‘pepian ap
£)0D5eW BUN B3N} IS OWOD |9 U0 JeBNI £ ojewiue ny e Jeyuawije
sapand ef eioyy "YHIYYIW NI U010 13 BpUaIDU3 35 anb e)sey
10)dn1a1ul 0IIDOH 13 BUOIS3Id {10PEDIIPOD OYjewiue ny e epin)!

093nc 0aow

VYHOIHIA YTV OdID

JLNYTIAY VHOUYW  ILNYI3AY YHOUYW

158 13 'YHDIYIA Y1V 0dID
‘JINY13QY ‘ILNY13QY ‘sosed g ap e1puandas eun ‘ojdwalfa 104

"YaYWY¥DO0¥d VIDNINDIS el 3p osed
owod esepsenb as uoduny ns ‘ugyoq un sauoisaid anb ZIA VAV
"eI2U3NDAS eUN e110q
95 0pUEND 0PI OPUOS |3 Se610 anb eysey YHIYYW NI uoioq
12 opeuojsaid ugyuew ‘Jeweiboid ap seqede anb ejouandas eun
Jeiioq sasainb 15 “epeweiboid epuandas ej opeyndafa efey 9353
KYHOUYW N3 u910q 13 opeuoisaid sefey anb zaa eun epuandas
©] 9)UBLWEDNEWOINE 18110 JOPEDIIPOD O}EWIUE | - YYHYOE *
‘opinposul sekey
anb sosed ap e12UaNJ3S €] UOD ULIAPUOSBLIOD 35 I0PEDIJIPOD
o}l|ew|ue |3p sojudlwiAow so7 ‘opeweiboid sefey anb
©12U3ND3S €] JeyN3f3 eied YHIYYW N3 BUOISaId - YHOUYIW NI *
*£123J B3UI) U BZUBAR OU O)JEWIUR |3 IS BYDIAP €] O BPI3INbzZI
el eey ojeysnly - yaIny v ¥vzIuaana vavd 0dsid ©
“ea16 A seiye e1dey aAanw 35 ‘0pIUOS
un a3wa Jopedyipod ojljewliue |3 - YOLdNYYILNI OJIDOH ©
'YQ¥31N0Z| €l e 0116 un uod ajuejape
e1Dey 9A3NW 35 JOPEILIPO O}jewiue |3 - YQ¥IINDZI O
"YHD3Y3q el e onb un ud
2)Ue)ape BIDEY SAINW 35 JOPEDIIPOD OYIjewWIUE | - YHIIYIA O
'SYYly epeywd z'o7
BJ3AOW 35 JOPEIHIP0D O}jewlue |3 - SYYLY VHOUVW ©
“1INYTIQY ey wd
20T e43A0W 35 10PEIYIPOD ONewiIUe |3 - ILNYTIAY YHIUYIW ©
:sosed 0g
owixew owod eydade anb UQIDEINIPO 3P BIDUINIIS €] JIINPOIUI
© Jezu3wo eled J0peDIJIPOD ONeWIUE N} 3P OWIO| |3 U SOPENYIS
NOIDD3YId 3P 53U030q 50| LUOIS3I] ~ NQIDIIYIQ 3P S3U0Y0g +

NOIDVJI4100D OQOW

*J0pe21yIpod Ojijewiue ny
Jebede 0 Japuadua eied J0ydniiziul )3 ezlsap - YOLANYYILNI *

$0DISyd SI104LNOD

@ Geschichten mit Programmieraufgaben

Deine ersten programmierbaren Freunde

Das ist Ranger. Er mochte spielen!

Auf zum Programmieren! Ranger liebt seinen groBen griinen
Ball., Hui!"

SEITE 1: Jeden Morgen jagt Ranger im Garten dem Ball hinterher.

Als Ranger gerade seinen Ball hiipfen lassen will, knurrt sein
Magen. , Wau! Wau!"

Lass Ranger mit VORWARTS-Befehlen seinen Ball suchen!
SEITE 2:,0h!", denkt Ranger., Ich hab ja fast mein Friihstick
vergessen!”Ranger schnappt sich den leckeren Knochen.

.Den werd ich mir mit Zip teilen!”, denkt er und macht sich zu
seinem Freund auf.

Lass ihn mit den Befehlen VORWARTS und RECHTSWENDUNG
zu Zip gehen!
SEITE 3: Als er bei Zip ankommt, dost sein kleiner Freund noch vor
sich hin., Aufwachen, Zip!", ruft Ranger. , Zeit fiirs Frihstick!"
. Mampf, kau!"
Driicken - Fiitter Ranger und Zip: SPIELMODUS einschalten und
VORWARTS driicken!
SEITE 4: Nach dem Friihstiick wird gespielt.,, SchlieB deine Augen!”,
sagt Zip.
Als Ranger die Augen 6ffnet, ist Zip verschwunden.
.Ich verstecke mich!”, ruft Zip., Such mich doch!”
Lass Ranger mit den Befehlen LINKSWENDUNG und VORWARTS
Zip suchen!
SEITE 5: Ranger lauft zum raschelnden Gerausch im groRen
Laubbaum. , Hab dich!”, rufter.
,Das war toll!", sagt Ranger. , Was jetzt?"
SEITEG: Zip klettert auf die groBe Rutsche. , Wenn ich, Los’ rufe,
musst du mich fangen!”, sagt Zip. , Auf die Plétze, fertig, los!” , Hui!"
—jHa sido divertidisimo! —dijo Ranger—. ;Qué hacemos ahora?

Kannst du Ranger so programmieren, dass er unten an der
Rutsche auf Zip wartet?

Learning
Resources®

Ce

Learn more about our products
at LearningResources.com
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SEITE 7: Zip wackelt mit der Rute. ,Da ist wohl eine Tanzparty

fallig!"

.Lass es rocken!”, ruft Ranger.,, Juhuuh!”

Driicken - Lass Ranger tanzen: SPIELMODUS einschalten und

RECHTSWENDUNG driicken!

SEITE 8: Nach so viel SpaB zeigt Zip sein groBes Welpen-Géhnen.

.Géhn!"

.Ich bin so miide!”, sagt Zip. ,Ranger, tragst du mich nach Hause?"”
Rq(lger bringt Zip heim: mit den Befehlen VORWARTS und
RUCKWARTS.

SEITE9:, Danke, Ranger”, sagt Zip. ,Morgen machen wir das

nochmal!” Ranger geht nach Hause.

Bring Ranger mithilfe der Programmierpfeile nach Hause.
SEITE 10: Dort angekommen, sieht er seinen groBen griinen Ball.
.Vor dem Schlafen kann ich noch eine Runde spielen!”, denkt
Ranger.

Mit einem Riesenhopser hiipft Ranger auf den Ballwerfer. Saussss!
Der Ball fliegt ganz weit weg!

Lass Ranger mithilfe der Programmierpfeile den Ball fangen.

SEITE 11: Ranger findet den Ball, schnappt ihn sich und rollt ihn
nach Hause. Beim Laufen zerzaust der Wind munter sein Fell.

SEITE 12:,,Ein tolles Gefiihl!", denkt er, als er nach Hause lauft. , /ch
kénnte ewig so rennen!”

Ranger kommt miide von den heutigen Abenteuern zu seiner
Hundehiitte.

Kannst du Ranger um seine Hiitte laufen lassen?
SEITE 13: Beim Einschlafen denkt er nochmal an den Spaf mit Zip.
.Mal sehen, was wir morgen machen”, denkt er, als er vom
nachsten Abenteuer zu trdumen beginnt.

Lass Ranger schlafen gehen: SPIELMODUS einschalten und

LINKSWENDUNG driicken!

ADVERTENCIA: PELIGRO DE ATRAGANTAMIENTO.

Partes pequefias y bolas pequefias. No conviene para nifios menores de tres afios.

ATTENTION: DANGER D'ETOUFFEMENT.

Petites elements et petites balles. Ne convient pas aux enfants de moins de frois ans.

ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR.

Kleine Teile und kleine Kugeln. Nichtfiir Kinder unter drei Jahren geeignet.

© Learning Resources, Inc., Vernon Hills, IL, US
Learning Resources Ltd., Bergen Way,
King's Lynn, Norfolk, PE30 2JG, UK
Please retain the package for future reference.
Made in China. LRM3080-GUD
Hecho en China. Conserva el envase para
futuras consultas.
Fabriqué en Chine.  Veuillez conserver l'emballage.
Hergestellt in China.  Bitte Verpackung gut aufbewahren.
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Learning ages
Resources® 4+

grades PreK+

Animalitos codificadores

Y

Créatures a programmer

Quick Start Guide

Guia rapida de iniciacion « Guide de démarrage rapide  Schnellstart-Anleitung

NOSE Switch
HOCICO interruptor
GO Bouton du NEZ
EN MARCHA NASENTASTE
EXECUTER
LOS FORWARD
Marcha adelante
Avancer
LEFTTURN Vorwarts

Giro a laizquierda
Tourner a gauche

RIGHT TURN

Hinkskurve Giro aladerecha
Tourner a droite
POWER ON/OFF Rechtskurve
ENCENDIDO/APAGADO
MARCHE/ARRET REVERSE
AN/AUS MARCHA ATRAS
RECULER
RUCKWARTS

WHEEL ALIGNMENT DIAL

DISCO PARA ENDEREZAR LA RUEDA
MOLETTE D’ALIGNEMENT DES ROUES
RADCHEN FUR RADKORREKTUR

A WARNING:

CHOKING HAZARD - Toy contains small parts
and small balls. Not for children under 3 years.

Coding Critters — Programmierbare Haustier:



Presiona el HOCICO interruptor
durante 2 segundos para poner el
animalito en modo JUEGO.

Elboton EN MARCHA se mantendra
encendido cuando el modo JUEGO
esté activado.

&
O
G 0-0

O HORADE LA

O SIESTA- parece

ALIMENTACION -
dale a tu animalito
codificador algo
para picar.

BAILE - observa
atumascota
bailar al son de
lamusica.

@é@
©§<>

PATRULLA - jmucho
cuidado, intrusos!

Elanimalito que tu animalito

codificador esta de 0 tiene suefio.

servicio. jHoradeirseala
camal

MASCOTA-atu
animalito le encanta
que le den palmaditas
enellomo.

<>§<>

Como colocar o sustituir las pilas -

ATENCION: Para evitar fugas en las pilas, sigue
atentamente estas instrucciones.

Sino lo haces, podran producirse fugas
de acido de las pilas que pueden causar
quemaduras, lesiones fisicas y dafios
materiales.

3pilasAAA

Requiere: 3 pilas AAA de 1,5V y un

destornillador de estrella

« Las pilas las debera colocar o sustituir un
adulto.

+ Elcompartimento de las pilas esta ubicado en

—
[E e oD

Appuie sur le bouton du NEZ
pendant 2 secondes pour
sélectionner le mode JEU.

délicieux en-cas
atacréaturea
programmer.

animal bouger
et danser au son
delamusique ! |

Le bouton EXECUTER (GO) s'allume |
s, et reste allumé en mode JEU.
&>  NOURRR- > DANSER- |
<“POL{> Donne un C]O. Regarde ton

PATROUILLE -
Intrus, soyez
sur vos gardes
!'lacréaturea
programmer est
en service.

Q SIESTE - Ton
animal a lair
‘ @) E[> fatigué. C'est |
O 'heure d'aller
au lit!
ANIMAL DE |
COMPAGNIE -
Ton animal aime
les caresses. |

Installation ou changement des piles

ATTENTION : Pour éviter toute fuite des piles,
respecter les consignes suivantes.

Le non-respect de ces consignes peut entrainer 3pilesAAA

la fuite des piles et causer des brilures, des

gedriickt, bis die LOS-Taste aufleuchtet. Jetzt kannst du deinen
Coding Critter wie ein richtiges Haustier fiittern und mit ihm spielen!

Umin den SPIELMODUS zu gelangen,
héltst du die NASENTASTE 2 Sekunden
gedriickt.

Die LOS-Taste leuchtet im
R SPIELMODUS dauerhaft.

&>  FUTTERN-Gib > TANZEN-Lass
GOO deinem Coding <}JO’ dein Haustier
Critter ein sich zur Musik
O Leckerchen! O bewegen und
drehen!
O WACHEN - Q SCHLAFENSZEIT -
Achtung, Dein Critter
C]OQ Eindringlinge! ‘Ol‘{> sieht miide
’ Der Coding Critter 0 aus. Zeit zum

istauf seinem
Wachposten.

Schlafengehen!

STREICHELN - Dein
Critter mochte gern
(ber den Riicken

gestreichelt werden.

Batterien einlegen bzw. austauschen
WARHINWEIS! Um ein Auslaufen der Batterien
zu verhindern, halten Sie sich bitte genau an

ou des dégats matéri © ® |

@ e 0

Fonctionne avec: 3 pilesAAAde 1,5 V. Tournevis
cruciforme requis pour ouvrir le compartiment

la parte posterior de la unidad.
« Para colocar las pilas, afloja primero el tornillo con un

destornillador de estrella y retira la tapa del compartimento de las

pilas. Coloca las pilas tal como se indica dentro del compartimento.
+ Vuelve a colocar la tapa del compartimento y fijala con un tornillo.

Cuidado de las pilas y consejos de mantenimiento

+ Asegurate de insertar las pilas correctamente con la supervision
de un adulto y sigue siempre las instrucciones del fabricante del
juguetey las pilas.

+ No mezcles pilas alcalinas, estandar (zinc-carbono) o recargables
(niquel-cadmio).

+ No mezcles pilas nuevas y viejas.

« Inserta las pilas con la polaridad correcta. Los extremos positivo (+)
y negativo (-) se deberan insertar en las direcciones correctas, tal
como se indica en el compartimento de las pilas.

+ No recargues pilas no recargables.

«+ Carga las pilas recargables solo bajo la supervision de un adulto.

« Retira las pilas recargables del juguete antes de recargarlas.

+ Usa solo pilas de la misma clase o equivalentes.

« No cortocircuites los terminales de corriente.

+ Quita siempre las pilas agotadas o casi agotadas del producto.

+ QUta (as pilassTvas a guardar el producto durante Mucho tiempo.

+ Guarda la unidad a temperatura ambiente.

« Para limpiar la superficie de la unidad, limpiala con un pafio seco.

Guarda estas instrucciones para futuras consultas.

D

Créatures a programmer Guia rapida de iniciacién
INSERTION DES PILES

La créature a programmer fonctionne avec trois (3) piles AAA. Veuillez
suivre les instructions pour installer les piles de la page 3.

COMMANDES DE BASE

+ ALIMENTATION - Faites glisser l'interrupteur ON/OFF pour allumer
ou éteindre la créature a programmer.

MODE DE PROGRAMMATION

+ Boutons de DIRECTION - Appuyez sur les boutons de DIRECTION
situés sur le dos de la créature a programmer pour commencer a
saisir la séquence de programmation qui peut comprendre jusqu'a
30 étapes:

o AVANCER - La créature a programmer AVANCE de 10,2 cm.

o RECULER - La créature a programmer RECULE de 10,2 cm.

o DROITE - La créature a programmer tourne a DROITE en avant.

0 GAUCHE - La créature a programmer tourne 8 GAUCHE en avant.

o BOUTON DU NEZ - La créature a programmer émet un son, recule
ettourne.

0 MOLETTE D'ALIGNEMENT DES ROUES - Si la créature ne se
déplace pas droit, utilisez cette molette pour la régler vers la
gauche ou la droite.

« EXECUTER - Appuyez sur ce bouton pour exécuter une séquence de
pi ion. La créature a p. se déplacera en suivant
la séquence d'étapes saisies.

« EFFACER - La créature a prog effacera
la programmation une fois la séquence programmée exécutée.
Pour effacer une séquence que vous venez de saisir, appuyez
sur le bouton EXECUTER jusqu'a ce que vous entendiez le son
correspondant a cette fonction.

TOUTES les sélections de boutons sont enregistrées comme une

SEQUENCE DE PROGRAMMATION.

Par exemple, une séquence de programmation de 3 étapes consistant
en AVANCER, AVANCER, TOURNER A DROITE ressemblera a cela :

AVANCER AVANCER N
TOURNER A DROITE

MODE DE JEU

Prends soin de ta créature & programmer ! Appuie sur le bouton du
NEZ jusqu'‘a ce que le bouton EXECUTER s‘allume. Tu peux maintenant
nourrir et jouer avec ta créature a programmer comme un vrai animal
de compagnie !

e 8
(® wem o) 2Pl I %—* |
oL oulec des piles doit © mase O

toujours étre effectué(e) par un adulte.
« Le compartiment des piles se situe au dos de
l'appareil. |
« Pour installer les piles, dévisser la vis a l'aide du tournevis
cruciforme pour ouvrir le clapet. Installer les piles dans le sens
indiqué a l'intérieur du compartiment.
« Refermer le clapet du compartiment et visser la vis. |

(@ arnsize

Conseils d'entretien et de maintenance des piles

« Fonctionne avec trois (3) piles AAA.

« Insérer les piles correctement (sous la supervision d'un adulte) et |
toujours suivre les instructions du fabricant du jouet et des piles.

« Ne pas mélanger les piles alcalines, standard (carbone-zinc) ou
rechargeables (nickel-cadmium).

« Ne pas mélanger les piles neuves et usagées.

« Insérer les piles en respectant la polarité. Les extrémités positives
(+) et négatives () doivent étre insérées correctement, comme
indiqué a l'intérieur du compartiment des piles.

« Ne pas recharger les piles non rechargeables. |

« Charger uniquement les piles rechargeables sous la supervision
d'unadulte.

« Betirer les pilesrechargeables du jougtavant de lescharger. |

« Utiliser uniquement des piles du méme type ou de type équivalent.

« Ne pas court-circuiter les bornes d'alimentation.

« Toujours retirer les piles faibles ou déchargées du produit.

« Retirer les piles si le produit ne va pas étre utilisé pendant une
longue période de temps.

« Aconserver a température ambiante.

« Nettoyer la surface de l'appareil avec un chiffon sec.

Veuillez conserver ces instructions pour toute référence ultérieure.

@D

Coding Critters — Programmierbare Haustiere
Schnellstart-Anleitung

BATTERIEN EINSETZEN

Ein Coding Critter benétigt drei (3) AAA-Batterien. Bitte beachten Sie
die Hinweise auf Seite 3 zum Einsetzen der Batterien. |

AN/AUS UND STEUERUNG

« AN/AUS - AN/AUS-Schieber zum EIN- oder AUS-Schalten des
Coding Critter

PROGRAMMIERMODUS
 RICHTUNGSTASTEN - RICHTUNGSTASTEN auf dem Riicken
des Coding Critter. Abfolgen aus bis zu 30 Bewegungsablaufen
programmierbar.
0 VORWARTS - Coding Critter geht um 10,2 cm VORWARTS.
o RUCKWARTS - Coding Critter geht um 10,2 cm RUCKWARTS.
o RECHTS - Coding Critter macht eine Drehung nach vorne
RECHTS.
0 LINKS - Coding Critter macht eine Drehung nach vorne LINKS.
o NASENTASTE - Coding Critter gibt einen Signalton ab, fahrt
zuriick und wendet.
o RADCHEN FUR RADKORREKTUR - Nach links oder rechts stellen,
damit der Critter wieder geradeaus fahrt.

« LOS - Startet eine programmierte Bewegungsabfolge. Der Coding
Critter fahrt die eingegebene Bewegungsabfolge ab.

« LOSCHEN - Durch Driicken von LOS wird die Bewegungsabfolge
nach ihrer Ausfiihrung automatisch geléscht. Zum Léschen einer
soeben eingegebenen Abfolge einfach LOS driicken und halten, bis
ein Bestdtigungston zu horen ist.

ALLE betatigten Tasten werden als PROGRAMMIERABFOLGE
gespeichert.

Eine Programmierabfolge aus den 3 Schritten VORWARTS,
VORWARTS, RECHTSKURVE wiirde beispielsweise so aussehen:

VORWARTS VORWARTS
RECHTSKURVE |
I
I’ i
/ |
L L '
' ' '
SPIELMODUS |

Pass gut auf deinen Coding Critter auf! Halte die NASENTASTE

nac 3 AAA-Batterien

Eine Nichtbeachtung dieser Anweisungen
kann dazu fiihren, dass Batteriesdure auslauft.
Dadurch kann Sachschaden entstehen und es
besteht Verbr gs- und Ver

Fiir dieses Gerat bendtigt: 3x 1,5V AAA-

Batterien und ein Kreuzschlitzschraubendreher

« Batterien sollten ausschlieBlich von

Erwachsenen eingelegt bzw. ausgewechselt

werden.

Das Batteriefach befindet sich auf der Riickseite des Gerats.

Um die Batterien einzulegen, drehen Sie zuerst die Schraube mit

einem Kreuzschlitzschraubendreher heraus und entfernen dann

den Deckel des Batteriefachs. Legen Sie die Batterien wie im

Batteriefach angezeigt ein.

« Geben Sie den Deckel wieder auf das Batteriefach und drehen Sie
die Schraube fest.

B A
© AAAsize 4_]:
{® asnsiee 3

Tipps zur Batteriepflege und Wartung

+ Benotigt drei (3) AAA-Batterien.

« Die Batterien miissen unter Aufsicht eines Erwachsenen
ordnungsgemaR eingesetzt werden. Beachten Sie immer die

i des Spielgeréte- und Batteri .

« Nicht Alkaline-, h iche (Zink-Kohle) und wi dbare
(Nickel-Cadmium) Batterien zusammen verwenden.

« Nicht neue und alte Batterien zusammen verwenden.

vBeim Einsetzerrder Batterferrauf dieTicittige Austicittung derPote
achten. Der Positivpol (+) und der Negativpol (-) missen jeweils
in der richtigen Richtung eingesetzt werden (siehe Angaben im
Batteriefach).

« Nicht versuchen, nichtaufladbare Batterien aufzuladen.

+ Wiederaufladbare Batterien nur unter Aufsicht Erwachsener
aufladen.

+ Wiederaufladbare Batterien vor dem Aufladen aus dem Spielgerat
entnehmen.

+ Nur Batterien desselben oder eines geeigneten Typs verwenden.

« Anschliisse nicht kurzschlieBen.

« Entfernen Sie schwache oder leere Batterien immer aus dem
Produkt.

« Entfernen Sie die Batterien, falls das Produkt fiir [angere Zeit
weggeradumt wird.

« Bei Zimmertemperatur lagern.

+ Zum Reinigen das Gerat auBen mit einem trockenen Tuch
abwischen.

Bewahren Sie diese Anleitung bitte gut auf.

&P Libro de cuentos para codificar

Tus primeros amigos para codificar
Este es Ranger. jEsta preparado para jugar!
jVamos a programar! El juguete favorito de Ranger es su gran pelota
verde. —jUeeee!
PAGINA 1: Muy temprano todas las mafianas, Ranger coge su pelota y
juega a perseguirla por el jardin.
Justo cuando iba a hacer rebotar la pelota, oy6 los ruidos que hacia su
estomago. jGuau, guau!
Codifica a Ranger programando unos pasos hacia ADELANTE para
que encuentre su pelota.
PAGINA 2: —jOh! —pens Ranger—. Casi se me olvida el desayuno
Ranger cogi6 su enorme y delicioso hueso.
—Voy a llevdarmelo para compartirlo con Zip. —Penso, mientras se
dirigia a casa de su amigo.
Programa pasos hacia ADELANTE y GIROS A LA DERECHA para que
se encuentre con su amigo Zip.
PAGINA 3: Cuando llego, su pequefio amigo todavia d_ormitaba. —iZip,
despierta! —grité Ranger—. Es hora de desayunar. —jNam, fiam!
Pulsa - Activa el MODO JUEGO y presiona la flecha que indica
ADELANTE para dar de comer a Ranger y Zip.
PAGINA 4: Después del desayuno llegé la hora de jugar. —Cierra los
ojos. —Dijo Zip.
Cuando Ranger los volvié a abrir, no vio a Zip por ningun lado.
—jEstoy escondido! —grit6 Zip—. A ver si me encuentras.
Programa GIROS A LA IZQUIERDA y pasos hacia ADELANTE para que
Ranger encuentre a Zip.
PAGINA 5: Ranger corrio hacia el drbol, cuyas hojas susurraban con el
viento. —iTe he encontrado! —gritd.
—Juguemos a otro juego. —Dijo Zip.
PAGINA 6: Zip trep6 a lo més alto del tobogan.
—Cuando te diga «jya!» ven a por mi. —Dijo Zip—. Preparados, listos...
jyal —jUeeee!
—jHa sido divertidisimo! —dijo Ranger—. ;Qué hacemos ahora?
(Puedes codificar a Ranger para que se encuentre con Zip al final
del tobogdn?

PAGINA 7: Zip movié la cola. —¢Qué te parece una fiesta, con baile?
—jBailemos! —dijo Ranger—. jYuhuuuuu!

Pulsa - Activa el MODO JUEGO y presiona la flecha que indica GIRO

A LA DERECHA para que Ranger baile.

PAGINA 8: Agotado de tanta diversion a Zip se le escapé un gran
bostezo de cachorro. —Uaaaahhh, qué suerio tengo. —Dijo Zip.
(Puedes llevarme a casa, Ranger?

Programa pasos ADELANTE y ATRAS para que Ranger lleve a Zip

acasa.

PAGINA 9: —Gracias, Ranger. —Dijo Zip—. Vedmonos mafiana para
Jjugar de nuevo. Ranger se dirigi¢ hacia su casa.

Codifica a Ranger con las flechas para que llegue a su casa.
PAGINA 10: Cuando llegé a casa vio su gran pelota verde. —Todavia
tengo tiempo de ir a buscar la pelota una vez antes de irme a la cama.
—penso Ranger—.

Con unimpresionante brinco, Ranger salto sobre la lanzadera.
jZuuuum! Su pelota salié despedida hacia o lejos.

Codifica a Ranger con las flechas para que vaya en busca de su

pelota.

PAGINA 11: Ranger encontré su pelota, la cogié y la empuj hacia su
casa. Corrid tras ellay sinti6 el viento soplar entre su pelaje.
PAGINA 12: —Qué sensacion mds fantastica! —penso, mientras de
dirigia hacia su casa. —Podria correr asi'y no parar nunca.

Ranger se detuvo junto a su caseta, cansado de todas las aventuras
que habia vivido.

(Puedes codificar a Ranger para que corra en circulos alrededor

de la casa?

PAGINA 13: Mientras se quedaba dormido pensé en lo bien que se lo
habia pasado jugando con Zip.

—¢A qué jugaremos mafiana? —penso, mientras empezaba a sofiar
sobre su proxima aventura.

Activa el MODO JUEGO y presiona la flecha que indica GIROA LA

IZQUIERDA para ponerlo a dormir.

& Livre de conte de programmation

Tes premiers amis de programmation
Lui, c'est Ranger. Il est prét a jouer !
Commengons a programmer ! Le jouet favori de Ranger est sa grosse
balle verte. « Quaf ! Ouaf I»
PAGE 1: Tous les matins de bonne heure, Ranger attrape sa balle et
cours apres dans le jardin.
Alors qu'il allait a nouveau lancer la balle, son ventre se mita
gargouiller. « Youhou ! »
Sers-toi des c
atrouversa balle!

AVANT pour p Ranger et l'aider
PAGE 2: « Oh ! » pensa Ranger. « J ai presque oublié de prendre mon
petit-déjeuner ! » Ranger attrapa son gros os délicieux.

«Je vais le partager avec Zip ! » pensa-t-il en se rendant vers la
maison de son ami.

Sers-toi des commandes AVANT et TOURNER A DROITE pour [‘aider

arencontrer Zip !

PAGE 3: Lorsqu'il arriva chez Zip, son ami était encore endormi.
«Réveille-toi Zip ! s'écria Ranger. C'est ’heure du petit-déjeuner !
Miam, miam. »

"~ Appuie sur - APasse én MODE JEUetappuie surTa fleche AVANT

pour donner & manger a Ranger eta Zip !

PAGE 4: Le petit-déjeuner terminé, c'est 'neure de jouer.
«Ferme les yeux ! » dit Zip.

Lorsque Ranger les ouvrit @ nouveau, Zip n'était plus la.
«Je me suis caché ! cria Zip. Tu dois me trouver ! ».

Sers-toi des commandes TOURNER A GAUCHE et AVANT pour aider

Ranger & trouver Zip !

PAGE 5: Ranger courut en direction du mouvement dans le gros
buisson touffu. « Je t'ai trouvé ! » s'écria-t-il.

«Jouons & un autre jeu ! » dit Zip

PAGE 6 : Zip qui monta en haut du grand toboggan.

«Lorsque je dis « Partez », tu dois venir m'attraper ! A vos marques,
prét, partez ! » « Youhou ! »

«C'était super ! dit Ranger. £t maintenant ? »

Programme Ranger pour qu'il rejoigne Zip en bas du toboggan.
PAGE 7 : Zip commenca a remuer la queue. « J'ai trés envie de danser !
» « Oh oui, moi aussi ! » s'écria Ranger. « Youhou ! »

Appuie sur - Passe en MODE JEU et appuie sur la fléche TOURNER A

DROITE pour faire danser Ranger !

PAGE 8: S'amuser autant est fatiguant et Zip se mit a bailler.
«Haaaaaaa. Je suis bien fatigué ! » dit Zip.
«Ranger, peux-tu me porter jusque chez moi ? »

Sers-toi des commandes AVANT et ARRIERE pour aider Ranger &

ramener Zip chez lui.

PAGE 9: « Merci Ranger, dit Zip. Méme programme demain ? » Ranger
rentra chez lui.

Sers-toi des fléeches de programmation pour aider Ranger a rentrer

chez lui.

PAGE 10 : Lorsqu'il arriva chez lui, il apergut sa grosse balle verte.

«J'ai le temps de jouer encore un peu avant d'aller me coucher ! »
pensa Ranger.

Ranger sauta sur le lanceur avec grand fracas. Zoum ! Sa balle vola
haut et loin!

Sers-toi des fléeches de programmation pour aider Ranger a attraper

sa balle.

PAGE 11 : Ranger retrouva sa balle, l'attrapa et la fit rouler jusqu'a la
maison. Il courut aprés et sentit le vent dans sa fourrure.

PAGE 12 : « Quelle sensation merveilleuse ! pensa-t-il en rentrant a la
maison. Je pourrais courir comme ¢a tout le temps ! »

Ranger s'arréta prés de sa niche, fatigué par ses aventures de la
journée.

Programme Ranger pour courir autour de sa niche.

PAGE 13 : En s'endormant, il pensa aux bons moments qu'il avait
passés avec Zip.

«Je me demande ce que nous allons faire demain », pensa-t-il, en
révant a sa prochaine aventure.

Passe en MODE JEU et appuie sur la fléche TOURNER A GAUCHE

pour aider Ranger a aller se coucher !



