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Lege in jeder Aufgabe diese Gegenstdnde genau wie auf der Karte gezeigt auf
den Stadtplan. Verschiebe die Gegenstédnde, um es noch kniffliger zu machen!

. Die Fasser sind im Weg. Schleppe sie ab oder wirf sie um.

1&, Rote Ampel bedeutet: anhalten. Griine Ampel bedeutet: losfahren.
w.r

SchieBe Wassertropfen ab, um dieses Feuer zu bekdmpfen!

Oh je, achte auf Baustellen auf der StraBe!

Speedy macht in der Stadtimmer Arger. Pass ein bisschen auf ihn

Kaylee, die Kuh, spaziert gern in der Stadt herum. Versuche,
sie zu beschutzen!

FEHLERBEHEBUNG

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

Achte immer darauf, dass frische Batterien richtig eingesetzt werden.

Dein Auto kann Bewegungsabfolgen mit einer Lange von bis zu 50
Einzelschritten durchfiihren! Sobald du Schritt 51 eingeben willst, ertont ein
.negatives” Tonsignal und der Schritt wird nicht gespeichert.
Switcheroos Bewegungen
Falls dein Auto sich nicht richtig bewegt, liberpriife bitte Folgendes:
« Sieh nach, ob die Rader deines Autos sich frei bewegen kdnnen und nicht
blockiert sind.

« Dein Auto kann sich auf verschiedenen Untergriinden bewegen,
funktioniert aber am besten auf einer glatten, geraden Fléache wie einem
Parkettboden oder auf ebenen Fliesen.

« Verwende das Auto nicht auf Sand oder Wasser.

« Achte immer darauf, dass frische Batterien richtig eingesetzt werden.
WICHTIGE HINWEISE ZU BATTERIEN
Bei niedrigem Batteriestand piepst dein Auto wiederholt. Bitte neue Batterien
einsetzen, damit das Auto wieder funktioniert.
Batterien einlegen bzw. austauschen

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

Eine Nichtbeachtung dieser Anweisungen kann dazu fiihren, dass
Batterieséure auslauft. Dadurch kann Sachschaden entstehen und es besteht

Verbr und Verlet

Learning
Resources®

]
Learn more about our products
at LearningResources.com
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Fiir dieses Gerat benétigt: 3 x 1,5V AAA-Batterien und ein
Kreuzschlitzschraubendreher

o :
® mas O]
° Y
3xAAA
Batteries © Amasize @
{® amnsize ©

.

Batterien sollten ausschlieBlich von Erwachsenen eingelegt bzw.
ausgewechselt werden.

Das Switcheroo-Auto benétigt drei (3) AAA-Batterien.
Das Batteriefach befindet sich an der Unterseite 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

« Bendtigt drei (3) AAA-Batterien.

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

Alkaline-, herkommliche (Zink-Kohle) und wiederaufladbare (Nickel-
Cadmium) Batterien niemals 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 (siche 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.

.

.

11NVIIQY

VHO343a V1V OuID

SsyuLy

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.

ADVERTENCIA: PELIGRO DE ATRAGANTAMIENTO.

© 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.
K Made in China. LRM3108-GUD

Hecho en China. Conserva el envase para
n futuras consultas.
Veuillez conserver
l'emballage.
Bitte Verpackung gut
aufbewahren.

Fabriqué en Chine.

Hergestellt in China.
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SWitcherooi
CODING CREW

Vehiculos con carcasas intercambiables para codificar
Véhicules de programmation interchangeables
Verwandelbare Programmierfahrzeuge

Usel‘ Gulde Guia del usuario « Mode d’emploi « Spielregeln

™

Setincludes:

1 Switcheroo rescue robot
* 9 Town map tiles

« 3 Barrels « 2 Water drops
« 5 Objects/character cards/stands « 1 Tow rope

When there's trouble in town, the Switcheroo Coding

Crew kicks into gear! * 3 Vehicle shells

Transform into a rescue vehicle by snapping on a shell and sliding
the switch. Now grab a rescue challenge card and try to save the
day! Race around town using the arrow buttons to build “code
sequences.” Each press of an arrow button is a “step” in the code.
Solving all the challenges will take brains and bravery!

Note to Parents:

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

1. Basic coding concepts

2. Early counting and math skills

3. Critical thinking

4. Spatial concepts

5. Sequential logic

6. Collaboration and teamwork

Switcheroo Coding Crew keeps your child engaged while they
learn the fundamentals of coding!

Program your Switcheroo rescue robot using the arrow buttons on
the vehicle. Press these buttons to enter commands, then press GO.

BACK— TURN LEFT—
Rotate 90 degrees
to the left.

Move backward

1step (4").
TURN RIGHT— GO— Power—
Rotate 90 Press to execute the Slide the ON/OFF

switch to turn the
Switcheroo rescue
robot ON or OFF.

code sequence. Watch
your robot go!

degrees to the right.

FORWARD—
Move forward 1 step
(approximately 4",
depending on

the surface).
Vehicle Switch— /

Slide to transform your robot:
LEFT = Fire Truck

MIDDLE = Police Car

RIGHT = Construction Vehicle

Mode—

Press to toggle between
CODE mode and PLAY
mode. The default is
CODE Mode.

A WARNING:
CHOKING HAZARD - Small parts.

Not for children under 3 years.

« 15 Rescue challenge cards



Ahora, intenta crear un programa mas largo. Prueba lo siguiente:

Mantén pulsado el boton CLEAR (borrar) para eliminar el programa antiguo.

Introduce la siguiente secuencia: ADELANTE, ADELANTE, DERECHA,
DERECHA, ADELANTE.

Presiona el boton GO y el coche seguira los pasos de la secuencia.

Cuando haya terminado, tu coche se encenderd para hacerte saber que ha
ejecutado tus instrucciones. jMuy bien!

Nota: El coche puede realizar secuencias de hasta 50 pasos. Si introduces una
secuencia programada que exceda los 50 pasos, oiras un sonido que indica que
se ha alcanzado el limite de pasos.

Modo juego

El equipo de codificacion Switcheroo Coding Crew se dedica a otras cosas
aparte de rescates y aventuras. Presiona el boton MODE (modo) para activar el
modo juego. Ahora puedes otorgar a tu vehiculo cualidades todoterreno.

Primero, aseglrate de que esta en modo PLAY (modo juego). Las luces
verdes que rodean el boton MODE deben parpadear.

A continuacién, introduce el cédigo exactamente como aparece en la
tarjeta y presiona el boton GO.

En algunas secuencias, el coche utiliza un «sensor». Con este sensor, tu
coche puede detectar objetos que estén situados frente a él. jQué guay!

Nota: El sensor del coche estd situado en los faros frontales. Cuando estd en
funcionamiento, solo detecta objetos que se encuentran frente a él. Si el coche
no «ve» un objeto que esté delante de él (como una mano), comprueba lo
siguiente:

¢Aparece el sensor en la secuencia del codigo?
iEs el objeto demasiado pequefio?
¢Esta el objeto situado directamente delante del coche?

¢Es laluz demasiado intensa? El coche funciona mejor con luz ambiental
normal. Su rendimiento puede ser irregular con luz solar muy intensa.

Codigos secretos

En modo juego, introduce estas secuencias de cédigo y luego presiona GO.

iSigueme! oy r P ‘Mueve lamano frente al

coche y observa como te sigue.

Elguardian de la habitacion * ' ’ . patrulla

lazona y presta atencion por si surgen problemas.
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de prog ion interchang;
Lorsque c'est la zizanie en ville, l'équipe a programmer Switcheroo passe a
l'action!

Transforme ton véhicule en véhicule d'urgence en changeant de carrosserie et
en déplagant l'interrupteur. Attrape une fiche de mission et a toi de jouer pour
sauver la situation ! Parcours la ville a l'aide des fleches pour construire des «
séquences de programmation ». A chaque fois que tu appuies sur une fléche,
tu crées une « étape » de programmation. Tu vas devoir faire travailler tes
méninges et faire preuve de courage pour résoudre tous ces problémes !

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 fi de la progr ion ;

2. les aptitudes élémentaires de calcul et de mathématiques ;
3. lesprit critique ;

4. les concepts spatiaux ;

5.lalogique séquentielle ;

6. la collaboration et le travail d'équipe.

L'équipe a programmer Switcheroo retient l'attention de votre enfant tandis
qu'il apprend les principes fond. de la progr ion!

L'ensemble comprend :

« 1véhicule Switcheroo « 3 carrosseries de véhicule
* 9 morceaux de plan de laville « 15 fiches de mission

« 5fiches d'objets/de personnages et supports « 3 barils

* 2gouttesd'eau « 1 corde de remorquage
Commandes de base

Programme ton véhicule Switcheroo a l'aide des fléches présentes sur le

véhicule. Appuie sur ces boutons pour saisir les commandes, puis appuie sur
GO (TRANSMETTRE).

ARRIERE TOURNER A GAUCHE
Le véhicule recule d'un Tourne de 90
pas (10 cm). degrés a gauche.
N GO
TOURNER A DROITE Appuie sur GO pour
Tourne de 90

véhicule ne « voit » pas un objet (une main, par exemple), vérifie ce qui suit :
« Laprogrammation utilise-t-elle ce capteur ?
« L'objet est-il trop petit ?
+ L'objet se trouve-t-il directement en face du véhicule ?

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

Codes secrets

En mode de jeu, saisis ces codes et appuie sur GO !

Suis-moi! Wiy W WP ‘ Passe ta main devant le véhicule et

regarde-le te suivre !

Sallede garde wfjy «fr ffy 4 Patrouille la zone pour voir i tout

estenordre!

Probleme de moteur Wz Wz g #p Oh non ! Il fait un bruit bizarr
Voiture de course 4 s r ¢ Superrapide!

Course poursuite! wfr w§r o Sirapide!!

Tirsurcible oy oy 4 4 Ecoute le compte & rebours et

lance l'eau’!

Pompier Wy W @ 4 Trouve l'incendie!

Méene laparade iy Wfr ‘l

Marchearriére! oy oy 4 4 Conduire en marche arriére!

Bowling wjy Wiy Wy 4 Ecoute le compte & rebours et renverse
les barils !

Derby de démolition Wy ’ ‘ écrase et détruis !

Para cada prueba, coloca estos objetos en el mapa exactamente como se
muestra en la tarjeta. Para crear todavia mas pruebas, colécalos en sitios
distintos.

. Ces barils bloquent la route. Remorque-les ou renverse-les.

1.i' Au feu rouge, on s'arréte. Au feu vert, on passe.
R

RUCKWARTS LINKSWENDUNG
Das Auto fahrt 1 Schritt Das Auto dreht sich
zuriick (ca. 10 cm). um 90 Grad nach links.

Los

RECHTSWENDUNG
Das Auto dreht sich
um 90 Grad nach rechts.

Driicken, um die
Programmierfolge
auszufiihren. Sieh zu, wie
. dein Auto losdiist
VORWARTS
Das Auto fahrt 1 Schritt
nach vorn (je nach

Bodenbeschaffenheit Modus

Betdtigen, um zwischen

circa 10 cm).
dem PROGRAMMIEREN-
Modus und dem
Fahrzeugschalter SPIELEN-Modus hin-

Schieben, um dein Fahrzeug zu verwandeln:
LINKS = Feuerwehrauto

MITTE = Polizeipatrouille

RECHTS = Baufahrzeug

und herzuwechseln.
Im Standardmodus
steht das Auto auf
PROGRAMMIEREN.

An/Aus —
AN/AUS-Schieber zum EIN- oder
AUS-Schalten des Switcheroo-
Autos betatigen.

Stadtplan

Stecke die 9 StraBenplatten zusammen und baue den Stadtplan nach (siehe
Abbildung unten) oder stelle die Platten nach Belieben zusammen und
erlebe ganz neue Abenteuer.

exécuter la séquence de

programmation. Regarde

ton véhicule suivre son | &
itinéraire !

Problemas con el motor W W ’ oh-oh. No suena nada bien.

Cochede carreras 4 s r W iSupervelocidad! .
iPersecucion! oy P ¢ jQué rapido! AVANT

Le véhicule avance
Pricticadetiro oy wfy 4 4 Escucha lacuentaatrdsya continuacion, d'un pas (environ
jlanza el agua!

10 cmselon la
Bombero W)y Wy 4 jencuentra elincendio!

surface).
Lideraeldesfile iy Wy P @

degrés a droite.

Lance les gouttes d'eau pour éteindre cetincendie !

o a0 P

1 ..‘
Mode | I,’}?}’f‘ Oh non, attention aux travaux sur la route !

Appuie sur ce bouton
pour passer du mode de
ﬁ Speedy séme la panique en ville. Garde un ceil sur lui!

. PROGRAMMATION au
Transformation du icule |

Déplace l'interrupteur pour
transformer ton véhicule :

mode de JEU. Le mode
par défaut est le mode de

iDamarchaatrés! «y <y 4 4 iConducir marchaatras!

Bolos con camiones oy oy o 4 escuchalacuentaatrasya
continuacion, jderriba los barriles!

Competicion de demolicion Wy W ’ ‘I derribar y hacer afiicos

Para cada prueba, coloca estos objetos en el mapa exactamente como se
muestra en la tarjeta. Para crear todavia mas pruebas, coldcalos en sitios

‘ .
Estos barriles estorban. Remélcalos
para retirarlos o derribalos.
1i'

~@- Elseméforoenrojoindica que debes detenerte.
El seméforo en verde indica que puedes avanzar.

Lanza gotas de agua para apagar este incendio.
Oh-oh, ten cuidado si hay obras en las carreteras.

Speedy siempre estd causando problemas en la ciudad. j
Vigilalo bien de cerca!

Alavaca Kaylee le gusta deambular
por la ciudad. jProcura que no le pase nada!

RESOLUCION DE PROBLEMAS

» Elcoche se duerme si esta inactivo durante 5 minutos. Desliza el interruptor
y coldcalo primero en posicién 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 estan introducidas correctamente.

« Elcoche puede ejecutar secuencias de 50 pasos. Si introduces 51 pasos,
oiras un sonido de error y el paso no se introducira en la secuencia.

LOS MOVIMIENTOS DE SWITCHEROO
Si el coche no se estd moviendo correctamente, comprueba lo siguiente:
« Asegurate de que las ruedas se pueden mover libremente y que no hay nada
bloqueando su movimiento.

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

« Nousesel coche en arena o agua.

« Asegurate de que las pilas estan introducidas correctamente.
INFORMACION SOBRE LAS PILAS
Cuando las pilas estén casi agotadas, el coche emitira pitidos repetidamente.
Inserta pilas nuevas para continuar uséandolo.
Como colocar o sustituir las pilas

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

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

Requiere: 3 pilas AAA de 1,5V y un destornillador de estrella
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3xAAA
Batteries

{® amsize O)

« Las pilas las debera colocar o sustituir un adulto.
« Switcheroo funciona con tres (3) pilas AAA.
« Elcompartimento de las pilas esta ubicado en la parte inferior 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

« Funciona con tres (3) pilas AAA.

« 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.

« Norecargues pilas no recargables.

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

« Retira las pilas recargables del juguete antes de recargarlas.

« Usasolo pilas de la misma clase o equivalentes.

« No cortocircuites los terminales de corriente.

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

« Retira las pilas si vas 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.

A GAUCHE = Camion de pompiers
AU MILIEU = Voiture de police
ADROITE = Camion de chantier

Alimentation

pour allumer ou éteindre
le véhicule Switcheroo.

Plande laville

Assemble les 9 morceaux pour obtenir le plan de la ville (voir l'image ci-
dessous) ou dispose-les comme bon te semble pour de nouvelles aventures.

A
1
1
7
1
1
]
(]
1

Carrosseries de véhicule

Fixe la carrosserie du véhicule avec précaution et déplace l'interrupteur vers la
droite et c’est parti!

Fiches de mission

Attrape une fiche de mission et c'est parti pour une aventure de programmation.

Certaines missions sont simples, mais fais bien attention a choisir le véhicule
qui convient!

INSERTION DES PILES

Le véhicule fonctionne avec trois (3) piles AAA. Suis les instructions pour
installer les piles de la page 2.

Remarque : lorsque les piles sont faibles, le véhicule émet des bips sonores
répétitifs et sa fonctionnalité est limitée. Insére de nouvelles piles pour
continuer a jouer!

Pour commencer

Commence a entrainer ton véhicule Switcheroo ! Sur ton véhicule se trouvent 4
boutons différents en forme de fleches. Chaque fleche sur laquelle tu appuies

représente une étape de ta séquence de programmation. Lorsque tu appuies sur

GO, le véhicule exécutera toutes les étapes dans l'ordre. I s'arrétera et émettra
un son une fois la séquence de programmation terminée.
C par une sé de prog
Essaie ce qui suit :

1. Déplace le bouton ALIMENTATION sur le dessous du véhicule sur ON.

2. Déplace l'interrupteur avant sur le véhicule que tu veux utiliser (camion de
pompiers = a gauche, voiture de police = au milieu, engin de chantier =a
droite).

3. Encliquette la carrosserie correspondante.

4. Mets le véhicule au sol (il fonctionne le mieux sur des surfaces lisses et
dures).

5. Appuie deux fois sur la fleche AVANT.
6. Appuie a nouveau sur GO.
7. Le véhicule émet un son pour indiquer que le programme a été transmis et
se déplace en avant de deux pas.
Félicitations ! Tu viens de réaliser ta toute premiére séquence de
programmation !

simple pour t'entrainer.

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

« Appuie a nouveau sur GO. (Inutile de saisir a nouveau le programme, il reste
dans la mémoire du véhicule jusqu'a ce qu'il soit exécuté.)

« Vérifie que l'interrupteur ALIMENTATION situé sur le dessous du véhicule est

bien en position ON.

Essaie mai une prog plus longue. Essaie ce qui suit :

Appuie sur EFFACER et maintiens le bouton enfoncé pour supprimer l'ancien

programme.

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

Appuie sur GO pour que le véhicule réalise la séquence de programmation.
Une fois la séquence terminée, ton véhicule s'allumera pour t'indiquer qu'il
a suivi tes commandes. Excellent travail !

Remarque : ton véhicule peut réaliser des séquences comprenant jusqu’a

50 étapes ! Si tu saisis une séquence programmée de plus de 50 étapes, tu

entendras un son indiquant que le nombre limite d'étapes a été atteint.

Mode de jeu

Une fois qu’elle a fini ses opérations de sauvetage et ses aventures, 'équipe a
programmer Switcheroo sait aussi s'amuser. Appuie sur le bouton MODE pour
passer au MODE DE JEU. Ce mode te permet de sortir des sentiers battus !

Vérifie bien que ton véhicule est en MODE DE JEU. Les voyants verts autour
du bouton MODE doivent clignoter.

Saisis ensuite la séquence de programmation exactement comme indiqué
dans les fiches et appuie sur GO.

Certaines séquences peuvent utiliser le « capteur » de ton véhicule. A
présent, ton véhicule peut voir et détecter les objets qui se trouvent sur son
chemin. C'est cool !

Remarque : le capteur de ton véhicule se trouve dans les phares. Lorsqu'il est

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

Déplace l'interrupteur ON/OFF

La vache Kaylee aime se promener en ville.
Essaie de t'assurer qu'il ne lui arrive rien!

RESOLUTION DES PROBLEMES

« Ton véhicule s'éteint aprés 5 minutes d'inactivité. Déplace l'interrupteur
ALIMENTATION sur OFF, puis sur ON pour le réveiller. (Le véhicule peut
essayer d'attirer ton attention plusieurs fois avant de se mettre en
veille)

« Lorsque tu changes les piles, veille a les insérer correctement.

« Ton véhicule peut réaliser des séquences comprenant jusqu‘a 50 étapes.
Lors de ['étape 51, tu devrais entendre un son « négatif » et 'étape ne
sera pas programmee.

Déplacements du véhicule Switcheroo
Si ton véhicule ne se déplace pas correctement, vérifie ce qui suit :

Vérifie que les roues du véhicule bougent librement et que rien ne
bloque leur mouvement.

Ton véhicule peut se déplacer sur différentes surfaces, mais il
fonctionne mieux sur des surfaces plates et lisses, comme du bois ou du
carrelage lisse.

N'utilise pas le véhicule dans le sable ou dans 'eau.

Lorsque tu changes les piles, veille a les insérer correctement.
INFORMATIONS RELATIVES AUX PILES

Lorsque les piles sont faibles, ton véhicule émet des bips sonores répétitifs.
Remplace les piles par des piles neuves pour continuer a l'utiliser.
Installation ou changement des piles

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

Le non-respect de ces consignes peut entrainer la fuite des piles
et causer des brilures, des blessures personnelles ou des dégéts
matériels.

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

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

« Le véhicule Switcheroo fonctionne avec trois (3) piles AAA.

« Le compartiment des piles se situe sous l'appareil.

« Pourinstaller les piles, dévisser la vis a '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

« 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
adulte.

les piles rechargeables sous la supervision d'un

« 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.

« Aconserver a température ambiante.
« Nettoyer la surface de l'appareil avec un chiffon sec.
« Veuillez conserver ces instructions pour toute référence ultérieure.
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Verwandelbare Programmierfahrzeuge
Wenn in der Stadt Arger angesagt ist, kommt die Switcheroo Coding Crew
indie Gange!

Verwandele das Auto in ein Rettungsfahrzeug, indem du eine Karosserie
aufsteckst und den Schieber bedienst. Schnappe dir als nachstes eine
Missionskarte und versuche, die Situation zu retten! Rase mithilfe der
Pfeiltasten durch die Stadt und erstelle ,Programmierfolgen”. Jede
Betatigung der Pfeiltaste ist ein ,Schritt” des Programms. Wenn du alle
Herausforderungen bewaltigen willst, brauchst du ordentlich Hirnschmalz
und Mumm!
Hinweis an die Eltern:
Programmieren ist nicht nur ein RiesenspaB, sondern auch eine wunderbare
Méglichkeit, sich Folgendes anzueignen und zu vertiefen:

1. Grundlagen der Programmierung

2.Zahlen und mathematisches Versténdnis fir die Vorschule

3. Logisches Denken

4. Raumliches Vorstellungsvermogen

5. Logische Abfolgen

6. Zusammenarbeit und Teamwork
Die Switcheroo Coding Crew begeistert lhr Kind und vermittelt gleichzeitig
die Grundlagen des Programmierens!
Das Set enthilt:

« 1Switcheroo-Auto « 3 Fahrzeugkarosserien
« 9 Stadtplan-StraRenplatten « 15 Missionskarten

« 5Gegenstande/Figurenkarten/Halterungen o 3 Fasser

« 2 Wassertropfen
Grundsteuerung

Programmieren kannst du dein Switcheroo-Auto liber die Pfeiltasten
am Fahrzeug. Zum Eingeben von Befehlen zuerst diese Tasten und
anschlieBend LOS driicken.

« 1 Abschleppseil

Fahrzeugkarosserien

Stecke vorsichtig eine Fahrzeugkarosserie auf und bewege dann den
Schieber nach rechts - schon geht es los zu neuen Abenteuern!
Missionskarten

Schnappe dir eine Missionskarte und mache dich auf ins
Programmierabenteuer. Einige Missionen sind leicht, aber du musstimmer
darauf achten, auch das richtige Fahrzeug fiir die Aufgabe auszuwahlen!

BATTERIEN EINSETZEN
Das Auto benétigt drei (3) AAA-Batterien. Bitte beachten Sie die Hinweise
auf Seite 2 zum Einsetzen der Batterien.

Merke: Bei niedrigem Batteriestand piepst das Auto wiederholt und
funktioniert nur noch eingeschrénkt. Setzen Sie dann bitte neue Batterien
ein, um das Spielvergniigen fortsetzen zu kénnen!

Erste Schritte

Beginnen wir mit der Ausbildung deines Switcheroo-Autos! Auf deinem
Auto siehst du 4 Pfeiltasten. Fir jeden Schritt deiner Programmierfolge
musst du einen Pfeil driicken. Wenn du LOS betétigst, fiihrt das Auto

alle Schritte in der programmierten Reihenfolge aus. Sobald es die
Programmierfolge abgefahren hat, bleibt es stehen und gibt ein Tonsignal
ab.

Beginne zum Aufwéarmen mit einer einfachen Programmierfolge. Probiere
einmal Folgendes:
1. Schiebe den AN/AUS-Schalter auf der Fahrzeugunterseite auf AN.

2.Schiebe den vorderen Schalter auf das gewiinschte Fahrzeug
(Feuerwehrauto = links, Polizei = Mitte, Baufahrzeug = rechts).

3. Stecke die Karosserie des passenden Rettungsfahrzeugs auf.

4. Setze das Auto auf den Boden (am besten klappt es auf einem glatten,
festen Untergrund!).

5. Driicke zweimal den VORWARTS-Pfeil.
6. Driicke die LOS-Taste.

7. Das Auto zeigt mit einem Tonsignal an, dass das Programm iibertragen
wurde und fahrt zwei Schritte nach vorn.

Herzlichen Gliickwunsch! Du hast soeben deine erste Programmierfolge
erstellt!
Merke: Falls du nach Driicken der LOS-Taste ein negatives Signal horst:
« Driicke nochmals LOS. (Gib jedoch dein Programm nicht erneut ein. Es
bleibt bis zur Ausfihrung des Programms im Auto gespeichert.)

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

Versuche es jetzt mit einer langeren Schrittfolge. Probiere einmal
Folgendes:
Halte LOSCHEN gedriickt, um das alte Programm zu entfernen.

Gib die folgende Abfolge ein: VORWARTS, VORWARTS, RECHTS,
RECHTS, VORWARTS.

Driicke LOS: Das Auto fiihrt die Programmierfolge aus.

Nach Ausfiihrung der Programmierfolge gibt dein Auto ein Lichtsignal
ab, um zu zeigen, dass es deinen Befehl ausgefiihrt hat. Super gemacht!

Merke: Dein Auto kann Bewegungsabfolgen aus bis zu 50 Einzelschritten
durchfiithren! Falls du eine Programmierfolge aus mehr als 50 Schritten
eingibst, zeigt dir ein Tonsignal, dass die Anzahl der moglichen Schritte
erreicht wurde.

Spielmodus

Bei der Switcheroo Coding Crew sind nicht nur Rettung und Abenteuer
angesagt. Driicke die MODUS-Taste, um in den SPIELEN-Modus zu
wechseln. Du kannst mit deinem Auto jetzt ,im Geldnde” spielen!

Uberpriife zuerst, ob das Auto im SPIELEN-Modus ist. Das griine
Lampchen an der MODUS-Taste sollte jetzt blinken.

Gib jetzt die Programmierfolge genau wie auf den Karten dargestellt ein
und driicke auf LOS.

Einige Programmierfolgen benétigen den technischen ,Sensor” deines
Autos. Damit kann dein Auto jetzt vor ihm liegende Gegensténde sehen
und erkennen. Cool!

Merke: Der Sensor deines Autos befindet sich in den Scheinwerfern. Bei
Aktivierung kann das Auto nur Gegensténde erkennen, die sich direkt vor
ihm befinden. Falls dein Auto einen Gegenstand (wie eine Hand) vor sich
nicht ,sieht”, iiberpriife bitte Folgendes:

« Benotigt dieses Programm den Sensor?

« Ist der Gegenstand zu klein?

« Befindet sich der Gegenstand direkt vor dem Auto?

« Ist die Umgebungsbeleuchtung zu hell? Dein Auto funktioniert am
besten bei normaler Raumbeleuchtung. Seine Leistung konnte bei sehr
hellem Sonnenlicht beeintrachtigt sein.

Geheimcodes

En modo juego, introduce estas secuencias de cédigo y luego presiona GO.

Folgemir wjr Wy P ‘ Bewege deine Hand vor dem Auto auf und
ab und beobachte, wie es dir folgt!.

Zimmerwache wjy oy wp 4 Patrouilliereim Zimmer und halte
Ausschau nach Storenfrieden!

Motorschaden W7 W7 7§ oh je! Das klingt aber nicht gut.
Rennwagen 4 4 <y P Hochstgeschwindigkeit!

Hetziagd! wjr Wy Y ‘soschnell!

Zieliibung: * * 4. 4 Achte auf den Countdown und schieBe
dann das Wasser ab!

Feuerwehrmann * * ‘ ’findeden Brandherd!
Parade anfilhren wjy Wy g @

Riicksichtist gefragt! «fjy «fy 4n 4 Fahrenim Rickwartsgang!

Lkw-Kegeln )y oy oy 4 Achte auf den Countdown und wirf
dann die Fasser um!

Zerstorungsparty * * ’ ‘I Zerstorungsparty - krach,
schepper, bang



