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WWW.HATCHIMALS.COM
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&9 THINGS YOU NEED TO KNOW

1.1 only hatch once.

2.1 cannot hatch without you holding me!

3. Before | can hatch, you must play with me in my egg.

4.1 cannot hear you while | am making noise!

5. After | hatch, raise me through 3 stages (Baby, Toddler, & Kid).

6. You know you've reached the next stage when | show
rainbow eyes.

7. At each stage, you unlock new interactions/games.

8. After | hatch, you can reset me back to Baby Stage (see page 29).

INFORMATIONS IMPORTANTES

1. Je ne peux éclore qu'une fois.

2. Je ne peux pas éclore sans que tu me tiennes !

3. Avant que je puisse éclore, il faut jouer avec moi.

4. Je ne t'entends pas lorsque je fais du bruit !

5. Suite a mon éclosion, éleve-moi durant les stades de
nourrisson, bébé et enfant.

6. Le stade suivant est atteint lorsque les lumiéres aux
couleurs de I'arc-en-ciel apparaissent.

7. A chaque stade, il y a de nouveaux jeux et de nouvelles
interactions.

8. Suite a mon éclosion, je peux étre réinitialisé au stade 3
(voir page 29)

&> |INFORMACION IMPORTANTE

1. Solo salgo del cascarén una vez.

2. iNo puedo salir del cascarén si no me sujetas!

3. Tienes que jugar con el huevo cuando aun esté dentro para
que pueda salir.

4. iNo puedo oirte si estoy haciendo ruidos!

5. Cuando salga del cascarén, tendrds que cuidar de mi
durante 3 fases (Bebé, Preescolar y Polluelo mayor).

6. Cuando veas un arcoiris en mis 0jos, sabras que he pasado a
la siguiente fase de crecimiento.

7. En cada fase, se desbloquearan nuevas interacciones y juegos.

8. Después de salir del cascarén, puedes reiniciarme para que
vuelva a la fase Bebé (ver pagina 29).

WICHTIGE INFORMATIONEN
.Ich schliipfe nur einmal.
.Ich kann nicht schliipfen, wenn du mich nicht haltst!
. Bevor ich schllipfe, musst du mit mir in meinem Ei spielen.
.Ich kann dich nicht héren, wenn ich Gerdusche mache!
. Wenn ich geschliipft bin, musst du mich in 3 Phasen
groBziehen (Baby, Kleinkind und Kind).
. Sobald meine Augen regenbogenfarben leuchten, beginnt
eine neue Phase.
7.In jeder Phase schaltest du neue
Interaktionsmaoglichkeiten/Spiele frei.
8. Nachdem ich geschliipft bin, kannst du mich in die
Babyphase zuriicksetzen (siehe Seite 29).
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&0 DINGEN DIE JE MOET WETEN

. Ik kom maar één keer uit.

. Ik kan niet uitkomen als je me niet vasthoudt!

. Voordat ik uit kan komen, moet je met me spelen terwijl ik
in mijn ei zit.

.lIk kan je niet horen als ik geluid maak!

.Nadat ik ben uitgekomen, doorloop ik 3 fasen (baby, peuter
en kind).

. Als mijn ogen regenboogkleuren krijgen, heb ik de
volgende fase bereikt.

. Bij iedere fase ontgrendel je nieuwe interacties/spelletjes.

.Nadat ik ben ik uitgekomen, kun je me resetten naar de
Babyfase (zie pagina 29).

aD COSE DA SAPERE

1. Usciro dall'uovo solo una volta.

2. Non posso uscire dall'uovo se non mi stringi a te!

3. Prima che esca dall'uovo, devi giocare insieme a me.

4. Non riesco a sentirti mentre faccio altri rumori!

5. Una volta uscito dall'uovo, segui la mia crescita nel corso
delle 3 fasi (neonato, cucciolo e adolescente).

6. Ti accorgi di aver raggiunto la fase successiva quando i miei
occhi emettono luci arcobaleno.

7. Con ogni fase, sblocchi nuovi giochi/interazioni.

8. Una volta uscito dall'uovo, puoi farmi tornare alla fase
neonato (vai a pagina 29).

ALGUMAS COISAS QUE VOCE PRECISA SABER

1. Eu nas¢o somente uma vez.

2. Eu ndo posso nascer se vocé ndo estiver me segurando!

3. Antes de eu nascer, vocé deve brincar comigo dentro do
ovo.

4. Eu ndo posso ouvir vocé quando estou fazendo algum barulho!

5. Depois que eu nascer, vocé deve cuidar de mim por 3 fases
(Bebé, Crianca pequena e Crianca).

6. Vocé sabe que alcancou a préxima fase quando vé um
arco-iris nos meus olhos.

7. Em cada fase, vocé pode desbloquear novas interagdes/jogos.

8. Depois que eu nascer, vocé pode me mandar de volta para
a fase Bebé (veja a pagina 29).

NONE3HAA NHOOPMALUA

1. 1 BbUTyNAAOCh TOJIbKO OMH pPa3.

2. Yto06bl A BbINYNWUACA, BO3bMY MEHA Ha PyKu!

3. Tbl BOMKEH UrpaTh CO MHOW, Aaxe KOrAa A elle He Bblynuica.

4. A He cnbiwy Tebs, KorAa n3fato 3ByKu!

5. locne moero BbiIynaeHnA NOMOr MHe MPONTK 3 3Tana
(HoBopoaeHHbIN nTeHew, Manbiw u [MTeHew).

6. Korga A fOCTMrHy ciefylowero 3tamna, Moy ras3a 3aropArca
pagy>XHbIMM LiBETaMM.

7. Ha Kaxkgom 3Tane OTKPbIBalOTCA HOBble [eCTBUA/UTPbI.

8. MNocne Toro, Kak A BbIYMCh, Thl MOXeLLb COPOCHTL MOU
HaCcTPONKM o 3Tana HoBopoXaeHHOro nTeHua (cmoTpu cTp. 29).
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@ |INTRODUCTION @ WARNINGS

Care for your Hatchimal through the 5 stages.
STAGE 1 (Egg): Nurturing your egg. Learn how on page 3.
STAGE 2 (Hatching): Your Hatchimal cannot hatch without your help.
Learn how to encourage it on page 4.
STAGE 3 (Baby): Care for your Hatchimal’s wants and needs.
Learn how on page 4.

STAGE 4 (Toddler): Teach your Hatchimal to walk, talk and dance.
Learn how on page 5.
STAGE 5 (Kid): Unlock new games to play with your Hatchimal.
Learn how on page 5.

@ GETTING STARTED - STAGE 1: HATCHIMAL EGG

When you first get your egg out of the box, REMOVE the TWIST locks and separate your Hatchimal from the plastic packaging to turn on your Hatchimal.

* Hatchimals only hatch ONGE. You CANNOT put your Hatchimal back in the egg.

* Accidentally breaking your egg results in missing the hatching experience.

+ DO NOT submerge the toy into water. This can damage the electronic assemblies.
* To clean, wipe the toy gently with a clean damp cloth.

* Keep the toy away from direct sunlight and/or direct heat.

***You can RESET zour Hatchimal at any time to return
to STAGE 3 (Baby). See page 29.***

o Hatchimals are VERY FRAGILE. Always use two hands when playing with your egg.

After removal, dispose of keylocks immediately. WARNING: CHOKING HAZARD — Small parts.
« TILT me UPSIDE DOWN for EIGHT
\

@ STAGE 1: BEFORE HATCHING

HOW TO TURN SECONDS or more to turn me OFF.
OFF THE EGG « HOLD the BOTTOM of my egg to WAKE me up.

Before your egg will hatch, you must care for it. Hatching will take up to 20-25 minutes in TOTAL. You can nurture
your egg continuously or over time. Always HOLD me by the BOTTOM of my egg.

TILT the EGG to PLAY with me. TAP on the egg and | will tap back.

I can only HEAR you TAP when | am QUIET.

HOLD or RUB the bottom of the egg to hear my
heart beat or warm me up.

A

@ STAGE 1: HATCHIMAL EGG
| USE COLOUR AND SOUND TO TELL YOU WHAT | WANT OR NEED:

TILT, TAP OR TOUCH TO
INTERACT WITH YOUREGG. ~  colour ~ wHAT T MEANS WHAT T0 DO
PINK HEAR MY HEARTBEAT ~ HOLD THE BOTTOM OF THE EGG.
RED | AM UPSET RUB THE BOTTOM OF MY EGG.
ORANGE I NEED TO BURP PAT THE BOTTOM OF MY EGG.
FLASHING ORANGE [HAVETHEHICCUPS  TAP ON THE EGG TO SCARE THEM AWAY.
YELLOW IAMEXPLORING ~ PLAY IN DIFFERENT WAYS AND SEE WHAT HAPPENS.
-~ e GREEN T AM SICK RUB THE BOTTOM OF MY EGG TO MAKE ME FEEL BETTER OR TILT ME TO MAKE ME SNEEZE.
BOTTOM LIGHT BLUE | AM COLD RUB THE BOTTOM OF MY EGG TO WARM ME UP.
DARK BLUE | AM SCARED RUB THE BOTTOM OF MY EGG TO COMFORT ME OR KNOCK ON MY EGG TO SCARE ME MORE.
RAINBOW LIGHTS APPEAR WHITE IAMGOING TOSLEEP  RUB THE BOTTOM OF MY EGG TO WAKE ME UP.
WHEN I’'M READY TO HATCH,  LIGHTS OFF | AM LISTENING TAP ON MY EGG AND | WILL TAP BACK.
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STAGE 2: HATCHING YOUR EGG

WHEN MY EGG STARTS FLASHING RAINBOW LIGHTS, IT MEANS | AM READY TO HATCH!
***DON'T WORRY, | CANNOT HATCH WITHOUT YOU THERE.***

1) RUB the BOTTOM of my egg to encourage me to start
pecking. My egg will flash WHITE LIGHT while | am pecking.

5) REMOVE the TOP of my egg and break away any extra
pieces of shell that might block my way.

2) When | stop pecking, my egg will start flashing RAINBOW LIGHTS. 6) When the way is clear, PULL me out of the egg. You will need to

3) RUB the BOTTOM of my egg to encourage me to keep pecking.
4) When | have pecked away enough of my egg and you are ready
to pull me out, wait until | STOP PECKING and you see

RAINBOW LIGHTS.

ACCIDENTALLY BROKE THE EGG?

HATCHIMALS™ OUT OF EGG

pulled out.

7
8
9
y

) REMOVE the PLASTIC around my wings.
) THROW out any remaining parts or pieces of my egg shell.

) PRESS my BELLY.

0) I am ready to play when you hear me sing “HATCHI BIRTHDAY”.

PULL quite HARD and you will HEAR a LOUD CLICK when | am

Be very CAREFUL with your Hatchimal egg. If you accidentally break the egg before your Hatchimal
is ready to hatch, you CANNOT PUT THE HATCHIMAL BACKIN the egg. If you do break the egg before
your Hatchimal is ready to hatch FOLLOW STEPS 5T0 10 in the Stage 2: HATCHING instructions above.

NOW THAT YOUR HATCHIMAL HAS HATCHED, YOU MUST RAISE IT FROM

BABY, TO TODDLER, TO KID.
COLOUR WHAT IT MEANS
HEAD SENSOR PINK INEEDACUDDLE  PET MY HEAD.
LED LIGHTS RED | AM UPSET
@@ ORANGE I NEED TO BURP
FLASHING ORANGE I HAVE THE HICCUPS
(HESTBUTION YELLOW | AM EXPLORING
/—‘_\ GREEN | AM SICK
il TILTSWITCH TEAL LEARN TO TALK
WW MICROPHONE
ON/ OFF SWITCH LIGHT BLUE | AM COLD
RESET BUTTON DARK BLUE | AM SCARED
RAINBOW LIGHTS APPEAR AND I SING “HATCHI BIRTHDAY” WHITE | AM GOING TO SLEEP

WHEN I MOVE FROM ONE STAGE TO ANOTHER.

STAGE 3 - BABY

CARE FOR ME! - NURTURE ME AND TAKE CARE OF MY WANTS AND NEEDS.

| USE COLOUR AND SOUND TO TELL YOU WHAT | WANT OR NEED:

WHAT T0 DO

PET MY HEAD TO CALM ME DOWN.

PAT MY HEAD OR TILT ME FORWARD.

MAKE ALOUD NOISE TO SCARE THEM AWAY.

PLAY WITH MY IN DIFFERENT WAYS.

PET MY HEAD, TILT ME FORWARD OR SQUEEZE MY BELLY.
PRESS AND HOLD MY BELLY.

AFTER | SAY HELLO, SAY SOMETHING, THEN RELEASE MY BELLY.

To watch the "How To" video, visit YouTube channel:
www.youtube.com/hatchimals

RUB MY HEAD OR SQUEEZE MY BELLY TO WARM ME UP.
PET MY HEAD TO COMFORT ME OR CLAP TO SCARE ME MORE
SQUEEZE MY BELLY TO WAKE ME UP

FEED - PURPLE

CUDDLE - PINK

READY TO PLAY - YELLOW
e
\ )

TICKLE - YELLOW

FEED me by TILTING me FORWARD. You
will HEAR me EATING.

CUDDLE me by PETTING my HEAD. You
will HEAR me “C00”.

TILT me UPSIDE DOWN then RIGHT SIDE

SQUEEZE my BELLY repeatedly. You will

UP to PLAY with me. You will HEAR me say HEAR me LAUGHING.

“WEE”.

SICK - GREEN

SCARED - DARK BLUE

COLD - LIGHT BLUE ‘
A
{ éﬁj\\

HICCUPS - ORANGE

PET my HEAD to COMFORT me. SQUEEZE
my BELLY to make me COUGH. TILT me to
make me SNEEZE. When | am better, you

COMFORT me by PETTING my HEAD or
SCARE me more by CLAPPING. When | feel
better, you will HEAR me SIGH and my

will HEAR me SIGH and my EYES will TURN EYES will TURN YELLOW.
YELLOW.

WARM me up by PETTING my HEAD or

CLAP to SCARE away my HICCUPS. When

SQUEEZING my BELLY. When | am warmed they are gone, you will HEAR me SIGH and

up, you will HEAR me SIGH and my EYES
will TURN YELLOW.

4

my EYES will TURN YELLOW.



STAGE 4 - TODDLER

° To watch the "How To" video, visit YouTube channel: www.youtube.com/hatchimals

Access and cycle through the MENU, by PRESSING my BELLY.
When you see the colour and hear the sound effect of the game you want,

TEACH ME! - TEACH ME TO WALK, TALK AND DANCE.

WAIT THREE SECONDS or PAT my HEAD to enter. To EXIT a game at any time, PRESS my BELLY.

“LEARN TO TALK” - TEAL

“LEARN TO WALK” - FLASHING WHITE

DANCE MODE! - FLASHING PURPLE NURTURE PLAY

All the NURTURE PLAY from STAGE 3 is
still available.

PRESS and HOLD my belly to TEACH ME TO When | ENTER the “LEARN TO WALK”, | will When | ENTER DANGE MODE, | will say
TALK. My light will change to TEAL. AFTER | say OKAY and my LIGHT will change to SOLID OKAY and PLAY MUSIC. When | am
say HELLO, SAY something, then RELEASE  WHITE. SOLID WHITE LIGHT means | am dancing, PAT my HEAD to play a DRUM
my BELLY. | will REPEAT what you say! WAITING for a COMMAND. ONE CLAP makes BEAT. To PAUSE my MUSIC, turn me
me move FORWARD. TWO or more CLAPS ~ UPSIDE DOWN, then RIGHT SIDE UP. To
make me SPIN. Careful, | might get DIZZY. ~ PLAY the MUSIC AGAIN, turn me UPSIDE
DOWN and RIGHT SIDE UP AGAIN.

Access and cycle through the GAMES MENU, by PRESSING my BELLY.
PLAY WITH ME! - UNLOCK FOUR NEW GAMES. When you see the colour and hear the sound effect of the game you want,

THESE FOUR GAMES ARE ONLY AVALIABLE IN STAGE 5.  WAIT THREE SECONDS or PAT my HEAD to enter. To EXIT a game at any time, PRESS my BELLY.
TAG - FLASHING RED HATCHIMAL SAYS - FLASHING BLUE PSYCHIC HATCHIMAL - FLASHING ORANGE

Mﬂ
JEN"

| will run around and my eyes will turn My light will flash different colours to tell
RED or a DIFFERENT COLOUR. When my  you what action to take. RED - PAT my
light turns RED, TAP my HEAD. DON'T TAP HEAD. PINK - PRESS my BELLY. BLUE -
my HEAD when you see a DIFFERENT TILT me UPSIDE DOWN. The longer you
COLOUR light, itis a FAKE OUT. Get fifteen  play, the faster it gets. Get fifteen right to
right to win. Get three wrong and you lose.  win. Get three wrong and you lose.

SILLY SOUNDS - FLASHING GREEN

| will tap a pattern. When | stop tapping,
try to CLAP the same PATTERN back to
me. Get ten patterns right to win. Get
three wrong and you lose.

While my light is SOLID ORANGE, ASK me
a YES or NO question. | will answer with a
POSITIVE, NEGATIVE or MAYBE sound.

***All the PLAY from STAGES 3 and 4 is still available. ***

STAGE 5 - KID: GAMES

LIGHT COLOUR GAME WHAT T0 DO
Teal LEARN TO TALK In STAGE 4 & 5: PRESS and HOLD my BELLY to RECORD your voice. | REPEAT what you say.
Flashing White LEARN TO WALK In STAGE 4 & 5: 1 CLAP makes me move FORWARD. 2 or more CLAPS makes me SPIN.
Flashing Purple DANCE In STAGE 4 & 5:1 play MUSIC and Dance. PAT my head to make a drum beat.
Flashing Red TAG In STAGE 5: PAT my head when the light turns red.

HATCHIMAL SAYS
SILLY SOUNDS
PSYCHIC HATCHIMAL
AUTONOMOUS

Flashing Blue In STAGE 5:RED - PAT head, PINK-SQUEEZE belly, BLUE - turn UPSIDE DOWN.

In STAGE 5:1 will tap a pattern, try to REPEAT it back.
In STAGE 5: ASK a YES or NO question, | will answer.

Exit games. J
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Flashing Green

Flashing Orange
\Flashing Yellow
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PRESENTATION AVERTISSEMENTS

Prendre soin de I'Hatchimal pendant les 5 stades. Les Hatchimalls sclmt EfXTREMEIVIENT FRAGILES. Toujours utiliser les deux mains
STADE 1 (ceuf) : Prendre soin de I'ceuf. Pour en savoir plus, voir page 6. pour manipuler | euf. , L
STADE 2 (closion) : L Hatchimal ne peut pas éclore sans aide. Les Hatchimals n'éclosent qu'UNE FOIS. Ensuite, il est IMPOSSIBLE de les

P . H . 7 remettre dans I'ceuf. . o
0ur savolr comment I'encourager, voir page /. + Si I'eeuf se casse accidentellement, il n'y aura pas de stade d'éclosion.

STADE 3 (nourrisson) : Prendre soin des besoins et des désirs de I'Hatchimal.  « Ne pas plonger le jouet dans I'eau. Les composants électroniques risqueraient
Pour en savoir plus, voir page 7.
STADE 4 (béhé) : Lui apprendre & marcher, parler et danser.
Pour en savoir plus, voir page 8.
STADE 5 (enfant) : Déverrouiller de nouveaux jeux.
Pour en savoir plus, voir page 8.

d'tre endommages.
* Nettoyer délicatement le jouet avec un chiffon humide et propre.
* Maintenir le produit & distance des sources de chaleur et du rayonnement direct du soleil.

**¥|1 est possible de réinitialiser I'Hatchimal a tout moment, de maniére a
revenir au STADE 3 (nourrisson). Voir page 29.%**

COMMENT JOUER - STADE 1 : (EUF HATCHIMAL

Aprés avoir retiré |'euf de son emballage, OTER les verrous TOURNANTS, puis séparer 'Hatchimal de I'emballage en plastique pour I'allumer.

Une fois retirées, jeter les tirettes immédiatement. ATTENTION ! RISQUE D'ETOUFFEMENT - Contient de petits éléments.
- Me RETOURNER LA TETE EN BAS pendant au moins

COMMENT HUIT SECONDES. @ (QW
Al

NPT . teiiesas e LU pourme REVELLER,
STADE 1: AVANT L'ECLOSION

Prendre soin de I'ceuf avant qu'il n'éclose. L'éclosion prendra au TOTAL 20 a 25 minutes. Il est possible de prendre soin
de I'ceuf en continu ou au fil du temps. Toujours TENIR mon ceuf par le BAS.

INCLINER I'CEUF pour JOUER avec moi. Tapoter I'ceuf, je tapote en réponse. J'ENTENDS

uniquement les TAPOTEMENTS si je suis CALME.

Tenir ou CARESSER le bas de I'ceuf pour entendre
mon cceur battre ou me réchauffer.

h A

JUTILISE DIFFERENTS SONS ET COULEURS POUR COMMUNIQUER CE DONT J'AI BESOIN OU ENVIE :

STADE 1: OEUF HATCHIMAL

INCLINER, TAPOTER OU TOUCHER
L'EUF POUR INTERAGIR AVEC MOL. - 1, opis

SIGNIFICATION ACTION
ROSE MON CCEUR BAT TENIR LE BAS DE L'GEUF.
ROUGE JESUIS DEMAUVAISEHUMEUR  CARESSER LE BAS DE L'EUF.
ORANGE JAIBESOIN DE FAIREMONROT  TAPOTER LE BAS DE L'GEUF.
ORANGE CLIGNOTANT JAILEHOQUET TAPOTER MON EUF POUR ME FAIRE PEUR ET ARRETER LE HOQUET.
JAUNE JEXPLORE JOUER AVEC MOI DE PLUSIEURS FACONS POUR VOIR MA REACTION.
VERT JESUIS MALADE CARESSER LE BAS DE MON CEUF POUR QUE JE ME SENTE MIEUX OU
M'INCLINER POUR ME FAIRE ETERNUER.
BLEU PALE JAIFROID CARESSER LE BAS DE L'GEUF POUR ME RECHAUFFER.
BLEU MARINE JAIPEUR CARESSER LE BAS DE MON CEUF POUR ME RASSURER OU TAPER SUR

MON OEUF POUR ME FAIRE PEUR DAVANTAGE.
DES LUMIERES AUX COULEURS DE ;¢

JENTREENMODE SOMMEIL ~ CARESSER LE BAS DE MON GEUF POUR ME REVEILLER.
L'ARC-EN-CIEL APPARAISSENT - - ,
LORSQUE JE M'APPRETE A ECLORE.  VOYANTSETEINTS JECOUTE TAPOTER MON EUF, JE TAPOTE EN REPONSE.

PROBLEMS? - DES PROBLEMES ? - ;ALGUN PROBLEMA? - PROBLEME? - NEDERLAND — 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com UK — 0800 206 1191, serwceuk@splnmastercom
PROBLEMEN? - PROBLEMI? - PROBLEMAS? - BO3HMK/TU TIPOBIEMbI? BELGIE/BELGIQUE — 0800 77 688 » LUXEMBOURG —8002 8044 IRELAND - 1800 992 249

ITALIA — 800 788 532, servizio@spinmaster.com FRANCE — 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com
S P I N M A ST E R o co M MEXICO - 55 4160 7947, servicio@spinmaster.com DEUTSCHLAND - 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com
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STADE 2: FAIRE ECLORE TON (EUF

MON GEUF S'ECLAIRE DES COULEURS DE L'ARC-EN-CIEL LORSQUE JE M'APPRETE A ECLORE.
***PAS D'INQUIETUDE A AVOIR : JE NE PEUX PAS ECLORE S'IL N'Y A PERSONNE POUR M'AIDER. #**
1) CARESSER le BAS de mon ceuf pour m'encourager a casser la 5) Retirer le haut de la coquille et casser les morceaux qui
coquille avec le bec. Mon ceuf clignote en BLANC pendant que je m'empéchent de sortir.
commence a casser la coquille de I'ceuf. 6) Une fois le trou complétement dégagé, me RETIRER de I'euf. I

2) Lorsque je m'arréte, mon ceuf s'éclaire DES COULEURS DE faut TIRER trés FORT. i 'A ENTENDRE un cliquetis b t.

L'ARC-EN-CIEL qui se mettent a CLIGNOTER. 7) RETIRER I LGEAS()TIQUEunl:oaur demesales, &
3) CARESSER le BAS de mon ceuf pour m'encourager a continuer 8 '
9
1

JETER les restes de ma coquille d'ceuf.

)
- )
de casserla coquille. ) APPUYER SUR mon VENTRE.
0

4) Lorsque le trou de la coquille est suffisamment grand pour m'extraire de : . .
I'euf, patienter jusqu'a L' ARRET DE MES MOUVEMENTS et la ) Lorsque que je peux passer au stade suivant, je chante
réapparition des LUMIERES aux couleurs de I'ARC-EN-CIEL. «JOYEUX HATCHIVERSAIRE ».

MON (EUF S'EST CASSE ACCIDENTELLEMENT ?

HATCHIMAL™ HORS DE L'CEUF

MAINTENANT QUE L HATCHIMAL A ECLOS, IL FAUT L'ELEVER DURANT LES
STADES NOURISSON, BEBE ET ENFANT.

L'ceuf Hatchimal doit toujours étre manipulé avec PRECAUTION. S'il se casse accidentellement
avant 'éclosion, il est IMPOSSIBLE DE REMETTRE LHATCHIMAL dans I'eeuf. Dans cette situation,
SUIVRE LES CONSIGNES 5 A 10 de la rubrique éclosion.

A COLORIS SIGNIFICATION ACTION
"1;% CAPTEURDELATETE | oo JEVEUX UN CALIN CARESSERMA TETE.
VOVANTSDEL  ROUGE JESUISDEMAUVAISE HUMEUR  CARESSER MA TETE POUR ME CALMER.
@@@ ORANGE JAIBESOINDEFAIREMON ROT  TAPOTER MA TETE OU MINCLINER VERS L/AVANT.
ORANGE CLIGNOTANT ~ J'AILE HOQUET FAIRE UN GROS BRUIT POUR ME FAIRE PEUR ET ARRETER LE HOQUET.
BOUTONDELAPOITRINE ¢ JEXPLORE JOUER AVEC MOI DE DIFFERENTES MANIERES.

VERT JE SUIS MALADE CARESSER MA TETE, MINCLINER VERS L'AVANT OU SERRER MON VENTRE.
INTERRUPTEUR D'INCLINAISON BLEUTURQUOISE  “FAPPRENDS A PARLER”  MAINTENIR MON VENTRE ENFONCE. APRES QUE JAIDIT BONJOUR, DIRE

”V

MICRO QUELQUE CHOSE, PUIS RELACHER MON VENTRE.
INTERRUPTEUR DE MARCHE/ARRET ~ BLEU PALE JAIFROID CARESSER MA TETE OU SERRER MON VENTRE POUR ME RECHAUFFER.

BOUTON DE REINITIALISATION BLEU MARINE JAIPEUR CARESSER MA TETE POUR ME RASSURER OU TAPER DANS LES MAINS POUR
ME FAIRE PEUR DAVANTAGE.

JENTRE EN MODE SOMMEIL  SERRER MON VENTRE POUR ME REVEILLER.

DES LUMIERES AUX COULEURS DE L'ARC-EN-CIEL APPARAISSENT ET JE CHANTE
«JOYEUX HATCHIVERSAIRE » LORSQUE JE PASSE D'UN STADE A LAUTRE. BLANC

STADE 3 - NOURRISSON
PRENDRE SOIN DE MOI ! - ME NOURRIR ET PRENDRE SOIN DE MES BESOINS ET MES DESIRS.

Pour regarder le didacticiel, rendez-vous
sur la chaine YouTube :
www.youtube.com/hatchimals

JUTILISE DIFFERENTS SONS ET COULEURS POUR COMMUNIQUER CE DONT J'AI BESOIN OU ENVIE :

JE VEUX JOUER - JAUNE

J'AI FAIM - VIOLET JE VEUX UN CALIN - ROSE

CHATOUILLES - JAUNE M
gi, ,

OO

=

ME NOURRIR en m'INCLINANT vers
I'AVANT. Je MANGE.

Me CARESSER la TETE. Je ROUCOULE. ME METTRE LA TETE EN BAS, puis me  SERRER mon VENTRE plusieurs fois.
REMETTRE A L'ENDROIT pour JOUER  Je RIGOLE.
avec moi. Je m'ESCLAFFE.

JE SUIS MALADE - VERT J'AI PEUR - BLEU MARINE HOQUET - ORANGE

CLap io
N

J'AI FROID - BLEU PALE

Me CARESSER la téte pour me RASSUR-
ER. SERRER mon VENTRE pour me faire
TOUSSER. M'INCLINER pour me faire en TAPANT DES MAINS. Une fois que
ETERNUER. Une fois que je me sens je me sens mieux, mes YEUX

mieux, mes YEUX DEVIENNENT JAUNES.  DEVIENNENT JAUNES.

Me RASSURER en CARESSANT ma

I Me RECHAUFFER en CARESSANT ma  TAPER dans les mains pour arréter
TETE ou ME FAIRE encore plus PEUR

TETE ou en SERRANT mon VENTRE.  mon hoquet. Une fois que mon hoquet
Une fois que je suis réchauffé, mes est passé, mes YEUX DEVIENNENT
YEUX DEVIENNENT JAUNES. JAUNES.

7

STADE 4 - BEBE

° Pour regarder le didacticiel, rendez-vous sur la chaine YouTube : www.youtube.com/hatchimals

EST LE NOVENT D MON APPRENTISSAGE ' - L la coul I d haité, PATIENTER TROIS SECONDES ou TAPOTER ma TETE
I orsque j'émets la couleur et le son du jeu souhaité, ou ma TETE pour
M'APPRENDRE A PARLER, MARCHER ET DANSER. entrer dans le jeu. Il est possible de QUITTER un jeu a tout moment, il suffit ’APPUYER sur mon VENTRE.

Pour accéder au MENU et passer d'une optlon al'autre, APPUYER sur mon VENTRE.

J'APPRENDS A PARLER

J'APPRENDS A MARCHER

7 3 (\AP

MODE DANSE ! MODE SOINS

MAINTENIR mon ventre APPUYE pour Lorsque je PASSE dans le mode en

M'APPRENDRE A PARLER. Mes voyants question, je dis OK et mes VOYANTS

deviennent BLEU TURQUOISE. APRES QUE passent au BLANC FIXE. Cela signifie que

j'ai dit BONJOUR, DIRE quelque chose, puis J'ATTENDS une INSTRUCTION. TAPER TETE pour que j'émette un BRUIT DE

RELACHER mon VENTRE. JE REPETE ce ~ DANS LES MAINS UNE FOIS pour me faire  TAMBOUR. Pour SUSPENDRE ma

que j'entends ! AVANCER. TAPER DANS LES MAINS DEUX MUSIQUE, me mettre la TETE EN BAS, puis
FOIS oy plus pour me faire TOURNER SUR  me REMETTRE A L'ENDROIT. Pour |
MOI-MEME. Mais attention ! Je risque RELANCER la MUSIQUE, me mettre la TETE
d'avoir le TOURNIS. EN BAS, puis me REMETTRE A L'ENDROIT.

Toutes les interactions du MODE SOINS au
STADE 3 restent disponibles.

Lorsque je PASSE dans le mode en
question, je dis OK et JOUE DE LA
MUSIQUE. Lorsque je DANSE, TAPOTE ma

STADE 5 - ENFANT

JOUONS ENSEMBLE ! - DEVERROUILLER QUATRE
NOUVEAUX JEUX. CES QUATRE JEUX SONT UNIQUEMENT

DISPONIBLES AU STADE 5.

il suffit ' APPUYER sur mon VENTRE.

Pour accéder au menu des JEUX et passer d'un JEU a I'autre, APPUYER sur mon ventre.
Lorsque j'émets la couleur et le son du jeu souhaité, PATIENTER TROIS SECONDES ou
TAPOTER ma TETE pour entrer dans le jeu. Il est possible de QUITTER un jeu a tout moment,

RYTHMES RIGOLOS - VERT CLIGNOTANT

ATTRAPE-MOI - ROUGE CLIGNOTANT

HATCHIMAL A DIT - BLEU CLIGNOTANT

454

BOULE DE CRISTAL - ORANGE CLIGNOTANT

J'émets un rythme sonore. Lorsque j'ai
terminé, essayer de reproduire ce
RYTHME en FRAPPANT dans les mains.
Pour gagner, il faut reproduire correcte-
ment 10 rythmes. Trois échecs, et ¢'est
perdu.

STADE 5 - ENFANT :

Je commence a courir partout et mes yeux
deviennent ROUGES ou CHANGENT DE
COULEUR. Lorsque mes voyants
deviennent ROUGES, TAPOTER ma TETE.
NE PAS TAPOTER ma TETE lorsque mes
voyants CHANGENT DE COULEUR, c'est
un PIEGE. Dix succés, et c'est gagné. Cing
échecs, et c'est perdu.

JEU

Mes voyants clignotent de différentes

couleurs pour indiquer la marche a suivre.

ROUGE : TAPOTER ma TETE. ROSE:
APPUYER sur mon VENTRE. BLEU : ME
RETOURNER LA TETE EN BAS. Les
couleurs changent de plus en plus vite.
Quinze succes, et ¢'est gagné. Trois
échecs, et c'est perdu.

Lorsque mes voyants deviennent
ORANGES,me POSER une QUESTION
FERMEE. Je réponds de maniére
POSITIVE, NEGATIVE ou par un son qui
veut dire PEUT-ETRE.

***Tous les JEUX des STADES 3 et 4 restent disponibles.***

COULEUR DES YEUX JEU ACTION
Bleu turquoise J'APPRENDS A PARLER STADES 4 ET 5 : MAINTIENS mon VENTRE APPUYE pour ENREGISTRER ta voix. JE REPETE ce que tu dis
Blanc lignotant_|| JAPPRENDS A MARCHER | A0E T T M ey e e e e
Violet clignotant DANSE STADES 4 et 5 : Je joue de la MUSIQUE et je danse. TAPOTE ma téte pour entendre un bruit de tambour
Rouge clignotant ATTRAPE-MOI STADE 5 : TAPOTE ma téte quand mes yeux deviennent rouges
Bleu clignotant HATCHIMAL A DIT STADE 5 : ROUGE : TAPOTE ma téte - ROSE : SERRE mon ventre - BLEU : tiens-moi LA TETE EN BAS
Vert clignotant RYTHMES RIGOLOS STADE 5 : Jémets un rythme sonore que tu dois essayer de REPRODUIRE
Orange clignotant | BOULE DE CRISTAL STADE 5 : Pose-moi une question fermée et je répondrai par OUl ou NON
\Jaune clignotant Je suis en mode autonome| Sortie du mode jeux )
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@& INTRODUCCION @& ADVERTENCIAS

Cuida a tu Hatchimal a lo largo de 5 fases. * Los Hatchimals son MUY FRAGILES. Usa siempre las dos manos cuando juegues con el huevo.

FASE 1 (huevo): cuida tu huevo. Descubre cémo en la pagina 9. * Los Hatchimals solo salen del cascaron UNA VEZ. NO SE PUEDE volver a meter a
FASE 2 (eclosidn): tu Hatchimal no puede romper el cascaron sin ayuda. los Hatchimals en el huevo.
Descubre como animarle a picotear en la pagina 10.

FASE 3 (bebé): ociipate de los deseos y necesidades de tu Hatchimal.
Descubre como en la pagina 10.

FASE 4 (preescolar): ensefia a tu Hatchimal a andar, hablar y bailar.
Descubre como en la pagina 11.

FASE 5 (polluelo mayor): desbloquea nuevos juegos para jugar con tu
Hatchimal. Descubre cémo en la pégina 11.

@ COMO EMPEZAR - FASE 1: HATCHIMAL EN EL HUEVO

Cuando saques el huevo de la caja por primera vez, QUITA las SUJECCIONES, separa tu Hatchimal del embalaje de plastico y enciéndelo.
Se deben desechar los bloqueos inmediatamente después de la extraccion. ADVERTENCIA: PELIGRO DE ASFIXIA - Contiene piezas pequefias.

* Si el huevo se rompe, te perderas la experiencia de ver como sale del cascaron.

* NO sumerjas el juguete en agua. De lo contrario, los componentes electronicos
podrian sufrir dafos.

* Limpia el juguete cuidadosamente con un pafio limpio y himedo.
*No lo expongas a luz solar directa o fuentes de calor.

***Puedes REINICIAR tu Hatchimal en cualquier momento para que vuelvaa
la FASE 3 (Bebé). Ver pagina 29.***

CcOMO APAGAR « INCLINAME DE CABEZA durante OCHO h% (QV
N

EL HUEVO
@ FASE 1: ANTES DE LA ECLOSION

SEGUNDOS 0 mds para APAGARME.
« SUJETA la parte INFERIOR del huevo para
Antes de que el cascaron se rompa, debes cuidar de él. El huevo tardara en eclosionar entre 20y 25 minutos en TOTAL.
Puedes cuidar tu huevo de forma continua o en diferentes momentos. SUJETA siempre el huevo por la parte INFERIOR.

DESPERTARME.
INCLINA el HUEVO para JUGAR conmigo. Si das pequefios toques en el huevo, te responderé  Sujeta o FROTA la parte inferior del huevo para

con otro toque. Solo puedo OIR tus TOQUES si estoy  escuchar mis latidos o darme calor.

en SILENCIO.

UTILIZO COLORES Y SONIDOS PARA COMUNICARME CONTIGO:

@& FASE 1: HATCHIMAL EN EL HUEVO
INCLINA, DA PEQUENOS TOQUES

0 TOCA EL HUEVO PARA COLOR SIGNIFICADO ¢ QUE DEBES HACER?
INTERACTUAR CON EL. ROSA ESCUCHAMIS LATIDOS  SUJETA LA PARTE INFERIOR DEL HUEVO.
ROJO ESTOYENFADADO  FROTA LA PARTE INFERIOR DEL HUEVO.
PARTE
NARANJA NECESITOERUCTAR DA PALMADITAS EN LA PARTE INFERIOR DEL HUEVO.
SUPERIOR
oy = NARANJAINTERMITENTE ~ TENGOHIPO  TOCAEL HUEVO PARA ASUSTARLO.
- - e
AMARILLO ESTOY EXPLORANDO  JUEGA CON EL DE DISTINTAS FORMAS Y MIRA LO QUE PASA.
VERDE ESTOYENFERMO  FROTA LA PARTE INFERIOR DEL HUEVO PARA QUE ME SIENTA MEJOR O INCLINAME PARA
HACERME ESTORNUDAR.
W s .
PARTE AZUL CLARO TENGOFRIO  FROTALA PARTE INFERIOR DEL HUEVO PARA DARME CALOR.
INFERIOR AZUL 0SCURO ESTOYASUSTADO  FROTA LA PARTE INFERIOR DEL HUEVO PARA DARME MIMOS 0 DA GOLPECITOS EN EL HUEVO
PARA ASUSTARME MAS.
APARECERAN LUCES DE ARCOIRIS CUANDO ~ BLANCO MEVOY ADORMIR  FROTA LA PARTE INFERIOR DEL HUEVO PARA DESPERTARME.
ESTE LISTO PARA ROMPER EL CASCARON.  cs ppncapas ESTOY ESCUCHANDO S DAS PEQUEROS TOQUES EN EL HUEVO, TE RESPONDERE CON OTRO TOQUE.

PROBLEMS? - DES PROBLEMES ? - ;ALGUN PROBLEMA? - PROBLEME? NEDERLAND — 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com UK — 0800 206 1191, serviceuk@spinmaster.com
PROBLEMEN? - PROBLEMI? - PROBLEMAS? - BO3HUKNM NPOBNEMbI? BELGIE/BELGIQUE — 0800 77 688 ® LUXEMBOURG —800 2 8044 IRELAND - 1800 992 249
ITALIA — 800 788 532, servizio@spinmaster.com FRANCE — 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com
S P I N M A S T E R c 0 MEXICO — 55 4160 7947, servicio@spinmaster.com DEUTSCHLAND — 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com
® SCHWEIZ - 0800 561 350 ® OSTERREICH — 0800 297 267
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FASE 2: ECLOSION DEL HUEVO

iCUANDO EL HUEVO EMPIECE A EMITIR LUCES DE ARCOIRIS, SIGNIFICA QUE YA PUEDO ROMPER EL CASCARON!
#**NO TE PREOCUPES, NO PUEDO SALIR DEL CASCARON SI TU NO ESTAS, *#*

1) FROTA la parte INFERIOR del huevo para animarme a picotear. Mi
huevo emitird una LUZ BLANCA mientras picoteo.
2) Cuando deje de picotear, el huevo empezaré a emitir LUCES DE

ARCOIRIS.

3) FROTA la parte INFERIOR del huevo para animarme a seguir

picoteando.

4) Cuando haya picoteado el huevo lo suficiente y estés listo para
tirar de mi, espera hasta que DEJE DE PICOTEAR y veras

LUCES DE ARCOIRIS.

5) Retira la parte superior del huevo y cualquier otra parte de la
cascara que pueda bloguearme el paso.
6) Cuando el camino esté libre, SACAME del huevo. Tendrés que

TIRAR con MUCHA FUERZA y ESCUCHARAS un sonido de CLIC

MUY FUERTE cuando esté fuera.

7) QUITAME el PLASTICO que rodea mis alas.

HATCHIMAL™ FUERA DEL HUEVO

10) Podré em
Ten mucho CUIDADO con el huevo de tu Hatchimal. Si lo rompes sin darte cuenta antes de que tu Hatchimal

GHAS O OB A0S [V RV g M0 =\ § W WA pueda salir del cascardn, NO PODRAS VOLVER A PONERLO en el huevo. Si rompes el huevo antes de que tu

Hatchimal pueda salir del cascaron, SIGUE LOS PASOS DEL 5 AL 10 en las instrucciones de Fase 2: ECLOSION.

8) TIRA todos los pedazos de cascara que queden.
9) PRESIONA mi BARRIGUITA.
pezar a jugar cuando me oigas cantar el CUMPLEHATCHI FELIZ.

iTU HATCHIMAL YA HA SALIDO DEL HUEVO! AHORA TIENES QUE CUIDARLO
PARA QUE CREZCA DE BEBE A PREESCOLARY A POLLUELO MAYOR.

COLOR

SENSORDELACABEZA .,

LUcesLep  ROJO

o

8

NARANJA

NARANJA INTERMITENTE

BOTON DEL PECHO

>
<

APARECERAN LUCES DE ARCOIRIS Y CANTARE EL CUMPLEHATCHI

FELIZ AL PASAR DE UNA FASE A OTRA.

AMARILLO
VERDE
INTERRUPTOR DE INCLINACION. ~ 7ypquesa
MICROFONO
INTERRUPTOR DE ENCENDIDO/APAGADO AZUL CLARO
BOTONRESTABLECER 11 oscuro
BLANCO

UTILIZO COLORES Y SONIDOS PARA COMUNICARME CONTIGO:

SIGNIFICADO

¢QUE DEBES HACER?

QUIERO QUE ME ABRACES ~ ACARICIA MI CABEZA.

ESTOY ENFADADO
NECESITO ERUCTAR
TENGO HIPO
ESTOY EXPLORANDO
ESTOY ENFERMO
(OMO HABLAR

ACARICIA MI CABEZA PARA QUE ME CALME.

ACARICIA MI CABEZA O INCLINAME HACIA DELANTE.

HAZ UN RUIDO FUERTE PARA ASUSTARLO.

JUEGA CONMIGO DE DISTINTAS FORMAS.

ACARICIA MI CABEZA, INCLINAME HACIA DELANTE O ESTRUJAME LA BARRIGUITA.
MANTEN PRESIONADA MI BARRIGUITA. CUANDO DIGA HOLA, DI TU

ALGO'Y LUEGO DEJA DE PRESIONAR MI BARRIGUITA.

TENGO FRIO
ESTOY ASUSTADO

ME VOY A DORMIR

FROTA MI CABEZA O ESTRUJA MI BARRIGUITA PARA DARME CALOR.

ACARICIA MI CABEZA PARA DARME MIMOS O TOCA LAS PALMAS PARA
ASUSTARME MAS

ESTRUJA MI BARRIGUITA PARA DESPERTARME

FASE 3 - BEBE Para ver el video de instrucciones,

iCUIDAME! - PRESTAME ATENCION Y OCUPATE DE MIS DESEOS Y NECESIDADES.

visita el canal de YouTube:
www.youtube.com/hatchimals

COMIDA: MORADO

ARRUMACO: ROSA

LISTO PARA JUGAR: AMARILLO

COSQUILLAS: AMARILLO fv%

DAME DE COMER INCLINANDOME hacia
DELANTE Podrés OIRME COMER.

ACARICIA mi CABEZA para hacerme un
ARRUMACO. Podras OIRME GORJEAR.

INCLINAME de CABEZA y, después, ponme
DERECHO para JUGAR conmigo. Me OIRAS
dar un GRITITO.

ESTRUJA mi BARRIGUITA repetidamente.
Podréas OIRME REIR.

ENFERMEDAD: VERDE

ASUSTADO: AZUL 0SCURO

FRI0: AZUL CLARO A

L
P =

HIPO: NARANJA

ACARICIA mi CABEZA para DARME
MIMOS. ESTRUJA mi BARRIGUITA para
hacerme TOSER. INCLINAME para hacerme
ESTORNUDAR. Cuando me sienta mejor,
me OIRAS SUSPIRAR y mis 0JOS se
VOLVERAN AMARILLOS

ACARICIA mi CABEZA para darme MIMOS o
TOCA LAS PALMAS para ASUSTARME
mas. Cuando me sienta mejor, me QIRAS
SUSPIRAR y mis 0JOS se VOLVERAN
AMARILLOS.

DAME CALOR ACARICIANDO mi CABEZA o
ESTRUJANDO mi BARRIGUITA. Cuando
entre en calor, me OIRAS SUSPIRAR y mis
0J0S se VOLVERAN AMARILLOS.
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TOCA LAS PALMAS para ASUSTARME y
quitarme el HIPO, Cuando se me haya
quitado, me OIRAS SUSPIRAR y mis 0J0S
se VOLVERAN AMARILLOS.



FASE 4 - PREESCOLAR

{ENSENAME! - ENSERAME A ANDAR, HABLAR Y BAILAR.

Para ver el video de instrucciones, visita el canal de YouTube: www.youtube.com/hatchimals

PRESIONA mi BARRIGUITA para acceder al MENU y desplazarte por él. Cuando veas el color y

oigas el efecto de sonido del juego que quieras, ESPERA TRES SEGUNDOS o ACARICIA mi CABEZA

para empezar. Para SALIR de un juego en cualquier momento, PRESIONA mi BARRIGUITA.

“COMO HABLAR": TURQUESA
OX
(&

“APRENDER A ANDAR": BLANCO INTERMITENTE

X QP

MODO CUIDADOS

iMODO BAILA! : MORADO INTERMITENTE

MANTEN PRESIONADA mi barriguita para

ENSENARME A HABLAR. Mi luz cambiarda  ANDAR', diré OKAY y mi LUZ cambiaré a color y REPRODUCIRE MUSICA. Cuando esté

Cuando ENTRE en modo "APRENDER A

Cuando ENTRE en MODO BAILA, diré OKAY Todos los GUIDADOS de la FASE 3 siguen
disponibles.

TURQUESA. CUANDO diga HOLA, DI ti algo BLANCO FIJO. La LUZ BLANCA FIJA significa bailando, ACARICIA mi CABEZA para que

y luego DEJA DE PRESIONAR mi
BARRIGUITA. jREPETIRE lo que digas!

que estoy ESPERANDO un COMANDO DE
VOZ. Si das UNA PALMADA, caminaré hacia

sugne como un TAMBOR. Para PAUSAR la
MUSICA, ponme BOCA ABAJO v, después,

DELANTE. Si das DOS o mas PALMADAS, ME ponme DERECHQ. Para que vuelva a

GIRARE. Ten cuidado de que no me MAREE.

REPRODUCIR MUSICA, ponme BOCA
ABAJO y, después, vuelve a PONERME
DERECHO.

FASE 5: POLLUELO MAYOR

jJUEGA CONMIGO! - DESBLOQUEA CUATRO JUEGOS NUEVOS.
ESTOS CUATRO JUEGOS SOLO ESTAN DISPONIBLES EN LA FASE 5.

PRESIONA mi BARRIGUITA para acceder al MENU DE JUEGOS y desplazarte por él. Cuando veas el color
y oigas el efecto de sonido del juego que quieras, ESPERA TRES SEGUNDOS o ACARICIA mi CABEZA para
empezar. Para SALIR de un juego en cualquier momento, PRESIONA mi BARRIGUITA.

SONIDOS DIVERTIDOS: VERDE INTERMITENTE

TU LA LLEVAS: ROJO INTERMITENTE

HATCHIMAL DICE: AZUL INTERMITENTE

=y b
\2} @ m

HATCHIMAL VIDENTE: NARANJA INTERMITENTE

Haré una serie de sonidos. Cuando pare,
intenta REPETIR la misma SERIE. Repite
diez series correctamente para ganar. Si te
equivocas tres veces, perderas.

COLOR DE LA LUZ

Turquesa

Cémo hablar

Correré y los 0jos se me pondréan de color
ROJO o de OTRO COLOR. Cuando mis
0jos se vuelvan ROJOS, TOCAME la
GABEZA. Si la luz es de OTRO COLOR, NO
VALE, asi que NO ME TOQUES LA

CABEZA. Si aciertas quince veces, ganarés.

Site equivocas tres veces, perderas.

Emitiré luces de diferentes colores para
indicarte la accion que debes realizar.
ROJO: ACARICIA mi CABEZA. ROSA:
PRESIONA mi BARRIGUITA. AZUL:
INCLINAME de CABEZA. Cuanto mas rato
estés jugando, mas réapido ird. Si aciertas
quince veces, ganaras. Si te equivocas tres
veces, perderas.

Cuando emita una luz NARANJA FIJA,
HAZME una pregunta de Sl o NO. Te
responderé con un sonido POSITIVO,
NEGATIVO o de DUDA.

***Todos los JUEGOS de las FASES 3 y 4 siguen disponibles. ***
FASE 5: POLLUELO MAYOR: JUEGOS

JUEGOS

(',QUE DEBES HACER?
En las FASES 4y 5: ESTRUJAME la BARRIGUITA para GRABAR tu voz. jREPETIRE lo que digas!

Blanco intermitente

Aprender a andar E/rllElaGSIIIR:ﬁaES 4y 5:Da una PALMADA y caminaré hacia ADELANTE. Si das DOS o mas PALMADAS,

Morado intermitente Baila

En las FASES 4 y 5: Puedo tocar MUSICA y BAILAR. DAME PALMADITAS en la cabeza imitando un tambor

Rojo intermitente

Tua la llevas

En la FASE 5: DAME UNA PALMADITA en la cabeza cuando la luz se ponga de color rojo

Azul intermitente

Hatchimal dice

En la FASE 5: ROJO: DAME UNA PALMADITA en la cabeza; ROSA: ESTRUJAME la barriguita;
AZUL: ponme BOCA ABAJO

Verde intermitente

Sonidos divertidos

En la FASE 5: Haré una serie de sonidos, intenta REPETIRLOS

Naranja intermitente

Hatchimal vidente

En la FASE 5: HAZ UNA PREGUNTA de Sl o NOy te responderé

\Amarillo intermitente

Modo auténomo

Salir de los juegos )
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EINFUHRUNG ACHTUNG

Kimmere dich in 5 Phasen um dein Hatchimal. * Hatchimals sind AUSSERST EMPFINDLICH. Immer beidhandig mit dem Ei spielen.
PHASE 1 (Ei): Kimmere dich um dein Ei. Wie das geht, erfahrst du auf Seite 2. Ein Hatchimal schliipft nur EINMAL. Ist ein Hatchimal einmal geschliipft, KANN ES
PHASE 2 (Schliipfen): Ohne deine Hilfe kann das Hatchimal nicht schiiipfen. NICHT wieder zuriick in das Ei gegeben werden.
Wie du es dabei unterstiitzt, erfahrst du auf Seite 13. o Wird das Ei versehentlich zerbrochen, ist ein Schliipfen nicht mehr méglich.
PHASE 3 (Baby): Versorge und verwohne dein Hatchimal. * Das Spielzeug NICHT unter Wasser tauchen. Die elektronischen Komponenten
Wie das geht, erfahrst du auf Seite 13. konnten sonst beschadigt werden.

PHASE 4 (Kleinkind): Bring deinem Hatchimal Laufen, Sprechen und Tanzen bei. * Das Spielzeug vorsichtig mit einem sauberen, feuchten Tuch reinigen.
Wie das geht, erfahrst du auf Seite 14.
PHASE 5 (Kind): Schalte neue Spiele fiir dein Hatchimal und dich frei. Wie
das geht, erfahrst du auf Seite 14.

* Das Spielzeug von direkter Sonneneinstrahlung und/oder Hitzeginwirkung fernhalten.

***Du kannst dein Hatchimal jederzeit auf PHASE 3 (Baby)
ZURUCKSETZEN. Siehe Seite 29.%**

ERSTE SCHRITTE - PHASE 1: HATCHIMAL-EI

ENTFERNE die VERRIEGELUNGEN, wenn du dein Hatchimal-Ei zum ersten Mal aus der Packung nimmst; lose es aus der Plastikverpackung, um es einzuschalten.
Verriegelungsstifte nach dem Entfernen sofort entsorgen, ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR - Kleinteile.
« STELL das Ei mindestens ACHT SEKUNDEN lang AUF
SO SCHALTEST DEN KOPF, um den Hatchimal darin AUSZUSCHALTEN
DU DEIN EI AUS darin AUFZUWECKEN.
%% Schon bevor ich schliipfe, musst du dich um mich kiimmern. Das Schliipfen dauert insgesamt bis zu 20-25 Minuten.
Du kannst dich durchgangig oder nach und nach um mein Ei kiimmern, Halte mein Ei immer an der Unterseite fest.

« HALTE die UNTERSEITE des Eis fest, um den Hatchimal
PHASE 1: VOR DEM SCHLUPFEN

NEIGE das Ei, um mit mir zu SPIELEN. Halte die Unterseite des Eis fest oder REIBE sie, wenn du

mein Herz schlagen hdren oder mich aufwarmen méchtest.

A

MITHILFE VON FARBEN UND GERAUSCHEN ZEIGE ICH DIR, WAS ICH WILL ODER BRAUCHE:

Klopfe auf das Ei und ich klopfe zuriick. Ich kann
dich nur KLOPFEN HOREN, wenn ich LEISE bin.

PHASE 1: HATCHIMAL-EI
NEIGE, BERUHRE ODER KLOPFE AN

MEIN EI, UM MIT MIR ZU SPIELEN. FARBE WAS SIE BEDEUTET WAS DU TUN MUSST
PINK HORE MEINEN HERZSCHLAG ~ HALTE DIE UNTERSEITE DES EIS FEST.
ROT ICH BIN TRAURIG REIBE DIE UNTERSEITE DES .
OBERSEITE - :
ORANGE ICH MUSS EIN BAUERCHEN MACHEN  BERUHRE DIE UNTERSEITE DES IS,
- ORANGE BLINKEND ICH HABE SCHLUCKAUF KLOPFE AM EI, UM IHN ZU VERJAGEN.
GELB ICH BIN IN ENTDECKER-LAUNE  PROBIERE VERSCHIEDENE SACHEN AUS UND LASS DICH UBERRASCHEN, WAS PASSIERT.
GRON ICH BIN KRANK REIBE DIE UNTERSEITE MEINES EIS, DAMIT ES MIR BESSER GEHT, ODER NEIGE MICH,
-~ - UM MICH NIESEN ZU LASSEN.
-p o
UNTERSEITE HELLBLAU MIR IST KALT REIBE DIE UNTERSEITE MEINES EIS, UM MICH AUFZUWARMEN.
DUNKELBLAU ICH HABE ANGST REIBE DIE UNTERSEITE MEINES EIS, UM MICH ZU TROSTEN, ODER KLOPFE AN MEIN I,
UM MICH NOCH MEHR ZU ERSCHRECKEN.
WENN ICH ZUM AUSSCHLUPFEN BEREIT BIN, WEISS |CH GEHE SCHLAFEN REIBE DIE UNTERSEITE DES EIS, UM MICH AUFZUWECKEN.
LEUCHTEN REGENBOGENLICHTER. LEUCHTET NICHT ICH HORE ZU KLOPFE AN MEIN EI, UND ICH KLOPFE ZURUCK.
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PHASE 2: DAS SCHLUPFEN AUS DEM El

WENN ICH ZUM SCHLUPFEN BEREIT BIN, LEUCHTEN MEINE AUGEN REGENBOGENFARBEN
*+*KEINE SORGE, OHNE DICH KANN ICH NICHT SCHLUPFEN. *#*

1) REIBE die UNTERSEITE des Eis, damit ich anfange zu picken.
Wahrend ich picke, blinkt mein Ei WEISS.

2) Wenn ich mit dem Picken aufhére, blinkt mein Ei
regenbogenfarben.

3) REIBE die UNTERSEITE des Eis, damit ich weiterpicke.

5) Nimm die Oberseite meines Eis ab und zupfe Stiick fiir Stiick den
Rest der Schale ab, falls sie mich am Schliipfen hindert.

6) Wenn die Offnung groB genug ist, kannst du mich aus dem Ei ZIEHEN.
Du musst ziemlich FEST ZIEHEN und du kannst ein LAUTES KLICKEN
HOREN, wenn du mich herausziehst.

4) Sobald ich so viel von meinem Ei weggepickt habe, dass du mich ~ 7) ENTFERNE das PLASTIK um meine Fliigel.
herausziehen kannst, musst du warten, bis ich ganz AUFHORE ZU  8) SAUBERE mich von allen {ibrigen Schalenstiickchen.
PICKEN. Dann leuchten meine Augen regenbogenfarben.

9) DRUCKE auf meinen BAUCH.

10) Sobald ich ,,HATCHI BIRTHDAY* singe, kannst du mit mir spielen.

WURDE DAS EI VERSEHENTLICH ZERBROCHEN?

GESCHLUPFTE HATCHIMALS™

NACHDEM DEIN HATCHIMAL GESCHLUPFT IST, MUSST DU ES
VOM BABY UBER KLEINKIND ZUM KIND GROBZIEHEN.

KOPFSENSOR PINK
11;% ROT
LED-LICHTER

OXC

BRUSTSCHALTER il
GRUN
- KIPPSCHALTER BLAU-GRUN
3 MIKROFON
EIN/AUS-SCHALTER HELLBLAU

WENN ICH VON EINER PHASE IN DIE ANDERE WECHSLE
LEUCHTEN MEINE AUGEN REGENBOGENFARBEN UND ICH SINGE WEISS
+HATCHI BIRTHDAY”.

PHASE 3: BABY Das Anleitungsvideo kannst du dir auf dem

— ZIEHE MICH AUF, VERSORGE UND VERWOHNE MICH.

KOMMERE DICH UM MICH!

ORANGE BLINKEND  ICH HABE SCHLUCKAUF

Gehe &uBerst BEHUTSAM mit meinem Hatchimal-Ei um. Wird das Ei versehentlich zerbrochen, bevor ich
zum Ausschliipfen bereit bin, KANN ICH NICHT WIEDER ZURUCK IN das Ei gegeben werden. Zerbricht das
Ei, bevor ich zum Schliipfen bereit bin, BEFOLGE DIE SCHRITTE 5—10 in Phase 2: DAS SCHLUPFEN in der
oben aufgefiihrten Anleitung.

MITHILFE VON FARBEN UND GERAUSCHEN ZEIGE ICH DIR, WAS ICH WILL ODER BRAUCHE:
FARBE

WAS SIE BEDEUTET WAS DU TUN MUSST
[CHWILLKUSCHELN  STREICHLE MEINEN KOPF.
ICH BIN TRAURIG STREICHLE MEINEN KOPF, UM MICH ZU TROSTEN.
BAlJIEE(AHAIlEJliSI\AE/l\h(lHEN BERUHRE MEINEN KOPF ODER KIPPE MICH NACH VORNE.

MACHE EIN LAUTES GERAUSCH, DAMIT ER WEGGEHT.
ICHBININENTDECKERLAUNE ~ SPIELE AUF UNTERSCHIEDLICHE WEISE MIT MIR.

ICH BIN KRANK STREICHLE MEINEN KOPF, KIPPE MICH NACH VORNE ODER DRUCKE AUF MEINEN BAUCH.
SPRECHEN LERNEN ~ DRUCKE AUF MEINEN BAUCH UND HALTE IHN GEDRUCKT. SAGE ETWAS,
NACHDEM ICH HALLO GESAGT HABE, DANN LASSE MEINEN BAUCH LOS.
MIRISTKALT REIBE MEINEN KOPF ODER DRUCKE AUF MEINEN BAUCH, UM MICH AUFZUWARMEN.
ICH HABE ANGST STREICHLE MEINEN KOPF, UM MICH ZU TROSTEN, ODER KLATSCHE,
UM MICH NOCH MEHR ZU ERSCHRECKEN.
ICH GEHE SCHLAFEN ~ DRUCKE AUF MEINEN BAUCH, UM MICH AUFZUWECKEN.

YouTube-Kanal ansehen:

www.youtube.com/hatchimals

FUTTERN: LILA KUSCHELN: PINK

SPIELBEREIT: GELB

KITZELN: GELB ',m

FUTTERE mich, indem_du mich NACH
VORNE KIPPST. Du HORST mich ESSEN.

KUSCHLE mit mir, indem du meinen KOPF
STREICHELST. Du HORST mich GURREN.

KIPPE mich KOPFUBER und dann mit der
RECHTEN SEITE NACH OBEN, um mit mir
zu SPIELEN. Du HORST mich JUBELN.

DRUCKE mehrmals auf meinen BAUCH. Du
HORST mich LACHEN.

VERANGSTIGT: DUNKELBLAU

KRANK: GRON

o
—
TN

KALT: HELLBLAU ‘,»:"\

SCHLUCKAUF: ORANGE

STREICHLE meinen Kopf, um mich zu TROSTE mich, indem du meinen KOPF
TROSTEN. DRUCKE auf meinen Bauch, um STREICHELST oder mach mir NOCH MEHR
mich HUSTEN zu lassen. NEIGE mich, um  ANGST, indem du KLATSCHST. Wenn es mir
mich NIESEN zu lassen. Wenn es mir’ besser geht, HORST du mich SEUFZEN, und
besser geht, HORST du mich SEUFZEN, und meine Augen werden GELB.

meine Augen werden GELB.

WARME mich auf, indem du meinen KOPF
STREICHELST oder auf meinen BAUCH
DRUCKST. Wenn mir wieder warm ist,
HORST du mich SEUFZEN, und meine
Augen werden GELB.
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KLATSCHE, um meinen SCHLUCKAUF zu
VERJAGEN. Wenn er verschwunden ist,
HORST du mich SEUFZEN, und meine
Augen werden GELB.

PHASE 4: KLEINKIND

Das Anleitungsvideo kannst du dir auf dem YouTube-Kanal ansehen:
www.youtube.com/hatchimals

DRUCKE auf meinen BAUCH, um durch das MENU zu schalten. Wenn die Farbe und der Gerauscheffekt des

BRING MIR ETWAS BEI! - BRING MIR LAUFEN,

SPRECHEN UND TANZEN BEI.

gewiinschten Spiels aufleuchtet bzw. ertont, WARTEST DU DREI SEKUNDEN LANG oder BERUHRST meinen KOPF,
um es auszuwahlen.Um ein Spiel zu einem beliebigen Zeitpunkt zu BEENDEN, DRUCKE auf meinen BAUCH.

SPRECHEN LERNEN: BLAU-GRUN

LAUFEN LERNEN: WEISS BLINKEND

O

TANZMODUS: LILA BLINKEND

FRUHERE SPIELVARIANTEN

HALTE meinen Bauch GEDRUCKT, um mir
das SPRECHEN BEIZUBRINGEN. Meine
Augen leuchten dann blau-griin. SAGE
etwas, NACHDEM ich HALLO gesagt habe,
dann LASSE meinen BAUCH LOS. Ich
WIEDERHOLE, was du sagst!

Wenn ich zum LAUFEN LERNEN BEREIT bin,
sage ich OKAY und meine Augen leuchten
weiB. WEISSES LICHT bedeutet, dass ich AU
EINEN BEFEHL WARTE. KLATSCHE EINMAL,
wenn ich mich VORWARTS bewegen soll.
KLATSCHE ZWEIMAL oder ofter, damit ich
mich IM KREIS DREHE. Pass auf, dass mir
nicht SCHWINDELIG wird.

Wenn ich IM TANZMODUS bin, sage ich
OKAY und SPIELE MUSIK. BERUHRE

F meinen KOPF, wenn ich tanze, um den
TAKT ZU SCHLAGEN. Um meine MUSIK
ANZUHALTEN, lege mich auf den RUCKEN
und dann mit der RECHTEN SEITE NACH
OBEN. Um die MUSIK WIEDER .
ABZUSPIELEN, lege mich auf den RUCKEN
und dann wieder mit der RECHTEN SEITE
NACH OBEN.

Alle SPIELVARIANTEN aus PHASE 3 sind
auch hier verflgbar.

SPIELE MIT MIR!

— SCHALTE VIER NEUE SPIELE FREI.
DIESE VIER SPIELE SIND NUR IN PHASE 5 VERFUGBAR.

DRUCKE auf meinen BAUCH, um durch das SPIELEMENU zu schalten. Wenn die Farbe und der Gerauschef-

auf meinen BAUCH.

fekt des gewiinschten Spiels aufleuchtet bzw. ertont, WARTEST DU DREI SEKUNDEN LANG oder BERUHRE
meinen KOPF, um es auszuwahlen. Um ein Spiel zu einem beliebigen Zeitpunkt zu BEENDEN, DRUCKE

ALBERNES ECHO: GRUN BLINKEND

FANGEN SPIELEN: ROT BLINKEND

HATCHIMAL-KOMMANDOS: BLAU BLINKEND

= M
Qw

WAHRSAGER-HATCHIMAL: ORANGE BLINKEND

Ich gebe ein Muster vor. Wenn ich fertig
bin, musst du dasselbe MUSTER
NACHKLATSCHEN. Gelingt dir das zehn
Mal, hast du gewonnen. Machst du es drei
Mal falsch, hast du verloren.

Ich renne hin und her, und meine Augen
leuchten ROT oder IN EINER ANDEREN
FARBE. TIPPE auf meinen KOPF, wenn das
ROTE Licht leuchtet. Leuchtet eine
ANDERE FARBE, darfst du NICHT auf

Je nach Farbe, in der ich leuchte, musst du
etwas Bestimmtes tun. RQT: BERUHRE
meinen KOPF. PINK: DRUCKE auf meinen
BAUCH. BLAU: HALTE mich mit dem
KOPF NACH UNTEN. Je langer du spielst,

STELLE mir eine Frage, die mit ,,JA” oder
,NEIN“ beantwortet werden kann, wihrend
ich ORANGE LEUCHTE. Ich BEJAHE oder
VERNEINE deine Frage. VIELLEICHT
mache ich auch ein Gerdusch.

meinen KOPF TIPPEN — das ist ein
TAUSCHUNGSMANOVER. Um zu
gewinnen, musst du es 15 Mal richtig
machen. Machst du es drei Mal falsch,

hast du verloren.
***Alle SPIELE aus PHASE 3 und 4 sind auch hier verfiigbar, ***

desto schneller wird das Spiel. Um zu
gewinnen, musst du es 15 Mal richtig
machen. Machst du es drei Mal falsch,
hast du verloren.

PHASE 5: KIND: SPIELE

LICHTFARBE SPIELE WAS DU TUN MUSST
Blau-griin SPRECHEN LERNEN In PHASE 4 und 5: DRUCKE und HALTE meinen BAUCH, um deine Stimme AUFZUNEHMEN. Ich WIEDERHOLE, was du sagst.
WeiR blinkend LAUFEN LERNEN mlmﬁaEKﬁglng%Eﬂ_EATSCHE EINMAL, wenn ich mich VORWARTS bewegen soll. KLATSCHE ZWEIMAL oder 6fter, damitich
Lila blinkend TANZEN In PHASE 4 und 5: Ich spiele MUSIK und tanze. Beriihre meinen Kopf, um den Takt zu schlagen.
Rot blinkend FANGEN In PHASE 5: Beriihre meinen Kopf, wenn das Licht rot aufleuchtet.
Blau blinkend HATCHIMAL-KOMMANDOS | In PHASE 5: ROT - Kopf Beriihren, ROSA - Auf den Bauch DRUCKEN, BLAU - AUF DEN KOPF stellen
Griin blinkend ALBERNES ECHO In PHASE 5: Ich gebe ein Muster vor, du musst es WIEDERHOLEN.
Orange blinkend WAHRSAGER-HATCHIMAL In PHASE 5: Stelle eine FRAGE, die ich mit JA oder NEIN beantworten kann.
\_ Gelb blinkend UNABHANGIGER MODUS | Spiele beenden )

PROBLEMS? - DES PROBLEMES ? - ;ALGUN PROBLEMA? - PROBLEME?  NEDERLAND — 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com
PROBLEMEN? - PROBLEMI? - PROBLEMAS? - BO3HMKH TIPOBIEMbI? BELGIE/BELGIQUE — 0800 77 688 » LUXEMBOURG — 80028044 IRELAND - 1800 992 2

SPINMASTER.COM

UK -0800 206 1191, serwceuk@splnmastercom
49

ITALIA— 800 788 532, servizio@spinmaster.com
MEXICO — 55 4160 7947, servicio@spinmaster.com

FRANCE — 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com
DEUTSCHLAND — 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com
SCHWEIZ - 0800 561 350 ® OSTERREICH—0800 297 267

14



@& INLEIDING &> WAARSCHUWINGEN

Zorg tijdens de 5 fasen voor je Hatchimal. + Hatchimals zijn ERG KWETSBAAR. Gebruik altijd twee handen als je met je ei speelt.

FASE 1 (ei): je ei verzorgen. Lees op pagina 15 hoe je dat doet. « Hatchimals komen maar EEN keer uit. Je kunt je Hatchimal NIET terugstoppen i het ei.
FASE 2 (vitkomen): je Hatchimal kan niet zonder jouw hulp uit het ei komen. « Als je ei per ongeluk kapot gaat, komt het niet uit.

Lees op pagina 16 hoe je hem aanmoedigt. « Dompel het speelgoed NIET onder in water. De contactpunten kunnen hierdoor
FASE 3 (baby): zorg ervoor dat het je Hatchimal aan niks ontbreekt. beschadigd raken.

Lees op pagina 16 hoe je dat doet. * Wrilf het speelgoed voorzichtig schoon met een schone, vochtige doek.
FASE 4 (peuter): leer je Hatchimal lopen, praten en dansen. * Bewaar het speelgoed op een donkere, koele plek.

L ina 17 hoe je dat doet. , .
I, ***)e kunt je Hatchimal op elk moment RESETTEN om terug te

FASE 5 (kind): ontgrendel nieuwe spelletjes om te spelen met je Hatchimal. . :
Lees op pagina 17 hoe je dat doet. keren naar FASE 3 (baby). Zie pagina 29.***

@> AAN DE SLAG - FASE 1: HATCHIMAL-EI

Als je het ei voor het eerst uit de verpakking haalt, VERWIIDER je de draaisluiting en haal je je Hatchimal uit de plastic verpakking om hem aan te zetten.
Voer de sleutelvergrendelaar na verwijdering onmiddellijk af. WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR - Kleine onderdelen.

« HOUD me ACHT SECONDEN of langer
HET EI : ‘
Y

ONDERSTEBOVEN om me UIT te schakelen.
UlTSGHAKELEN « HOUD de ONDERKANT van mijn ei vast om me

@D FASE 1: VOOR HET UITKOMEN

Voordat je ei uitkomt, moet je het verzorgen. Uitkomen duurt ongeveer 20-25 minuten in TOTAAL. Je kunt je ei
continu of met tussenpozen verzorgen. Houd altijd de ONDERKANT van mijn ei vast.

te WEKKEN.

KANTEL het El om met me te SPELEN. Als je op het ei tikt, tik ik terug. Ik kan je alleen

HOREN TIKKEN als ik STIL ben.

Hou het ei vast of AAl over de onderkant om mijn
hartslag te horen of om me op te warmen.

A

IK GEBRUIK KLEUR EN GELUID OM JE TE VERTELLEN WAT IK WIL OF NODIG HEB:

@D FASE 1: HATCHIMAL-EI
DOOR HET EI TE KANTELEN, EROP TE

TIKKEN OF HET AAN TE RAKEN, KLEUR WAT HET BETEKENT WAT JE MOET DOEN
KUN JE ERMEE COMMUNICEREN. LUISTER NAAR MIUN HARTSLAG  HOUD DE ONDERKANT VAN HET EI VAST.
ROOD IKBENVANSTREEK  WRIJF OVER DE ONDERKANT VAN MUNEI.
BOVENKANT ORANJE IK MOET EEN BOERTIE LATEN  TIK OP DE ONDERKANT VAN MUN .
e ORANJE KNIPPEREND IK HEB DE HIK TIK OP HET E1 OM ZE WEG TE JAGEN.
GEEL IK BEN AAN HET VERKENNEN  SPEEL OP VERSCHILLENDE MANIEREN EN ONTDEK WAT ER GEBEURT.
GROEN IK BEN ZIEK WRUF OVER DE ONDERKANT VAN MUN EI OM TE ZORGEN DAT 1K ME BETER VOEL OF
KANTEL ME OM ME TE LATEN NIEZEN.
T - T LICHTBLAUW IK HEB HET KOUD WRIJF OVER DE ONDERKANT VAN MIN E| OM ME OP TE WARMEN
ONDERKANT '
DONKERBLAUW IK BEN BANG WRUF OVER DE ONDERKANT VAN MUN EI OM ME TE TROOSTEN OF KLOP OP MUN
OM ME NOG ERGER TE LATEN SCHRIKKEN.
ER VERSCHIJNEN REGENBOOGLICHTJES IK GA SLAPEN WRIJF OVER DE ONDERKANT VAN MIIN EI OM ME WAKKER TE MAKEN.
ALS IK KLAAR BEN OM UIT TE KOMEN.  awpses it IK LUISTER ALS JE OP HET EITIKT, TIK IK TERUG.
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FASE 2: HET UITKOMEN VAN JE El

WANNEER MIJN EI BEGINT TE KNIPPEREN MET REGENBOOGLICHTJES, BETEKENT DIT DAT IK KLAAR BEN OM UIT TE KOMEN!
***GEEN PANIEK, IK KAN ALLEEN UIT HET El KOMEN ALS JIJ ERBIJ BENT.***

1) WRIJF over de ONDERKANT van mijn ei om me aan te moedigen  5) Verwijder de bovenkant van mijn ei en verwijder eventuele extra
mijn snavel te gebruiken. Mijn ei knippert WIT LICHT terwijl ik stukjes schaal die me blokkeren.
met mijn snavel pik. 6) Als de weg vrij is, kun je me uit het ei TREKKEN. Je moet heel hard

2) Zodra ik mijn snavel niet meer gebruik, begint mijn ei te trekken en je hoort een luide klik wanneer ik eruit ben getrokken.
knipperen met REGENBOOGLICHTJES. 7) VERWIJDER het PLASTIC rond mijn vieugels.

3) WRIJF over de ONDERKANT van mijn ei om me aan te moedigen ~ 8) GOO alle overgebleven delen of stukjes van mijn eierschaal weg.
mijn snavel te blijven gebruiken. 9) DRUK op mijn BUIK!

4) Zodra mijn ei genoeg is gebarsten en je klaar bent om me eruit te ame" " i

) trekken :noetgje wacghteg byl ]SNAVEL NIET MEER 10) Ik ben Klaar om te spelen als je me "HATCHI BIRTHDAY" hoort zingen.

GEBRUIK en je REGENBOOGLICHTJES ziet.

Wees heel VOORZICHTIG met je Hatchimal-ei. Als je het ei per ongeluk breekt voordat je Hatchimal klaar is om uit het
HEB JE HET El PER ONGELUK KAPOT GEMAAKT? ei te komen, kun je DE HATCHIMAL NIET MEER TERUGSTOPPEN i het ei. Als je het ei breekt voordat je Hatchimal Klaar
is om it te komen, VOLG JE STAPPEN 5 T/M 10 van de bovenstaande instructies over fase 2: UITKOMEN.

IK GEBRUIK KLEUR EN GELUID OM JE TE VERTELLEN WAT IK WIL OF NODIG HEB:

NU JE HATCHIMAL IS UITGEKOMEN, MOET JE HET
OPVOEDEN VAN BABY NAAR PEUTER NAAR KIND.

KLEUR ~ WAT HET BETEKENT WAT JE MOET DOEN
‘Lt,_% OPSENSOR ROZE IKWILEENKNUFFEL  AAI OVER MIN KOP.
@ ‘ LED-LAMPJES ROOD IKBENVANSTREEK ~ AAI OVER MIIN KOP OM ME TE KALMEREN.
@ ORANJE IK MOET EEN BOERTJE LATEN  TIK OP MLIN KOP OF KANTEL ME NAAR VOREN.

ORANJE KNIPPEREND IKHEB DEHIK MAAK EEN HARD GELUID OM DE HIK TE STOPPEN.

BORSTKNOP GEEL IK BEN AAN HET VERKENNEN  ER ZN VERSCHILLENDE MANIEREN OM MET MI TE SPELEN.
GROEN IK BEN ZIEK AT OVER MIIN KOP, KANTEL ME NAAR VOREN OF KNIP IN MIIN BUIKE.
KANTELSCHAKELAAR BLAUWGROEN LEREN PRATEN HOUD MIIN BUIKJE INGEDRUKT. ZEG IETS TERUG NADAT IK HALLO ZEG, EN
3 HICROFOON LAAT VERVOLGENS MIN BUIKJE L0S,
AAN / UIT-SCHAKELAAR LICHTBLAUW Ik HEB HET KOUD WRIJF OVER MIIN KOP OF KNLIP IN MIJN BUIKJE OM ME OP TE WARMEN.
RESETKNOP DONKERBLAUW Ik BEN BANG AT OVER MIUN KOP OM ME TE TROOSTEN OF KLAP IN JE HANDEN OM
MENOG BANGER TE MAKEN
ER VERSCHIJNEN REGENBOOGLICHTJES EN IK ZING "HATCHI
BIRTHDAY" ALS IK VAN DE ENE FASE NAAR DE ANDERE GA. Wit Ik 6A SLAPEN KNUP IN MUN BUIKJE OM ME WAKKER TE MAKEN

FASE 3 - BABY Om de instructievideo te bekijken,

ga je naar het volgende YouTube-kanaal:
ZORG VOOR MIJ! - VERZORG ME EN VOLDOE AAN AL MIJN WENSEN EN BEHOEFTEN. www.youtube.com/hatchimals
KLAAR OM TE SPELEN - GEEL

oG
/ ‘
o4 R
KNUFFEL me door me over mijn KOP te KANTEL mij ONDERSTEBOVEN en dan MET KNIJP meerdere keren in mijn BUIKJE. Je
AAIEN. Je HOORT me BLIJE GELUIDJES DE RECHTERKANT NAAR BOVEN om me te  HOORT me LACHEN.
MAKEN. SPELEN. Je HOORT me JUICHEN.

KOUD - LICHTBLAUW

VOEREN - PAARS KNUFFELEN - ROZE KIETELEN - GEEL

VOER me door me NAAR VOREN te
KANTELEN. Je HOORT me ETEN.

ZIEK - GROEN BANG - DONKERBLAUW HIK - ORANJE

AAl over mijn KOP om me te TROOSTEN. ~ TROOST me door me over mijn KOP te WARM me op door over mijn KOP te AAIEN KLAP om me te laten SCHRIKKEN zodat de
KNIJP in mijn BUIKJE om me te laten AAIEN of maak me nog BANGER door te of in mijn BUIKJE te KNIJPEN. Als ik ben HIK ophoudt. Als de hik weg is, HOOR je
HOESTEN. KANTEL me om me te laten KLAPPEN. Als ik me beter voel, HOOR je me  opgewarmd, HOOR je me ZUCHTEN en me ZUCHTEN en worden mijn OGEN GEEL.
NIEZEN. Als ik beter ben, HOOR je me ZUCHTEN en worden mijn OGEN GEEL. worden mijn OGEN GEEL.
ZUCHTEN en worden mijn OGEN GEEL.
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FASE 4 - PEUTER

Om de instructievideo te bekijken, ga je naar het volgende YouTube-kanaal:
www.youtube.com/hatchimals
Ga naar en blader door het MENU door op mijn BUIKJE te DRUKKEN. Als je de kleur ziet en het

geluidseffect hoort van het spelletje van je keuze, WACHT JE DRIE SECONDEN of TIK je op mijn KOP om te
beginnen. Je kunt STOPPEN met een spelletje wanneer je maar wilt door op mijn BUIKJE te DRUKKEN.

VERZORGING

LEER MIJ! - LEER MIJ LOPEN, PRATEN EN DANSEN.

'LEREN PRATEN' - BLAUWGROEN

'LEREN LOPEN' - WIT KNIPPEREND

P

DRUK op mijn BUIKJE en HOUD Als ik ga 'LEREN LOPEN', zeg ik 'OKE' en
INGEDRUKT om me te LEREN PRATEN. Het wordt mijn LAMPJE CONTINU WIT. Een en SPEEL IK MUZIEK. TIK op mijn KOP FASE 3 nog steeds gebruiken.
lampje krijgt een BLAUWGROENE kleur. CONTINU WIT LAMPJE betekent dat ik tijdens het dansen om DRUMS af te spelen.
ZEG iets terug NADAT ik HALLO zeg, en WACHT op een OPDRACHT. KLAP EEN KEER  Draai me ONDERSTEBOVEN en dan MET
LAAT vervolgens mijn BUIKJE LOS. 1k om me VOORUIT te laten gaan. KLAP TWEE ~ DE RECHTERKANT NAAR BOVEN om mijn
HERHAAL wat je zegt! KEER of meer om me te laten DRAAIEN. MUZIEK te PAUZEREN. Draai me
Voorzichtig, anders word ik DUIZELIG. ONDERSTEBOVEN en dan MET DE
RECHTERKANT NAAR BOVEN om de
MUZIEK weer AF TE SPELEN.

DANSMODUS! - PAARS KNIPPEREND

Als ik in de DANSMODUS ga, zeg ik 'OKE'  Je kunt ALLE VERZORGENDE ACTIES van

Ga naar en blader door het SPELLETJESMENU door op mijn BUIKJE te DRUKKEN. Als je de kleur ziet en het
geluidseffect hoort van het spelletje van je keuze, WACHT JE DRIE SECONDEN of TIK je op mijn KOP om te
beginnen. Je kunt STOPPEN met een spelletje wanneer je maar wilt door op mijn BUIKJE te DRUKKEN.

HATCHIMAL ZEGT - BLAUW KNIPPEREND HATCHIMAL VOORSPELT DE TOEKOMST

SPEEL MET MIJ! - ONTGRENDEL VIER NIEUWE SPELLETJES.
DEZE VIER SPELLETJES ZIJN ALLEEN BESCHIKBAAR IN FASE 5.

GRAPPIGE GELUIDEN - GROEN KNIPPEREND | | TIKKERTJE - ROOD KNIPPEREND

- ORANJF KNIPPEREND

O )8 )
pIVE || LS ||U R ||«

Ik tik een patroon. Als ik stop met tikken, Ik ren rond en mijn ogen worden ROOD of ~ Mijn lampje knippert in verschillende Als mijn lampje CONTINU ORANJE is, kun
probeer dan hetzelfde PATROON te EEN ANDERE KLEUR. Als mijn lampje kleuren om je te vertellen wat er moet je me een JA/NEE-vraag stellen. Ik zal
KLAPPEN. Als je tien patronen goed hebt, ~ ROOD wordt, TIK je op mijn KOP. TIK NIET  gebeuren. ROOD - TIK op mijn KOP. ROZE antwoorden met een JA-, NEE- OF
win je het spelletje. Als je er drie fout hebt,  OP mijn KOP als je lichtjes van een - DRUK op mijn BUIKJE. BLAUW - MISSCHIEN-geluid.
heb je verloren. ANDERE KLEUR ziet, die zijn er om je te KANTEL me ONDERSTEBOVEN. Hoe

MISLEIDEN. Als je er vijftien goed hebt, langer je speelt, hoe sneller het gaat. Als je

heb je gewonnen. Als je er drie fout hebt, er vijftien goed hebt, heb je gewonnen. Als

heb je verloren. je er drie fout hebt, heb je verloren.

***Je kunt alle SPELLETJES uit FASE 3 en 4 nog steeds gebruiken. ***

FASE 5 - KIND: SPELLETJES

KLEUR LICHT WAT HET BETEKENT
LEREN PRATEN

LEREN LOPEN

DOE EEN DANSJE
TIKKERTJE

HATCHIMAL ZEGT
GRAPPIGE GELUIDEN
HATCHIMAL VOORSPELT DE TOEKOMST
AUTONOME MODUS

WAT MOET JE DOEN
In FASE 4 en 5: Houd mijn BUIK INGEDRUKT om op te nemen wat je zegt. [k HERHAAL wat je zegt

In FASE 4 en 5: KLAP 1 KEER om me VOORUIT te laten gaan. KLAP TWEE KEER of meer om me te laten DRAAIEN
In FASE 4 en 5: Ik speel MUZIEK en dans. TIK op mijn hoofd om trommelgeluiden te maken

Blauwgroen

Wit knipperend

Paars knipperend

Rood knipperend In FASE 5:TIK op mijn hoofd als mijn ogen rood worden
In FASE 5: ROOD: TIK op het hoofd, ROZE: KNP in de buik, BLAUW: draai ONDERSTEBOVEN

In FASE 5: Ik laat een ritme horen. Probeer het na te doen

Blauw knipperend

Groen knipperend

Oranje knipperend
\Geel knipperend

PROBLEMS? - DES PROBLEMES ? - ;ALGUN PROBLEMA? - PROBLEME? NEDERLAND — 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com UK — 0800 206 1191, serviceuk@spinmaster.com
PROBLEMEN? « PROBLEMI? - PROBLEMAS? - BO3HUKNM NPOBNEMbI? BELGIE/BELGIQUE — 0800 77 688  LUXEMBOURG — 800 2 8044 IRELAND - 1800 992 249

ITALIA— 800 788 532, servizio@spinmaster.com FRANCE — 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com
S P I N M A S T E R . c o M MEXICO — 55 4160 7947, servicio@spinmaster.com DEUTSCHLAND 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com
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In FASE 5: Stel een ja- of nee-vraag en ik geef antwoord
Speelmodus verlaten )

SCHWEIZ - 0800 561 350 ® OSTERREICH - 0800 297 267

a» INTRODUZIONE ao AVVERTENZE

Prenditi cura del tuo Hatchimal nel corso delle 5 fasi di crescita.  Gli Hatchimal sono MOLTO FRAGILI. Utilizzare sempre due mani quando si gioca con I'uovo.

FASE 1 (uovo): prenditi cura del tuo uovo. Impara come fare a pagina 18.  Gli Hatchimal escono dall'uovo SOLO una volta. NON E POSSIBILE riposizionare
FASE 2 (schiusa): il tuo Hatchimal non pud uscire dall'uovo senza il tuo aiuto. Hatchimal all'interno dell'uovo.

Impara come incoraggiarlo a pagina 19. * Se l'uovo si rompe accidentalmente si perdera I'esperienza della schiusa.
FASE 3 (neonato): prenditi cura dei bisogni e dei desideri del tuo Hatchimal. * NON immergere il giocattolo in acqua. Gio potrebbe danneggiare i componenti elettronici.
Impara come fare a pagina 19. * Per pulire il giocattolo, strofinarlo delicatamente con un panno pulito umido.
FASE 4 (cucciolo): insegna al tuo Hatchimal a camminare, parlare e « Tenere il giocattolo lontano dalla luce diretta del sole e/o da fonti di calore diretto.

ballare. Impara come fare a pagina 20. . . . . . .
; o ***Puoi RESETTARE il tuo Hatchimal in qualsiasi momento per

FASE 5 (adolescente): sblocca nuovi giochi per divertirti con il tuo Hatchimal, . . el
\Tgara come fare  pagina 20 farlo tornare alla FASE 3 (neonato). Vai alla pagina 29.

a® PER INIZIARE: FASE 1 - UOVO HATCHIMAL

Quando estrai per la prima volta l'uovo dalla confezione, RIMUOVI la LINGUETTA e I'imballo di plastica per attivare il tuo Hatchimal.
Una volta rimosse, eliminare immediatamente le chiavi di attivazione. ATTENZIONE: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO - Pezzi piccoli.

COME SPEGNERE
L'UOVO

ao FASE 1: PRIMA DELLA SCHIUSA

« CAPOVOLGIMI per OTTO SECONDI o piti per SPEGNERMI.
« AFFERRA la PARTE INFERIORE dell'uovo per SVEGLIARMI.

Prima che io esca, devi accudire l'uovo. La schiusa durera 20-25 minuti in TOTALE. Puoi prenderti cura del mio uovo
continuamente oppure ogni tanto. AFFERRAMI sempre dalla PARTE INFERIORE dell'uovo.

CAPOVOLGI I'UOVO per GIOCARE con me.

Picchietta |'uovo e lo picchietterd anch'io. Riesco a Afferra o SFREGA la parte inferiore dell'uovo per sentire
SENTIRE che picchietti I'uovo quando sono IN SILENZIO. il mio cuore che batte o per riscaldarmi un po'.

ao FASE 1: UOVO HATCHIMAL

CAPOVOLGIMI O TOCCAMI COLOE USO SUONI E COLORI PER DIRTI COSA VOGLIO E DI COSA HO BISOGNO:

COSA SIGNIFICA COSA FARE
PER INTERAGIRE.
ROSA ASCOLTAIL IO CUORE CHE BATTE ~ AFFERRA LA PARTE INFERIORE DELL'UOVO.
RARTE ROSS0 SONO TURBATO SFREGA LA PARTE INFERIORE DELL'UOVO.
ARANCIONE DEVOFAREILRUTTINO DA UN COLPETTO SULLA PARTE INFERIORE DELL'UOVO.

SUPERIORE

i e ARANCIONE LAMPEGGIANTE HO IL SINGHIOZZ0 PICCHIETTA SULL'UOVO PER FARMELO PASSARE.
GIALLO STO ESPLORANDO GIOCA INTANTI MODI E VEDI COSA SUCCEDE.
VERDE SONO MALATO SFREGA LA PARTE INFERIORE DELL'UOVO PER FARMI SENTIRE MEGLIO O
CAPOVOLGIMI PER FARMI STARNUTIRE.
AZZURRO HO FREDDO SFREGA LA PARTE INFERIORE DELL'UOVO PER RISCALDARMI.
BLU SONO SPAVENTATO SFREGA LA PARTE INFERIORE DELL'UOVO PER CONSOLARMI O PICCHIETTA L'UOVO

PER SPAVENTARMI ANCORA DI PIU.
SFREGA LA PARTE INFERIORE DELL'UOVO PER SVEGLIARMI.
PICCHIETTA L'UOVO E LO PICCHIETTERD ANCH'I0.

MISTO RIPOSANDO
STO ASCOLTANDO

QUANDO SONO PRONTO PER USCIRE ~  BIANCO
DALL'UOVO EMETTO LUCI ARCOBALENO. |\ cpryre

PROBLEMS? - DES PROBLEMES ? - ;ALGUN PROBLEMA? - PROBLEME?  NEDERLAND — 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com UK — 0800 206 1191, serviceuk@spinmaster.com
PROBLEMEN? - PROBLEMI? - PROBLEMAS? - BO3HUKNM NPOBNEMbI? BELGIE/BELGIQUE — 0800 77 688  LUXEMBOURG — 800 2 8044 [RELAND - 1800 992 249

ITALIA— 800 788 532, servizio@spinmaster.com FRANCE — 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com
S P I N M A S T E R N c 0 M MEXICO — 55 4160 7947, servicio@spinmaster.com DEUTSCHLAND — 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com
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QUANDO L'UOVO INIZIA A EMETTERE LUCI ARCOBALENO LAMPEGGIANTI SIGNIFICA CHE STO PER NASCERE!
*¥**NON PREOCCUPARTI, NON POSSO USCIRE DALL'UOVO SENZA DI TE.***

1) SFREGA la PARTE INFERIORE dell'uovo per incoraggiarmi a 5) Rimuovi la parte superiore dell'uovo ed eventuali pezzi in eccesso

beccare. Il mio uovo lampeggera con LUCE BIANCA quando sto  del guscio che potrebbero impedirmi di uscire.
beccando. 6) Quando li hai rimossi, TIRAMI fuori dall'uovo. Per tirarmi fuori

2) Quando smetto d| beccare‘ il mio uovo iniziera a emettere LUC| da”IUOVO, dOVI’ai TIRARE abbastanza FORTE flnChé non SENT'RA'
ARCOBALENO lampeggianti. un SONOROGLIC. o

3) SFREGA la PARTE INFERIORE del mio uovo per incoraggiarmia /) RIMUOVITIMBALLO di plastica dalle mie ali
continuare a beccare. 8) GETTA qualsiasi residuo del guscio del mio uovo.

4) Quando ho beccato abbastanza sul mio uovo e sei prontoper ~ 9) PREMI la mia PANCIA.
tirarmi fuori, attendi fino quando non SMETTO DI BECCAREe ~ 10) Sono pronto a giocare quando canto la canzone "HATCHI BIRTHDAY".
non vedi le LUCI ARCOBALENO. Ricorda di prestare molta ATTENZIONE quando usi I'uovo Hatchimal. Se 'vovo si rompe accidentalmente

3 prima che il tuo Hatchimal sia pronto ad uscire, NON POTRAI RIPOSIZIONARE HATCHIMAL all'interno
SI E ROTI'O ACC'DENTALMENTE L'UOVO’ dell'uovo. Se I'uovo si rompe prima che il tuo Hatchimal sia pronto a uscire, SEGUI | PUNTI DA 5 A 10 della
Fase 2: SCHIUSA precedentemente illustrati.
HATCHIMALS™ FUORI DALL'UOVO

ORA CHE IL TUO HATCHIMAL E USCITO DALL'UOVO,
DEVI SEGUIRE LE FASI DELLA SUA
CRESCITA DA NEONATO, CUCCIOLO, FINO A ADOLESCENTE.

USO SUONI E COLORI PER DIRTI COSA VOGLIO E DI COSA HO BISOGNO:

COLORE COSA SIGNIFICA COSA FARE
SENSORE DELLATESTA ROSA HO BISOGNO DI COCCOLE  ACCAREZZAMILA TESTA.
@ @1’;% LWGILED ROSSO SONOTURBATO  ACCAREZZAMI LA TESTA PER CALMARM.
ARANCIONE DEVO FARE ILRUTTINO ~ DAMMI UN COLPETTO SULLA TESTA O INCLINAMI IN AVANTI.
@ ARANCONELAMPEGGANTE  HOILSINGHIOZZO  EMETTI UN FORTE RUMORE PER FARLO PASSARE.
PULSANTE PANCIA GIALLO STOESPLORANDO  INTERAGISCI CON ME IN MODI DIVERS|.
VERDE SONOMALATO  ACCAREZZAMI LA TESTA, CAPOVOLGIMI O SCHIACCIAMI LA PANCIA.
= NTERRUTTRE D INCLINAZON VERDE SCURO IMPARA A PARLARE gﬁlel REHUTALAMAPAICA DOPO HETISALUTO,RPOIDIN
; INTERRUTTgIIiCER:J/(:)NFg AZZURRO HO FREDDO SFREGA LA MIA TESTA O SCHIACCIAMI LA PANCIA PER RISCALDARMI UN PO’
PULSANTE DI RIPRISTINO BLU SONOSPAVENTATO - CCARETZAMILATESTAPER CONSOLARYIO AT LE N PR
QUANDO PASSO DA UNA FASE ALL'ALTRA EMETTO LUCI BIANCO MISTORIPOSANDO  SCHIACCIAMI LA PANCIA PER SVEGLIARMI

ARCOBALENO E CANTO LA CANZONE "HATCHI BIRTHDAY".

FASE 3- NEONATO Per guardare il video di istruzioni, visita il canale YouTube:

PRENDITI CURA DI ME! - ALLEVAMI E PRENDITI CURA DEI MIEI BISOGNI E DESIDERI.

www.youtube.com/hatchimals

ALIMENTAZIONE - VIOLA

COCCOLE - ROSA

SONO PRONTO A GIOCARE - GIALLO

g??

3

;’@@‘@
T

i

SOLLETICO - GIALLO M
S

NUTRIMI INCLINANDOMI IN AVANTI.
SENTIRAI che MANGIO.

COCCOLAMI ACCAREZZANDOMI la TESTA.
SENTIRAI che EMETTO DEI VERSETTI.

CAPOVOLGIMI, quindi RIMETTIMI IN PIEDI SCHIACCIAMI la PANCIA pill volte. Mi

R/E\}Ir GIOCARE con me. Mi SENTIRAI dire

SENTIRAI RIDERE.

MALATO - VERDE

SPAVENTATO - BLU

FREDDO - AZZURRO
"

SINGHIOZZO - ARANCIONE
CL4p

=

G

N

ACCAREZZAMI la TESTA per CONSOLARMI.
SCHIACGIAMI la PANCIA per farmi TOSSIRE.

CONSOLAMI ACCAREZZANDOMI la TESTA
0 SPAVENTAMI ancora di piu BATTENDO

CAPOVOLGIMI per farmi STARNUTIRE. Quando LE MANI. Quando staro meglio, SENTIRAI

staro meglio, SENTIRAI che SOSPIRO e i migi
OCCHI diventeranno GIALLI

che SOSPIRO e i miei OCCHI diventeranno
GIALLI.

RISCALDAMI AGCAREZZANDOM| la TESTA  BATTI LE MANI per farmi passare il
0 SCHIACCIANDOMI la PANCIA. Quando mi SINGHI0ZZ0. Quando mi passera,

saro riscaldato, SENTIRAI che SOSPIRO e i
miei OCCHI DIVENTERANNO GIALLI.

19

SENTIRAI che SOSPIRO e i miei OCCHI
diventeranno GIALLI.

FASE 4 - CUCCIOLO ° Per guardare il video di istruzioni, visita il canale YouTube: www.youtube.com/hatchimals

Accedi e scorri il MENU GIOCHI, PREMENDO la mia PANCIA. Quando individui il colore e I'effetto sonoro
del gioco desiderato, ATTENDI TRE SECONDI o DAMMI UN COLPETTO sulla TESTA per accedere al gioco.
Per USCIRE dal gioco in qualsiasi momento, PREMI la mia PANCIA.

"IMPARA A CAMMINARE" MODALITA BALLO! - VIOLA LAMPEGGIANTE
- BIANCO LAMPEGGIANTE

@ )
Quando ENTRO in MODALITA BALLO, ti
dico OKAY e SUONO MUSICA. Mentre
diventano BIANCO FISSO. Quando emetto ballo, DAMMI UN COLPETTO sulla TESTA
LUCI di colore BIANCOQ FISSO, significa che  ed emetterd il SUONO DI UN TAMBURO.
ATTENDO un COMANDO. Con UN BATTITO DI Per INTERROMPERE la MUSICA,

MANI mi muovo IN AVANTI. Con DUE o pit  CAPOVOLGIMI e poi RIMETTIMI IN PIEDI.

BATTITI DI MANI faccio una GIRAVOLTA. Fai  Per farmi SUONARE ancora della MUSICA,
attenzione, potrebbe GIRARMI LA TESTA. CAPQVOLGIMI e poi RIMETTIMI IN PIEDI.

FASE 5 - ADOLESCENTE

GIOCA CON ME! - SBLOGCA QUATTRO NUOVI GIOCHI.
QUESTI QUATTRO GIOCHI SONO DISPONIBILI SOLO NELLA FASE 5.

RIPETI IL MOTIVO - VERDE LAMPEGGIANTE

g\_P«P

INSEGNAMI! INSEGNAMI A CAMMINARE,
A PARLARE E A BALLARE.

"IMPARA A PARLARE" - VERDE SCURO ALLEVAMENTO

TIENI PREMUTA la mia pancia per
INSEGNARMI A PARLARE. La mia luce
diventera VERDE SCURO. DOPO che ti
SALUTO, DI' QUALCOSA, quindi LASCIA la
mia PANCIA. RIPETERO quello che dici!

Quando ENTRO in modalita "IMPARA A
CAMMINARE", ti dico OKAY e le LUCI

Tutti i giochi della FASE 3-NEONATO sono
ancora disponibili!

Accedi e scorri il MENU GIOCHI, PREMENDO la mia PANCIA. Quando individui il colore e I'effetto
sonoro del gioco desiderato, ATTENDI TRE SECONDI o DAMMI UN COLPETTO sulla TESTA per accedere
al gioco. Per USCIRE dal gioco in qualsiasi momento, PREMI la mia PANCIA.

RISPONDI AL COMANDO - BLU LAMPEGGIANTE

JaY 4
N .

HATCHIMAL SENSITIVO
- ARANCIONE LAMPEGGIANTE

ACCHIAPPARELLO - ROSSO LAMPEGGIANTE

N

e

.

Eseguird una sequenza. Quando mi
fermo, prova a ESEGUIRE la stessa
SEQUENZA. Esegui dieci sequenze

corrette per vincere. Se ne sbagli tre,

perdi.

Correrd di qua e di la e i miei occhi
diventeranno ROSSI o di un COLORE
DIFFERENTE. Quando la luce diventa
ROSSA, TOCCAMI la TESTA. NON
TOCCARMI la TESTA quando vedi luci di
un COLORE DIFFERENTE, si tratta di un
BLUFF. Se ne indovini quindici, vinci. Se ne
sbagli tre, perdi.

La mia luce lampeggia di colori diversi per
dirti quale azione eseguire. ROSSO -

DAMMI UN COLPETTO sulla testa. ROSA -

PREMI la mia PANCIA. BLU - TIENIMI
CAPOVOLTO. Piu giochi e piu capirai
velocemente come funziona. Se ne
ind(()j\_/ini quindici, vinci. Se ne sbagli tre,
perdi.

***Tuttii GIOCHI dalla FASE 3 e 4 sono ancora disponibili. ***

FASE 5 - ADOLESCENTE: GIOCHI

Quando la luce &€ ARANCIONE FISSA,
FAMMI una domanda che preveda come
risposta un Sl o un NO. Risponderd con
un suono POSITIVO, NEGATIVO o di
INCERTEZZA.

COLORE

GIOCHI

COSA FARE

Verde scuro IMPARA A PARLARE Nelle FASI 4 e 5: PREMI e TIENI PREMUTA la PANCIA per REGISTRARE la tua voce. RIPETERA quello che dici
Bianco lampeggiante IMPARA A CAMMINARE Nelle FASI 4 e 5: con 1 BATTITO DI MANI si muove IN AVANTI. Con 2 o piti BATTITI DI MANI fa una GIRAVOLTA
Viola lampeggiante BALLA Nelle FASI 4 e 5: suono MUSICA e ballo. DAMMI UN COLPETTO sulla testa per emettere un motivo

Rosso lampeggiante

ACCHIAPPARELLO

Nella FASE 5: DAGLI UN COLPETTO sulla testa quando la luce diventa rossa

Blu lampeggiante

RISPONDI AL COMANDO

Nella FASE 5: ROSSO - DAGLI UN COLPETTO sulla testa, ROSA - Primi la pancia, BLU - CAPOVOLGILO

Verde lampeggiante

RIPETI IL MOTIVO

Nella FASE 5: Hatchimal eseguira una sequenza, prova a RIPETERLA

Arancione lampeggiante

SENSITIVO

Nella FASE 5: FAGLI domande che richiedono un Sl o un NO come risposta e ti rispondera

kGiaIIo lampeggiante

MODALITA AUTONOMA Esci dai giochi

J
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COMEGANDO F AVISOS FASE 2: NASCENDO
Cuide do seu Hatchimal pelas 5 fases. B * (s Hatchlmals sdo MUITO FRAGEIS. Use sempre asrduas njaos para brincar com'o ovo. QUANDO EU ESTIVER PRONTO PARA NASCER, O OVO COMECARA A PISCAR NAS CORES DO ARCO-iRIS!
FASE 1 (Ovo): chocar o ovo. Aprenda como na pégina 21. * Os Hatchimals nascem somente UMA VEZ. NAQ é possivel colocar os Hatchimal de ++*NAO SE PREOCUPE, NAO CONSIGO NASCER SE VOCE NAO ESTIVER POR PERTO. ***
FASE 2 (Nascimento): seu Hatchimal ndo consegue nascer sem a sua ajuda. Saiba volta no ovo. . A ; . . 1) ESFREGUE a PARTE DE BAIXO do ovo para eu comegar a bica-lo. 5) Remova a parte de cima do ovo e quebre qualquer parte extra da casca que
como fazer isso na pagina 22. * Caso 0 ovo se quebre acidentalmente, vocé perderd a experiéncia do nascimento. 0 ovo piscara na LUZ BRANCA enquanto eu estiver abrindo possa estar bloqueando minha saida.
FASE 3 (Beb@): atenda as necessidades e desejos de seu Hatchimal. * NAQ mergulhe o brinquedo em dgua. Isso pode prejudicar os componentes caminho para sair do ovo. 6) Quando nada mais estiver bloqueando minha saida, PUXE-ME A
Aprenda como na pagina 22. eletrdnicos da unidade. 2) %%rg?glusparar de bicar, 0 ovo comegard a piscar nas CORES DO 53{:2fg{lav(ljlg;\)\llj?nSCeI_rIaQTJeEceASLSTa(SloE::éggsggrpara PUXAR e

FASE 4 (Crianca pequena): ensing seu Hatchimal a andar, falar e dangar. * Limpe 0 bringuedo com movimentos leves usando um pano limpo e Gmido. 3) ESFREGUE a PARTE DE BAIXO do ovo para eu continuar bicando.  7) REMOVA o PLASTICO em volta das minhas aszs.

Aprenda como na pagina 23. * Mantenha o brinquedo longe do contato direto com a luz solar e/ou de fontes de calor. 4) Quando eu tiver bicado o suficiente e vocé j4 estiver pronto para ~ 8) JOGUE FORA todas as partes ou pecas que sobrarem da casca do o
FASE 5 (Filhote crescido): desblogueie novos jogos para brincar com seu Hatchimal. ~ ***E possivel RETORNAR seu Hatchimal a qualquer momento me tirar de dentro do ovo, espere até que eu PARE DEBICAR eas  9) PRESSIONE minha BARRIGA.

Aprenda como na pagina 23. paraa FASE 3 (Bebé). Veja a pagina 29.%** luzes fiquem nas CORES DO ARCO-IRIS. 10) Quando eu cantar "PARABENS PARA O HATCHI', estarei pronto para brincar.

INTRODUGAO - FASE 1: OVO HATCHIMAL

Assim que vocé tirar o ovo da caixa, REMOVA as TRAVAS e a embalagem plastica do Hatchimal para liga-lo.
Apos remover, descarte a chave de trava imediatamente. AVISO: PERIGO DE ASFIXIA - Pecas pequenas.

CUIDADO com seu ovo Hatchimal. Se vocé quebrar seu ovo acidentalmente antes que o seu Hatchimal esteja
QUEBROU 0 OVO AC'DENTALMENTE') pronto para nascer, NAO 0 COLOQUE DE VOLTA no ovo. Se vocé quebrar seu ovo antes que o seu Hatchimal esteja
pronto para nascer, SIGA AS ETAPAS 5 A 10 das instrucdes da fase 2: NASCENDO, acima.

HATCHIMALS™ FORA DO OVO

EU DIGO 0 QUE QUERO OU PRECISO USANDO CORES E SONS:

« VIRE-ME DE (ABE(;A PARA BAIXO por pelo 'AGORA QUE 0 SEU HATCHIMAL NASCEU, VOCE DEVE CUIDAR DELE ENQUANTO
menos OIT0 SEGUNDOS para me DESLIGAR. ELE E UM BEBE, ATE ELE SE TORNAR UMA CRIANCA PEQUENA E, DEPOIS, UMA CRIANCA. COR SIGNIFICADO 0 QUE DEVE SER FEITO
« SEGURE A PARTE DE BAIXO DO OVO PARA \ <
ME ACORDAR. by ‘Lt;% SENSORNA CABECA ROSA EU PRECISO DE UM CARINHO ~ ACARICIE MINHA CABECA.
FASE 1: ANTES DE NASCER LUZES DE LED VERMELHO ESTOUCHATEADO  FAGA CARINHO NA MINHA CABECA PARA ME ACALMAR.
LARANJA EUPRECISOARROTAR  PASSE A MAQ NA MINHA CABECA OU ME INCLINE PARA A FRENTE.
Vocé precisa cuidar do seu ovo para que ele possa nascer. 0 nascimento leva 20-25 minutos no TOTAL. Vocé pode _ LARANJAPISCANTE ~ ESTOU COMSOLUGO.  FACA BARULHOS ALTOS PARA ME ASSUSTAR
cuidar do seu ovo continuamente ou no decorrer do tempo. SEGURE-ME sempre pela PARTE DE BAIXO do ovo. BOTAONOPETO  awareLo ESTOU EXPLORANDO  BRINQUE COMIGO DE FORMAS DIFERENTES.
- - VERDE ESTOU DOENTE FACA CARINHO NA MINHA CABECA, INCLINE-ME PARA FRENTE QU
VIRE 0 OVO para BRINCAR comigo. Toque no ovo e eu tocarei de volta. Eu 56 posso Sequre ou ESFREGUE a parte de baixo do ovo para APERTE MINHA BARRIGA.
OUVIR o seu TOQUE s eu estiver QUIETO. Ouvir o meu coragao bater ou para me aquecer. Rl BoTAO DENCLINAGRO AZUL-PETROLEO  APRENDERAFALAR  PRESSIONE MINHA BARRIGA E NAO SOLTE. DEPOIS QUE EU DISSER
MICROFONE "OLA", DIGA ALGUMA COISA E SOLTE MINHA BARRIGA.
o M CHAVE ON/OFF (LIG/DESL) AZUL CLARO ESTOUCOMFRIO  ESFREGUE MINHA CABECA OU APERTE MINHA BARRIGA PARA ME AQUECER.
BOTAODEREINICALIACRO AZULESCURO ESTOUASSUSTADO  FACA CARINHO NA MINHA CABECA PARA ME CONFORTAR OU BATA

LUZES NAS CORES DO ARCO-IRIS APARECEM QUANDO EU MUDO DE UMA PALAS PARA NE ASSUSTAR AINDA NATS
FASE PARA OUTRA E EU CANTO "PARABENS PARA 0 HATCHI" BRANCO EU VOU DORMIR APERTE MINHA BARRIGA PARA ME ACORDAR

FASE 3 - BEBE Assista ao video "Como fazer", visite o canal do YouTube:

www.youtube.com/hatchimals

A

FASE 1: 0VO HATCHIMAL

EU DIGO 0 QUE QUERO OU PRECISO USANDO CORES E SONS: l-
VIRE, BATA OU TOQUE PARA CUIDE DE MIM! - CUIDE DE MIM E ATENDA A MEUS DESEJOS E NECESSIDADES.
INTERAGIR COM SEU OVO. COR SIGNIFICADO Jetdra izl ALINENTAR - ROXO CARINHO - ROSA PRONTO PARA BRINGARL - AVARELD || COGEGAS - AWARELO 1,
ROSA OUGA MEU CORAGRO BATER ' SEGURE A PARTE DE BAIXO DO OVO. : -
PARTE DE VERMELHO ESTOUCHATEADO  ESFREGUE A PARTE DE BAIX0 DO OVO.
CIMA LARANJA EUPRECISOARROTAR  PASSE A MAO NA PARTE DE BAIXO DO 0VO. P [
= LARANJAPISCANTE ~~ ESTOUCOMSOLUCO  TOQUE NO OVO PARA MEU SOLUCO PASSAR. Ny,
AMARELO ESTOUEXPLORANDO  BRINQUE DE MANEIRAS DIFERENTES E VEIA 0 QUE ACONTECE. ALIMENTE-ME me INGLIVANDO paraa FAGA UM CAFINHO na minha CABEGA. Voo VIRE-VE de cabega para BAIXD ¢ paa_ APERTE minha BARRIGA epefidamene,
VERDE ESTOUDOENTE  ESFREGUE A PARTE DE BAIXO DO OVO PARA QUE EU ME SINTA MELHOR OU VIRE-ME FRENTE. Vocé me OUVIRA COMENDO.  me OUVIRA “MURMURAR”. CIMA para BRINGAR comigo. Voce me Vo2 me OUVIRA RIR
PARA ME FAZER ESPIRRAR. :
T - - DOENTE - VERDE ASSUSTADO - AZUL ESCURO COM FRIO - AZUL CLARO SOLUGO - LARANJA
PARTE DE AZUL CLAROD ESTOUCOMFRIO  ESFREGUE A PARTE INFERIOR DO OVO PARA ME AQUECER.
BAIXO AZUL ESCURO ESTOUASSUSTADO  ESFREGUE A PARTE DE BAIXO DO OVO PARA ME CONFORTAR OU BATA NO OVO PARA ME CLy p
ASSUSTAR AINDA MAS.
UM ARCO-RIS ILUMINADO APARECE  BRANCO EUVOUDORMIR  ESFREGUE A PARTE DE BAIXO DO OVO PARA ME ACORDAR. §
QUANDO ESTOU PRONTO PARA NASCER.  LUZES DESLIGADAS ESTOU OUVINDO TOQUE NO OVO £ EU TOCAREI DE VOLTA.

FACA CARINHO na minha cabeca parame  CONFORTE-ME fazendo CARINHO na minha’ AQUECA-ME PASSANDO A MAQ em minha  BATA PALMAS para meu SOLUGO
PROBLEMS? - DES PROBLEMES ? - ;ALGUN PROBLEMA? - PROBLEME?  NEDERLAND — 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com UK —0800 206 1191, serwceuk@spmmaster com
49

CONFORTAR. APERTE minha BARRIGA CABECA ou me ASSUSTE ainda mais CABECGA ou APERTANDO minha BARRIGA.  PASSAR. Quando ele passar, vocé me

PROBLEMEN?  PROBLEM? - PROBLEMAS? - BO3HUKTATIPOBEMI? BELGIE/BELGIQUE — 0800 77 688 » LUXEMBOURG—80028044 IRELAND - 1800992 2 para me fazer TOSSIR. VIRE-ME parame ~ BATENDO PALMAS. Quando eu me sentir  Quando eu estiver aquecido, vocé me OUVIRA SUSPIRAR e meus OLHOS ficardo
ITALIA 800 788 532, servizio@spinmaster.com FRANCE — 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com fazer ESPIRRAR. Quandg eu me sentir melhor, vocé me OUVIRA SUSPIRAR e OUVIRA SUSPIRAR e meus OLHOS ficario  AMARELOS.
S P I N M AST E R o co MEXICO — 55 4160 7947, servicio@spinmaster.com DEUTSCHLAND - 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com melhor, vocé me OUVIRA SUSPIRAR e meus OLHOS ficardo AMARELOS. AMARELOS.

SCHWEIZ— 0800 561 350  OSTERREICH — 0800 297 267 meus OLHOS ficardo AMARELOS
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ENSINE-ME! - ENSINE-ME A FALAR, ANDAR E DANGAR.

FASE 4 - CRIANGA PEQUENA

Assista ao video "Como fazer", visite o canal do YouTube: www.youtube.com/hatchimals

Acesse e percorra o MENU PRESSIONANDO minha BARRIGA. Quando vocé ouvir o efeito sonoro e ver

acor dojogo que deseja jogar, AGUARDE TRES SEGUNDOS ou PASSE A MAQ na minha CABECA para

acessar. Para SAIR do jogo a qualquer momento, PRESSIONE minha BARRIGA.

"APRENDER A FALAR" - AZUL-PETROLEQ

“APRENDER A ANDAR” - BRANCO PISCANDO

ox QP

MODO DANGA! - ROX0 PISCANDO

BRINCAR DE CUIDAR DE MIM

Mantenha minha barriga PRESSIONADA
para me ENSINAR A FALAR. Minha luz
mudard para a cor AZUL-PETROLEQ.
DEPOIS que eu disser "OLA", DIGA alguma
coisa e SOLTE minha BARRIGA. Eu vou
REPETIR o que vocé disse!

Quando eu ENTRAR no modo “APRENDER A Quando eu ENTRAR no MODO DANCA, eu
direi OK e TOCAREI UMA MUSICA. Quando  FASE 3 ainda estdo disponiveis.
eu estiver dangando, BATA na minha

CABEGA para ouvir a BATIDA DE UMA

ANDAR”, eu direi OK e minha LUZ mudara
para um BRANCO SOLIDO. A LUZ BRANCA
SOLIDA significa que eu estou ESPERANDO

por um COMANDQ. BATA PALMAS UMA VEZ

para eu me mover PARA FRENTE. BATA
PALMAS DUAS ou mais vezes para eu
RODAR. Cuidado, posso ficar TONTO.

BATERIA. Para PAUSAR a MUSICA,

vire-me de cabeca para BAIXO e, depois,
para CIMA. Para VOLTAR ATOCAR A
MUSICA, vire-me de cabeca para BAIXO e,

d

epois, para CIMA NOVAMENTE.

Todas as BRINCADEIRAS DE CUIDADO da

FASE 5 - CRIANGA

BRINQUE COMIGO! - DESBLOQUEIE QUATRO NOVOS JOGOS.
ESSES QUATRO JOGOS ESTAQ DISPONIVEIS SOMENTE NA FASE 5.

Acesse e dé uma olhada no MENU DE JOGOS PRESSIONANDO minha BARRIGA. Quando vocé ouvir o
efeito sonoro e ver a cor do jogo que deseja jogar, AGUARDE TRES SEGUNDOS ou PASSE A MAO na
minha CABECA para acessar. Para SAIR do jogo a qualquer momento, PRESSIONE minha BARRIGA.

SONS DIVERTIDOS - VERDE PISCANDO

PIQUE-PEGA - VERMELHO PISCANDO

HATCHIMAL DIZ - AZUL PISCANDO

GO IO %7
/}‘\ = /‘(\; ;]A "~ A, "(\3 ‘

HATCHIMAL, O ADIVINHO - LARANJA PISCANDO

Vou tocar seguindo um padrdo. Quando
eu parar de tocar, tente BATER PALMAS
seguindo o mesmo PADRAO. Acerte dez
vezes para ganhar. Se vocé errar trés
vezes, vocé perde.

Eu correrei por ai e meus olhos ficardo
VERMELHOS ou de OUTRA COR. Quandp
minha luz ficar VERMELHA, PASSE A MAO
na minha CABEGA. NAO TOQUE na minha
CABEGA quando minhas luzes estiverem
de OUTRA COR, é¢ uma ARMADILHA.
Acerte quinze vezes para ganhar. Se vocé
errar trés vezes, voceé perde.

Minha luz piscara em cores diferentes para
dizer 0 que yocé deve fazer. VERMELHO -
PASSE A MAO na minha CABEGA. ROSA -
PRESSIONE minha BARRIGA. AZUL -
INCLINE-ME de CABEGA PARA BAIXO.
Quanto mais tempo vocé brinca, mais
rapido ele fica. Acerte quinze vezes para
ganhar. Se voce errar trés vezes, vocé
perde.

***Todas as BRINCADEIRAS das FASES 3 e 4 continuam disponiveis, ***
FASE 5 - CRIANGA: JOGOS

Quando minha luz estiver LARANJA
SOLIDA faga-me uma PERGUNTA de SIM
ou NAO. Responderei com um som
POSITIVO, NEGATIVO ou TALVEZ.

COR DA LUZ JOGOS 0 QUE FAZER
Azul-petréleo APRENDER A FALAR Nas FASE 4 e 5 PRESSIONE e SEGURE minha BARRIGA para GRAVAR sua voz. Eu REPITO o que vocé diz
Branco piscante APRENDER A ANDAR Nas FASES 4 e 5: BATA PALMAS 1 vez para eu mover PARA FRENTE. 2 PALMAS ou mais me fazem GIRAR
Roxo piscante DANCAR Nas FASES 4 e 5: EU toco MUSICA e dango. PASSE A MAO na minha cabeca para fazer um barulho de batida de bateria
Vermelho piscante PEGUE-ME Na FASE 5: PASSE A MAO na minha cabeca quando a luz ficar vermelha
Azul piscante HATCHIMAL DIZ ALGO Na FASE 5: VERMELHO - PASSE A MAO na cabeca, ROSA - APERTE a barriga, AZUL - vire de CABECA PARA BAIXO
Verde piscante SONS ENGRACADOS Na FASE 5:VOU tocar seguindo um padrao, tente REPETIR
Laranja piscante HATCHIMAL ADIVINHA Na FASE 5: FACA UMA PERGUNTA que a resposta seja SIM ou NAO e eu responderei
kAmareIo piscante MODO AUTONOMO Sair de jogos J
PROBLEMS? - DES PROBLEMES ? - ;ALGUN PROBLEMA? - PROBLEME?  NEDERLAND — 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com UK — 0800 206 1191, serviceuk@spinmaster.com
PROBLEMEN? - PROBLEMI? - PROBLEMAS? - BO3HUK/M NPOBAEMBI? BELGIE/BELGIQUE — 0800 77 688 o LUXEMBOURG —800 2 8044 IRELAND - 1800 992 249
ITALIA— 800 788 532, servizio@spinmaster.com FRANCE — 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com
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BBEQJEHUE NPEAYNPEXAEHWA

3a6oTbca o ntenye Hatchimal Ha npoTaxeHuu 5 31anos. « reuybt Hatchimal OYEHD XPYIKWE. Beerna aepu Aiiuo ABYMS pykamm.
3TAN 1 (flitwo): 3a6oTa 0 AiiLie. MoapoGHee Ha CTpaHuLie 24. « [TreHupl Hatchimal Bbinynnatorca OUH PA3. Tot HE CMOXELLb nomecTuth nTeHua obpatHo

3TAN 2 (Boinynnenue): lTreHew Hatchimal He cmoxeT BbinynuTbCA be3 EB AULIO. y 6 .
TBOEIt NOMOLLW. Y3Hait, Kak MOMOub NTeHLyY, Ha CTpaHmLe 25. ;SI';'];;'HZ"E{:?””O Pa300BELLb AULL0, TO Tbl HE CMOMKELLID YBIAETB, KaK NTEHE
3TAN 3 (HoBopoxpeHHbIit MTeHew): 3a60TbcA o ekl Hatchimal. « HE norpyaii urpyuwiky B Boay. 3T0 MOXET NPUBECTY K MOBPEXAEHINI0 NIEKTPOHHDIX
MonpobHee Ha cTpaHuLie 25. KOMITOHEHTOB.

3TAN 4 (Manbiw): Hayun nTerua Hatchimal XoAuTb, FoBOPUTb 1 TAHLIEBATD. « Yro6bl 0UNCTUTL UTPYLLIKY, aKKYPATHO MPOTPY €€ YCTOM BARXKHOM TKaHbHo.
MoapobHee Ha cTpaHuLie 26.

3TAN 5 (MTeHew): OTKpbIBail HOBblE UTpbl U Becenuch ¢ nTeHyom Hatchimal.
Moppo6Hee Ha cTpaHmLe 26.

. Beperm UIPYLLKY OT NonaAaHnA NPAMbIX CONHEYHbIX J'IWEI7I WHE NOAHOCK €€ K OTKPbITOMY
NCTOYHUKY Tenna.

***Hacrpoiikn ntenHua Hatchimal B nto60it momeHT moxHo CBPOCUTD
10 3TAINA 3 (HoBopox<aeHHblit nTeHew). (M. ctpannuy 29.%**

HAYANI0 — 3TAN 1: ANLIO HATCHIMAL

Korpa bl goctanere aiio u3 kopo6ku, CHUMUTE JEPMKATENN u Bbitawmte nrenua Hatchimal u3 nnactukoBoit ynakoBku, 4To6b1 BKAIOYUTD €ro.
Mocne usenevenna cpasy xe Bbibpocute 6nokuparopbl. 0CTOPOXKHO! OnacHocTb yaywba - menkue getanu.

KAK BbIKTIOYUTD

« [IEPEBEPHW mens BBEPX HOTAMU 11 NIEPXI TAK BOCEMb CEKYH]
unu gonblue, ytodbl BbIKITOYUTD.

« Yto6bl PA3BYIUTD menst, BO3bMICh 3A HXKHIOK YACTb AVILIA. N ad

Aanuo

3TAN 1: 10 BbUTYNNEHWA

[lo Toro KaK nTeHew BbIAYNUTCA U3 AL, Tbl AOMKeH 3a00THTbCA 0 Hem. BECH npoyecc Boinynnenma 3aimer 20-25 mukyT. Tol MoMewb
yXamuBaTb 3a AiiLiOM HenpepbIBHO unw Ha npoTaxenuy gonroro Bpemenu. Beerga AEPHU mena 3a HINKHIOK YACTD situa.

HAKMOHM A/ALIO, uto6bl MOUTPATb co MHOAA. Ecnu Tbl nocTyumib o ALy, A noctyuy B oTBeT. AAMory  YT06bl yCnbIaTh Moe cepaLebueHie UK CorpeTb Mexs,

YOIbILIATD TBoit CTYK, Tonbko ecu cuky TUXO. BO3bMMCb 32 HIKHI0I0 YacTb Aiiia unu NOTPY ee.

3TAN 1: ANLI0 HATCHIMAL

HAKJIOHU, NOCTYYN U BOTPOHbCA
N0 AULIA, 4TOBbI NOOBLLATHCA

AUCNONb3YI0 PA3HBIE LIBETA 1 3BYKM, YTOBbI TOKA3ATD TEBE, YTO A X04Y:

ET HAYEHUE TO OAENAT
C NITEHLIOM. 1 Ll RICHERTE
PO30BbI1 MOCAYLLIAV MOE CEPTUEBVEHHE  BO3bMICh 3A HUKHIOK YACTb AILIA.
BEPKHAA PACGHN MHE [PYCTHO TOTPH HAKHIOD YA AL u
YACTh OPAHKEBbIIA AYOUYOTPBITHYT>  CIETKA TIOXTIOMAVA 110 HYHEI YACTY AVILIA.
L - MU AIOLLIAY OPAHXEBBIT AVIKAID MOCTYYY! M0 ALY, YTOBbI VKOTA MIPOLLNA.
KENTbI A 0CBAVBAIOCh MOMPOBYI PA3HBIE AEVCTBIA Y MOCMOTPY, YTO CIYYMTCA.
3ETEHbI ABOMEN TOTPY HIKHIOK) YACTb AVHLIA, YTOBbI MHE CTAO fIYULLE, WA
HAKNOHY EF, YTOBb 3ACTABITb MEHS YMXHYTb.
-y . .
- - rOnYG0 MHE XONOAHO OTPY HIKHIOK YACTb AUHLIA, YTOBb COTPETH MEHS.
HM)IE#HH TEMHO-CUHU MHE CTPALLHO MOTPY HUXHIOK) YACT AALIA, YTOBbI YCIOKOUTb MEHS WA
YACTb MOCTYYM 110 HEMY, YTOBbI HAMYTATb MEHA ELLIE ONbILIE.
BENbII AX04Y CMATH 4TOBbI PA3GYUTb MEHS, NIOTPY HINKHIOI YACTb AVILIA.
A BUIYNIOCH MOCTIE TOT0, KAK |- s ACYIAK ECTIA Thi NOCTYYMLLIb 110 A7iL1Y, & MOCTYYY B OTBET
MOABATCA PATIVKHBIE LIBETA,  CEETOBMEVHA w, -

PROBLEMS? - DES PROBLEMES ? - ;ALGUN PROBLEMA? - PROBLEME?  NEDERLAND — 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com UK — 0800 206 1191, serviceuk@spinmaster.com
PROBLEMEN? « PROBLEMI? - PROBLEMAS? - BO3HUKNU NPOBNEMbI? BELGIE/BELGIQUE — 0800 77 688  LUXEMBOURG — 800 2 8044 IRELAND - 1800 992 249
ITALIA— 800 788 532, servizio@spinmaster.com FRANCE — 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com
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3TAN 2 — BbINYMNEHWUE NTEHLIA

A BbUTYMIOCb, KOrAA 3SAMUTAIOT PARYXHbDIE LIBETA!
***HE BOWCA, A HE MOTY BbIIYNUTbCA BE3 TBOEN MOMOLLIW. ***

1) Yto6bl NOMoUb MHe BbiynuTbcs, MOTPU HUMHIOK YACTb 5) Yoanv BepxHIoto YacTb CKOPAYNbl I APYrie ee KyCoUKY,

Ala. Korga A HauHy cTyyaTb KNoBOM MO CKOpAyne, 3amuraeT KOTOpble MeLIAoT MHe Bbl6paTbCA.

BEJIbIIA CBET. 6) Mocne atoro BbITALLW meHs 13 ckopnynbl. Tebe notpebyetca
2) Korpja A nepecTaHy CTyyaTb KNioBoM, 3amMuratot PAYMHDIE LIBETA. NOTAHYTb gosonbHo-Takm CUJIbHO. Korga Tbl MeHs )
3) Yto6bl MOMOUL MHE NPOAOXKNTb BbiNyMAATLCA, TOTPYU BbITawmwb, PASOACTCA TPOMKUW LLETHOK.

HUKHIOKO YACTD siiiua. 7) YBEPUTITACTUK € MOMX Kpbinbes.
4) Kora 1 packoTio KloBOM JOCTATOuHyI0 YacTb ckopaynbl, u ol &) BDIBPOCU ocTaBlumecs dacTv unu kycouku ckopnynbi.

6yAeLLb FOTOB BbITALMT MeHs, Moo AW, noka A MEPECTAHY  9) HAXMM Ha moii KMBOTUK.

CTYYATb KJTIOBOM, 1 3aropstcs PAJIYKHbIE LIBETA. 10) Korpa Tbl ycnbiwmib necHio "HATCHI BIRTHDAY", 570 3HauuT,

cnyl_IAn HO PA3BM” ;I n uo? UTO Mbl MOXEM HAUMHATb MTpaT.

Byab ouenb OCTOPOXEH c situom Hatchimal. Ecnn bl cnyyaiino pa3obbeLub il Ao Toro, kak nekey Hatchimal yaer roros
BoinymuTbea, Tol HE CMOMELLI TOMECTITD MTEHLIA OBPATHO B situo. Ecnu Tbi cnyuaitno pa3obbeluts AifLio Ao Toro, Kak T8Il
MOCNE BbINYMIEHNA NTEHLA HATCHIMALS™
TENEPb, KOTJA TBO/ NTEHEL, HATCHIMAL BbIAYMUNCA,

renew Hatchimal rotos binynutbcs, CTEYVE LWATAM 5 — 10, ykasanHbim 8 uHCTpyKuui k 37any 2 "BITYINEHME",
Tbl JO/KEH BbIPACTUTb EF0 OT HOBOPOMAEHHOTO NTEHLIA A0

AUCNO0Nb3YI0 PASHDIE LIBETA 1 3BYKM, YTOBbI MOKA3ATDb TEBE, UTO f X04Y:

MATIbILLA, A NOTOM 0 NTEHLA. LIBET 3HAYEHUE YTO AENATb
JATYUKHATONOBE  PO30BbIA OBHUMIMEHS  MOTIAZLb MEHS 110 TONOBE.
KPACHBI MHETPYCTHO  TIOF/IAZb MEHS MO TOTIOBE, YTOBbI YCTIOKOMTb MEHS.
@ ; CBETOBBIEMHAMMKATOPY! oo iesti AX0YY OTPBITHYTb  MOMAAL MEHS N0 TOMOBE AW HAKMOHM MEHA BNEPER,
@ MUTAKOLLITE OPAHMEBbIT A VKA W3 AV TPOMKMIA 3BYK, YTOBbI UKOTA MIPOLLLTA.
KHOMKAWATPYM  KETTBIA S10CBAVBAIOCb  MIPAVI CO MHOJ! PA3HBIMM CIOCOBAMM.
3ENEHbIA ABONE  TIOMTAZb MEHS 1O TONIOBE, HAKMOHM MEHA BIEPER T HAYMI
MHE HA XUBOTUK.
BbIKTIYATEND, ] -
(PABATbIBAIOUWWI MPUHAKNOHE  BVPI30BbI YYUMCA TOBOPUTD  HAMYL 1 YLIEPKMBAI MOV XVBOTHK, MOCTE TOTO KAK 8 CKAXY
. "TIPUBET", CKAYM YTO-HUBY b, ATEM OTTYCTU MOV VBOTUK.
MEPEKTIOYATENb ON/OFF  TOTVBOM MHEXOTIOIHO  4TOBbI COTPETb MEHS, TIOTPY MEHS MO TOTIOBE AT HAXMY MHE
HA XVBOTHK,
KHOMKA MEPE3ATPY3KM (RESET) -
TEMHO-CHHUA MHE CTPAWHO  MOMAAb MEHA 110 FOMOBE, YTOBb YCTIOKOUTb MEHS W
KOrAAA NOABNAKTCA PALYXKHDIE LIBETA, U NOK0 NECEHKY X/I0MHM B IAKOLLM, 4TOBbI UCTIYTATb ELIE BOTIbLLIE
"HATCHI BIRTHDAY", i NEPEXOXY HA HOBbIW 3TAN. BETbIN AX0YY CMATb  HAMMY MHE HA XUBOTUK, YTOBbI PA3BYIIUT MEHS

3TAN 3 — KPOLLKA

MocmoTpn obyvatoLLee BiAeo Ha Halwem KaHane YouTube:

M03ABOTbCA 050 MHE! - OBEPEFAM MEHS M CEIY 3A MOUMY XKENAHMAMM. www.youtube.com/hatchimals

A1X04Y KYLLATb - OUONIETOBbIIA A1X04Y BHUMAHIA ~ PO30BbIil TOTOB NIOMIPATb - MENTHIl

MHE LLIEKOTHO - XENTBIA mel

Y1061 MTOKOPMWUTb MeHs, HAKITOHU
MeHa BMEPEL. Tol YCITbILWLLD, kak A EM.

MNOMAb meHs MO FOJTOBE, uto6bl
yaenutb MmHe BHMAHVIE. Toi
YCJbILWWLLb, kak A BOPKYIO.

Yr106bl MOUTPATb co mHown, MEPEBEPHN ~ HAMMMW mHe Ha MKIBOTWK Heckonbko
MeHsA BBEPX HOFTAMIW n OBPATHO. Tbi pas. Tel YUJIbILWLLDb, kak s CMEKOCb.
YCUIbILWWLLb, kak A pagocTHo MALLY.

5 KA — OPAHXEBBIM

L4p
= | =

1 YYBCTBYH CEBA NNOX0 - 3ENEHbIA A HAMYTAH — TEMHO-CUHMUit

MHEX0/10/1HO - TOJ'IVBOVI

@3

S -
\[ﬁ‘f
s
"y

MOrNAZb mes MO FONOBE, yTo6bl
YCNOKOWTb mexa. HAXMW mMHe Ha
KUBOTWK, utobbl 3acTaBUTb MeHSA
KALLNATb. HAKITOHW meHs, uTobbl

Yro6b1 YCMOKOUTD mens, MOTTIAb
meHs MO FOJTOBE unu UCNYTAW ewe
cunbHee, XJTOMHYB B TAAOWW. Korpga A
MoYyBCTBYIO Ce6s NyyLue, Tbl

Yr06b1 COTPETb meHs, MOMALb mexs no  XJTOMHW B nagoww, utobbl UIKOTA
[ONOBE nnu HAXXMW Ha mon XKBOTUK.  MPOLLMA. Koraa nkota npovaeT, Tl
Korpga a corpetocb, Tol YCJIbILWNLLD, kak A YCTIbILLWLLIb, kak 8 B3AOXHY, n mon
B3[1OXHY, n mown [TTA3A ctaHyT [TTA3A ctanyT XE/TbIMW.

3acTaBuTb MeHsa Y/XHYTb. Korpa mHe ctanet YCJIbILLWLLDb, kak 8 B3AOXHY, n mown KENTBIMW.
nyuwe, Tl YCIbILUWLLD, kak s B3OOXHY, u  TNIA3A CTAHYT XKESTTbIMIA.
mow [TTA3A CTAHYT XENTTbIMU
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3TAN 4 — MA/bILL

HAYY/ MEHA! - HAYYWU MEHA
FOBOPUTb N TAHLIEBATD.

XOAUTb,

MocmoTpy o6yuatoLuiee BUAEO Ha Hawem KaHane YouTube: www.youtube.com/hatchimals

Mepeign B MEHIO u nuctait ero, HAMWUMASA na moii MIUBOTUK. Korpa Tbl yBUANILb LIBET UFPbI, B KOTOPYHO

X0YeLub CbiIrpatb, N yuibiwnwb ee 38yKoBoii curan, MOJOM AN TPU CEKYHLbI unu MOTTIALD mens no
TOI0BE, ut06b1 HauaTb Urpy. Yto6b1 BbIATU u3 urpbi, HAMMM Ha moii XKUBOTHK.

"Y4UMCA TOBOPUTb" — BIPI030BbIil

“YYUMCA XOAUTD” — MUTAIOLLNIA BENbIIA

Q\AP

O

PEXIM TAHLLEB! — MUTAIOLLMI OUONETOBBI

yﬂ@@@?
Y,

yXoa

HAMMW n YIIEPXKVBAW Moit X1BOTUK,
uto6bl HAYUYUTD MEHA PASTOBAPUBATD.
CeeT uameHuTca Ha bUPKO30BbIV. MOCNE
TOTO kak s ckaxy "TTIPUBET", CKAXW
uTo-HUGYAb, 3aTem OTMNYCTU moi
KMBOTWK. A1 MOBTOPIO TBOM Criosal!

Mpw NEPEXOLE B pexum "YYUMCA
XOAUTb" a ckaxy "XOPOLLO", U CBET
n3meHuTCA Ha BESTbIV. BEMbIA CBET
o3Hayaer, yto A XY KOMAHZbI. XNIOMHA
OIWH PA3, utobbi st nowen BMEPEL.
XNOMHW BA PA3A vnu 6onblue, utobbl 5
NOKPYXWUCA. Cnepw 3a Tem, UToObI Y MeHA
He 3AKPYXXWJTACb TOJTIOBA.

Mpu MEPEXO/E B PEXXM TAHLIEB 51 ckaxy Bce JJEVICTBMA MO YXOLY, oTKpbiTble Ha
"XOPOLLO", n 3AUTPAET MY3bIKA. Korga s STATIE 3, Bce elue AOCTYMHbI.

HauHy TaHLeBaTb, OX/IOMAN mens MO
TONOBE, yto6bi ycnbiwate BAPABAHHYIO
[IPOBb. MEPEBEPHW meHsa BBEPX HOTAMU

1 OBPATHO, uto6bl noctasuts MY3bIKY Ha

MAY3Y. NEPEBEPHW mensa BBEPX HOTAMU
1 OBPATHO, uto6bl MY3bIKA 3AUTPANIA
CHOBA.

MOUrPAI CO MHOW! - PA3B/IOKUPY YETBIPE HOBBIE UTPbI.
YETbIPE HOBBIE UTPbI AOCTYMHbI TONIbKO HA 3TANE 5.

Mepeiigy 8 UITPOBOE MEHK) v nuctait ero, HAMUMAS na moi XKUBOTUK. Korga Tbl yBupuwb uet
Urpbl, B KOTOPYI0 XOueLUb CbirpaTb, 1 yCnbilwiwb ee 38ykoBoil curan, MOJ0M AN TPU CEKYH[bI unu
MOMNALDb mens no FONIOBE, uto6b1 Hauatb urpy. Yro6bi BbINTI 3 urpbi, HAXKMU Ha moii UBOTUK.

CMELLIHBIE 3BYKW — MUTAHOLLIMI 3ENEHbIN

» (VAP

{;

CATIOYKM — MUTAIOLLMIA KPACHDIIl

NTEHEL| HATCHIMAL LAET KOMAH[bI
— MUTAIOLLIMN CUHIN

g\m (
O ¥y

HATCHIMAL NPEACKA3ATEND
— MUTAIOLLIMM OPAHMEBBIN

f@@

e

Al BbicTyuy menoguio. Korpga
nepecTaHy CTyyaTb, Tonpoobyi
HAXJIOMATDb Ty >xe MENOZWNIO.
Haxnonait pecatb menoguii nogpAag,
yT0bbI BbIMIPaTh. MOCNe Tpex
HenpasWbHbIX MOMbITOK Tbl
npowurpbiBaellb.

3TAN 5 — NTEHEL, : UTPbI

Al 6yny 6eratb, a Mow rnasa byayT
cBetuTbcst KPACHBIM unu APYTUM
LIBETOM. Korpga cBet ctaHeT KPACHbIM,
neroxbko MNOCTYYU meHs no FOJTOBE.
HE CTYYW no FONOBE, koraa Buauiub
LPYTOW LBET, um s nbitatocb 3AMNYTATb
Teb4. MocTyun npaBuabHO NATHaALATH
pa3 nofpAg, UTobbl BbINrpaThb. Mocne
TPeX HenpaBUbHbIX MOMbITOK Thl
npourpbiBaellb.

CBeTOBOW NHAVKATOP OyfeT 3aropaTbcs
PasHbIMI LBETAMW, MOKa3bIBas, Kakue
[eicTnA Tebe HyXKHO BbIMONHATb.
KPACHbIA — NMOTTAAb meHst o
FOJIOBE. PO30BbI/ — HAXMW Ha moi
YKMUBOTUK. CUHWIA — MEPEBEPHN
MeHs BBEPX HOTAMW. Yem gonblue Tbl

nrpaeuwb, Tem 6bICTpee MEHAITCA LBeTa.

BbinonHm KomaHay npaBuibHO
NATHaALATb pa3 noppAg, 4Tobbl
BbIMrpath. [locne Tpex HempaBubHbIX
MOMbITOK Tbl IPOUTPbIBAELLb.

Korpna Tbl yBuaniib OPAH>KEBbI CBET,
3A0AW Bonpoc, Ha KOTOPbI MOXHO
oteeTuTb 1A nan HET. A nam ;
NONOXWUTENbHbIN, OTPULIATE/TbHbIN
vnu HEOMPEOENEHHBIN oTBeT.

*¥**Bce UTPDI, otkpbitbie Ha ITAMAX 3 u 4, Bce ewwe gocrynHbl***

LIBET

WIPbI

YTO AENATb

Bupto3zoBbin YYUMCA TOBOPUTH Ha STANAX 4 11 5: HAXMM 1 YOEPXKVBAW moii XKUBOTVIK, uto6bi SAMUCATD csoii ronoc. A TOBTOPSIO Tou criosa
Muratowwun benbin YYUMCA XO4UTb Ha 3TAMAX 4 11 5: XJIOMHW 1 PA3, uto6bl s notwen BIMEPE[. X/TOMHWM 2 PA3A unu 6onblue, utobbl 8 MOKPYXKIANCA
Muratowwii dronetosbiit | TAHLIbI EIgp%T aﬂﬁi](}ggp%g npowrpbisaio MY3bIKY v TaHuyto. TOXJIOMAW meHs no ronoee, 4Tobbl ycnbilwaTth
Muratowumin kpacHbin | CAJIOYKN Ha 3TATE 5: NMOITIAlb meHsA no ronose, KOrAa 3aropmuTca KPacHbI OFrOHeK

Mwuiraowmimn cuHuin

MTEHEL, HATCHIMAL JAET KOMAHAbI

Ha 3TAINME 5: KPACHbI — MOMTAb no ronose, PO30BbII — HAXMW Ha xuBoT,
CUNHWN — nepeseprn BBEPX HOTAMW

Mwuratowmi 3eneHbin

CMELLHbIE 3BYKM

Ha 3TAIE 5: A 6yay ot6uBaTb put™m, nonpobyii ero MOBTOPUTb

Muratowwnit opaHxeBsblit

HATCHIMAL NPEACKA3ATEJTb

Ha STATE 5: 3AZLABA Bonpochl, Ha KOTOpble MOKHO OTBETUTb ToNbKo "[A" 1 "HET", s oTBEuy Tebe

\Mmralow,mﬁ opaHxesbiin | i BABTOHOMHOM PEXNME

Bbixoa 13 vrpbl

J
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HOW TO INSTALL BATTERIES * INSTALLATION DES PILES © INSTALACION DE LAS PILAS * EINLEGEN DER BATTERIEN
DE BATTERIJEN PLAATSEN  COME INSTALLARE LE PILE « COMO COLOCAR AS PILHAS © YCTAHOBKA S/IEMEHTOB NMUTAHIA

@& HOW TO INSTALL BATTERIES

***For best results, put in new batteries after your Hatchimal hatches.*
1. Open the battery door with a screwdriver.

2. If used batteries are present, remove these batteries from the unit. DO NOT
remove or install batteries using sharp or metal tools. Install new batteries as
shown in the polarity diagram (+/-) inside the battery compartment.

3. Replace battery door securely.

4. Check your local laws and regulations for correct recycling and/or battery
disposal.

@ INSTALACION DE LAS PILAS

***Para disfrutar del mejor funcionamiento, se recomienda poner pilas nuevas
cuando los Hatchimals rompen el cascaron.***

1. Abra la tapa del compartimento de las pilas con un destornillador.

2. Si contiene pilas gastadas, retirelas de la unidad. NO se deben utilizar herramientas
metalicas o puntiagudas para instalar o extraer las pilas. Instale las pilas nuevas
como se muestra en el esquema de polaridad (+/-) dentro del compartimento de
as pilas.

3.Vuelva a colocar la tapa del compartimento de las pilas.

4. Consulte la normativa local relativa al reciclaje y desecho de las pilas.

&> DE BATTERIJEN PLAATSEN

***Plaats voor het beste resultaat nieuwe batterijen nadat je Hatchimal is
uitgekomen.***

1. Open het batterijdeksel met een schroevendraaier.

2.Verwijder zo nodig de gebruikte batterijen uit het vak. Verwijder of plaats batterijen
NIET met scherpe of metalen voorwerpen. Plaats de nieuwe batterijen zoals
weergegeven op het polariteitsdiagram (+/-) aan de binnenkant van het batterijvak.

3. Sluit het vak af met het batterijdeksel.

4. Lees de plaatselijke voorschriften en regelgeving om de batterij op de juiste wijze te
recyclen of af te voeren.

COMO COLOCAR AS PILHAS

***Para melhores resultados, coloque pilhas novas ap6s seu Hatchimal nascer.***

1. Abra a tampa do compartimento de pilhas com uma chave de fenda.

2. Se pilhas usadas estiverem presentes, remova essas pilhas da unidade. NAQ retire
ou coloque pilhas com qualquer acessorio pontiagudo ou metalico. Instale pilhas
novas seguindo o diagrama de polaridade (+/-) dentro do compartimento de pilhas.

3. Coloque de novo a porta do compartimento com cuidado.

4. Consulte as leis, as normas e 0s regulamentos locais de reciclagem e/ou descarte
de pilhas e baterias.

INSTALLATION DES PILES

**Pour des résultats optimau, il est conseillé de remplacer les piles aprés I'éclosion du
Hatchimal.**

1. Aaide d’un tournevis, ouvrir le couvercle du compartiment des piles.

2. Si des piles usagées sont présentes, les extraire. NE PAS utiliser d’objet coupant ou
meétallique pour extraire ou installer les piles. Installer des piles neuves comme
indiqué sur le schéma de polarité (+/-) du compartiment des piles.

3. Bien refermer le compartiment des piles.

4. Consulter la législation locale concernant le recyclage et/ou I'élimination des piles.

EINLEGEN DER BATTERIEN

**Am besten die neuen Batterien erst einlegen, nachdem das Hatchimal geschlipft ist.***
1. Batteriefachabdeckung mit einem Schraubendreher 6ffnen.

2.Wenn sich darin verbrauchte Batterien befinden, diese aus dem Fach entfernen. Batterien
NICHT mit scharfen oder metallenen Gegensténden entfernen oder einlegen. Neue
Batterien unter Beachtung des Polaritétsdiagramms (+/-) in das Batteriefach einlegen.

3. Batteriefachabdeckung wieder anbringen.

4. Ortliche Gesetze und Bestimmungen fiir das Recycling bzw. die Entsorgung von
Altbatterien beachten.

@ COME INSTALLARE LE PILE

***Per risultati ottimali, inserisci batterie nuove dopo che il tuo Hatchimal & uscito
dall'uovo.***

1. Apri lo scomparto pile con un cacciavite.

2. Se & presente una pila usata, rimuoverla dall'unita. NON usare oggetti metallici o appuntiti
per rimuovere o installare le pile. Inserire le pile nuove con le polarita (+/-) direzionate
come indicato.

3. Riponi saldamente lo sportello dello scomparto pile.
4. Elimina e/o ricicla le pile secondo quanto previsto dalle normative locali vigenti.

YCTAHOBKA 3JIEMEHTOB MNMUTAHWA

***[InA Hanbonee 3¢ deKTUBHON PabOTLI, UCMIONb3YI NP UTPe C MTEHLIOM
Hatchimal HoBble anemeHTbI NUTaHNA.

1. OTKpOIiTe KPbILLKY OTCEKa 31EMEHTOB NMUTaHUA C MOMOLLbIO OTBEPTKM.

2. 3BneKkuTe NCTOLLEHHDBIE 31EMEHTbI MINTAHWA 13 OTCeKa (MY VX Hannuum).
3AMPELLAETCA n3Bnekatb nnm ycTaHaBnMBaTh 6atapen C MOMOLLbIO OCTPbIX
UNV METANIMYECKUX NPEAMETOB. YCTaHOBHTE HOBbIE /IEMEHTbI MIATaHUA
BHYTPY OTCEKa, COBI0AanA NONAPHOCTb (+/-).

3. HapexHo 3aKkpoliTe KpbILLKY OTceKa.

4. O3HaKOMbTECb C MECTHBIMM 3aKOHaMU 11 HOPMaTVBaMM, YCTaHOBMIEHHbIMY B
OTHOLLEHWY NPABWA NepepaboTKV /N YTUNM3ALMIN S1EMEHTOB NUTAHNSL.

PROBLEMS? - DES PROBLEMES ? - ;ALGUN PROBLEMA? - PROBLEME?  NEDERLAND — 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com UK — 0800 206 1191, serviceuk@spinmaster.com
PROBLEMEN? - PROBLEMI? - PROBLEMAS? - BO3HUK/M NPOBAEMbI? BELGIE/BELGIQUE — 0800 77 688  LUXEMBOURG —800 2 8044 IRELAND - 1800 992 249

S P I N M A ST E R . c 0 M :\;/EI)_(IIAC(; EOSO5 Zﬁ% 3%4 %?rgéivk:ﬁs@piggﬁﬁrﬁtggt%??om FRANCE — 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com

SCHWEIZ - 0800 561 350 ® OSTERREICH— 0800 297 267

DEUTSCHLAND - 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com
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To watch the "How To" video, visit YouTube channel: Om de instructievideo te bekijken, ga je naar het volgende YouTube-kanaal: WWW.
Pour regarder le didacticiel, rendez-vous sur la chaine YouTube : Per guardare il video di istruzioni, visita il canale YouTube: outu b e.com /
Para ver el video de instrucciones, visita el canal de YouTube: Assista ao video "Como fazer", visite o canal do YouTube: y o0
Das Anleitungsvideo kannst du dir auf dem YouTube-Kanal ansehen: Mocwopu ofyuaiowiee Beo Ha Haluem kavane YouTube: hatchimals

@& LOW BATTERIES
LIGHTS will FLASH RED and ORANGE when batteries are low.

PILES FAIBLES
LES VOYANTS CLIGNOTENT en ROUGE et ORANGE lorsque les piles commencent a s'épuiser.

@& PILAS GASTADAS ® SCHWACHE BATTERIEN
LAS LUCES PARPADEARAN en ROJO y NARANJA cuando se estén gastando las pilas.  Bei schwachen Batterien BLINKEN die LICHTER ROT und ORANGE.

@0 BATTERIJEN BIJNA LEEG
De LAMPJES knipperen ROOD en ORANJE als de batterijen bijna leeg zijn.

ao BATTERIE SCARICHE
Le LUCI LAMPEGGERANNO di ROSS0 e ARANCIONE quando le batterie sono scariche.

PILHAS FRACAS
AS LUZES véo PISCAR EM VERMELHO e LARANJA quando as pilhas estiverem fracas.

HW3KWY YPOBEHb 3APALA SJIEMEHTOB MUTAHWA

WHIOWKATOPbI 6ymyT MATAT KPACHBIM 1 OPAHMEBBIM npu Hu3kom ypoBHe
3apAfa aNemMeHTOB NUTaHVA.

HATCHIMALS SETTINGS  PARAMETRES DES HATCHIMALS e AJUSTES DE HATCHIMALS © HATCHIMALS-EINSTELLUNGEN

HATCHIMALS-INSTELLINGEN o IMPOSTAZIONI DEGLI HATCHIMALS ¢ CONFIGURAGOES DOS HATCHIMALS  HACTPOVKY NTEHLIA HATCHIMAL

@ ON/OFF SWITCH

1) Make sure functional batteries are installed.
2) To turn your Hatchimal ON, flip the ON/OFF switch on the

INTERRUPTEUR DE MARCHE/ARRET

1) S'assurer que le jouet est équipé de piles fonctionnelles.
2) Pour ALLUMER I'Hatchimal, mettre I'interrupteur

ON | | ‘OFF

bottom of the Hatchimal to the ON position (1). MARCHE/ARRET situé sur le dessous du jouet en position
3)To tur your Hatchimal OFF, flip the ON/OFF switch on ool ool de MARCHE ().
the bottom of the Hatchimal to the OFF position (0). \ A 3) Pour ETEINDRE I'Hatchimal, mettre I'interrupteur

MARCHE/ARRET situé sur le dessous du jouet en position
d'ARRET (0).

@ INTERRUPTOR DE ENGENDIDO/APAGADO EIN/AUS-SCHALTER @D AAN/UIT-SCHAKELAAR

1) Lo primero es comprobar que se han colocado pilas que- 1) Achte darauf, dass ausreichend geladene Batterien 1) Controleer of de geplaatste batterijen goed werken.
funcionan. eingelegt sind. 2) Om je Hatchimal AAN te zetten, zet je de

2) Para encender tu Hatchimal, desliza el interruptor de ) 7ym EINSCHALTEN deines Hatchimal schiebst du den AAN/UIT-schakelaar op de onderkant van de Hatchimal op
ENCENDIDO/APAGADO de su parte inferior ala posicion  jN/aUS-Schalter an der Unterseite des Hatchimal auf EIN (1), AAN ().
de ENCENDIDO (). 3) Zum AUSSCHALTEN deines Hatchimal schiebst du den 3) Om je Hatchimal UIT te zetten, zet je de

3) Para apagar tu Hatchimal, desliza el interruptor de EIN/AUS-Schalter an der Unterseite des Hatchimal auf AUS (0). AAN/UIT-schakelaar op de onderkant van de Hatchimal op
ENCENDIDO/APAGADO de su parte inferior a la posicion UIT (0).

de APAGADO (0).
@ INTERRUTTORE ON/OFF BOTAO ON/OFF (LIGADO/DESLIGADO) NEPEKNHOYATEND ON/OFF

1) Assicurati che siano installate pile funzionant. 1) Certifique-se de que as pilhas carregadas estejam 1) MpoBepb, 4TO B UIPyLLKE HAXOAATCA paboTatowLne
2) Per ACCENDERE il tuo Hatchimal, posiziona I'interruttore  instaladas. 3neMeHTbl NUTaHuA.
ON/OFF collocato sulla parte inferiore del giocattolo U 2) para LIGAR seu Hatchimal, mude o botéo ON/OFF 2) Yro6bi BKIIKOYITD nrenua Hatchimal, nepesean
ON (). (LIGADO/DESLIGADO) na parte de baixo do Hatchimalpara ~ nepekniouatens ON/OFF Ha HutkHei yacTit nTeHua
3) Per SPEGNERE il tuo Hatchimal, posiziona I'interruttore  a posic&o ON (LIGADO) (1). Hatchimal 8 nonoxenue ON (1).
ON/OFF collocato sulla parte inferiore del giocattolo Su  3) para DESLIGAR seu Hatchimal, mude o botio ON/OFF 3) Uro6bi BLIKIIOUNTb nrenia Hatchimal, nepesepu
OFF(0). (LIGADO/DESLIGADO) na parte de baixo do Hatchimal para ~ nepekniouatens ON/OFF Ha HUHei1 YacTu MTeHLa
aposigdo OFF (DESLIGADO) (0). Hatchimal 8 nonoxerue OFF (0).

PROBLEMS? - DES PROBLEMES ? - ;ALGUN PROBLEMA? - PROBLEME?  NEDERLAND — 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com UK — 0800 206 1191, serviceuk@spinmaster.com
PROBLEMEN? - PROBLEMI? - PROBLEMAS? - BO3HWUK/W MPOBNEMbI? BELGIE/BELGIQUE — 0800 77 688 © LUXEMBOURG —800 2 8044 IRELAND - 1800 992 249

S P I N M A ST E R ( 0 ITALIA — 800 788 532, servizio@spinmaster.com FRANCE — 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com
(]

MEXICO — 55 4160 7947, servicio@spinmaster.com DEUTSCHLAND — 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com

SCHWEIZ — 0800 561 350  OSTERREICH — 0800 297 267
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To watch the "How To" video, visit YouTube channel:
Pour regarder le didacticiel, rendez-vous sur la chaing YouTube :
Para ver el video de instrucciones, visita el canal de YouTube:
Das Anleitungsvideo kannst du dir auf dem YouTube-Kanal ansehen:

& HALF VOLUME

**Only available once Hatchimal is out of the egg.***

1) Turn your Hatchimal OFF.

2) PRESS and HOLD the BELLY while you move the
ON/OFF switch to the ON position.

3) Your Hatchimal will stay in half volume until the next
time you turn it OFF.

@& VOLUMEN MEDIO

***Solo esta disponible cuando tu Hatchimal haya salido
del huevo.***

1) APAGA tu Hatchimal.

2) MANTEN PRESIONADA la BARRIGUITA mientras
mueves el interruptor de ENCENDIDO/APAGADO a la
posicion de ENCENDIDO.

3) Tu Hatchimal mantendra un volumen medio hasta la
proxima vez que lo APAGUES.

@ DIMEZZA IL VOLUME VOLUME MEDIO

***Disponibile solo quando Hatchimal ¢ fuori dall'
uovo.***

1) Spegni il tuo Hatchimal (OFF).

2) TIENI PREMUTA la mia PANCIA e sposta contempora-
neamente |'interruttore ON/OFF su ON.

3) Il tuo Hatchimal dimezzera il volume fino alla prossima
volta che lo spegnerai.

Om de instructievideo te bekijken, ga je naar het volgende YouTube-kanaal:
Per guardare il video di istruzioni, visita il canale YouTube:
Assista ao video "Como fazer", visite o canal do YouTube:
MocmoTph 0byualowLee BUFeo Ha Hawem karane YouTube:

LEISER MODUS

***Erst nach dem Schllipfen des Hatchimal verfiigbar.***

1) Schalte dein Hatchimal AUS.

2) HALTE seinen BAUCH GEDRUCKT und schiebe wéhrend-
dessen den EIN/AUS-Schalter auf die Position EIN.

3) Dein Hatchimal befindet sich nun so lange im leisen
Modus, bis du es AUSSCHALTEST.

**Disponivel somente quando seu Hatchimal estiver fora do
0v0.***

1) DESLIGUE seu Hatchimal.

2) Mantenha minha BARRIGA PRESSIONADA enguanto move 0
botdo ON/OFF (LIGADO/DESLIGADO) para a posic&o ON (LIGADQ).

3) Seu Hatchimal ficara com 0 volume médio até a proxima
vez que vocé DESLIGA-LO.

wWwWWw.
youtube.com/
hatchimals

DIMINUTION DU VOLUME DE MOITIE

***Disponible uniquement une fois que I'Hatchimal n'est plus
dans son ceuf.***

1) ETEINDRE I'Hatchimal.

2) MAINTENIR son VENTRE ENFO[\ICE tout en réglant
'interrupteur de MARCHE/ARRET sur la position de MARCHE.

3) Le volume est diminué de moitié jusqu'a la prochaine
extinction de I'Hatchimal.

@b VOLUME HALVEREN

**Alleen beschikbaar als de Hatchimal uit het ei is.**

1) Zet je Hatchimal UIT.

2) DRUK OP zijn BUIKJE en HOUD INGEDRUKT terwijl je de
AAN/UIT-schakelaar op AAN zet.

3) Het volume van je Hatchimal wordt gehalveerd tot de
volgende keer dat je hem UIT zet.

***MOXHO TONbKO MOC/Ie BbINyMeHNs NTeHLa
Hatchimal u3 aiua.

1) BbIK/TIOYW nTeHua Hatchimal.

2) HAXXMU 1 YOEPXKIBAI XKUBOTUK n
O[IHOBPEMEHHO C 3TM NePEBOAN NepeKoYaTeNb
ON/OFF B nonoxenue ON.

3) pomkocTb nTeHua Hatchimal 6yget Tuwe
HaMoNoBMHY A0 CIEAYIOLLETO BbIKMIOUYEHNS.

& RESET

To RESET your Hatchimal back to STAGE 3 (BABY). Turn
the HATCHIMAL ON and PRESS and HOLD the small
RESET BUTTON on the bottom of your Hatchimal for 2
seconds. (*O)

@ REINICIO

Para REINICIAR tu Hatchimal y que vuelva a la FASE 3
(BEBE), ENCIENDE el HATCHIMAL y mantén pulsado el
BOTON DE REINICIO de la parte inferior del Hatchimal
durante 2 segundos. (*O)

G> RESETTA REDEFINIR

Per RESETTARE il tuo Hatchimal alla FASE 3 (NEONATO).
Accendi il tuo HATCHIMAL e TIENI PREMUTO il piccolo
PULSANTE DI RIPRISTINO sulla parte inferiore di
Hatchimal per 2 secondi. (*O)

(S

@ ZURUCKSETZEN

Um dein Hatchimal auf PHASE 3 (BABY) ZURUCKZUSETZEN,
schalte das HATCHIMAL EIN und HALTE die kleine
RESET-Taste an der Unterseite deines Hatchimal 2 Sekunden
lang GEDRUCKT. (%)

Para REDEFINIR seu Hatchimal de volta para a FASE 3 (BEBE).
Ligue 0 HATCHIMAL e MANTENHA PRESSIONADO o pequeno
BOTAO DE REINICIALIZAGAO na parte de baixo do Hatchimal
por 2 segundos. (*O)

REINITIALISATION

Pour REINITIALISER 'Hatchimal de maniére & revenir au
STADE 3 (NOURRISSON), ALLUMER I'Hatchimal, puis
MAINTENIR le petit BOUTON DE REINITIALISATION situé sur le
dessous du jouet ENFONCE pendant 2 secondes. ()

&0 RESETTEN

Z0 RESET je je Hatchimal naar FASE 3 (BABY). Zet de HATCHIMAL
AAN en HOUD de Kleine RESETKNOP aan de onderkant van je
Hatchimal twee seconden lang INGEDRUKT. (*O)

C6POC HACTPOEK

CBPOC HacTpoek nTeHua Hatchimal go STAMA 3
(HOBOPOX JEHHbIV MTEHELI). BKMIOYM nrerua
HATCHIMAL, HAXXM 1 YOEPXWBAW maneHbKyto
KHOMKY RESET Ha HuxHel yacTv nTeHua Hatchimal 8
TeyeHue 2 cekyHg,. (')

SPINMASTER.CO
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CARE AND MAINTENANGE: This product is intended for indoor use only. - Do not use outdoors - dirt, grass, cement will scratch the finish and/or block the sensors. - Do not submerge the toy in water. - Do not play
around water as this is a hazard and can cause a malfunction or damage the electronic assemblies. - Do not put any foreign objects in the sensors.

ENTRETIEN ET MAINTENANCE : Ce produit est congu pour étre utilisé en intérieur seulement. - Ne pas utiliser en extérieur : tout contact avec de la terre, de I'herbe ou du béton peut érafler la peinture et/ou empécher
les capteurs de fonctionner. - Ne pas plonger le jouet dans I'eau. - Ne pas utiliser le jouet & proximite d'eau ; cela présente un danger et risquerait de provoquer un mauvais fonctionnement des assemblages
électroniques ou de les endommager. - Ne placer aucun obijet étranger dans les capteurs.

CUIDADO Y MANTENIMIENTO: Este producto debe utilizarse tnicamente en interiores. No lo utilice en exteriores, ya que la suciedad, la hierba y el cemento pueden arafiar el acabado y bloguear los sensores. No
sumerja el juguete en el agua. No utilice el juguete cerca del agua. Esto puede resultar muy peligroso ya que podria provocar un malfuncionamiento o dafiar los componentes electronicos. No insertes objetos extrafios
en los sensores.

PFLEGE UND WARTUNG: Dieses Produkt ist nur zur Verwendung in Innenrdumen vorgesehen. Nicht im Freien verwenden. - Schmutz, Gras und Asphalt kdnnen die Oberfléche zerkratzen und/oder die Sensoren
blockieren. Das Spielzeug nicht unter Wasser tauchen. Das Spielzeug nicht in der N&he von Wasser verwenden. Dies ist nicht nur geféhrlich, sondern kann auch zu einer Fehlfunktion oder zur Beschadigung der
elektronischen Komponenten filhren. Keine Fremdkérper in die Sensoren einfiihren.

VERZORGING EN ONDERHOUD: Dit product is uitsluitend bedoeld voor gebruik binnenshuis. Gebruik het product niet buitenshuis. Vuil, gras en cement zorgen voor krassen op de lak of blokkeren de sensoren. Dompel
het speelgoed niet onder in water. Gebruik het speelgoed niet in de buurt van water, omdat dit gevaarlijk is en een elektronisch defect kan veroorzaken. Plaats geen vreemde objecten in de sensoren.

CONSERVAZIONE E MANUTENZIONE: Questo prodotto deve essere utilizzato esclusivamente in luoghi chiusi. Non utilizzare all'esterno: terra, erba e cemento potrebbero graffiare la superficie e/o potrebbero bloccare i
sensori. Non immergere il giocattolo in acqua. Non utilizzare in prossimita di acqua per evitare il rischio di malfunzionamenti o danni ai componenti elettronici. Non inserire corpi estranei nei sensori.

CUIDADOS E MANUTENGAO: Este produto destina-se somente a uso interno. N&o o use fora de casa - pé, grama e cimento arranhardo o acabamento e/ou obstruirdo os sensores. Nao submerja o brinquedo em &gua.
N&o brinque perto da &gua, pois isso é um risco e pode causar um mau funcionamento ou danos aos componentes eletronicos. N&o utilize objetos estranhos nos sensores.

YXO[ 1 OBCYXXNBAHWE: Urpylika npegHasHadeHa Tonbko ANns MCMob30BaHNS B MOMELLIGHUN. He MCnonbayiiTe UrpyLLKY Ha yauLe — rpsiab, Tpasa vt 6ETOH MOryT noLiapanatb NOKPbITUE 11/ NOBPEANTL [ATUMKM.
He norpy>xaiite nrpyLuky B Bofy. He ncnonsayiite urpyLuKy pspoM ¢ BOAOW, Tak Kak 3TO MOXET NMPUBECTY K COOK0 B paboTe M NOBPEXKAEHNIO INEKTPOHHBIX KOMMOHEHTOB. He NoMeLLaiiTe NOCTOPOHHIE MPeaMETbI
nepen, AaTunkamu.

CONSUMER INFORMATION: Safety Precautions: - Parental guidance is recommended. - Reqularly examine for damage to the toy, sensors or chart in?_lcable. In the event of any damage, remove from use. - This toy is not
intended for children under 3 years old. - Keep hands, hair and loose clothing away from moving parts when power switch is turned ON. - Turn off the HATCHIMAL™ when not in use. - During play, keep the HATCHIMAL™ in
your sight so that you can supervise it at all time. - Users should keep strict accordance with the instruction manual while operating the product.

INFORMATIONS DESTINEES AUX CONSOMMATEURS : Mesures de sécurité : - L'aide d'un adulte est recommandée. - Vérifier réguliérement I'état du jouet, des capteurs et du cable de charge. Sils présentent des dommages,
ne plus les utiliser. - Ce jouet ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. - S'assurer que les mains, cheveux et vétements amples ne se trouvent pas a proximite des parties mobiles lorsque I'interrupteur est placé sur ON. -
IEterre le %rodun lorsqu'il nest pas utilisé. - Le jouet doit toujours étre dans le champ de vision et surveillé a tout moment. - Les utilisateurs doivent suivre rigoureusement les consignes de ce mode d'emploi lors de
'utilisation du jouet.

INFORMACION PARA CONSUMIDORES: Instrucciones de seguridad: - Se recomienda la supervision de un adulto. - Comprobar periddicamente si el juguete, los sensores o el cable de recarga han sufrido dafos. En caso de
que estén dafiados, se debe dejar de utilizar el juguete, - Este juguete no es apto para menores de 3 afios. - Mantener las manos, el pelo y la ropa alejados de las piezas méviles cuando el interruptor esté ENCENDIDO. - Apagar
el HATCHIMAL™ cuando no esté utilizandose. - No perder de vista el HATCHIMAL™ mientras se esté usando, para que esté bajo control en todo momento. - Los usuarios del producto deben sequir todas las recomendaciones
de esta guia de instrucciones cuando estén utilizando el producto.

VERBRAUCHERHINWEISE: Sicherheitsvorkehrungen: — Beaufsichtigung durch Erwachsene empfohlen. — Das Sﬁielzeug, die Sensoren und das Ladekabel regelméRig auf Schdden untersuchen. Ist das Spielzeug beschadigt,
darf es nicht Iéngﬂer verwendet werden. — Dieses Spielzeug ist nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geel net. — Hande, Haare und weite Kleidung von den beweglichen Teilén fernhalten, wenn das Spielzeug eingeschaltet ist. —
Das HATCHIMAL™ ausschalten, wenn das Spielzeug nicht verwendet wird. — Kinder wéhrend des Spielens mit dem HATCHIMAL™ nicht unbeaufsichtigt lassen. — Das Produkt sollte streng nach den Anweisungen in der
Bedienungsanleitung verwendet werden.

GEBRUIKSINFORMATIE: veiligheidsmaateregelen: - Ouderliilk toezicht aanbevolen. - Controleer het speelgoed, de stekker en de sensoren regelmatig op beschadigin% In geval van schade, speekqloed niet meer gebruiken. -
Dit speelgoed is niet bedoeld voor kinderen onder de 3 jaar. - Houd handen, haar en losvallende kledinﬁ uit de buurt van bewegende delen als de stroomschakelaar op ON sfaat. - Zet de HATCHIMAL™ uit als je hem niet
gebruikt.Houd de HATCHIMAL™ tijdens het spelen altijd in de gaten. - Gebruikers dienen zich tijdens het gebruik van het product strikt aan de informatie in de gebruiksaanwijzing te houden.

INFORMAZIONI PER | CONSUMATORI. Misure di sicurezza: - € consigliata la supervisione dei genitori, - Esaminare regolarmente il giocattolo, i sensori el cavo di ricarica per verificare |'eventuale presenza di danni. Se
danneggiato, il giocattolo non deve essere usato. - Questo giocattolo non ¢ adatto ai bambini di eta inferiore a 3 anni. - Tenere le mani, i capelli e i capi di vestiario lontani dai componenti in movimento quando l'interruttore
di alimentazione & acceso. - Spegnere HATCHIMAL™ quando non lo si sta usando. - Durante il gioco, tenere HATCHIMAL™ in vista per poterlo controllare in ogni momento. - Sequire attentamente la guida per I'uso.

INFORMAGOES PARA 0 CONSUMIDOR: Precaugdes de seguranga: - € recomendada a supervisdo de um adulto. - Verifique re?ularmente se h& danos no brinquedo, nos sensores ou nos cabos de carregamento. Em caso de
algum dano, sus;()enda 0 uso. - 0 brinquedo ndo deve ser usado por menores de 3 (trés) anos de idade. - Mantenha maos, cabelos e roupas distantes do brinquedo quando a chave de liga/desliga estiver em "ON" ("LIGADO").
- Desligue é) HATCHIMAL™ quando ele ndo estiver em uso. - Ao brincar com o produto, mantenha o HATCHIMAL™ sob sua supervisao o tempo todo. - Os usudrios devem sequir todas as instrugdes do guia de instrugdes para
usar o produto.

VNHOOPMALIA ANA NOTPEBUTENEN. Mepbl npesocTOpoXHOCTI: PeKoMeHZYeTCA UCNob30BaHue NoA NPUCMOTPOM poguTeneit. - (neayeT NPOBOAUTL PErynApHbIii 0CMOTP Ha NpeaMeT MOBPEXAEHINA UTPYLLKH,
[LATunKoB UnW Kabena And 3apaKu. Ecm TakoBble MeRTCA, UTpyLLKY He CeflyeT UCMonb30BaTb. - ITa UrpyLUKa He NpefHa3HaueHa Ana AeTeil MnazLue 3 neT. - He npukacaiiTech K UrpyLUKe pykami i cieauTe 3a Tem,
uT06bl OHa HaX0AMNach Ha 6€30MacHOM PaCCTOAHIM OT BONIOC I HEMPUNIETAIOLLIX SNEMEHTOB OfIeX/bl, KOr/ia nepeKniouaTen nuTaHua Haxoautca B nonoxexun ON (BKJ). - Boikmiounte nrenija HATCHIMAL™, Koraa oH He
ucnonb3yetca. - Bo Bpema ucnonb3oanua nrexery HATCHIMAL™ Bcerzia fomkeH HaxoAuTbCa B nofie 3peHus. - [1pu ynpasneHu YCTpoiicTBOM HE0OX0AVIMO CTPOT0 C1e0BaTb YKa3aHNAM, NpUBeAeHHbIM B PYKOBOACTBE N0
JKCnnyatauym.

NOTE: In an environment with electrostatic discharge, the toy may malfunction and require user to reset the toy. To reset product, turn it completely off, then turn it back on. If normal operation does not resume, move the
product to another location and try again. To ensure normal performance, replace the batteries, as low batteries may not allow full function.

REMARQUE : Les décharges électrostatiques peuvent perturber le fonctionnement du jouet et conduire I'utilisateur a le réinitialiser. Pour le réinitialiser, I'éteindre complétement et le rallumer. Si le produit ne fonctionne
toujours pas normalement, changer de lieu d'utilisation et réessayer. Des piles faibles peuvent empécher le produit de fonctionner correctement. Pour des performances optimales, remplacer les piles.

NOTA: Las descargas electrostticas pueden impedir el funcionamiento del producto. En caso de Froblema, se recomienda reiniciar el juguete. Para reiniciar el producto, apaguelo completamente y, a continuacion, vuelva a
egcendgrl% Sll'no vuelve a funcionar con normalidad, coloque el producto en otro lugar e inténtelo de nuevo. Para asegurar un funcionamiento normal, sustituya las pilas gastadas, ya que estas impiden el funcionamiento
adecuado del juguete.

HINWEIS: In einer Umgebung mit elektrostatischen Entladungen funktioniert das Spielzeug méglicherweise nicht und muss durch den Benutzer zuriickgesetzt werden. Durch Aus- und wieder Einschalten des Produkts
kénnen die Einstellungen ;urugkgesgtzt_werden. Sollte dies die Fehlfunktion nicht beheben, das Produkt an einen anderen Ort bringen und dort emeut ausprobieren. Bei Bedarf die Batterien austauschen, da schwache
Batterien die Leistungsfahigkeit beeintréchtigen konnen.

OPMERKING: In een omgeving met elektrostatische ontlading functioneert het speelgoed mogelijk niet naar behoren en dient het speelgoed wellicht te worden gereset. Reset het product door het volledig uit te schakelen
en vervolgens weer in te schakelen. Functioneert het product dan nog niet naar behoren, resef het dan nogmaals in een andere ruimte. Controleer ook of de battérijen niet leeg zijn en vervang deze indien nodig. Lege
batterijen kunnen een correcte werking verstoren.

NOTA: In caso di scariche elettrostatiche, il giocattolo potrebbe non funzionare correttamente e potrebbe essere necessario resettarlo. Per resettarlo, spegnerlo e riaccenderlo. Se non dovesse riprendere a funzionare
adeguatamente, spostarlo e riprovare. Per un funzionamento corretto, sostituire le pile poco cariche che possono compromettere il regolare funzionamento del prodotto.

AVIS0: Em condicdes de descarga eletrostatica, o brinquedo pode nao funcionar corretamente e o usudrio podera ter que reinicia-lo. Para reiniciar o I%rodugo, desligue-o completamente e ligue-o novamente. Se o
funcuinan}jento raao voltar ao normal, desloque o produto para o outro local e tente novamente. Para garantir o funcionamento normal, troque as pilhas, jé que as pilhas com carga baixa ndo possibilitam o funcionamento
completo do produto.

Tpumeyanme. B nometiieHi ¢ pa3pasamu SMeKTPOCTaTYECKOro INEKTPUUECTBA UTPYLLKa MOXET paboTaTb o c60AMM. B 3ToM Cyuae ee Heo6X0ZMMO BbIKNIOUMTb U BKMIOUUTS. YT06bl BOCCTAHOBMTH paboTy YCTpoiicTBa,
MONHOCTbI0 BLIKIIHOUUTE €r0, @ 3aTeM BKIHouMTe CHOBA. Ecnin ycTpoiicTBo no—nﬁpemuemy bynet pa6oTaTb HeMCNPaBHO, NOBTOPUTE NPOLIEZIYPY B APYrOM MecTe KOMHaTbI. J1A HOpManbHOi paboTbl YCTPOICTBA 3aMeHuTe
neMeHTbI nuTaHua. pu HU3KoM ypoBHe 3apaa dMemMeHTbI NUTaHNA MOryT ObITb HecnocobHbI obecneyntsb paboty ycTpoiicTea B nOHHOtngKLlMOHaanOM pexume.

PROBLEMS? - DES PROBLEMES ? - ;ALGUN PROBLEMA? - PROBLEME? NEDERLAND — 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com UK — 0800 206 1191, serviceuk@spinmaster.com
PROBLEMEN? - PROBLEMI? - PROBLEMAS? - BO3HUK/ MPOBAEMbI? BELGIE/BELGIQUE — 0800 77 688 o LUXEMBOURG —800 2 8044 IRELAND - 1800 992 249
ITALIA — 800 788 532, servizio@spinmaster.com FRANCE — 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com
S P I N M A S T E R C 0 MEXICO — 55 4160 7947, servicio@spinmaster.com DEUTSCHLAND - 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com
° SCHWEIZ — 0800 561 350 » OSTERREICH— 0800 297 267
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by adults. Follow the polarity (+/-) diagram in the battery compartment. Promptly remove dead batteries from the toy. Dispose of used batteries properly.
Remove batteries for prolonged storage. Only batteries of the same or equivalent type as recommended are to be used. DO NOT incinerate used batteries. DO
NOT dispose of batteries in fire, as batteries may explode or leak. DO NOT mix old and new batteries or types of batteries (i.e. alkaline/standard). DO NOT use
rechargeable batteries. DO NOT recharge non-rechargeable batteries. DO NOT short-circuit the supply terminals.

INFORMATIONS DE SECURITE CONCERNANT LES PILES : Fonctionne avec 2 piles alcalines AA 1,5 V (fournies). Les piles sont de petits objets. Le remplacement des piles doit
étre effectué par un adulte. Respecter le schéma de polarité (+/-) du compartiment des piles. Retirer immédiatement toute pile usagée du jouet. Jeter correctement les piles usageées.
Retirer les piles du jouet en cas d'inutilisation prolongée. N'utiliser que des piles d’un méme type ou d’un type équivalent a celui recommandé. NE PAS incinérer les piles usagées.

NE PAS jeter les piles au feu ; elles pourraient exploser ou fuir. NE PAS mélanger des piles neuves et des piles usagées, ou des piles de types différents (ex : alcalines/standard). NE
PAS utiliser de piles rechargeables. - NE PAS recharger des piles non rechargeables. NE PAS court-circuiter les bornes d’alimentation.

@& INFORMACION DE SEGURIDAD SOBRE LAS PILAS: Necesita 2 pilas AA (LR6) de 1,5 V (incluidas). Las pilas o las baterias deben ser recicladas o desechadas de manera
apropiada. Cuando este producto alcance el final de su vida (til, no lo deseche como residuo domeéstico. La normativa exige que se recoja de forma separada para que pueda
tratarse con las mejores técnicas de recuperacion y reciclaje disponibles. De esta forma, se minimizara el impacto que la contaminacion del suelo y el agua causada por
sustancias peligrosas tiene sobre el medio ambiente y la salud humana, se reduciran los recursos necesarios para fabricar nuevos productos y se evitara la saturacion de los
vertederos. jColabore desechando este producto de forma adecuada! El simbolo del contenedor con ruedas significa que deberia recogerse como residuo de aparatos eléctricos y
electronicos. Puede devolver un producto antiguo en su establecimiento habitual cuando adquiera un producto nuevo similar. Si desea obtener mas informacion, consulta con las
autoridades locales.

SICHERHEITSHINWEISE ZU BATTERIEN: Bendtigt 2 x 1,5 VV Alkali-Mignonzellen AA/LR6 (enthalten). Batterien oder Akkus miissen recycelt oder ordnungsgemas entsorgt

werden. Ist das Gerét nicht mehr zu gebrauchen, darf es nicht tiber den Hausmiill entsorgt werden. Die Elektroaltgeréteverordnung sieht vor, dass das Gerét separat entsorgt wird,
damit es so weit wie maglich recycelt werden kann. Dadurch Iasst sich die Menge an umwelt- und gesundheitsschédlichen Substanzen, die iiber den Boden und das Grundwasser
in den menschlichen Nahrungskreislauf gelangen kdnnten, minimieren sowie die fiir die Herstellung neuer Produkte erforderlichen Ressourcen reduzieren und Platz auf
Miilldeponien sparen. Leisten Sie bitte Ihren Beitrag dazu, indem Sie das Gerét nicht iber den Hausmiill entsorgen. Das Miilltonnen-Symbol bedeutet, dass das Gerat gemaB den
Vorschriften fiir Elektro- und Elektronikgeréte entsorgt werden muss. Alte Gerate konnen oft beim Kauf eines neuen, dhnlichen Geréts im Einzelhandel zuriickgegeben werden.
Weitere Entsorgungsmaglichkeiten erfragen Sie bitte bei Inrer Gemeindeverwaltung.

@0 VEILIGHEIDSINFORMATIE MET BETREKKING TOT DE BATTERIJEN: Vereist 2 AA/LR6-batterijen van 1,5 V, inbegrepen. Batterijen en accu's dienen op de juiste wijze te

worden gerecycled of afgevoerd. Wanneer dit product het einde van zijn levensduur heeft bereikt, mag het niet samen met ander huishoudelijk afval worden weggegooid. Volgens
de wet moet het product afzonderlijk worden ingezameld zodat het kan worden behandeld met de best beschikbare hergebruik- en recycletechnieken. Op deze manier wordt de
invloed op het milieu en de menselijke gezondheid van grond- en watervervuiling door gevaarlijke stoffen geminimaliseerd, hoeven er minder bronnen te worden gebruikt om
nieuwe producten te maken en raken stortplaatsen minder snel vol. Draag je steentje bij door dit product uit de gemeentelijke afvalstroom te houden. Het afvalcontainersymbool
betekent dat het product moet worden ingezameld als elektrische en elektronische afvalapparatuur. Je kunt een oud product inruilen bij de detailnandelaar wanneer je een
vergelijkbaar nieuw product koopt. Neem voor andere opties contact op met de gemeente.

@ INFORMAZIONI DI SICUREZZA PER LE PILE: Richiede 2 pile alcaline AA (LR6) da 1,5 V (incluse). Le batterie e le loro confezioni devono essere riciclate o smaltite

correttamente. Il simbolo del cassonetto barrato riportato sull’apparecchiatura indica che il prodotto alla fine della propria vita utile deve essere raccolto separatamente dagli altri
rifiuti. L'utente dovra, pertanto, conferire I'apparecchiatura integra dei componenti essenziali giunta a fine vita agli idonei centri di raccolta differenziata dei rifiuti elettronici ed
elettrotecnici, oppure riconsegnarla al rivenditore al momento dell’acquisto di nuova apparecchiatura di tipo equivalente, in ragione di uno a uno. L’adeguata raccolta differenziata
per I'avvio successivo dell’apparecchiatura dimessa al riciclaggio, al trattamento e allo smaltimento ambientale compatibile contribuisce ad evitare possibili effetti negativi
sul’ambiente e sulla salute e favorisce il riciclo dei materiali di cui & composta I'apparecchiatura. Lo smaltimento abusivo del prodotto da parte dell’'utente comporta |'applicazione
delle sanzioni amministrative di cui al D.Lgs n.152/2006 (parte 4 art.255).

@ INFORMAGOES DE SEGURANGA DAS PILHAS: Requer 2 pilhas AA/LR6 de 1,5 V, inclusas. As pilhas ou baterias deveréo ser recicladas ou eliminadas de forma adequada.

Quando este produto alcancar o fim da sua vida dtil nao devera ser eliminado junto dos residuos domésticos. Por lei, devera ser recolhido em separado para posterior tratamento
usando as melhores técnicas de recuperacao e reciclagem disponiveis. Desta forma, minimiza-se o impacto no ambiente e satide humana da contaminagéo do solo e agua por
substancias perigosas, diminui-se 0s recursos necessarios para fabricar novos produtos e evita-se 0 esgotamento do espago em aterros sanitarios. olabore mantendo este produto
fora da rede de recolha de residuos urbanos! 0 simbolo de "caixote de lixo mével" significa que o produto devera ser recolhido como "residuo de equipamento elétrico e
eletronico”. Procure um estabelecimento que faga a coleta seletiva de material. Para outras opgdes, entre em contato com o conselho municipal.

MHOOPMALINA NO BE3OMACHOMY OBPALLEHWIO C SIEMEHTAMUW MUTAHWA: [ina pabotbi Tpebyiotca 2 snemerTa nuTaHna Tuna AA/LR6 ¢ HanpsxeHuem 1,5 B

(BXOAAT B KOMNNIEKT). INEMEHTbI MTaHIA U KOMMIEKTbI 3/1EMEHTOB MUTaHMUA HE0OXOAUMO YTUIN3NPOBATD HAANEXKALLAM o6ga30M. Mo 0KOHYaHWM CpOKa IKCTyaTaLum He BbIGpacbIBaiiTe
UTpYLLKY BMECTE C 6bITOBbIMY 0TX0AaMK. COTIacHO 3aKOHY 00 YTUIN3ALIMM INEKTPUYECKIUX 11 INEKTPOHHBIX YCTPOICTB €€ HEOOXOAUMO YTUNN3NPOBATL OTAENbHBIM COCOBOM, C HCTIONb30BAHUEM
Hanbonee NOAXOAALYX TEXHOMOT M YTUNN3ALMY U ePepaBOTKM. ITO NO3BOMIUT CHU3UTB HETATUBHbIE NOCTEACTBIAA N OKPYMaloLLeil CPEabl U 340POBbA UENIOBEKA, YMEHBLUMT 3arpA3HeHNe
BOZbI 11 0YBbI ONACHbIMY BELLECTBAMY, @ TAKXKE CHU3UT KONIMYECTBO PECYPCOB, HEOOXOANMBIX A 3TOTOBMEHIA HOBbIX MTPYLLIEK 1 COKPATUT 0GBEM Mycopa Ha ropoACKIX cBankax. BHecuTe
(BOIA BKNaf}, COXPaHVB FOPOA YUCTbIM. 3HAUOK C U306pakeHMeM NepeuepKHyTOl Kop3uHbl 03HAUAET, YTO UTPYLLKY CIEAYET YTUAM3UPOBATH COTIACHO 3aKOHY 00 YTUIN3ALIMM SNEKTPUYECKIX 1
NEKTPOHHBIX YCTPOIACTB. TPy MOKYNKe HOBOIA UTPYLLKM Bbl MOXETE BEPHYTb CTapyIo B MarasuH. Ytobbl y3HaTb 0 Apyrux BO3MOMKHbIX BapUaHTaX yTUIN3aLMM, 00paTuTeCh B MECTHYH
nepepabaTbiBaloLLLyo opraHu3aLit.

CAN ICES-3(B)/NMB-3(B)

FCC STATEMENT: This device complies with Part 15 of the FCC rules. Operation is subject to the following two conditions: 31) This device may not cause harmful interference, and (2) This device must acce tanr interference
received, including interference that may cause undesired operation. This equipment has been tested and found to comply with the limits for Class B digital devices pursuant to Part 15 of the FCC rules. These [imits are
designed to provide reasonable protection against harmful interference to radio communications. This equipment generates, uses and can radiate radio frequen?l energy and, if not installed and used in accordance with the
instruction, may cause harmful interference to radio communication. However, there is no guarantee that interference will not occur in a particular installation. If this toy does cause interference to radio or television
reception (you can check this by turni% the toy off and on while listening for the interference), one or more of the following measures may be useful: « Reorient or relocate the receiving antenna « Increase the separation
between the toy and the radio or the TV - Consult the dealer or an experienced TV-radio technician for help.

NOTE: Changes, adjustments or modifications to this unit, including but not limited to, replacement of any transmitter component (crystal, semiconductor, etc.) could result in a violation of FCC rules under Fart 15 and/or 95
and must bé expressly approved by Spin Master Ltd. or they could Void the user's authority to operate the equipment. Shielded cables must be used with this unit to ensure compliance with the Class B FCC limits.
DECLARATION FCC: Le présent appareil est conforme a 'article 15 de la réglementation de la FCC. L'utilisation est autorisée aux deux conditions suivantes : (1) I'appareil ne doit pas produire de brouillage, et (2) I'appareil doit
accepter tout brouillage radioélectrique subi, méme si le brouillage est susceptible d'en compromettre le fonctionnement. Cet équipement a été testé et jugé conforme aux limites de la classe B pour les équipements
numériques en vertu de I'article 15 de la réglementation de la FCC. Ces limites ont été instaurées pour assurer une Frpte(tion raisonnable contre toute interférence nuisible avec les communications radios. Cet équipement
génere, utilise et peut émettre de I'énergie de fréquence radio. S'il n’est pas installé et utilisé selon le mode d’emploi, il peut causer des interférences nuisibles aux communications radios. Cependant, selon I'installation, des
interférences peuvent étre constatées. Si ce jouet cause des interférences a la réception radio ou télévisée (ce qui est vérifiable en I'éteignant, puis en le rallumant tout en écoutant s'il y a des interférences), suivre une ou

E @ @ BATTERY SAFETY INFORMATION: Requires 2 x 1.5 V AA alkaline batteries (included). Batteries are small objects. Replacement of batteries must be done

plusieurs des recommandations suivantes : - Réorienter ou déplacer I'antenne réceptrice - Augmenter la distance entre le jouet et la radio ou la télévision - Consulter le revendeur ou demander I'aide d'un technicien radio/T.V.

expérimenté.

REMARQUE : tout changement, réglage ou modification de cet appareil, incluant mais ne se limitant pas au remplacement de tout composant du transmetteur ﬁcris't_al, semi-conducteur, etc.), pourrait constituer une violation
de l'article 15 et/ou 95 de la re?lementatlon de la FCC, et doit étre expressément approuvé par Spin Master Ltd., sous peine d'entrainer 'annulation du droit de I'utilisateur d'exploiter I'équipement. Pour respecter les
exigences des normes FCC de classe B, cet appareil doit étre utilisé avec des cables blindés.

PROBLEMS? - DES PROBLEMES ? - ;ALGUN PROBLEMA? - PROBLEME? NEDERLAND — 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com UK — 0800 206 1191, serviceuk@spinmaster.com
PROBLEMEN? - PROBLEMI? - PROBLEMAS? - BO3HUKNM NPOBNEMbI? BELGIE/BELGIQUE — 0800 77 688 ¢ LUXEMBOURG — 800 2 8044 IRELAND - 1800 992 249

S P I N M A S T E R c o ITALIA - 800 788 532, servizio@spinmaster.com FRANCE — 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com
[ ]

MEXICO — 55 4160 7947, servicio@spinmaster.com DEUTSCHLAND - 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com

SCHWEIZ - 0800 561 350  OSTERREICH—0800 297 267
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SPIN MASTER INTERNATIONAL, S.A.R.L., 16 AVENUE PASTEUR,
L-2310, LUXEMBOURG
www.spinmaster.com

@ TM & © Spin Master Ltd. Patent pending. All rights reserved. Remove all packaging
before use. Retain this information, addresses and phone numbers for future reference.
Content may vary from pictures. An adult should periodically check this toy to ensure no
damage or hazards exist, if so, remove from use. Children should be supervised during play.
Spin Master reserves the right to discontinue use of the www.hatchimals.com website at any
time.

@ TM et © Spin Master Ltd. Brevet en instance. Tous droits réservés. Retirer tout
I'emballage avant utilisation. Conserver les informations, adresses et numéros de téléphone
pour consultation ultérieure. Le contenu peut différer des images. Un adulte doit
réguliérement examiner ce jouet afin de s’assurer qu'il ne présente pas de dommage ni de
risque. En cas de probleme, ne plus I'utiliser. Les enfants doivent étre surveillés lorsqu'’ils
jouent. Spin Master se réserve le droit de supprimer le site Internet www.hatchimals.com a
tout moment.

@ Retire todo el embalaje antes de utilizar el producto. Conserve toda la informacion, las
direcciones y los nimeros de teléfono para futuras referencias. El contenido del paquete
puede no corresponder con las imagenes. Un adulto debe revisar de forma periddica el
juguete para asegurarse de que no supone un riesgo para el nino; si asi fuera el caso,
interrumpa su uso. Supervise a los ninos mientras juegan con el producto. Spin Master se
reserva el derecho a suspender el sitio web www.hatchimals.com en cualquier momento.
Entfernen Sie vor der Benutzung samtliche Verpackungsmaterialien. Alle Informationen,
Adressen und Telefonnummern bitte fir mogliche Ruckfragen aufbewahren. Der
Packungsinhalt kann von den Bildern abweichen. Ein Erwachsener sollte regelmagig
sicherstellen, dass das Spielzeug keine Gefahr darstellt, und es gegebenenfalls entfernen.
Kinder sollten beim Spielen beaufsichtigt werden. Spin Master behélt sich das Recht vor, den
Betrieb der Website www.hatchimals.com jederzeit einzustellen.

SPIN MASTER LTD., 450 FRONT STREET WEST, TORONTO, ON M5V 1B6 CANADA
Customer Care / Service clientele : 1-800-622-8339
Email: customercare@spinmaster.com

MADE IN CHINA.
FABRIQUE EN CHINE.
HECHO EN CHINA.

@ \erwijder de verpakking voor gebruik. Bewaar deze informatie, adressen en
telefoonnummers voor toekomstig gebruik. Inhoud kan afwijken van illustraties. Een
volwassene dient dit speelgoed regelmatig te controleren. In geval van schade of gevaren
het speelgoed niet meer gebruiken. Ouderlijk toezicht wordt geadviseerd tijdens het spelen.
Spin Master behoudt zich het recht voor de website www.hatchimals.com wanneer gewenst
buiten gebruik te stellen.

a® Rimuovere I'imballo prima dell'uso. Conservare informazioni, indirizzi e numeri di
telefono per riferimento futuro. Il prodotto potrebbe essere differente dalle immagini. Il
giocattolo deve essere periodicamente controllato da un adulto per prevenire eventuali danni
o rischi; in caso di danno, sospenderne I'uso. | bambini devono essere sorvegliati durante il
gioco. Spin Master si riserva il diritto di interrompere I'uso del sito www.hatchimals.com in
qualsiasi momento.

@ Remova totalmente a embalagem antes de utilizar. Guarde todos os enderecos, nimeros
de telefone e demais informagoes para consulta e referéncia. O contetido podera ser
diferente das ilustracoes. Um adulto deve verificar o brinquedo periodicamente para garantir
que nao ha danos ou riscos. Se houver, é necessario que o brinquedo seja retirado de uso.
Criancas devem ser supervisionadas enquanto brincam. A Spin Master reserva-se o direito
de descontinuar o sitio www.hatchimals.com a qualquer momento.

CHuMUTE BCE YNakoBOYHbIe MaTepuanbl nepen UCnoib30BaHNEM. 3anuwute YKasaHHble
Ha yNakoBKe aapeca 1 Homepa TenedoHoB, YTo0bI Y Bac Oblna BO3MOXHOCTb CBA3ATbCS C
Hamu. COAEPXXMMOE YNaKOBKI MOXET OTINYATLCS OT MANKOCTPaLK. Bapocnbim cneayet
BPEMs OT BPEMEHM NPOBEPSTb UrPy 1 CNEAUTb 3a TEM, YTOObI OHA He Oblna cnomata u He
npeAcTaBnsna onacHocTh Ans pebeHka. B npoTMBHOM ciyyae ee He CeayeT UCnonb3oBaTh.
Bo Bpemsi Urpbl AeTv JOMKHbI HAX0AUTLCS MO NPUCMOTPOM B3POCbIX. Komnaxus Spin
Master. ocTaBnser 3a co6oi npaBo NPeKPaTUTb UCMONb30BaHNE CanTa
www.hatchimals.com B no6oe Bpems.

WWW.HATCHIMALS.COM

719100_0004_20074827_EML_IS_R1
119100_0004_20074828_EML_IS_R1

719100_0022_20074829_EML_IS_R1
719100_0022_20074830_EML_IS_R1

719100_0010_20074829_EML_IS_R1
719100_0010_20074830_EML_IS_R1

719100_0024_20074871_EML_IS_R1
719100_0024_20074872_EML_IS_R1

119100_0006_20074869_EML_IS_R1
T19100_0006_20074870_EML_IS_R1

119100_0013_20080305_GML_IS_R1
719100_0013_20080529_GML_IS_R1

119100_0012_20074871_EML_IS_R1
719100_0012_20074872_EML_IS_R1

119100_0014_20080314_GML_IS_R1
719100_0014_20080530_GML_IS_R1

119100_0016_20081329_EML_IS_R1
119100_0016_20081330_EML_IS_R1

719100_0015_20080315_GML_IS_R1
119100_0015_20080531_GML_IS_R1

719100_0017_20081332_EML_IS_R1
119100_0017_20081333_EML_IS_R1
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Atter removal, dispose of keylocks immediately

Une fois retirées, jeter les tirettes immédiatement

Se deben desechar los bloqueos inmediatamente después de la extraccion
Verriegelungsstifte nach dem Entfernen sofort entsorgen

Voer de sleutelvergrendelaar na verwijdering onmiddellijk af

Una volta rimosse, eliminare immediatamente le chiavi di attivazione
Apos remover, descarte a chave de trava imediatamente

Mocne n3BneyeHns cpasy xe BbiGpocuTe GnoKkupaTopbi

A Warning: CHOKING HAZARD - Small Parts.

Not for children under 3 years.

/\ Attention ! RISQUE D’ETOUFFEMENT - Contient de petits éléments.
Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.

/\ Advertencia: PELIGRO DE ASFIXIA - Contiene piezas pequenas.

No conveniente para nifios menores de 3 afos.

/\ Achtung: ERSTICKUNGSGEFAHR - Kleinteile.

Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet.

A Waarschuwing: VERSTIKKINGSGEVAAR - Bevat kleine onderdelen.
Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar.

/\ Attenzione: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO - Contiene pezzi di piccole dimensioni.
Non adatto ai bambini di eta inferiore a 3 anni.

/\ Aviso: RISCO DE ASFIXIA - Pecas pequenas.

Produto néo recomendado para criancas com menos de 3 anos.

A\ OctopoxHo! ONMACHOCTb YAYLLbS — menkue petanu.

He pekomeHpyeTca aetam o 3 ner.

OCEe.o




