TALKING ROBOT

DOC ar en rolig och vanlig robot som ger en enkel och intuitiv introduktion

till de grundlaggande begreppen fér programmering. Barnet far trana sina

logiska tankeprocesser och utveckla sin rumsliga intelligens genom att trana

och bestamma hur man flyttar DOC fér att na de olika mal som sprids éver
pusselmattan. Ett enkelt tryck pa en knapp pa DOC:s huvud ar allt som behdvs for
att programmera honom att félja en sekvens av atgarder och forflyttningar. Ett
roligt och praktiskt tillvagagangssatt for sann IT-programmering, med anvandning
av experiment i alltmer komplicerade spellagen, baserat pa direkt erfarenhet
snarare an pa teori. En innovativ metod som ser siffror som ett verktyg for att tolka
verkligheten och interagera konkret med den, snarare an som ett abstrakt begrepp.
For att lara sig att interagera med DOC rekommenderar vi att du laser sida 9 i
bruksanvisningen.




Varfor lira sig
programmering?

Barn dr oerhért kreativa.
Om de blir ombedda att
forestdlla sig en ny maskin
sa dr det ingen som vet
vad de kommer hitta pa.
Idag ér vi omgivna av
kraftfulla verktyg och vi
kan be en dator att gora
praktiskt taget allting

for oss. FOr att detta ska
kunna ske mdste vi kunna
Oversdtta vara idéer till 2

ett sprak som dr begripligt Q&ﬁ

for maskinen. Det ér

darfér nédvandigt att ldra sig att férenkla komplexa koncept for att beskriva dem pa ett
tydligt och ordnat sdtt. Det férsta steget i att utforska denna nya vérld av méjligheter
kréaver kunskap om hur maskiner assimilerar kommandon, det vill sGga att ldra sig att
programmera. Alla enheter runt oss, fran mobiltelefonen till datorn, dammsugaren till
den elektriska tandborsten, har en serie sekvenseringskommandon pa grundval av
deras funktion som nagon skrivit och skickat till maskinen for att den skulle kunna veta
hur den ska fungera ndr anvéndaren trycker pa knappen. Att veta hur de enheter som
vi anvinder fungerar mojliggor 6kad medvetenhet om béde vérlden runt om oss och
en férstaelse fér potentialen i verktygen som vi har till hands. Barn som har ldrt sig de
grundléggande begreppen fér programmering kan tillimpa denna logik pd langt mer
avancerade projekt som t.ex. skapande av animeringar och till och med programmera
egna videospel. Méjligheterna dr odndliga!

2. STEM ar en akronym som grundades i Forenta staterna for att ange
@ @@ ett tvarvetenskapligt forhallningssatt till det praktiska larandet av
STEM jteore'Fiska be.grepp inom veteljlskap (fysik och samhallsvetenskap), teknik,
resrmedsesies ———ingenjorsdesign och matematik.

‘ . VIKTIGT: Detta ar en tvasprakig leksak. Nar du ser
‘ ' flaggsymbolen ska du félja flaggan for att fa dnskat sprak.




Ladan innehaller:

DOC

8 kort med bla baksida

dessa anvands i GAME-laget och illustrerar
sekvensen av objekt som ska samlas in, malen
som ska uppnas och deras poang.

18 orange kort

dessa handledningskort, som anvands i FREE-
laget pa pusselmatta 1, ger en serie korta
drag som gor det mojligt for DOC att ga fran
START och na det illustrerade malet.

12 stora pusselkort

genom att satta ihop korten far du

fram pusselmatta 1 (orange

bakgrund). Pusselmatta 2 (bla bakgrund) finns
pa baksidan.

16 riktningskort med tva sidor

dessa mojliggor att rutten kan visualiseras
innan du matar in sekvensen med DOC:s
knappar.

Ladan innehaller 4 extra tomma kort, redo att
fyllasi for att ersatta forlorade kort eller for
att anpassa spelet!

Sdtta in batterierna

Spelet fungerar med tre AA LR6 1.5V-batterier —— (ingar ej) och far endast drivas

med ovanstaende batterityp.

INSTALLATION AV BATTERIER

Batterierna ska sattas i av en vuxen.
Se till att spelet ar avstangt.

Oppna batterifacket pa baksidan av leksaken genom att skruva av

centralskruven pa DOC:s ryggsack.




Satti 3 AA LRé-batterier och beakta polariteterna som anges i batterisparet
samt pa fotografiet pa foéljande sida. Se till att bandet passerar bakom de lagre
batterierna och 6ver det éversta batteriet, exakt sa som anges i féljande bild. Pa
det har sattet kommer det att vara enkelt att dra i bandet for att byta batterier i
framtiden.

Stang batterifacket och skruva i skruven.

Sla pa spelet genom att flytta valjaren till det valda laget.

Introduktion till kommandon

Knapparna

Pilarna pa DOC:s huvud anger den riktning
som han kommer att forflytta sig medan de
andra knapparna anvands for att bestamma
sarskilda handlingar, vars exakta natur
andras enligt olika aktiviteter:

1.

2.

v s

PIL FRAMAT - denna flyttar DOC ett
block framat.

PIL VANSTER - denna vrider DOC 90
grader till vanster i dess position.
PIL HOGER - denna vrider DOC 90
grader till hoger i dess position.

PIL BAKAT - denna flyttar DOC ett block bakat.

KNAPPEN OK - denna behévs for att DOC ska kunna genomféra den
kommandosekvens som han har mottagit. Den anvands ocksa for att bekrafta att DOC
ar placerad pa START-blocket i bade EDU- och GAME-laget.

KNAPPEN AVBRYT - denna anvands fér att avbryta de rérelser som valts pa knapparna
fran DOC:s minne i FREE- och GAME-lage. | EDU-laget ar det & andra sidan méjligt att
bérja med en sekvens for det forsta objektet och darefter begara att DOC aterplaceras
pa START.

KNAPPEN ATGARD - denna anvands for en atgard som satts in i sekvensen av

rérelser som DOC kan minas: den anvands i GAME-laget for att samla ett objekt fran
pusselmatta 2, medan den i FREE och EDU helt enkelt reproducerar en rolig ljudeffekt.
SPRAKVAXLARE - denna anvands for att andra spraket som DOC talar




For att sakerstalla maximal noggrannhet, vanligen placera roboten i mitten av cellen om
den inte ar valinriktad, utan att andra dess orientering efter varje enskild rérelsesekvens.
(Vid kraftiga avvikelser, se anvisningarna pa sidan 8).

Spellagen
Det finns tre spellagen som valjs med knapparna pa DOC:s huvud. Fér att satta pa DOC,
flytta valjaren fran OFF till dnskat lage.

OFF - flytta valjaren till denna position for att stanga av DOC.

FREE - detta ar det rekommenderade spellaget for
spelare som spelar forsta gangen. Flytta valjaren
till FREE.

1. FREE-lage utan pusselmatta: malet ar
att utforska DOC:s rérelsemojligheter
och att experimentera med
programmeringstangentbordet. Placera roboten pa en jamn, plan yta utan damm, ge
honom kommandon féljt av OK-knappen och ha roligt da du ser honom flytta runt.

2. FREE-lage pa pusselmatta 1: malet ar att 6va pa att ge de forsta sekvenserna av
kommandon efter att ha valt en destination pa mattan (till exempel se till att DOC
kommer till grodan). Placera DOC pa START av pusselmatta 1 och f6lj handledningen
pa orange korten, programmera genom att trycka pa knapparna pa DOC:s huvud och
tryck sedan pa OK. Har du uppnatt ditt mal?

Kom ihag att du nar som helst kan avbryta det inledande meddelandet: tryck helt enkelt

pa programknapparna for rorelse (rérelse- och handlingsknapparna) pa DOC:s huvud. Nar
du val ar bekant med DOC ar spelméjligheterna oandliga. Du kan ocksa spela pa egna
pusselmattor pa egen hand, skapa personliga rutnat fér roboten med egna ritningar och
scener som du féredrar. Vi rekommenderar att du skapar ett rutnat med lador som anpassar
sig till DOC:s steg (15 cm).

1 1 1 1
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EDU - ar utbildningslaget, rekommenderat for barn som ar 5 ar eller aldre och i
allmanhet féor dem som vill trana innan de dyker in i GAME-laget. Anvand pusselmatta 1
och flytta valjaren till EDU. | detta lage anger roboten vart han vill forflytta sig.

Placera DOC pa START, efter indikationerna pa blocket, med 6gonen mot mattans évre
kant. Efter att ha tryckt pa OK for att bekrafta, kommer DOC att be dig att programmera
en serie med tre mal. Kom ihag att om DOC ar korrekt placerad pa START kan du
avbryta DOC:s inledande meddelande genom att trycka pa OK; det kommer inte att
vara mojligt att avbryta DOC medan han ger instruktioner om hur malen ska nas.

Doc kanner igen sin position pa pusselmattan och kommenterar positivt nar malet

nas. Den réda vaggen pa pusselmatta 1 ar en grans som uppfattas av roboten som ett
oodverstigligt hinder. Den forsta inmatningssekvensen ar den som behdvs for att na det
forsta malet fran START, den andra ar en forfragan att flytta fran det forsta malblocket
till det andra malet och slutligen ar den sista sekvensen en avvikelse fran det andra
blocket och avslutas DOC:s rérelse som tar honom till det tredje malet. Nar det tredje
malet har uppnatts kommer spelaren att bli ombedd att ompositionera DOC i START-
blocket fér en ny sekvens.

Spelare har tre chanser att slutfora en serie med tre mal. Efter det tredje misslyckade
forsoket i rad kommer spelet att be om en ny serie mal att na.

OBS! Hela sekvensen av
kommandon maste sattas

in innan du trycker pa OK;
kombinationssekvensen bor ta
DOC fran blocket dar han ar till
ankomstdestinationen. For att
fa ratt feedback ska roboten
placeras i START-blocket i

den angivna positionen och
ska inte flyttas manuellt

igen, utan endast genom
programmering (rérelse- och
handlingsknapparna).

GAME - ar spellaget, rekommenderat for barn som ar 6 ar eller aldre och i allmanhet
for alla expertspelare. Anvand pusselmatta 2 och flytta valjaren till GAME. DOC
kommer att be om att placeras pa START-blocket i den riktning som anges i blocket
och nar du har tryckt pa OK fér att bekrafta hans position, kommer han att be dig att
dra ett blatt kort. Om DOC redan ar korrekt placerat kan DOC:s inledande meddelande
avbrytas genom att trycka pa OK; nar kortet har dragits kan DOC:s paféljande
instruktioner avbrytas genom att trycka pa programmeringsknapparna (rérelse- och
atgardsknappar).




Korten illustrerar de tva mal som ska uppnas: det objekt som maste samlas in och den
plats som det behéver tas till.

OBS! Hela sekvensen maste programmeras innan du trycker pa OK-knappen; alla
inmatade rérelser maste gora det mojligt for DOC att genomféra de atgarder som finns
pa kortet i en enda programmeringsféljd.

VIKTIGT! DOC kan inte korsa elementen med en réd kant (hackar och kottar), men han
kan passera 6ver de andra objekten.

Sahar fortsatter man:

A. Sattinde rorelser som gor det mojligt for DOC att na blocket dar objektet hittas
(t.ex. fran START till biografbiljetten).

B. Tryck pa Atgard-knappen sa att DOC samlar objektet som motsvarar det aktuella
blocket (samla biografbiljett).

C. Sattinderorelser som gor det mojligt for DOC att na dnskad plats och tryck pa OK
(nar du har en biljett gar du till biografen).

DOC kanner igen sin position i spelutrymmet och reagerar enligt de programmerade
rorelserna och atgarderna. Nar malet uppnas vinner spelaren kortet, medan fel langs
vagen leder till forlust av kortet. Nar ett fel har gjorts begar DOC att ompositioneras pa
START och berattar att du drar ett annat kort. Spelet kan spelas ensam med malet att
vinna sa manga kort som mojligt eller i grupp dar man kan utmana sina vanner.




OBS!

DOC kan memorera maximalt 25 pa varandra féljande drag. Det ar méjligt —
att forsta att alltfor manga kommandon har givits om ljudeffekten for
kommandoinsattning dndras. Efter nagra sekunder utan instruktioner fran spelaren
kommer DOC att paminna om att han ar paslagen och vantar pa inmatning, och

i EDU-laget kommer det mal som ska uppnas att upprepas. OBS! | det har fallet
avbryts alla rorelser som redan ar inlagda fran DOC:s minne och DOC maste
omprogrammeras fran START.

Om DOC forblir oanvand under langa perioder, kommer han automatiskt att ga

i viloldge efter att ha sagt “hejda”. For att ateraktivera spelet, tryck helt enkelt

pa en av knapparna pa DOC:s huvud sa kommer spelet att aterkomma med det
inledande meddelandet for det valda laget. Vi rekommenderar att du vrider
valjaren till OFF i slutet av spelningen for att undvika alltfor mycket batterisvinn.
For att sakerstalla precision i hans rérelser rekommenderar vi att du placerar

Doc manuellt exakt mitt i blocket dér han hittades. Om allvarliga fel uppstar
(sasom synligt korta steg eller extremt oklara rérelser), ar batterierna férmodligen
laga: forsok att byta till nya batterier.En ny uppsattning Duracell-batterier borde
garantera kontinuerligt spel i 5-7 timmar.

DOC har programmerats for att vara sa exakt som méjligt, men han ar inte ofelbar. Vi
kan garantera hans precision i enlighet med parametrarna i féljande tabell:

TEKNISKA SPECIFIKATIONER
Alkaliska 3 x1,5 V AA
Cirka 115 mm/s
90° £ 5°

150 mm 5mm



HANDBOK

For att anvanda leksaken korrekt rekommenderar vi att foraldrar och larare foljer
handledningen. Innan vi lagger in en hel serie kommandon, en atgard som kraver en
viss kapacitet for abstrakt tankeverksamhet, rekommenderar vi att barnet anvander
riktningskort for att hjalpa dem att visualisera rutten forst.

Forflytta DOC i rymden

- Efter att ha monterat pusselmatta 1, satt DOC pa START och se till att han star i den
riktning som anges pa blocket.

« Valj laget FREE genom att flytta valjaren pa DOC:s huvud

Forsta steget: enkla kommandon

Vi rekommenderar att du forst bekantar dig med de grundlaggande kommandona
innan du goér nagot annat. Flytta DOC ett steg at gangen med en av rérelseknapparna
(for att forsta vilken effekt som varje knapp har, se introduktionen till kommandon pa
sidan 2) foljt av OK-knappen. Fortsatt med de andra rérelseknapparna.

- Q
19
RAVEN \

Tryck pa framatknappen
och tryck sedan pa OK

Tryck pa bakatknappen
och tryck sedan pa OK

2Q B




Tryck pa hogerknappen
och tryck sedan pa OK

®

Tryck pa vanster knapp
och tryck sedan pa OK

28

. il |

Vid denna punkt kan en sekvens av enkla kommandon skapas. Positionera
om DOC pa START. Det finns tva block mellan START och bokstaven R, vilket
ar framfér DOC. For att na bokstaven R maste vi darfor ta tva steg framat.

- 5 Tryck pa framat-knappen
% tva ganger och sedan pa OK

¥ ar




Det dar var en programmeringssekvens. Att lara sig att flytta DOC genom att mata
in alla kommandon som ar nédvandiga for att na ett mali en enda sekvens ar viktigt
for andra aktiviteter som erbjuds av spelet. Nar du har lart dig hur du flyttar DOC
kan du ga vidare till det andra steget.

Andra steget: sekvenser med kort

Vid denna punkt kan du ga éver till sekvenser som ar lite svarare. Placera DOC pa
START i den position som anges pa blocket och dra ett orange kort. Mata in rutten
efter det program som visas pa kortet fran topp till botten. Om du gor ett misstag
rekommenderar vi att du forsoker igen fran START, och forséker forsta var du gjorde
fel.

(= Clementoni




Inom pedagogisk robotik ar att ldra sig fran sina fel en anvandbar metod for att
lésa problem pa ett strategiskt satt och lara sig kodningens logik. Fortsatt dra kort.
Anvand dem for att hjalpa till att visualisera programmet som ska matas in. Det
kan ocksa vara mojligt att ta alternativa vagar till destinationen. Prova de andra
vagarna ocksa. Det ar ocksa méjligt att na ett valt block fran en avgangspunkt som
skiljer sig fran START.

(=Y Clementoni |

Nar du kanner dig ganska saker ifraga om att programmera fullstandiga sekvenser
for DOC, kan du ga vidare till det tredje steget.




Tredje steget: EDU-ldage

| det har laget kan DOC kanna igen sin position pa pusselmattan och férse spelaren
med specifika mal for att testa sin férmaga ifraga om programmering av sekvenser.
Av detta skal ar det viktigt att endast 6verga till EDU-laget nar du har fatt tillracklig
6vning med de sekvenser som anges i de féregaende avsnitten.

Vi maste na. ...
Bokstaven M

(=) Clementoni.

Nar du kanner dig tillrackligt bra kan du ga vidare till steg fyra.




OBS! Pusselmatta 2 ar mycket mer komplex an pusselmatta 1 och rekommenderas
darfor for barn éver 6 ar, eller de som redan ar experter. For yngre barn
rekommenderar vi hjalp av en vuxen eller ett aldre barn.

Fjarde steget: GAME-lage

| detta lage ar det nédvandigt att anvanda pusselmatta 2 (baksidan av pusselmatta
1) och de bla korten. Det har laget har gjorts svarare genom férekomsten av
hinder, vilka ar markerade med en réd grans och som bér undvikas, liksom av
komplexiteten hos den programmering som kravs. DOC kan kanna igen sin position
pa pusselmattan aven i det har laget. En eller flera spelare kan spela. Korten anger
antalet poang som vunnits for att na varje mal.

Lat oss gora
| den hér uppgiften!




B'I;L/

ANVISNINGAR FOR KORREKT ANVANDNING AV LEKSAKER MED UTBYTBARA BATTERIER
Varning! - Batterier maste sdttas i av en vuxen. - Symbolerna + och — som finns pa batterierna maste riktas in korrekt. -
Forbrukade batterier maste avldgsnas fran spelet. - Kopplingsplintarna fér inte kortslutas. « Vidror aldrig kontakterna
inuti batterifacket eftersom det kan orsaka kortslutning. « Laddningsbara batterier ska tas ur leksaken innan de laddas,
och far bara laddas under dverseende av en vuxen. - Forsok aldrig att ladda batterier som inte ar laddningsbara. « Olika
typer av batterier eller nya och anvandna batterier fér aldrig anvindas samtidigt.
OVRIGA REKOMMENDATIONER: - Batterier ar farliga om de svdljs, sa hall dem utom rackhall for barn. « Ta alltid ur
batterierna om produkten inte ska anvandas pa lange. « Forsok aldrig att ppna batterierna.  Kasta inte batterier pa
Oppen eld.
ANVISNINGAR FOR KASSERING AV BATTERIERNA
Symbolen X betyder att uttjanta batterier méste kasseras i enlighet med gallande lagar fir avfallshantering.
De kemiska symbolerna for kvicksilver (Hg), kadmium (Cd) och/eller bly (Pb) som finns under den Gverkorsade
soptunnan anger att batteriet innehaller en hdg halt av det indikerade @mnet. Dessa amnen dr mycket
skadliga for miljon och hdlsan. Genom en korrekt kassering av batterierna kan de farliga @mnena isoleras och
behandlas sd att de vdrdefulla rdvarorna kan dtervinnas vilket minskar de negativa effekterna pd manniskor och miljon.
Att slanga forbrukade batterier i soporna eller i miljon okar avsevart fororeningsrisken av vattendragen. I enlighet med
EU_direktivet 2013/56/EU &r det forbjudet att kassera batterier och ackumulatorer som hushallssopor och anvandarna ar
skyldiga att medverka till sopsortering for att underldtta behandlingen och dtervinningen av dessa avfall.
HUR BATTERIERNA SKA KASSERAS: se till att batterierna dr helt forbrukade innan de slangs genom att aktivera
utrustningen tills de har laddats ur helt. Avldgsna batterierna frén utrustningen innan de kasseras. Kassera batterierna
i enlighet med gallande lagar och slang dem i sarskilt avsedda behdllare dar sddana finns, eller limna dem till ett
auktoriserat uppsamlingscenter eller till inkdpsstallet. Aterlamningen dr gratis! Olaglig skrotning dr straffbart. _
ANVISNINGAR FOR KASSERING AV ELEKTRISKA OCH ELEKTRONISKA ENHETER SOM LYDER UNDER SARSKILDA
REGLER FOR AVFALLSHANTERING
VIKTIGT! Symbolen med den dverkorsade soptunnan indikerar inom den Europeiska Unionen (Dir.2012/19/EU) och i de
ldnder som har antagit sopsorteringssystem, att alla komponenter i produkten som dr markta med denna symbol (eller
indikerade pa detta sétt i bruksanvisningen) maste sopsorteras vid deras livsldngds slut. Det &r forbjudet att skrota dessa
komponenter som hushallsavfall.
HUR EEE SKA SKROTAS: det r obligatoriskt att separera endast de komponenter som dr markta med symbolen (eller
indikerade i dokumentationen som dessa) och lamna dem till dérfér sarskilt avsedda uppsamlingscenter eller, dar sa ar
mdjligt, ska den produkt man vill avyttra aterldmnas till forsaljaren vid inkdpet av en liknande produkt eller dterldmnas
gratis om dess yttermatt inte dverstiger 25 cm.
Anvéndarna av produkten spelar en avgdrande roll for en korrekt skrotning av elektrisk och elektronisk utrustning som
uppnatt slutet pa sin livslangd. Det &r dérfor viktigt att varje enskild anvandare ar medveten om sin roll och alltid kasserar
elektriskt/elektroniskt avfall i enlighet med gallande lagar, och pa sé satt medverkar till en korrekt hantering vilket framjar
deras aterbruk, dtervinning och/eller dteranvéndning.
Varning! de komponenter som dr markta med symbolen Z'innehaller dmnen som ar farliga for miljon och
ﬁ halsan och det ar darfor forbjudet att avyttra dem tillsammans med osorterat avfall eller dvriga hushallssopor.
En felaktig avyttring kan medfdra skador for miljon och ar straffbart enligt lagen. Dessa komponenter fér inte
B anvandas annat an for avsett bruk. Det ar i synnerhet forbjudet att avlagsna elektriska eller elektroniska delar
fran produkten och anvénda den om den &r skadad. Dessa handlingar kan orsaka halsorisker.
Obs: Informationen ovan géller endast de delar av produkten som markerats med forbudssymbolen (eller de
markerade avsnitt i informationshéaftet som lyder under denna restriktion). X
Andra delar av produkten (kort, tillbehor, etc.) och forpackningen berdrs inte av de ovan beskrivna anvisningarna och
ska kastas i enlighet med gallande lagstiftning. Dessa dvriga komponenter behdver inte lamnas till uppsamlingscenter
for elektriskt och elektroniskt avfall eller aterldmnas till dterforsaljaren vid inkdpet av en ny produkt. Privata anvandare
(ej professionellt bruk) ombeds kontakta den lokala dterforséljaren eller de lokala myndigheterna med ansvar for
avfallshantering eller kundtjénstavdelningen vid CLEMENTONI S.p.A. (tel. +39 071 75811;
fax +39 071 7581234; e-post: info@clementoni.it) for all information rérande korrekt skrotning av produkten.
Registrerad som tillverkare av elektronisk eller elektrisk utrustning: REGISTRERING PAGAR




FORSLAG TILL ANVANDNING
I handelse av funktionsstérning, kontrollera féljande:
Spelet stangs av eller fryser

Aterstill spelet genom att utfora en av foljande atgarder:

A. Stang av spelet och satt pa det igen;

B. Tabort batterierna under minst 10 sekunder innan de satts in igen.

ELLER: byt ut batterierna.

| handelse av funktionsstérning pa grund av elektrostatisk urladdning, stang av och satt pa spelet
for att aterstalla funktionerna.

Om problemet kvarstar, anvand spelet i ett annat omrade.

UNDERHALL

Rengor spelet med en mjuk, latt fuktad trasa.

Anvand inte tval eller rengdringsmedel.

Anvand inte kemiska l6sningsmedel.

Utsatt aldrig spelet for direkt solljus eller varmekallor.

Hall inte vatska pa spelet eller séank ned det i vatten.

Montera aldrig isar spelet.

Tappa inte spelet.

Ta alltid bort batterierna fran spelet nar det inte anvands under langa perioder.

VARNING!
Den vidhaftande tejpen, pasarna, plastpasarna och etiketterna ingar inte i spelet och maste hallas
utom rackhall fér sma barn.

OBS!
Leksaken ar 6mtalig, var forsiktig sa att den inte faller och tvinga inte hjulen att réra sig manuellt
(t.ex. genom anvanda den som en bil eller tvinga hjulen med handerna): detta kan leda till skador.

Sailyta kayttoohje.

Clementoni S.p.A.

Zona Industriale Fontenoce s.n.c.
62019 Recanati (MC) - Italy
Tel.: +39 071 75811
www.clementoni.com
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