BUKI — Robot Marko 7601

Tento a origindlni navod si ponechte pro budouci poutZiti, obsahuje dtleZité informace.

Vhodné pro déti od 7 let. Nevhodné pro déti do 3 let kvdli malym ¢astem, které mohou spolknout. Nebezpeci uduseni.
Dalkové ovladani: Potifebné 2 baterie AA-LROG, které nejsou soucasti baleni.

Robot: pracuje s jednou nabijeci baterii 3,7 V Li-P, ktera je soucasti baleni. Baterie musi vyménovat dospéla osoba. Baterie
jsou klasifikovany jako elektroodpad OEEZ a musi byt bezpecné zlikvidovany, kdyz jiz nejsou potrebné. Sledujte ilustrace v
originalnim navodu.

OBSAH (str. 2) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.
1 - Robot Marko / 2 - Dalkové ovladani / 3 - USB kabel

V Casti " Budete potiebovat " je prislusenstvi, které je oznaceno hvézdic¢kou, soucasti soupravy.

Upozornéni pro dospélé: Pozorné si prectéte prirucku, abyste poznali vSechny Markovy funkce. Marko se doporucuje pro
déti od 7 let. Jeho zakladni funkce vS8ak mohou pouZzivat déti od 3 let. Robota pouZivejte pouze v interiéru.

INSTALACE BATERI (str. 3-5) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

Dalkové ovladani: vyZzaduje 2 baterie AA-LRO6 (nejsou soucasti baleni). Baterie musi vyménovat dospéla osoba. Baterie
jsou klasifikovany jako OEEZ a mély by byt bezpecné zlikvidovany, kdyz jiz nejsou potfebné. Prohlédnéte si schéma, abyste
veédéli, jak vyjmout a vloZit baterie. Nepokousejte je nabijet nenabijeci baterie; nabijeci baterie by mély byt nabijeny pouze
pod dohledem dospélé osoby; nabijeci baterie musi byt pfed nabijenim z hracky vyjmuty; nemichejte rlizné typy baterii ani
nové baterie s pouzitymi; baterie se musi vkladat se spravnou polaritou (viz schéma); Pouzité baterie musi byt z hracky
vyjmuty; nezkratujte pdly baterie.

Robot: pracuje s jednou nabijeci baterii 3,7 V Li -P (je soucasti baleni). Robot ma integrovanou baterii. Pfed nabijenim
baterie otocCte vypinac do polohy OFF (vypnuto). BEhem nabijeni baterie bude svitit mala kontrolka a poté zhasne, kdyz je
robot zcela nabity. Tato hracka je vybavena nabijeci baterii LiPo, vénujte prosim pozornost nasledujicim upozornénim pro
bezpecné pouzivani: - Baterii nevhazujte do ohné ani do tepla. - Baterii nepouzivejte ani nenechavejte v blizkosti zdroje
tepla, jako je oheri nebo ohfivac. - Nemlatte ani nehazejte baterii o tvrdy povrch. - Baterii neponofujte do vody a
uchovavejte ji v chladném a suchém prostredi. - Pfi dobijeni pouZivejte pouze nabijecku baterie uréenou specialné k tomuto
Ucelu. - Baterii nadmérné nevybijejte. - Baterii nepfipojujte do elektrické zasuvky. - Baterii neptipojujte pfimo a
nepropichujte ji hfebikem nebo jinym ostrym predmétem. - Baterii nepfepravujte ani neskladujte spolu s kovovymi
predméty, jako jsou nahrdelniky, spony do vlasa atp. - Baterii nerozebirejte ani neupravujte. - Baterii nabijejte kazdych 6
mésicd. - Baterii uvnitt hracky nelze vyménit.

Pfed Cisténim odpojte adaptér od sitové zasuvky. K &isténi povrchu pouZijte jemné navlhéeny hadfik. Adaptér pouzivany
s hra¢kou by mél byt pravidelné kontrolovan, aby se zjistilo jakékoli poskozeni kabelu, sitové zastrcky, krytu a viech
ostatnich casti. Pokud se zjisti jakékoli poskozeni, nemél by se pouzivat, dokud se neopravi. Tato hracka by se neméla
pripojovat k vétSimu poctu zdroji napdjeni, nez je doporuceny pocet. Tato hracka neni uréena pro déti mladsi 3 let.
Hracka by se méla pouzivat pouze s doporucenym transformatorem. Transformator neni hracka. Zasuvka musi byt
umisténa v blizkosti zafizeni a musi byt snadno pfistupna. Tuto dokumentaci uschovejte, protoze obsahuje dulezité
informace.

CAS NABIJENi BATERIE: 2 Hodiny HRACI €AS: 3-4 Hodiny

*Casové Udaje se mohou lisit.

ZACINAME (str. 6) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

Stisknéte vypina¢ robota ON/OFF. Marko vas pozdravi, zasalutuje a vyda maly zvuk.
Stand-by mode - Pohotovostni rezim (str. 9 v originalnim navodu)

Hand controls - Ovladani gesty ruky (str. 10)

Infrared sensor - Infracerveny snimac (str. 10-11 v originalnim navodu)

Switch ON/OFF - Zapnuti/vypnuti

Charging information - Informace o nabijeni

DALKOVE OVLADANI (str. 6) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.
Vpred/vzad/vpravo/vlevo (str. 7)

Speed of movement - rychlost pohybu (str. 7)

Sound control - ovladani hlasitosti (str. 9)

Kratce podrzet - Sounds - Zvuky (str. 8 v originalnim navodu)

Delsi podtizovat - dances -Tance (str. 8 v originalnim ndvodu)



Coding - Kédovani (str. 15 v originalnim navodu)
Stop - Zastaveni
Spustit programovou sekvenci - tlacitko play - (str. 12)

PRVNI KROKY (str. 7) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

Marko je velmi obratny a dokaze klouzat i chodit. Udélejte s nim prvni kroky pomoci smérovych tlacitek.
Walk forward - Chlze dopredu

Walk backward - Chiize dozadu

Walk to the left - Chize doleva

Walk to the right - Chlze doprava

Upozornéni: pujde-li Marko pfilis rychle, mize se prevratit.

Tlacitko SPEED slouZi k ovladani rychlosti. Stisknéte jej a poté stisknéte smérové tlacitko (Sipka). Robot bude kracet (nizka
rychlost) nebo bude klouzat (vy3si rychlost).

Tlacitko Zastaveni zastavi Markovy pohyby.

Nyni je fada na vas, abyste to vyzkouseli.

ZVUKY (str. 8) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

Kratce podrzte tlacitko SOUND a poslechnéte si robotické ozndmeni. Zde je nékolik frazi, které budete potrebovat k
rozhovoru s Markem: To, co se pravé stalo, mé vibec netési.

Je hezké byt dnes vami. Rad bych si zasportoval!

TANECNI REZIM (str. 8) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.
Marko je skvély tanecnik. Stisknéte tlacitko SOUND déle a sledujte jeho tanecni pohyby - jen on znd tajemstvi! Pokuste se
napodobit jeho pohyby. Pozdéji v navodu naleznete dalsi taneéni postupy, které mizete kddovat.

OVLADANI HLASITOSTI (str. 9) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.
Robota mizZete umlcet timto tladitkem. Opétovnym stisknutim zvuk znovu aktivujete.

POHOTOVOSTNI REZIM (str. 9) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

Po dvou minutach necinnosti se robot Marko prepne do pohotovostniho rezimu a dalkovy ovladac prestane fungovat.
Stisknéte Markovo tlacitko pohotovostniho rezimu, abyste jej probudili. Marko vas pak privita a bude pfipraven k akci.
Pokud se Marko neprobudi, pozadejte dospélou osobu o vyménu baterie (viz str. 4 v originalnim navodu).

OVLADANI{ RUKOU (str. 10-11) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

Stisknutim tlacitka Ovladani rukou zapnete Markovy infracervené senzory a budete jej ovladat rukou.

Je mozné provést nékolik pohybi:

1 - Umistéte ruku pred Marka (asi 5 cm) a pomalu se k nému pfiblizujte. Marko se bude od vas vzdalovat.

2 - Umistéte ruku pred Marka (asi 5 cm) a pak se od néj pomalu vzdalujte. Potom umistéte ruku pod jeho senzory. Marko se
pohne smérem k vam.

3 - Mavnéte rukou zprava doleva pired Markem. Otoci se doprava.

4 - Mavnéte rukou zleva doprava pred Markem. Otoci se doleva.

PROGRAMOVANI (str. 12) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

1 - Stisknéte tlacitko PROG. Nyni mUZete uloZit aZz 50 aktivit.

2 - Vyzkousejte program uvedeny nize (dle obrazk( tlacitek v origindInim navodu)

3 - Stisknéte tlacitko PLAY, abyste program prehrali.

Pokud se po deseti sekundach nic nestane, Marko automaticky konci rezim kédovani.

HRA €. 1 - Zavody (str. 14) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

Co se stane

Tato hra umoznuje mérit vzdalenosti, kterych Marko dokaze dosahnout pfi vykonavani urcitych ¢innosti.
Budete potfebovat

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Nastaveni



Startovaci vlajku polozte na zem. Pomoci pravitka odmérte 100 cm. U znacky 100 cm poloZzte na zem cilovou vlajku, Draha
musi byt zcela rovnd, aby se Marko mohl snadno dostat na konec.

Pred kédovanim

Zmérte a zapiste si vzdalenosti, kterych Marko dosahl. Tato méreni se poufZiji v nasledujicich hrach,

Priklad kédovani

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Marka umistéte na startovaci ¢aru, Stisknéte tlacitko Kddovani, dokud neuslysite "pipnuti”, pak spustte vzorovy program.
Na zékladé pokusl upravte program a zmény zaznamenejte do tabulky niZe, Po nalezeni nejlepsiho programu muzZete
spustit zadvod a zaznamenat Markovy ¢asy pomoci stopek.

TRIAL-ZKOUSKA

Tabulka v originalnim navodu (str. 15).

HRA &. 2- DOZADU A DOPREDU (str. 16-17) Sleduijte ilustrace v originalnim navodu.

Co se stane

MiZete snadno prejet po rovné ¢are. Ted to zkuste udélat smérem dozadu.

Budete potfebovat

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Nastaveni

startovaci vlajku poloZzte na zem, Pomoci pravitka odméite 60 cm, Na znacku 60 cm umistéte kuzel. Draha musi byt
naprosto rovna, aby Marko mohl snadno prochazet tam a zpét.

Pfed kédovanim

Zmérte a zapiste si vzdalenosti, kterych Marko dosahl. Tato méreni se pouziji v nasledujicich hrach.

Priklad kédovani

Postupujte podle obrazk( v originalnim navodu.

Marka umistéte na startovni ¢aru. Stisknéte tlacitko Kédovani, dokud neuslysite "pipnuti", pak spustte vzorovy program.
Marko se bude pohybovat smérem ke kuZelu a poté se vrati na startovaci ¢aru chiizi dozadu. Upravte program na zakladé
vysledkd vasich pokus(i. Po nalezeni nejlepsiho programu muiZete spustit zavod a zaznamenat Markovy ¢asy pomoci stopek.
TRIAL- ZKOUSKA

Tabulka v origindlnim navodu (str. 17).

HRA €. 3 - SLALOM (str. 18-19) Sledujte ilustrace v origindInim navodu.

Co se stane

Co kdyby si Marko ted' vyzkousel néjaké obloucky?

Budete potfebovat

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Nastaveni

Startovaci vlajku polozte na zem. Pomoci pravitka odmérte 30 cm a poté umistéte prvni kuzel. Zmérte 20 cm a poté
umistéte druhy kuzel. Zmérte 20 cm a poté umistéte treti kuzel. Nakonec zmérte 20 cm a umistéte cilovou vlajku.

Pred kédovanim

Zmérte a zapiste si vzdalenosti, kterych Marko dosahl. Tato méreni se pouziji v nasledujicich hrach.

Priklad kédovani

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Marka umistéte na startovni ¢aru. Stisknéte tlacitko Kédovéni, dokud neuslysite "pipnuti", pak spustte vzorovy program.
Marko bude postupovat levou a pravou zatackou, pficemz bude klickovat mezi kuzely. Poznamka: pokud se Marko dotkne
kuzele, pokus se nepocita.

Upravte svlj program na zakladé vysledkd pokusl. MizZete si také mérit ¢as.

TRIAL - ZKOUSKA

Tabulka v origindlnim navodu (str. 19).

HRA €. 4 - BLUDISTE (str. 20-21) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

Co se stane

Dokdze se Marko dostat ven z bludisté?

Budete potfebovat

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Nastaveni

Vytvorte bludisté tak, Ze knihy umistite svisle (na jejich dlouhé strany). Podivejte se na bludisté v prikladu. Mezi dvéma
knihami nechte asi 10 cm, aby jimi Marko mohl snadno projit.



Priklad kédovani

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Marka umistéte ke vchodu do bludisté. Stisknéte tlacitko Kédovani, dokud neuslysite "pipnuti", pak spustte vzorovy
program. Marko bude pomalu prochazet bludistém, dokud nenajde cestu ven. PouZzijte to, co jste se naucili v pfedchozich
hrach, a upravte svlij program na zakladé rozloZeni bludisté. UkaZte, jestli se vam podafti dostat Marka z bludisté, aniz by se
dotkl stén!

TRIAL - ZKOUSKA

Tabulka v origindlnim navodu (str. 21).

Podarilo se vdm to? A co takhle vytvorit jesté vétsi bludisté?

HRA ¢. 6 - NAHORU A DOLU ( str. 24-25) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

Co se stane

Marko je skvély v chiizi po rovném povrchu, ale dokaze v této nové zkousce udrzet rovnovahu?

Budete potfebovat

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Nastaveni

Umistéte jednu z knih na podlahu. Potom poloZte dvé knihy na obé strany (ale ne pod pfilis velkym Ghlem). Potom poloZte
posledni knihu naplocho. Méla by vdm vzniknout mald rampa,

Pred kédovanim

Pred zahajenim kddovani provedte nékolik zkousek, Pomoci dalkového ovladace se pokuste dostat Marka na rampu.
Zkontrolujte, zda je rampa dostatecné stabilni a zda na ni Marko dokaze vylézt. Kdyz jste zkontrolovali jeji konstrukci,
mUZete otestovat program.

Priklad kédovani

Postupujte podle obrazk( v originalnim navodu.

Marka umistéte na rampu. Stisknéte tladitko Kédovani, dokud neuslysite "pipnuti", pak spustte vzorovy program. Marko se
pomalu vyda na cestu nahoru a dold rampou. Nedotykejte se ho. Pokud Marko spadne, nemUze sam vstat a bude
pokracovat v dodrZzovani programu ve vzduchu. Na zékladé vysledkd pokus( upravte program. MuzZete si také méfrit Cas.
TRIAL — ZKOUSKA

Tabulka v origindlnim ndvodu (str. 25),

HRA €. 7-FOTBAL (str. 26-27) Sleduijte ilustrace v originalnim navodu.

Co se stane

Pomoci funkce klouzani naucte Marka sttilet goly jako skutecny Sampion.

Budete potfebovat

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Nastaveni

Vystrihnéte fotbalovou branku a umistéte ji na podlahu v pokoji. Pingpongovy micek umistéte asi 20 cm od branky. Potom
umistéte startovaci vlajecku 20 cm od pingpongového mic¢ku. Napoprvé usporadejte vse do rovné linie.

Pred kédovanim

Zmérte a zapiste si vzdalenosti.

Priklad kédovani

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Marka umistéte pred startovaci vlajecku. Stisknéte tlacitko Kodovani, dokud neuslysite "pipnuti", pak spustte vzorovy
program.

Marko bude kracet s micem a poté vystreli na branu! Na zakladé vysledk( pokust upravte svij program. MizZete také
umistit Marka a mi¢ do rGznych vychozich pozic, abyste si to hlidali.

TRIAL - ZKOUSKA

Tabulka v origindlnim navodu (str. 27)

HRA &. 8 - BALANCOVANI (str. 28-29) Sleduijte ilustrace v originalnim navodu.

Co se stane

Marko dokaZe prendset i lehké predméty. Budte vSak opatrni, protoZze muZe byt ponékud nesikovny.

Budete potfebovat

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Nastaveni

Startovaci vlajecku poloZzte na zem. Zmérte 30 cm a poté umistéte kuzel. Nyni vytvorte thel 90° a zmérte 30 cm, poté
umistéte cilovou vlajecku. Méli byste mit drahu ve tvaru pismene L. Rozlozte Markovi ruce a do rukou mu dejte tuzku.



Pfed kédovanim

Pfed spusténim programu provedte nékolik testl. Pomoci dalkového ovladani nechte Marka chodit a otacet se. Podafilo se
mu udrzZet tuzku v ruce? Nyni jej nechte, aby klouzal. Stale drzi tuzku?

Priklad kédovani

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Marka umistéte pred startovaci vlajecku. Stisknéte tlac¢itko Kédovani, dokud neuslysite " pipnuti”, pak spustte vzorovy
program.

Marko pujde s tuzkou, zaboci do zatacky a poté zamiti k cilové ¢are. Pokud mu tuzka spadne, prohrali jste! Na zakladé
vysledkd upravte svlj program. Mizete si jej hlidat pfidanim dalsich tuzek.

TRIAL - ZKOUSKA

Tabulka v originalnim navodu (str. 29)

HRA ¢. 9 -VALCIK (str. 30-31) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

Co se stane

V této hfe musi Marko tancovat a vyhybat se prekazkam.

Budete potfebovat

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Nastaveni

Umistéte kuZely tak, aby tvofily trojuhelnik. Mezi jednotlivymi kuZely nechte asi 30 cm (viz obrazek nize). Umistéte Marka
do stfedu celem k jednomu z kuzeld.

Priklad kédovani

Postupujte podle obrazkd v origindlnim navodu.

Stisknéte tlacitko Kédovani, dokud neuslysite "pipnuti", pak spustte vzorovy program. Marko za¢ne tancovat, aniz by se
dotkl kuzell. Na zakladé vysledk( pokust upravte sv(j program. Hru mlzZete stéZovat pridavanim prekazek na tanec¢ni
parket.

TRIAL — ZKOUSKA

Tabulka v originalnim navodu (str. 31)

HRA &. 10 - TANCUJICi MARKO (str. 32) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.
Marko je skvély tanecnik. MGZete naprogramovat vlastni tanec.

Priklad kédovani

Postupujte podle obrazk( v originalnim navodu.



