

——

1. Csavarhuzoé segitségével nyissa fel az egység hatuljan elhelyezked6 elemtarté rekeszt. !’ ‘mﬂ
2. Helyezzen be 1 db 3 V CR2032 elemet, a pozitiv pélusaval felfelé. [ Yot o
3. Zarja vissza az elemtartd rekesz fedelét, majd hizza be a csavart. i EE ]
Ne tdltse fel az Gjra nem tdlthetd 5 elemeket feltdltés eldtt ki kell venni a jatékbol. Az A toltés eldtt az Ujratdithetd elemeket el kell téavolitani

aj 6l. Ne keverjen 6ssze 5 A y Uj és hasznalt elemeket. Csak az ajanlott vagy azzal megegyez6 tipusu elemeket hasznalj. Az elemeket a
polaritasnak megfeleléen kell behelyezni. A lemeriilt elemeket tavolitsd el a jatékbol. Ne zarja rovidre a tapegység kivezetéseit. Ne dobja tiizbe az elemeket. Ha
hosszabb ideig nem hasznalod a jatékot, vedd ki az elemeket. Az elemeket nem szabad kitenni tdlzott melegnek, pl. napfénynek, tiiznek vagy hasonlénak. Az
elemeket nem szabad kitenni tulzott melegnek, pl. napfénynek, tiiznek vagy hasonlénak.

A termék i helyes ar

iv gylijtési rer rendelkezé 4 érvényes) Ez a szimbdlum azt jelzi, hogy a termék olyan akkumulatorral miikédik, amelyre a
2013/56/EU europai iranyelv vonatkozik, és amelyet tilos a haztartasi hulladékkal egyiitt kezelni. Minden elemet a t 6ségi ht 8 éstol elkilonil
kell artalmatlanitani, a kormany vagy a helyi hatdsagok altal kijelolt gy(jté létesitményeken keresztiil. Az elhasznalt elemek megfelel hulladékkezelése révén
On segit megel6zni a kdrnyezetre és az emberi egészségre artalmas, negativ kdvetkezményeket. Tajékozodjon az elektromos és elektronikus termékek és
az elemek helyi szelektiv gyiijtési rendszerérdl. Tartsa be a helyi el6irasokat, és soha ne dobja ki a terméket és az elemeket normal haztartasi hulladékkal
egyiitt. Részletesebb informaciokeért forduljon a varosi hivatalhoz vagy a hulladékkezelési kdzponthoz.

FIGYELMEZTETES: Az er6s frekvencia interferencia vagy az elektrosztatikus kisiilés hibas miikodést vagy memoriavesztést okozhat. Ha

barmilyen rendellenes funkcié lépne fel, allitsa vissza a késziiléket, vagy vegye ki és tegye vissza az elemeket.

FIGYELMEZTETES: Ez a termék egy gombelemet tartalmaz. A gombelem lenyelés esetén sulyos belsé kémiai égési sériiléseket okozhat.
ff FIGYELMEZTETES: Az elhasznalt elemeket azonnal dobja ki. Az Uj és a hasznalt elemeket tartsa gyermekektdl elzarva. Ha ugy gondolja,

hogy lenyeltek egy elemet, vagy az barmely testrészbe bekeriilt, azonnal forduljon orvoshoz.

@ Az akkumulator veszélyes, ezért gyermekektdl elzarva tartando, fiiggetlentl attol, hogy uj vagy hasznalt.
Az akkumulator 2 6ran beliil sulyos vagy halélos sériiléseket okozhat, ha lenyelik vagy a test barmely mas részébe helyezik.

A BILLENTYUK ISMERTETESE

<= Gomb: A bal gombbal balra mozgathatod a macskat a jatékban, valamint a kiemelt SZEGMENS IKONT a bal ikonra helyezheted.

@ Gomb: A Méd gombbal az almeni képernyéjére jutsz, ahol csak az id6t lathatod, be- és kikapcsolhatod a hangot, valamint Gjraindithatod
a jatékot. Ha ezen a képernyén megnyomod az Enter gombot, akkor az id6t és a nevet is médosithatod.
mod gomb masodszori megnyomasaval (mikzben a fémeni opciéiban maradva) visszatérhetsz a féképernyé tétlen
allapotahoz.
ime a valaszthat opciok listéja az almeni képerny&in:
ORA FUNKCIO - NEV FUNKCIO — Latni fogsz egy jelvényt, amelyen az iires helyre beirhatod a valasztott nevet.
NEV FUNKCIO - Latni fogsz egy jelvényt, amelyen az (ires helyre beirhatod a valasztott nevet.
HANG - tt e?y hangszoro6 képét lathatod. Ezen a képernyén be- vagy kikapcsolhatod a hangot.
VISSZAALLITAS - Egy visszaallitasi képet, valamint egy ,Y” és ,N” szimbolumot fogsz latni. Valaszd az ,Y” lehetdséget az
eszkoz alaphelyzetbe allitasahoz és a kezdeti bedllitasi képernyéhdz valo visszatéréshez.
¢ Gomb: Az Enter gomb a megerésité gomb.
Az Enter gombbal kivalaszthatod az LCD képernyé tetején és aljan talalhato ikonok altal jeldlt szegmens jatékfunkcioit is.
Példaul: Ha az étel ikon szegmense ki van jel6lve, az enter gomb megnyomasaval az etetés almenti képernydjére jutsz.
=) Gomb: A jobb gombbal a macskat jobbra mozgathatod a jatékban, valamint a f6 LCD-képerny6 kiemelt elemét is jobbra mozgathatod.

JATEK OSSZEFOGLALO

Gondoskodnod kell a macskadrol, jatszanod kell vele és etetned kell, hogy boldog és egészséges maradjon. A jaték célja, hogy megtanulj fe-
lelsséget vallani és idében reagalni a macskad igényeire. Egészsége és boldogsaga a nap folyaman hozott dontéseidtdl fligg. Ha jé munkat
végzel, fejlédhetsz, és pihenésképp szérakoztaté animaciokat kapsz jutalmul.

CIMKEPERNYO:

A jaték els6 aktivalasakor automatikusan az dra funkcidba kertilsz. Itt kell bedllitani az id6t.

Az id6 villogni fog: 9:00 AM. A BAL és JOBB gombok segitségével allithatod be az érat. Amikor elérted a pontos idét, az ENTER gomb megny-
omasaval megerdsitheted a bedllitast. Ezutan a percek kezdenek villogni. A BAL vagy JOBB gomb megnyomasaval a percek ugyanugy felfelé
vagy lefelé valtoznak. A pontos perc kivalasztasa utan nyomd meg az ENTER gombot a megerésitéshez.

Az id6pont kivalasztasa utan a név kivalasztasi képernydjére jutsz. Itt megadhatod a neved. Ezen a képerny6n egy villogé ,A” betii jelenik
meg.

A BAL és JOBB gombok megnyomasaval a betiik fel és le mozgathatéak. Az ENTER megnyomasaval meger&sitheted a betti kivalasztasat.
Az &dbécé végén szamok vannak 0-t6l 9-ig, illetve szokdz opcio és egy ,END” funkcié talalhaté, amely segit megerdsiteni, hogy befejezted a
neved beirasat.

Miutan megadtad az idét és a nevet, a féképernyére kerlilsz, és elindulnak a szokasos, pihendidére sz6l6 animéaciok.

ENERGIATAKAREKOS UZEMMOD:

Jaték kézben, ha 15 percig nem nyomsz meg egyetlen gombot sem, a macskad ledllitia az animaciét, és 3 ,Z” lesz csak lathaté a képernyén.
Barmelyik gomb megnyomésa utédn a macska visszatér a tétlen animacidhoz. Csak alvas- és szundikalasi idében fog latszani, hogy alszik,
vagy amikor alvasra utasitod. Ha este 9 6ra utan arra utasitod a macskadat, hogy aludjon, akkor alvé pézba helyezkedik, a képernyé elsététil,
és 3 ,Z" betli jelenik meg a fekete képerny6n.

FELSO ES ALSO KEPERNYOSZEGMENS IKONOK:

Aképernyé tetején és aljan szegmens grafikak lathatéak, amelyek segitségével kommunikalhatsz és jatszhatsz a macskaddal. A balra és
jobbra mutaté nyilak megnyomaséaval mozgathatod a kiemelét felettiik. Az Enter gomb megnyomasaval ezutan megerésitheted a kivalasztast.
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Ezt fogod latni a fels6 sorban:
* & - Amikor ezt kivalasztod, a macskad az étel képernydre keril, ahol valaszthatsz az egészséges étel (hal) és a jutalomfalat (pastétom) kézil.

-": - Ez a funkcié arra szolgal, hogy a macska szundikaljon, illetve ataludja az éjszakat. Ejszaka (este 9:00-kor) azonban le kell kapcsolni
a lampat, és egy fekete képernyé marad rajta egy ,ZZZ” felirattal egész éjszakara, amig a macskad fel nem ébred (reggel 7:00-kor)
és Ujra el nem kezdddik az animéacio.

- - Ha ezt a lehetéséget valasztod, lathatod az 6sszes kiilénbdzé jatékot, amivel jatszhatsz. 3 jaték érhetd el.

. g - Ebben a részben megismerheted macskad varazserejét. Amikor az pontszamod 90 felett van, barmikor feltehetsz neki egy IGEN/
= NEM kérdést a jovéddel kapcsolatban, és a fejét jobbra-balra razva valaszol, ami nemet jelez, vagy bélogat, ami igent jelez.
Ezenkiviil naponta egyszer a macskad felnéz a csillagokra, és jésol neked. A csillagok mindegyike egy szimbélumot alkot, amely
valamit képvisel, amit a macskad a jévében lat, példaul szerelmet, stabilitast, szerencsét stb.
Az alabbiakban a kiilonb6z6 csillagképek jelentéseit talalod:
- Az X: Macs-katasztréfa all el6ttiink. Ez egy jel, amely arra figyelmeztet, hogy egyes macskak megkarmolhatnak.

Visszhang: A cselekvés ideje miduooost van. Masok figyelmesen hallgatnak rad, és varjak az utmutatasodat, hogyan tovabb.
Bolcsességeddel segits mindenkit elére haladni.

- A hal: Olyan akadalyok varnak rad, amelyek miatt feszegetned kell a hataraidat. Mint hal a folyton valtozoé tengerben, tssz tovabb.
Azt mondom, egyél halat, és orlilj a nasinak.

- Akezek: Jol csindlod, és ezt masok is kezdik észrevenni. Csabité lehet felhalmozni mindazt, amit megszereztél, de prébald mego-
sztani amid van azokkal, akiknek kevesebb jutott.

_ Nyitott kér: Dorombolds — talan itt az ideje egy kis szunyokalasnak. Most még nincs itt a cselekvés ideje. Pihenj, és probald késébb
djra.

- Horgony: Hajlamos vagy mindig a kdvetkez6 nagy dobast keresni. Szanj egy kis id6t arra, hogy élvezd a pillanatot, és fejezd ki
haladat szeretteidnek.

Abagoly: Hasznald a bagoly éles latasat, és figyelj a kornyezetedre. Lehet, hogy valaki azt kivanja, barcsak beteg lennél. Vigyazz
magadra nagyon, és a balszerencsés idészak gyorsan véget ér.

- Kerék: Készllj fel a szerencse valtozasara. Ha az utobbi idében nem Ugy alakultak a dolgok, ahogy szeretnéd, a kdvetkezé hetek-
ben megkdénnyebbiilésre szamithatsz. Masrészt, ha nyugodtnak érzed magad, el6fordulhatnak nehézségek.

- A Nap: Egy kellemes szunyokalas a napstitésben kétségtelentil a legjobb mddja a felfrissiilésnek. Megujult energiaval ezen a
héten kozelebb keriilhetsz céljaidhoz. A siker hamarosan rad ragyog.

- Hullamok: Hosszu uton jarsz, és ez nem teljesitheté néhany hullam nélkiil. Tartsd a fejed a viz felett, és eléred a célod.

Az iv: A tiirelmed hamarosan megjutalmazédik, amint minden terved a helyére keriil. Az univerzum figyel, és ha meg akarod
mozditani a vilagot, el6szor neked kell megmozdulnod.

- A Madar: A hirek ma szinte rad zudulnak, cselekedj gyorsan, miel6tt elsodornak. Ha pedig egy jelre vartal, akkor ez az.

- Lanc: Az utdbbi idében tobb felelésséget harul rad, mint valaha. A tetteid gyors eseménylancolatot inditanak el, de az, hogyan
kezeled a befolydsodat, meghatarozza az eredményt.

_ Komorsag: A komorsag rad telepszik, és elsotétiti a vildgodat. Ne feledd, hogy a sététben lathatod a csillagokat.
- Sziv: J6 dolgok jonnek. Rad talalhat egy Uj szerelem, vagy valdra valhatnak az almaid. Barmi megdoromboldhatd.

- Csillag: Itt az ideje megragadni a lehetéségeket, mivel a szerencséd egyre csak né. Ne habozz, kiilénben a sikered elillanhat. Ha
vadasznod kell ra, villantsd ki a karmaidat, és kivaléan fogsz teljesiteni.

- A Szem: Az utdbbi id6ben sokat kiizdesz valamivel, de itt az ideje, hogy megoldast talalj ra. Kuckozz be egy kis szunyokalasra, és
tisztan lathatod majd a helyzetet.

- Felhd: Vihar kozeledik. Ellenérizd az esernyédet, hogy nem taplalsz-e haragot vagy neheztelést, mert ez baj forrasa lehet.

- Patkd: A szerencse mancsnyuijtasnyira van. Ne feledd, hogy a szerencse annak kedvez, aki felkészll ra. Mélyeszd bele a karmai-
dat, és tedd magadéva a gyarapodast.

_ Félholdak: Csakugy, mint a Hold esetében, lehetetlen, hogy mindig minden teljesen kerek legyen. Akar ndvekszik, akar fogy, nézz
magadba egy pillanatra, és dontsd el, mit szeretnél elérni a kdvetkezd idészakban.

- Virag: A viragok nem egyik naprol a masikra nyilnak ki, és nem varhatod el magadtél sem ezt. Ne engedd el a reményt, mert véget
ér a tél, és metszd meg azokat az 4gakat, amelyek megakadalyoznak a viragzasban.

. @ - Ez azt jelenti, hogy a macskad beteg. Az animaciok attol fliggéen valtoznak, hogy milyen allapotban van a macska.
Ezt fogod latni az als6 sorban:

- Ha ezt valasztod, a macskad kiilénb6z6 dolgokat tesz a tisztalkodas érdekében.

. ' - Itt attekintheted az Osszes statisztikadat, példaul az éhséget, a fegyelmezettséget, az egészséget és a boldogsagot, valamint a
macskad korat és sulyat.

Index Tar any  Alapér Kiiszobérték (az utasita )
EHSEG 0-100 80 50

FEGYELEM 0-100 80 50

EGESZSEG 0-100 80 40 (beteg)

BOLDOGSAG 0-100 80 50
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Ehség és fegyelem Egészség és boldogsag Kor és suly

Mig a Pontszam az Ehség, Boldogsag, Fegyelem és Egészség mutatok atlaga lesz.
Az alapértelmezett érték az elsé bekapcsolaskor érvényes.

. [. - A bal és jobb gomb megnyomasaval valaszthatsz a ,Reward” (Jutalom) vagy a , Trick” (Trlikk) szavak kdzil. Ha megnyomod az
= Enter billenty(it a ,Reward” képernyén, azzal adsz egy jutalomfalatot a macskadnak. Nyomd meg az Enter billentyit a , Trick”
képernyon, és valassz a kiilonbodzd tritkkok kozdl.
Ezt a négy triikkot gyakorolhatod a macskaddal.
o Varazslat - Lathatod, ahogy a macskad varazslat segitségével masik allatta valtozik.
o Replilés - A macskad elszalad és megprobal repilni.
o Jaték - Amacskad elrepiil egy sepriinyélen.
o Atvaltoztatas - A macskad varazsol, és megjelenik egy gyapjugombolyag. A macskad ezzel jatszhat.

@ - Ezzel a fegyelmezheted a macskadat, ha rosszalkodik.
- - Amikor ezt latod a f6 tétlen animaciés képernydn, az azt jelenti, hogy a macskadnak sziiksége van valamire.

A MACSKA GONDOSKODASANAK SZABALYAI ES A NAP FONTOS ESEMENYEI AZ ORA FUNKCIO ALAPJAN

Amikor el6szor aktivalod a macskadat, az életereje 80-as pontszamon lesz.

Gy6z6djon meg réla, hogy az éra valds idére van allitva. Az aldbb megadott idépontok ezt feltételezik.

Ha a “&" felirat egyszer jelenik meg a képernyén, az azt jelenti, hogy a macskad figyelemre vagyik.

Este 9 6ra koril a macskad aludni akar majd.

Reggel a macskad korilbellil 7:00 érakor akar majd felkelni.

Este 9:00-kor mindenképpen menj a fémeni Alvas képernydjére, és kapcsold le a villanyt, hogy a macskad egész éjjel aludhasson. Ha enged-
ed, hogy sokaig ébren legyen, vagy égve hagyod a villanyt alvas kdzben, akkor romlani fog az egészsége. Ez a nap hatralévé részében a
alvasi/szundikalasi id6ket is felborithatja. Ha jol csinalod, egy-két ponttal megndvelheted az életerejét, feltéve, hogy még nem érte el a 100-as
pontszamot.

Napkozben a macskanak haromszor kell szundikalnia, kortlbelll délel6tt 10:45-kor, délutan 2:45-kor és délutan 6:45-kor. Ismét kapcsold le
a villanyt az adott idében. A macskad kériilbeliil 15 perc mulva magatél felébred. Ne altasd el, ha nem kérte. Az egészségi allapota romlani fog.

Etelpontok - Ha az élelemszintje 50, akkor 2 adaggal 90-re né. A legjobb, ha csak annyit eteted, hogy elérje a 80-as szintet — ettél egy ponttal
javulhat az egészségi dllapota. Ha az ételszintje nullara csokken, a macskad jelezheti ezt neked. Egy jutalomfalat = 5 ételpont. Ha tul sok
jutalomfalatot adsz féételként, az arthat neki, és altalaban rontja az egészségét.

Takaritas - A macskad naponta 3—6 alkalommal fog felkéhégni valamit. Amikor latod a képernyd, hogy kdpkdd, meg kell tisztitanod a flirdés
ikonnal. Ezenkiviil a macskanak naponta egyszer fiirddnie kell. Ha nem gondoskodsz errél, az ronthatja az egészségét. A fiirdéssel javithatod
az egészségét.

Fegyelmezd a macskadat - Ha a macskadnak valéban sziiksége van valamire, de még nem jétt el a szundikalas, lefekvés vagy etetés ideje,
akkor fegyelmezésre lehet sziiksége. Ez segit majd az egészségének javulasaban, de a boldogsaga csokkenni fog. Naponta legfeljebb csak
kétszer érdemes fegyelmezni a macskat.

Oranként ellendrizd az egészségiigyi allapotat. Ha barmelyik pontszam 70 ala esik, akkor tedd meg a megfeleld Iépéseket. Szokasos rutin,
ha valamire sziikség van: 1) jatssz vele egy jatékot egyszer vagy kétszer, és végiil 2) etesd meg éppen annyi eledellel, hogy a taplalékszintje
elérje a 80-as pontszamot.

Ha egy ideig egyediil hagytad a macskadat, eléfordulhat, hogy a homlokat rancolva/szomorutan fog varni, amikor visszatérsz. Ez altalaban azt
jelenti, hogy a) kihagytél egy kérést, vagy b) az egészségi allapota a nullas szinthez kozelit. Ha folyamatosan rancolja a homlokat/szomort a
tekintete, az azért lehet, mert nem érzi j6l magat — amig nem javul az egészségi éllapota, addig fog grimaszolni.

Ha az &sszes egészségligyi statisztikai értéke 0-ra csokken, akkor a macskad meghal. A macskad meghalhat a rossz egészségi allapota miatt.
Inditsd Gjra a jatékot, és probald meg Ujra, Ugyelve arra, hogy odafigyelj a macskad igényeire.

MACSKAJATEKOK: 3 alapvets jaték van, amit a macskaddal jatszhatsz.

1. JATEK: UTAZAS A HOLDRA: A macskadnak sziiksége van a segitségedre, hogy elérje a Holdat! Ehhez el kell kapnod a csillagokat, ame-
lyek energiat adnak a macskad varazspalcajanak, mikézben az athalad a képernyén. Ha elég csillagot elkapsz, mielétt lejar az id6, a macskad
sikeresen végrehajtja a Holdra szallast.

Jatékvezérlés:
Bal gomb: A sepriinyél mozgatasa felfelé. Jobb gomb: A sepriinyél mozgatasa lefelé.

2. JATEK: BAJITALOK MESTERE: Ebben a jatékban 5 bajitalt kapsz, amelyek elkészitéséhez a macskadnak szilksége van a segitségedre.
Ha helyesen tippeled meg a hozzavaldkat, megjelenik a bajital, ha pedig nem, az Ust felrobban.

Miutan kivalasztottad a VARAZSLAT ikont, BALRA vagy JOBBRA kattintva egy st jelenik meg. Ebben a részben 6sszekeverheted az
Osszetevoket a bajital elkészitéséhez. Ezek a gyogytedk segiteni fognak a fejlédésed soran. A BAL gombbal gérgethetsz a bal oldalon
taldlhaté hozzavalok kézott, a JOBB gombbal pedig a jobb oldaliak kozétt. Miutan kivalasztottad a két hozzavalét, nyomd meg az ENTER
billenty(t a bajital elkészitéséhez.

Hozzavalok:

&. Harmat Hg Mag a Egészség bajital E Boldogsag bajital E Hold baijital
@ Szentjanosbogar ﬂ Lohere E Szerencse badjital % Nap béjital
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Bijital receptek:

- Boldogség badijital: 1 Harmat + 1 Szentjanosbogar

- Egészség bajital: 1 Harmat + 1 Lohere

- Szerencse bdjital: 1 Harmat + 1 Lohere

- Nap bajital: 1 Egészség bajital + 1 Szerencs bajital

- Hold bajital: 1 Egészség badjital + 1 Boldogsag bajital

Jatékvezérlés:
Bal gomb: Gorgess végig az dsszetevékon a bal oldalon. Jobb gomb: Gorgess végig az dsszetevékon a jobb oldalon.

3. JATEK: KARATE MACSKA:

Ebben a jatékban a macskad felveszi a karate fejpantjat, és felkészil egy kis karate akciora! A jaték két részbdl all.

1. rész: A ninja csillagok hirtelen megjelennek, és a képernyé bal vagy jobb oldalérél a karate macskad felé tartanak. Amikor egy csillag
megjelenik, gyorsan nyomd meg a BAL vagy JOBB gombot attél fiiggéen, hogy honnan érkezik. Ha egy csillag eltalalja a macskadat,
veszitesz. Ha azonban lecsapsz 5 csillagra, akkor nyersz.

2. rész: A karate macskadnak probara kell tennie az erejét! Egyetlen fadarab all a képernyd kozepén. A képernyd jobb szélén lathatod a
macskad teljesitményméréje. Gyorsan kell nyomkodnod a BAL és JOBB gombokat, hogy a teljesitményméré szintje elég magasan
legyen a fa apritasahoz. Ha jol csinalod, a fa eltorik, és maris hasogathatod a kévetkezét. Ha nem tudod eltérni az egyiket, elveszited

a jatékot.
KARBANTARTAS ES JOTALLAS

Akésziilék tisztitasat csak puha, enyhén nedves anyaggal végezd. Ne hasznaljon tisztitdszert. Ne tegye ki a késziiléket kozvetlen napfénynek
vagy mas magas héforrasnak. Ne meritse vizbe a késztlléket. Ne szerelje szét vagy ejtse le a késziiléket. Ne probalja meg csavarni vagy
hajlitani a készlléket.

MEGJEGYZES: 6rizd meg ezt a hasznalati Gtmutatét, mert fontos informaciokat tartalmaz.
Erre a termékre 2 év (Eurdpan kiviil 3 hdnap) jotallas érvényes. A jotallassal kapcsolatos igényével vagy eladas utani szolgaltatasért Iépjen
kapcsolatba a markakereskeddvel és mutassa fel a vasarlast igazolé érvényes okmanyt. A jétallasunk magaban foglalja a gyartasi alapanyag
és kivitelezés hibait, barmely olyan meghibasodas kivételével, amely a hasznalati Gtmutaté be nem tartasabdl vagy a terméken végrehaijtott
gondatlan cselekedetbd| ered (mint pl. szétszedés, héségnek és nedvességnek valo kitevés stb.) Ajanlott megérizni a csomagolast késébbi
tajékozddas céljabol.
olgaltatasaink tovabbi to
szineit és részleteit.

érdekében tett eréfeszitéseink miatt megvaltoztathatjuk a terméknek a csomagolason feltiintetett
FIGYELMEZTETES! 3 évesnél fiatalabb gyermekek szamara nem alkalmas. Fulladasveszély - Apro részek.
Osszeszerelése és hasznalata felnétt feligyeletét igényli.

Hivatkozas: JLMBCAT
Eurdpaban tervezve és fejlesztve - Gyarté orszag: Kina.
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Kornyezetvédelem

A nem miikodé elektromos késziilékek Ujrahasznosithatok, ezért nem szabad ket kidobni a szokasos haztartasi szeméttel!

Kérjik, tevékenyen tdmogassa a természetes eréforrasok megérzését, és segitsen megoévni a kérnyezetiinket azzal, hogy
hulladékhasznositd kézpontba adja le ezt a készliléket (ha van ilyen a kérnyéken). [r—
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