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Dragon Blazer : Section des activités

PAGES 7-8 : INTRO —Dans le chateau de Blazer, il y a une grande carte de tous les
endroits ol l'on peut avoir des aventures. Dans quelle direction va-t-il s'envoler aprés
le petit déjeuner ?

PROGRAMMATION —Programme Blazer pour aller de son chateau a sa carte. (Fleches de
programmation : Avant, Avant, Droite, Avant)

SORT —Lance le sort Nourriture pour dragon, puis Vol de dragon pour que Blazer
prenne son petit déjeuner avant de s'envoler !

PAGES 9-10: INTRO —Blazer s'envole tout d'abord en direction de 'ile de feu, ot la
célebre tornade de feu s'est éteinte !

« Crois-tu pouvoir nous aider Blazer ? demande Freddie, une boule de feu locale.

— Bien sdr, répond Blazer. Regarde bien ! »

PROGRAMMATION —Programme Blazer pour qu'il tourne en rond afin de créer une
tornade. (Fleches de programmation : Gauche, Gauche, Gauche, Gauche, Gauche,
Gauche)

SORT —Lance le sort Corne volcanique pour embraser la tornade de feu et sauver l'ile !
PAGES 11-12 : INTRO —Sur U'ile du dragon, Blazer rencontre quelques-uns de ses amis !
«Je parie que tu ne peux pas lancer une boule de feu sur la cible, dit Drago, un dragon
rival.

— Eh bien regarde, Drago ! dit Blazer. Je me suis entrainé ! »

PROGRAMMATION —Programme Blazer pour qu'il suive le chemin jusqu'a la catapulte.
(Fleches de programmation : Avant, Avant, Avant, Gauche, Avant, Avant)

SORT —Utilise la catapulte pour atteindre la cible avant de lancer le sort Danse pour
féter cela ! Tu peux aussi mettre la boule de feu de Blazer dans son coffre au trésor!
PAGES 13-14 : INTRO —Au cours de sa derniére aventure de la journée, Blazer rencontre
des monstres bien réels!

« Les créatures des marécages ont bloqué notre chemin ! dit Rocky, un rocher avec
des yeux.

— Aucun probléme, répond Blazer. Je vais dégager tout cela en un rien de temps ! »
PROGRAMMATION —Programme Blazer pour qu'il détruise le mur. (Fleches de
programmation : Avant, Droite, Avant, Avant, Avant)

SORT —Lance le sort du Dragon de garde pour éloigner les créatures des marécages,
puis Vol de dragon pour que Blazer rentre chez lui!

@I Blazer, der Drache: Zauberspriiche

SEITE 1: Blazer, der Drache, kennt Zauberspriiche - seine Magie verfehlt nie ihre
Wirkung.
Alles, was er braucht, ist sein Lieblingsball - und ein Snack zur Starkung!
Folge dem Ball!: Programmiere Blazer mit Riickwarts, Vorwrts, Riickwarts, Vorwarts,
damit er seinem Ball nachléuft!
Drachenfutter: Programmiere Blazer mit Links, Rechts, Links, Rechts, damit er essen
kann!
SEITE 2: Blazer bewacht dein Zimmer wie ein Drache seinen Schatz!

Dazu ist er noch ein ziemlich guter Tanzer - sieh nur, wie er sich dreht und
herumwirbelt!
Drachenwichter: Programmiere Blazer mit Riickwarts, Riickwarts, Riickwarts,
Vorwiarts, damit er dein Zimmer bewacht!
Tanzparty: Programmiere Blazer mit Riickwarts, Riickwdrts, Vorwarts, Vorwarts,
damit er tanzt!
SEITE 3: Blazers Zauberhorn ist méchtiger als seine Zauberspriiche:
erkann dariber glithende Lava speien und seine Gefiihle ausdriicken!

Vulkanhorn: Programmiere Blazer mit Vorwarts, Vorwarts, Vorwirts, Vorwarts, damit
sein Horn ordentlich donnert!

Stimmungshorn: Programmiere Blazer mit Riickwarts, Riickwérts, Riickwarts,
Riickwérts und bewege dann deine Hand vor ihm auf und ab.

STIMMUNGEN: Miirrisch (griin), iiberrascht (gelb), freudig (orange), wiitend (rot),
miide (blau), albern (weif)

This device complies with Part 15 of the FCC Rules.

Operation is subject to the following two conditions:

(1) This device may not cause harmful interference, and

(2) this device must accept any interference received,
including interference that may cause undesired operation.

Learning
Resources®

Learn more about our products
at LearningResources.com
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SEITE 4: Blazer jagt gern seinem Drachenschwanz hinterher - ganz oben,

Seine Zauberspriiche lassen ihn hoch in den Wolken toben!

Drachenjagd: Programmiere Blazer mit Rechts, Rechts, Rechts, Rechts, damit er
seinem Drachenschwanz hinterherjagt!

Drachenflug: Programmiere Blazer mit Vorwarts, Vorwarts, Vorwarts, Rechts, damit
er fliegt!

SEITE 5: Auf Geburtstagsfeiern singt Blazer ein frohliches Lied.

Erkennt noch weitere Zaubergesénge und hofft, dass du einstimmst!

Glithendes Geburtstagslied: Programmiere Blazer mit Vorwarts, Riickwarts, Rechts,
Links, damit er singt!

Drachenlied: Programmiere Blazer mit Links, Links, Links, Links und bewege deine
Hand vor ihm auf und ab, damit er sein Drachenlied spielt!

SEITE 6: Jeder Drache darf mal verlegen sein, sogar Blazer.

Aber nach einem guten Mittagsschlaf fihlt sich Blazer wieder wie neu geboren.
Verlegener Drache: Programmiere Blazer mit Links, Links, Riickwarts, Riickwarts,
damit er verlegen reagiert!

Schlafenszeit: Programmiere Blazer mit Rechts, Links, Rechts, Links, damit er ein
Mittagsschlafchen hilt!

Blazer, der Drache: Aktivititen

SEITEN 7-8: EINLEITUNG —Auf Blazers Burg gibt es eine groBe Landkarte mit Orten

voller Abenteuer. Sehen wir uns an, wohin er nach dem Friihstiick fliegt!

PROGRAMMIEREN —Kannst du Blazer so programmieren, dass er von seiner Burg zur

Landkarte gelangt? (Programmierpfeile: Vorwarts, Vorwarts, Rechts, Vorwérts)

ZAUBERSPRUCH —Wende den Spruch ,Drachenfutter” und dann den Spruch

.Drachenflug" an, damit Blazer vor seinem Abflug noch frithstiicken kann!

SEITEN 9-10: EINLEITUNG —Zuerst fliegt Blazer zur Feuerinsel, wo der beriihmte

Feuersturm ausgegangen ist!

.Blazer, glaubst du, dass du uns helfen kannst?”, fragt Freddie, ein anséssiger Feuerball.

.Das will ich wohl meinen”, meint Blazer. , Sieh gut hin!"

PROGRAMMIEREN —Kannst du Blazer so programmieren, dass er im Kreis herumwirbelt,

um den Feuersturm zu entfachen? (Programmierpfeile: Links, Links, Links, Links, Links,

Links)

ZAUBERSPRUCH —Wende den Spruch ,Vulkanhorn” an, um den Feuersturm zu

entfachen und die Lage zu retten!

SEITEN 11-12: EINLEITUNG —Auf der Dracheninsel trifft sich Blazer mit einigen

Freunden!

.Ich wette, du kannst mit deinem Feuerball nicht die Zielscheibe treffen!”, sagt Drago,

ein Drachen-Rivale.

.Wart’s nur ab, Drago!”, sagt Blazer. ,Ich habe gedibt!"

PROGRAMMIEREN —Kannst du Blazer so programmieren, dass er dem Pfad folgt und

zum Katapult gelangt? (Programmierpfeile: Vorwarts, Vorwarts, Vorwarts, Links,

Vorwarts, Vorwarts)

ZAUBERSPRUCH —Triff mit dem Katapult die Zielscheibe und wende dann den Spruch

Tanzparty” an, um deinen Treffer zu feiern! Du kannst Blazers Feuerball auch in seiner

Schatztruhe aufbewahren!

SEITEN 13-14: EINLEITUNG —Auf seinem letzten Inselabenteuer des Tages trifft Blazer

plétzlich auf echte Monster!

.Die Sumpfwesen haben uns den Weg versperrt!”, ruft Rocky, ein Felsen mit Augen.

.Beruhige dich!", erklért Blazer. ,Ich rdume hier gleich auf!”

PROGRAMMIEREN —Kannst du Blazer so programmieren, dass er die Wand zum

Einstiirzen bringt? (Programmierpfeile: Vorwirts, Rechts, Vorwarts, Vorwarts, Vorwarts)

ZAUBERSPRUCH —Wende den Spruch ,Drachenwéchter” an, um die Sumpfwesen zu

vertreiben, und danach den Spruch ,Drachenflug’, um Blazer nach Hause zu schicken!

ADVERTENCIA: PELIGRO DE ATRAGANTAMIENTO.

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

ATTENTION: DANGER D'ETOUFFEMENT.

Petits éléments. Ne convient pas aux enfants de moins de trois ans.

ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR.

Kleine Teile. Nicht fir Kinder unter drei Jahren geeignet.

King's Lynn, Norfolk, PE30 2JG, UK

Please retain the package for future reference.
Made in China. LRM3104-GUD
Hecho en China. Conserva el envase para
futuras consultas.
Veuillez conserver
l'emballage.

Bitte Verpackung gut
aufbewahren.

© Learning Resources, Inc., Vernon Hills, IL, US
Learning Resources Ltd., Bergen Way,
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Fabriqué en Chine.

Hergestellt in China.
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MagiCoders Dragén

Créatures MagiCoders Dragon

MagiCoders Drache

User Gulde Guia del usuario » Mode d’emploi » Spielregeln

Welcome to the enchanted world of MagiCoders!

Coding is like a language of magical symbols, comprised in
this set of the following commands: Forward, Back, Left and
Right. You must use these symbols and commands, found
on your magic wand and in the spell book, to teach your
new MagiCoder creature. When you press the buttons on
the wand, you engage in a basic form of “coding”: building
sequences to make a code.

Note to Parents:

Coding is fun, of course, but it's also a great way to learn and
reinforce:

1. Basic coding & spatial concepts

2. Critical thinking

3. Sequential logic

4. Collaboration and teamwork

MagiCoders keep your child engaged while they learn the
fundamentals of coding!

Setincludes:
« 1 MagiCoder
*1Wand

« MagiCoder playset
+ 12 Coding cards

BASIC CONTROLS

Power—Slide the ON/OFF switch to turn MagiCoder
ON or OFF.

surface).

MagiCoder

to the left.

BACK—
MagiCoder

1step (4").

POWER

INSERTING BATTERIES

MagiCoder requires (3) three AAA batteries. The wand requires (2) two AAA batteries.

Please follow the directions for battery installation on page 2.

Note: When the batteries are low on power, MagiCoder will beep repeatedly and
functionality will be limited. Please insert new batteries to continue using MagiCoder.

FORWARD—
MagiCoder moves
forward 1 step

(approximately 4",
depending on the

TURN LEFT—

rotates 90 degrees

moves backward

USING THE WAND

Program your MagiCoder using the wand. Press these buttons to
enter commands, and then press GO.

‘ GO—Send your
mystical code from

the wand to your

MagiCoder.

TURN RIGHT—
MagiCoder rotates
90 degrees to the
right.

SPELL—Press to enter
SPELL mode. Open
your enchanted spell
book and try to cast a
few training spells!

A WARNING:
CHOKING HAZARD - Small parts.

Not for children under 3 years.




RESOLUCION DE PROBLEMAS

Cémo usar la varita

Si oyes un sonido indicador de error después de pulsar el boton EN MARCHA,

prueba a hacer lo siguiente:

« Comprueba lailuminacién. La luz muy intensa puede afectar al funcionamiento
de la varita.

« Apunta con la varita directamente hacia el MagiCoder.

« Acerca la varita al MagiCoder (a una distancia maxima de 1 m).

« ElMagiCoder se puede programar con un maximo de 40 pasos. Asegurate de
que el cédigo que programes tenga 40 pasos 0 menos.

« El MagiCoder se duerme si estd inactivo durante 5 minutos. Desliza el boton
delinterruptor de ENCENDIDO y coldcalo primero en posicion OFF y luego
en posicion ON para despertarlo. (Puede que intente llamar tu atencion unas
cuantas veces antes de dormirse).

« Asegurate de que las pilas nuevas se han insertado correctamente tanto en el
MagiCoder como en la varita.

« Comprueba que no haya nada obstruyendo la lente del programador o situado
encima del MagiCoder.

Los movimientos del MagiCoder

Si el MagiCoder no se esta moviendo correctamente, comprueba lo siguiente:

« Asegurate de que las ruedas del MagiCoder se mueven libremente y que nada
esta bloqueando su movimiento.

« El MagiCoder se puede mover por una amplia variedad de superficies, pero
funciona mejor sobre superficies lisas y planas como madera o baldosas planas.

« No uses el MagiCoder en arena o agua.

« Asegurate de que las pilas nuevas se han insertado correctamente tanto en el
MagiCoder como en la varita.

Modo conjuros

Si observas que el MagiCoder no ejecuta los conjuros correctamente:

« Comprueba que has introducido la secuencia correctamente,

« Comprueba que no haya nada obstaculizando el sensor en el hocico del
MagiCoder. Algunos conjuros requieren el uso de este sensor.

INFORMACION SOBRE LAS PILAS
Cuando las pilas estén casi agotadas, el MagiCoder emitira pitidos repetidamente.
Introduce pilas nuevas para seguir utilizando el MagiCoder y la varita.

Como colocar o sustituir las pilas

)

3pilas AAA

o2

jADVERTENCIA! Para evitar fugas en las pilas, sigue atentamente estas
instrucciones.

Si no lo haces, podrén producirse fugas de acido de las pilas que pueden causar
quemaduras, lesiones fisicas y dafios materiales.

Requiere: 5 pilas AAAde 1,5V y un destornillador de estrella

« Las pilas las debera colocar o sustituir un adulto.

+ El MagiCoder funciona con tres (3) pilas AAA. La varita funciona con dos (2)
pilas AAA.

« Tanto en el MagiCoder como en la varita, el compartimento de las pilas esta
ubicado en la parte trasera de la unidad.

« Para colocar las pilas, afloja primero el tornillo con un destornillador de
estrellay quita 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

« Usatres (3) pilas AAA para el MagiCoder y dos (2) pilas AAA para la varita.

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

« Retira siempre las pilas agotadas o casi agotadas del producto.

« Retirerlas pitassivas a guardar el producto durarte muchotiempo. —— _—

« Guarda la unidad a temperatura ambiente.
« Para limpiar la superficie de la unidad, limpiala con un pafio seco.

Guarda estas instrucciones para futuras consultas.

&P Créatures MagiCoders Dragon

Bienvenue dans le monde enchanté des créatures MagiCoders !

La programmation ressemble a un langage composé de symboles magiques, et
dans ce cas, des commandes suivantes : Avant, Arriére, Gauche et Droite. Utilise
ces symboles et ces commandes, que tu trouveras sur la baguette magique

et dans le grimoire, pour dompter ta nouvelle créature MagiCoder. Lorsque

tu appuies sur les boutons de la baguette, tu réalises une forme basique de
programmation, c'est-a-dire de construction de séquences pour faire un code.

Remarque a l'attention des parents:

En plus de son coté ludique, la programmation est un excellent moyen
d'apprendre et de renforcer les notions suivantes :
1. Les concepts fond itaux de la prog

2. lespritcritique ;

3. lalogique séquentielle ;

4. lacollaboration et le travail d'équipe.

Les créatures MagiCoders retiennent l'attention de votre enfant tandis qu'il
apprend les principes fond. aux de la prog: ion!

1 et spatiaux ;

L'ensemble comprend :
« 1créature MagiCoder
« 1baguette

COMMANDES DE BASE
Alimentation — Fais glisser l'interrupteur ON/OFF pour allumer ou éteindre la
créature MagiCoder.

« 1décor MagiCoder
« 12 fiches de programmation

ALIMENTATION ALIMENTATION

MODE D'EMPLOI DE LA BAGUETTE
Programme ta créature MagiCoder a l'aide de la baguette. Appuie sur ces boutons
pour saisir les commandes, puis appuie sur GO.

AVANT — La créature [ .
MagiCoder avance d'un
pas (environ 10 cm selon
lasurface).

GO — Envoie ton code magique
ata créature MagiCoder a l'aide
de la baguette magique.

TOURNER A DROITE —
La créature MagiCoder
tourne de 90° a droite.

TOURNER A GAUCHE —
La créature MagiCoder
tourne de 90° a gauche.
SORT — Appuie sur ce bouton
pour passer en mode SORT.
Ouvre ton grimoire enchanté et
essaie de jeter quelques sorts
pour t'entrainer !

ARRIERE — La créature
MagiCoder recule d'un
pas (10 cm).

INSERTION DES PILES

La créature MagiCoder fonctionne avec trois (3) piles AAA. La baguette magique
fonctionne avec deux (2) piles AAA. Veuillez suivre les instructions pour installer
les piles de la page 2.

Remarque : lorsque les piles sont faibles, la créature MagiCoder émet des bips
sonores répétitifs et sa fonctionnalité est limitée. Remplacez les piles par des
piles neuves pour continuer a [ utiliser.

POUR COMMENCER

Commence a entrainer ta créature MagiCoder ! La baguette de programmation
comprend 4 boutons différents en forme de fléches. Chaque fléche sur laquelle
tu appuies représente une étape de ta programmation. Lorsque tu appuies sur
Go, ta séquence de programmation est transférée comme par magie a ta créature
MagiCoder qui va exécuter toutes les étapes dans l'ordre. Elle s'arrétera et
émettra un son une fois la séquence de programmation terminée.

Commence par une séquence de programmation simple pour t'entrainer. Essaie

ce qui suit :

1. Déplace le bouton ALIMENTATION sur le dessous de la créature MagiCoder sur
ON.

. Déplace le bouton ALIMENTATION de la baguette sur ON.

. Place la créature MagiCoder au sol (elle fonctionne le mieux sur des surfaces
lisses et dures).

. Appuie deux fois sur la fleche AVANT de la baguette.

. Dirige la baguette vers ta créature MagiCoder et appuie sur GO.

. La créature MagiCoder s'allume, émet un son pour indiquer que le programme
a été transmis et se déplace en avant de deux pas.

[NY

o v &

Félicitations ! Tu viens de réaliser ta premiére séquence de programmation
magique!

Hinweis an die Eltern:

Programmieren ist nicht nur ein RiesenspaB, sondern auch eine wunderbare
Méglichkeit, sich Folgendes anzueignen und zu vertiefen:

1. Grundlagen des Programmierens und des raumlichen Vorstellungsvermégens
2. Logisches Denken

3. Logische Abfolgen

4. Zusammenarbeit und Teamwork

Remarque : si tu entends un son négatif aprés avoir appuyé sur le bouton GO :

« Appuie a nouveau sur GO.

« Vérifie que l'interrupteur ALIMENTATION situé sur le dessous de la créature
MagiCoder est bien en position ON.

« Vérifie I'éclairage de ton environnement. Les lumiéres vives peuvent en effet
affecter le fonctionnement de la baguette.

« Dirige la baguette directement vers la créature MagiCoder.

« Rapproche la baguette de la créature MagiCoder (elle fonctionne le mieuxalm
maximum de distance).

MagiCoders begeistern lhr Kind und vermittelt gleichzeitig die Grundlagen des
Programmierens!

Das Set enthalt
| » 1 MagiCoder
« 1Zauberstab

» MagiCoder-Spielset

Essaie maintenant une programmation plus longue. Essaie ce qui suit : + 12 Programmierkarten

1. Saisis la séquence suivante : AVANT, AVANT, TOURNER A DROITE, TOURNER A

DROITE, AVANT. GRUNDSTEUERUNG
2. Appuie sur GO pour que la créature MagiCoder réalise la séquence de An/Aus—AN/AUS-Schieber zum EIN- oder AUS-Schalten des MagiCoder
programmation. betétigen.

w

. Une fois la séquence terminée, elle s'allumera pour t'indiquer qu'elle a
suivi tes commandes. Excellent travail ! Tu es un(e) magicien(ne) de la
programmation ! |

Conseils :
1. Tupeux utiliser la baguette a 1 m maximum de distance en fonction de
|'éclairage. La créature MagiCoder fonctionne mieux dans une piéce avec un |
éclairage ordinaire.
. Elle peut réaliser des séquences comprenant jusqu’a 40 étapes ! Si tu saisis
une séquence programmée de plus de 40 étapes, tu entendras un son |
indiquant que le nombre limite d'étapes a été atteint.

AN/AUS AN/AUS

~

GEBRAUCH DES ZAUBERSTABS
Sorts Dein MagiCoder wird mit dem Zauberstab programmiert. Zuerst die Befehle

La créature MagiCoder est fournie avec un grimoire enchanté contenant des eingeben und dann LOS driicken.

codes et des activités mystiques. Pense a ces sorts comme a des codes secrets et
entraine ta créature MagiCoder a réaliser chacun d’entre eux.

1. Appuie sur le bouton SORT de la baguette.

2. Saisis la séquence de programmation du sort exactement comme elle est

VORWARTS—MagiCoder
macht 1 Schritt nach vorn (je
nach Bodenbeschaffenheit
circa 10 cm).

LOS—Sende dein geheimnisvolles
Programm vom Zauberstab zu
deinem MagiCoder.

RECHTSWENDUNG—MagiCoder

[ ™.

illustrée dans le livre et appuie sur GO. dreht sich um 90 Grad nach
: v PP ) ) i ) LINKSWENDUNG— rechts.
3. Certains sorts utilisent le « capteur » magique de la créature MagiCoder, qui MagiCoder dreht sich
l'aide a « voir » ce qui se trouve devant elle. Essaie de réaliser tous les sorts de um 90 Grad nach ZAUBERSPRUCH—Driicken, um

in den ZAUBERSPRUCH-Modus zu
wechseln. Offne dein magisches
Buch mit Zauberspriichen

und versuche dich an ein paar
Ubungsspriichen!

ton grimoire ! links.

RUCKWARTS —MagiCoder
macht 1 Schritt (ca. 10 cm)
zuriick.

Remarque : le capteur de la créature MagiCoder se trouve dans son nez. Lorsqu'il

est activé, il détecte uniquement les objets qui se trouvent juste devant lui. Si la

créature MagiCoder ne « voit » pas un objet (une main ou la balle, par exemple),

vérifie ce qui suit :

1. As-tujeté un sort qui utilise le capteur ?

. Lobjet est-il trop petit ?

. L'objet se trouve-t-il directement en face de la créature MagiCoder ?

. L'éclairage n'est-il pas trop puissant ? La créature MagiCoder fonctionne
mieux dans une piéce avec un éclairage ordinaire. Ses performances pourront
varier avec une lumiére du soleil éclatante.

FICHES DE PROGRAMMATION

Utilise les fiches de programmation pour conserver une trace de chaque étape de
ton code. Chaque fiche comprend une direction, ou étape, a programmer sur la
créature MagiCoder. Ces fiches ont un code couleur correspondant aux boutons |

BATTERIEN EINSETZEN

MagiCoder benétigt drei (3) AAA-Batterien. Der Zauberstab benétigt zwei (2)
AAA-Batterien. Bitte beachten Sie die Hinweise auf Seite 2 zum Einsetzen der
Batterien.

FNET )

| Hinweis: Bei niedrigem Batteriestand piepst MagiCoder wiederholt und
funktioniert nur noch eingeschrénkt. Bitte neue Batterien einsetzen, damit
| MagiCoder wieder funktioniert.

ERSTE SCHRITTE

Beginnen wir mit der Ausbildung deines MagiCoder! Auf dem Programmierstab
siehst du 4 Pfeiltasten. Fiir jeden Schritt deines Programmiercodes musst du
einen Pfeil driicken. Wenn du LOS driickst, Gibermittelt der Zauberstab deine
Programmsequenz wie von Zauberhand an deinen MagiCoder, der alle Schritte
in der programmierten Reihenfolge ausfiihrt. Sobald er die Programmsequenz
abgefahren hat, bleibt er stehen und gibt ein Tonsignal ab.

de la baguette. Il est recommandé d'aligner les fiches de programmation a
['horizontale dans l'ordre pour refléter chaque étape de ton programme.

Pour d'autres conseils et astuces, consultez le site
http://learningresources.com/MagiCoder.

RESOLUTION DES PROBLEMES
Mode d’emploi de la baguette

Beginne zum Aufwarmen mit einer einfachen Programmsequenz. Probiere
einmal Folgendes:
1. Schiebe den AN/AUS-Schalter auf MagiCoders Unterseite auf AN.

Si tu entends un son négatif aprés avoir appuyé sur le bouton GO, essaie ce qui 2. Schiebe den AN/AUS-Schalter am Zauberstab auf AN
suit: ’ . . .
. SetzeM f B ten klappt f latten, fest
« Vérifie I'éclairage. Les lumiéres vives peuvent en effet affecter le 5 ai‘iigrzaﬁ?derau den Boden (am besten klappt es auf einem glaten, festen
fonctionnement de la baguette. | . Driicke am Zauberstab zweimal den VORWARTS-Peil.

« Dirige la baguette directement vers la créature MagiCoder.

« Rapproche la baguette de la créature MagiCoder (1 m maximum).

« Ilest possible de programmer 40 étapes maximum pour chaque créature
MagiCoder. Fais donc en sorte de programmer 40 étapes ou moins.

« Lacréature MagiCoder s'éteint aprés 5 minutes d'inactivité. Fais glisser
U'interrupteur ALIMENTATION sur OFF, puis sur ON pour la réveiller. (La créature
MagiCoder peut essayer d'attirer ton attention plusieurs fois avant de se mettre
enveille.)

« Vérifie que des piles neuves sont installées correctement dans la créature
MagiCoder et la baguette.

« Vérifie que rien n'obstrue la lentille du programmateur ou du dessus de la
créature MagiCoder.

. Zeige mit dem Zauberstab auf deinen MagiCoder und driicke auf LOS.
. MagiCoder leuchtet auf, zeigt mit einem Tonsignal, dass das Programm
| ibertragen wurde und macht zwei Schritte nach vorn.

o v &

Herzlichen Gliickwunsch! Du hast soeben deine erste magische

Programmsequenz erstellt!

Hinweis: Falls du nach Driicken der LOS-Taste ein negatives Signal hérst:

« Driicke nochmals LOS.

« Uberpriife, ob sich der AN/AUS-Schalter an MagiCoders Unterseite auf der
Position AN befindet.

« Uberpriife die Beleuchtung deines Umfelds. Sehr helles Licht kann die Funktion
des Zauberstabs einschranken.

« Zeige mit dem Zauberstab direkt auf MagiCoder.

| « Bringe den Zauberstab nédher an MagiCoder heran (ein Abstand von maximal ca.

1 m funktioniert am besten!)

Déplacements de la créature MagiCoder

Sila créature MagiCoder ne se déplace pas correctement, effectue les

vérifications suivantes :

« Vérifie que les roues de la créature MagiCoder bougent librement et que rien ne
bloque leur mouvement.

« Elle peut se déplacer sur différentes surfaces, mais elle fonctionne mieux sur
des surfaces plates et lisses, comme du bois ou du carrelage lisse.

« N'mtitise pas [aTréature Magi€oder damse sableoudans 'eau e

« Vérifie que des piles neuves sont installées correctement dans la créature
MagiCoder et la baguette.

Mode Sort

Si la créature MagiCoder ne réalise pas certains sorts correctement :

« Vérifie que la séquence a bien été saisie correctement.

« Vérifie que le capteur situé dans le nez de la créature MagiCoder n'est pas

Versuche es jetzt mit einer lingeren Schrittfolge. Probiere einmal Folgendes:

1. Gib die folgende Sequenz ein: VORWARTS, VORWARTS, RECHTS, RECHTS,
VORWARTS.

2. Driicke LOS: MagiCoder fiihrt die Programmsequenz aus.

3. NatirAbschlussder Programmsequenzyibt defrmiagiCoderein Lichtstgmal
ab, um zu zeigen, dass er deinen Befehl ausgefiihrt hat. Super gemacht! Du
bist ein Programmier-Zauberer!

Tipps:

1. Jenach Lichtverhltnissen solltest du den Zauberstab mit einem Abstand von
| ca. 1 m einsetzen. MagiCoder tam besten bei normaler

| Raumbeleuchtung.

obstrué. Certains sorts utilisent ce capteur. 2. MagiCoder kann Bewegungsabfolgen aus bis zu 40 Einzelschritten
durchfiihren! Falls du eine Programmsequenz aus mehr als 40 Schritten
INFORMATIONS RELATIVES AUX PILES eingibst, ertdnt ein Tonsignal, was heiBt, dass die Anzahl der mdglichen
Lorsque les piles sont faibles, la créature MagiCoder émet des bips sonores | Schritte erreicht wurde.
répétitifs. Remplacez les piles par des piles neuves pour continuer a utiliser la "
créature MagiCoder et la baguette. Zauberspriiche

Im Lieferumfang des MagiCoder findest du ein magisches Buch mit
Zauberspriichen, das geheimnisvolle Programme und Aktivitaten enthalt.
Betrachte diese Zauberspriiche als eine Art Geheimcode - bilde deinen
MagiCoder aus und bringe sie ihm alle bei.

1. Driicke am Zauberstab die Taste ZAUBERSPRUCH.

2. Gib das Zauberspruchprogramm genau wie im Buch ein und driicke auf LOS.

Installation ou changement des piles

)

3 pilesAAA 3. Einige Zauberspriiche bedienen sich des magischen ,Sensors” am MagiCoder,
@J’ | mitdem er ,sehen” kann, was vor ihm steht. Probiere alle Zauberspriiche im
@j Buch durch!

Hinweis: Der Sensor des MagiCoder befindet sich in seiner Nase. Bei Aktivierung
kann er nur Gegensténde erkennen, die sich direkt vor ihm befinden. Falls
MagiCoder einen Gegenstand (wie eine Hand oder den Ball) vor sich nicht ,sieht”,
20iles AAA lberpriife bitte Folgendes:
piles 1. Hast du einen Zauberspruch verwendet, bei dem der Sensor benétigt wird?
| 2. Istder Gegenstand zu klein?
ATTENTION : Pour éviter toute fuite des piles, respecter les consignes 3.
suivantes. 4

Befindet sich der Gegenstand direkt vor MagiCoder?
. Ist die Umgebungsbeleuchtung zu hell? MagiCoder funktioniert am besten

Le non-respect de ces consignes peut entrainer la fuite des piles et causer des | bei normaler Raumbeleuchtung. Seine Leistung konnte bei sehr hellem
brilures, des blessures personnelles ou des dégats matériels. Sonnenlicht beeintrachtigt sein.
Fonctionne avec: 5 piles AAA de 1,5 V. Tournevis cruciforme requis pour ouvrir PROGRAMMIERKARTEN

le compartiment a piles.

« L'installation ou le changement des piles doit toujours étre effectué(e) par un
adulte.

« La créature MagiCoder fonctionne avec trois (3) piles AAA. La baguette
fonctionne avec deux (2) piles AAA.

« Le compartiment des piles de la créature MagiCoder et de la baguette est situé
au dos de l'appareil.

« Pourinstaller 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.

CONSEILS D’ENTRETIEN ET DE MAINTENANCE DES PILES

« Utiliser trois (3) piles AAA pour la créature MagiCoder et deux (2) piles AAA pour
la baguette.

« 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'un adulte.

« Retirer les piles rechargeables du jouet avant de les charger.

« 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.

« A conserver a température ambiante.

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

Veuillez conserver ces instructions pour toute référence ultérieure.

@ MagiCoders Drache

Herzlich willkommen in der zauberhaften Welt der MagiCoders!

Mithilfe der Programmierkarten kannst du jeden Schritt deines Codes
lbersichtlich festhalten. Jede Karte enthalt eine Richtung oder einen ,Schritt”,
mit der/dem MagiCoder programmiert wird. Die Karten sind farblich auf die
Tasten am Zauberstab abgestimmt. Um die einzelnen Schritte deines Programms
festzuhalten, empfehlen wir dir, die Programmierkarten in einer waagerechten
Reihe auszulegen.

Noch mehr tolle Tipps und Tricks findest du auf
com/N

tto://learni N
http:// g MagiCoder.

FEHLERDIAGNOSE

Gebrauch des Zauberstabs

Falls du nach Driicken der LOS-Taste ein negatives Signal horst, versuche bitte

Folgendes:

« Uberpriife die Beleuchtung. Sehr helles Licht kann die Funktion des
Zauberstabs einschranken.

« Zeige mit dem Zauberstab direkt auf MagiCoder.

« Bringe den Zauberstab ndher an MagiCoder heran (maximal ca. 1 m Abstand).

| « Jeder MagiCoder kann mit bis zu 40 Einzelschritten programmiert werden.
Achte darauf, dass dein Programmiercode 40 Schritte nicht iiberschreitet.

« MagiCoder wird nach 5 Minuten Inaktivitdt miide. Um ihn aufzuwecken,
schiebst du den AN/AUS-Schieber auf AUS und dann wieder auf AN. (MagiCoder
wird mehrmals vor dem Einnicken versuchen, auf sich aufmerksam zu machen.)

« Sorge dafiir, dass MagiCoder und der Zauberstab immer frische, richtig
eingesetzte Batterien haben.

| + Stelle sicher, dass die Ubertr am Prc ierstab bzw. die
Empfangslinse oben auf MagiCoder nicht abgedeckt sind.

MagiCoders Bewegungen

Falls MagiCoder sich nicht richtig bewegt, iiberpriife bitte Folgendes:

« Sieh nach, ob MagiCoders Réder sich frei bewegen konnen und durch nichts
blockiert sind.

» MagiCoder kann sich auf verschiedenen Untergriinden bewegen, funktioniert
aber am besten auf einer glatten, geraden Flache wie einem Parkettboden oder
auf ebenen Fliesen.

| « Verwende MagiCoder nicht auf Sand oder Wasser.

« Sorge dafiir, dass MagiCoder und der Zauberstab immer frische, richtig

eingesetzte Batterien haben.

Zauberspruch-Modus

Programmieren ist wie eine Sprache voll magischer Symbole, aus denen sich in Falls MagiCoder einen Zauberspruch nicht richtig ausfiihrt, kannst du Folgendes

diesem Set folgende Befehle bilden lassen: Vorwdrts, Riickwdrts, Link, Rechts. tun:
Die Symbole und Befehle, die du auf deinem Zauberstab und dem Buch der | . l}berprﬁfe, ob die Prog| richtig ei ben wurde.
Zauberspriiche findest, brauchst du, um deinem neuen MagiCoder-Zauberwesen « Uberpriife, ob der Sensor in MagiCoders Nase nicht zugedeckt ist. Fiir manche

etwas beizubringen. Das Driicken der Tasten auf dem Zauberstab ist eine
Grundform des Programmierens, d. h., du bildest eine Kette aus Einzelbefehlen,
aus denen ein Programm entsteht.

Zauberspriiche brauchst du diesen Sensor.

WICHTIGE HINWEISE ZU BATTERIEN
Bei niedrigem Batteriestand piepst MagiCoder wiederholt. Bitte neue Batterien
einsetzen, damit MagiCoder und der Zauberstab wieder funktionieren.

= hacia-detente, hacie-detante, a le-derecha.

Batterien einlegen bzw. austauschen

»

© )

o)

3 AAA-
Batterien

(@ e o)

2AAA-
Batterien

WARHINWEIS! Um ein Auslaufen der Batterien zu verhindern, halten Sie sich
bitte genau an nachfolgende Anweisungen.

Eine Nichtbeachtung dieser Anweisungen kann dazu fiihren, dass Batteriesaure
auslauft. Dadurch kann Sachschaden entstehen und es besteht Verbrennungs-
und Verletzungsgefahr.

Dieses Set bendtigt: 5x 1,5V AAA-Batterien und ein

Kreuzschlitzschraubendreher

« Batterien sollten ausschlieBlich von Erwachsenen eingelegt bzw.
ausgewechselt werden.

« MagiCoder benétigt drei (3) AAA-Batterien. Der Zauberstab benétigt zwei (2)
AAA-Batterien.

« Am MagiCoder sowie am Zauberstab befindet sich das Batteriefach 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.

TIPPS ZUR BATTERIEPFLEGE UND WARTUNG

« Verwenden Sie drei (3) AAA-Batterien fiir MagiCoder und zwei (2) AAA-Batterien
fiir den Zauberstab.

« Die Batterien miissen unter Aufsicht eines Erwachsenen ordnungsgemag
eingesetzt werden. Beachten Sie immer die Anweisungen des Spielgerate- und
Batterieherstellers.

« Nicht Alkaline-, herkdmmliche (Zink-Kohle) und wiederaufladbare (Nickel-
Cadmium) Batterien zusammen verwenden.

« Nicht neue und alte Batterien zusammen verwenden.

« Batterien so einsetzen, dass die Pole richtig ausgerichtet sind. Der Positivpol
(+) und der Negativpol (-) miissen jeweils in der richtigen Richtung eingesetzt
werden (siehe Angaben im Batteriefach).

« Nicht versuchen, nicht-aufladbare 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 lingere Zeit weggeraumt wird.

« Bei Zimmertemperatur lagern.

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

Bewahren Sie diese Anleitung bitte gut auf.

&P Eldragon Blazer: Seccion de conjuros

PAGINA 1: El dragon Blazer sabe hacer conjuros magicos. Sus poderes nunca le fallan.

Lo Gnico que necesita es su pelota favorita y algo de comer para darle fuerzas.
Persigue la bola: Codifica la siguiente secuencia para que Blazer persiga su bola: hacia
atrds, hacia delante, hacia atrds, hacia delante.
Comida de dragon: Codifica la siguiente secuencia para que Blazer coma: a la izquierda, a
la derecha, a la izquierda, a la derecha.

PAGINA 2: De igual modo que un dragon vigila sus tesoros, Blazer vigila tu habitacion.

Ademas, es un bailarin nato. jMira como se desliza y da vueltas!
Dragon guarda: Codifica la siguiente secuencia para que Blazer monte guardia en tu
habitacion: hacia atrds, hacia atrds, hacia atrds, hacia delante.
A bailar: Codifica la siguiente secuencia para que Blazer baile: hacia atrds, hacia atrds,
hacia delante, hacia delante.

PAGINA 3: Con su cuerno, Blazer puede lanzar lava fundida y expresar sus emociones.

Este cuerno es mas poderoso que las pociones magicas.
Cuerno volcan: Codifica la siguiente secuencia para hacer que el cuerno de Blazer
retumbe: hacia delante, hacia delante, hacia delante, hacia delante.
Cuerno indicador de estados de dnimo: Codifica la siguiente secuencia: hacia atrds, hacia
atrds, hacia atrds, hacia atrds, y a continuacion coloca la mano frente a Blazer y muévela
como si saludaras.
ESTADOS DE ANIMO: (verde), sorp
enfadado (rojo), cansado (azul), jugueton (blanco).

), emocionado (naranja),

PAGINA 4: A Blazer le encanta jugar a perseguir su propia cola.

Gracias a sus conjuros, este dragon puede jugar sin parar e incluso puede volar.
Persecucion de dragén: Codifica la siguiente secuencia para que Blazer juegue a persequir
su cola: a la derecha, a la derecha, a la derecha, a la derecha.
Vuelo de dragon: Codifica la siguiente secuencia para que Blazer vuele: hacia delante,

PAGINA 5: En las fiestas de cumpleafios, Blazer siempre canta una alegre cancion.
Se sabe muchas mas canciones y le encanta que cantes con él.
Cancidn incandescente de cumpleafios: Codifica la siguiente secuencia para que Blazer
cante: hacia delante, hacia atrds, a la derecha, a la izquierda.
Cancién del dragon: Codifica la siguiente secuencia y pasa la mano por delante de Blazer
como si saludaras para que cante la cancion del dragon: a la izquierda, a la izquierda, a la
izquierda, a la izquierda.
PAGINA 6: Incluso los dragones se sienten timidos algunas veces. A Blazer también le ocurre.
Lo Gnico que necesita es dormir una siesta para sentirse como nuevo otra vez.
Dragén timido: Codifica la siguiente secuencia para que Blazer se vuelva timido: a la
izquierda, a la izquierda, hacia atrds, hacia atrds.
Hora de la siesta: Codifica la siguiente secuencia para que Blazer se eche una siesta: a la
derecha, a laizquierda, a la derecha, a la izquierda.
El dragén Blazer: Seccion de actividades
PAGINAS 7-8: INTRODUCCION —En el castillo donde vive Blazer hay un enorme mapa donde
estan indicados todos los lugares donde le esperan aventuras. Veamos a donde ira después
de desayunar.
CODIFICA —;Puedes codificar a Blazer para que se desplace desde su castillo hasta el mapa?
(Flechas para codificar: hacia delante, hacia delante, a la derecha, hacia delante).
HAZ UN CONJURO —Haz el conjuro llamado Comida de dragén y a continuacion el llamado
Vuelo de dragén para que Blazer desayune antes de irse de aventura.
PAGINAS 9-10: INTRODUCCION —Primero, Blazer volara a la Isla del Fuego donde el famoso
tornado de fuego parece haberse apagado.
—¢Crees que puedes ayudarnos, Blazer? —Preguntd Freddie, una bola de fuego que vivia
enlaisla.
—Por supuesto, —dijo Blazer. —jMira!
CODIFICA —;Puedes codificar a Blazer para que dé vueltas sobre si mismo y encienda de
nuevo el tornado? (Flechas para codificar: a laizquierda, a la izquierda, a laizquierda, a la
izquierda, a laizquierda, a la izquierda).
HAZ UN CONJURO —Haz el conjuro llamado Cuerno de volcdn para encender el tornado y
solucionar el problema.
PAGINAS 11-12: INTRODUCCION —En la Isla del Dragén, Blazer se encuentra con unos
amigos suyos.
—¢A que no puedes dar en la diana con la bola de fuego? —Dijo Drago, su dragén rival.
—;Que no? jObserva, Drago! —Dijo Blazer. —jHe estado practicando!
CODIFICA —¢Puedes codificar a Blazer para que siga el camino y llegue hasta la catapulta?
(Flechas para codificar: hacia delante, hacia delante, hacia delante, a la izquierda, hacia
delante, hacia delante).
HAZ UN CONJURO —Utiliza la catapulta para dar en la diana y luego, haz el conjuro llamado
A bailar para celebrarlo. También puedes guardar la bola de fuego de Blazer dentro de su
cofre del tesoro.
PAGINAS 13-14: INTRODUCCION —En su tiltima aventura del dia en estasla, Blazer se
encuentra con monstruos de verdad.
—jLos monstruos del pantano nos han bloqueado el paso! —Dijo Rocky, una roca con ojos.
—No te preocupes, —dijo Blazer, —enseguida despejo el camino.
CODIFICA —;Puedes codificar a Blazer para que derrumbe el muro? (Flechas para codificar:
hacia delante, a la derecha, hacia delante, hacia delante, hacia delante).
HAZ UN CONJURO —Haz el conjuro llamado Dragdn guarda para asegurarte de que los
monstruos del pantano no vuelva a acercarse. Luego haz el conjuro llamado Vuelo de dragén
para enviar a Blazer de nuevoa casa.

® Dragon Blazer : Section des sorts

PAGE 1: Pour le dragon Blazer, les sorts n‘ont aucun secret

Tout ce dont il a besoin est sa boule préférée et un encas pour se restaurer !
Suis cette boule ! : programme Arriére, Avant, Arriére, Avant pour que Blazer suive sa
boule!
Nourriture de dragon : programme Gauche, Droite, Gauche, Droite pour faire manger
Blazer!

PAGE 2: Les dragons protégent leur trésor, Blazer protége ta chambre !

ILaime aussi danser, regarde-le faire le twist et bouger ses membres !
Dragon de garde : programme Arriére, Arriére, Arriére, Avant pour que Blazer patrouille
dans ta chambre !
Danse : programme Arriére, Arriére, Avant, Avant pour faire danser Blazer !

PAGE 3: Pour cracher de la lave en fusion ou montrer ses émotions,

la corne magique de Blazer est plus puissante que toutes les potions !
Corne volcanique : programme Avant, Avant, Avant, Avant pour faire gronder la corne
de Blazer!

Corne d’humeur : programme Arriére, Arriére, Arriére, Arriére et bouge ta main devant
Blazer.
HUMEURS : Grincheux (vert), surpris (jaune), emballé (orange), en colére (rouge), fatigué
(bleu), espiégle (blanc).

PAGE 4 : Blazer adore essayer d‘attraper sa queue, ce qui peut étre périlleux,

grace a ses sorts, il folatre et s'amuse dans les cieux !
Poursuite de dragon : programme Droite, Droite, Droite, Droite pour que Blazer essaie
d'attraper sa queue !
Vol de dragon : programme Avant, Avant, Avant, Droite pour faire voler Blazer !

PAGE 5: Pour les anniversaires, Blazer chante une petite chanson.

ILconnait d'autres mélodies magiques que nous pourrons chanter a l'unisson !
Chanson d‘anni i HY Avant, Arriére, Droite, Gauche pour
que Blazer chante !
Chanson du dragon : programme Gauche, Gauche, Gauche, Gauche et bouge ta main
devant Blazer pour qu'il chante la chanson du dragon !

PAGE 6 : Méme les dragons peuvent étre un peu timides et Blazer n'y fait pas exception.
Mais aprés une bonne sieste, Blazer redevient fripon !
Dragon timide : programme Gauche, Gauche, Arriére, Arriére pour rendre Blazer timide !
Sieste : programme Droite, Gauche, Droite, Gauche pour que Blazer fasse la sieste !



