BUKI — Robot Marko 7601

Tento a origindlny navod si ponechajte pre budtice pouZitie, obsahuje déleZité informacie.

Vhodné pre deti od 7 rokov. Nevhodné pre deti do 3 rokov kvdli malym ¢astiam, ktoré mézu prehltnut. Nebezpedenstvo
udusenia.

Dialkové ovladanie: Potrebné 2 batérie AA-LROG, ktoré nie su sticastou balenia.

Robot: pracuje s jednou nabijatelnou batériou 3,7 V Li-P, ktora je suéastou balenia. Batérie musi vymieriat dospeld osoba.
Batérie su klasifikované ako elektroodpad OEEZ a musia sa bezpecne zlikvidovat, ked' uz nie st potrebné. Sledujte ilustracie
v origindlnom navode.

OBSAH (str.2) Sledujte ilustracie v originalnom navode.
1- Robot Marko / 2 - Dialkové ovlddanie /3 - USB kabel

V Casti "Budete potrebovat" je prisluSenstvo, ktoré je oznacené hviezdi¢kou, siéastou stpravy.

Upozornenie pre dospelych: Pozorne si precitajte prirucku, aby ste spoznali vSetky Markove funkcie. Marko sa odporuca pre
deti od 7 rokov. Jeho zékladné funkcie vsak mézu pouzivat deti od 3 rokov. Robota pouzivajte len v interiéri.

INSTALACIA BATERII (str.3-5) Sledujte ilustracie v origindlnom néavode.

Dialkové ovladanie: vyzaduje 2 batérie AA-LRO6 (nie st sti¢astou balenia). Batérie musi vymienat dospeld osoba. Batérie
su klasifikované ako OEEZ a mali by sa bezpecne zlikvidovat, ked' uz nie st potrebné. Pozrite si schému, aby ste vedeli, ako
vybrat a vloZit batérie. Nepokusajte sa nabijat nenabijate iné batérie; nabijatelné batérie by sa mali nabijat len pod
dohladom dospelej osoby; nabijatelné batérie sa musia pred nabijanim z hracky vybrat; nemiesajte rézne typy batérii ani
nové batérie s pouzitymi; batérie sa musia vkladat so spravnou polaritou (pozrite si schému); PouZité batérie sa musia z
hracky vybrat; neskratujte pdly batérie.

Robot: pracuje s jednou nabijatelnou batériou 3,7 V Li-P (je siéastou balenia). Robot ma integrovanu batériu. Pred
dobijanim batérie otoéte vypina¢ do polohy OFF (vypnuté). Pocas nabijania batérie bude svietit mala kontrolka a potom
zhasne, ked'je robot Uplne nabity. Tato hracka je vybavena nabijatelnou batériou LiPo, venujte prosim pozornost
nasledujucim upozorneniam pre bezpecné pouZzivanie:- Batériu nevhadzujte do ohna ani do tepla. - Batériu nepouZzivajte ani
nenechavajte v blizkosti zdroja tepla, ako je ohen alebo ohrievac. - Neudierajte ani nehddzte batériu o tvrdy povrch. -
Batériu nepondrajte do vody a uchovdvajte ju v chladnom a suchom prostredi. - Pri dobijani pouZivajte iba nabijacku batérie
uréenu Specialne na tento Ucel. - Batériu nadmerne nevybijajte. - Batériu nepripajajte do elektrickej zasuvky. - Batériu
nepripajajte priamo a neprepichujte ju klincom alebo inym ostrym predmetom. - Batériu neprepravujte ani neskladujte
spolu s kovovymi predmetmi, ako st nahrdelniky, spony do vlasov atd. - Batériu nerozoberajte ani neupravujte. - Batériu
nabijajte kazdych 6 mesiacov. - Batériu vo vnutri hracky nie je mozné vymenit.

Pred ¢istenim odpojte adaptér od sietovej zasuvky. Na &istenie povrchu pouzite mierne navlhéent handri¢ku. Adaptér
pouzivany s hra¢kou by sa mal pravidelne kontrolovat, aby sa zistilo akékolvek poskodenie kabla, sietovej zastrcky, krytu
a véetkych ostatnych &asti. Ak sa zisti akékolvek poskodenie, nemal by sa pouZivat, kym sa neopravi. Tato hracka by sa
nemala pripdjat k vi¢siemu poétu zdrojov napajania, ako je odpordéany poéet. Tato hraéka nie je uréena pre deti mladsie
ako 3 roky. Hrac¢ka by sa mala pouzivat len s odporiéanym transformatorom. Transformator nie je hracka. Zasuvka musi
byt umiestnena v blizkosti zariadenia a musi byt 'ahko pristupna. Tito dokumenticiu si uschovajte, pretoze obsahuje
délezité informacie.

CAS NABIIANIA BATERIE: 2 Hodiny HRACI CAS: 3-4 Hodiny

*Casové Udaje sa mozu lisit.

ZACINAME (str.6) Sledujte ilustracie v originalnom navode.

Stlacte vypinac robota ON/OFF. Marko vas pozdravi, zasalutuje a vyda maly zvuk.
Stand-by mode - Pohotovostny reZim (str.9 v origindlnom néavode)

Hand controls - Ovladanie gestami ruky (str.10)

Infrared sensor - Infracerveny snimac (str.10-11 v origindlnom ndvode)

Switch ON/OFF - Zapnutie/vypnutie

Charging information - Informdcie o nabijani

DIALKOVE OVLADANIE (str.6) Sledujte ilustracie v origindlnom névode.
Vpred/vzad/vpravo/vlavo (str.7)

Speed of movernent - rychlost pohybu (str.7)

Sound control - ovladanie hlasitosti (str. 9)



Kratko podrzat - Sounds - Zvuky (str.8 v origindlnom navode)
Dlhsie podriat- dances -Tance (str.8 v origindlnom navode)
Coding - Kédovanie (str.15 v originalnom navode)

Stop - Zastavenie

Spustit programovu sekvenciu- tlacidlo play -(str.12)

PRVE KROKY (str.7) Sledujte ilustracie v origindlnom navode.

Marko je velmi obratny a dokaZe sa kizat aj chodit. Urobte s nim prvé kroky pomocou smerovych tlacidiel.
Walk forward- Chédza dopredu

Walk backward- Chédza dozadu

Walk to the left - Chodza dolava

Walk to the right- Chédza doprava

Upozornenie: ak pdjde Marko prili$ rychlo, mdze sa prevratit.

Tlacidlo SPEED slizi na ovladanie rychlosti. Stlacte ho a potom stlacte smerové tladidlo (Sipka). Robot sa bude kracat (nizka
rychlost) alebo sa bude kizat (vy33ia rychlost).

Tlacidlo Zastavenie zastavi Markove pohyby.

Teraz je rad na vas, aby ste to vyskusali.

ZVUKY (str.8) Sledujte ilustracie v origindlnom ndvode.

Kratko podrzte tlacidlo SOUND a vypocujte si roboticky oznam. Tu je niekolko fraz, ktoré budete potrebovat na rozhovor s
Markom: To, o sa prave stalo, ma vobec netesi.

Je pekné byt dnes vami. Rad by som si zaSportoval!

TANECNY REZIM (str.8) Sledujte ilustracie v origindlnom navode.
Marko je skvely tanecnik. Stlacte tlacidlo SOUND dlhsie a sledujte jeho tanecné pohyby - len on pozna tajomstvo! Pokuste sa
napodobnit jeho pohyby. Neskdr v ndvode najdete dalSie tanecné postupy, ktoré mézete kddovat.

OVLADANE HLASITOSTI (str.9) Sledujte ilustracie v origindlnom navode.
Robota mébzZete umléat tymto tlac¢idlom. Opatovnym stlacenim zvuk znovu aktivujete.

POHOTOVOSTNY REZIM (str.9) Sledujte ilustracie v origindlnom névode.

Po dvoch minutach neéinnosti sa robot Marko prepne do pohotovostného rezimu a dialkovy ovlddaé prestane fungovat.
Stlacte Markovo tlacidlo pohotovostného rezimu, aby ste ho prebudili. Marko vds potom privita a bude pripraveny na akciu.
Ak sa Marko neprebudi, poZiadajte dospell osobu o vymenu batérie (pozrite si str.4 v origindlnom navode).

OVLADANIE RUKOU (str.10-11) Sledujte ilustracie v origindlnom navode.

Stlacenim tlacdidla Ovladanie rukou zapnete Markove infracervené senzory a budete ho ovladat rukou.

Je mozné vykonat niekolko pohybov:

1-Umiestnite ruku pred Marka (asi 5 cm) a pomaly sa k nemu priblizujte. Marko sa bude od vas vzdalovat.

2- Umiestnite ruku pred Marka (asi 5 cm) a potom sa od neho pomaly vzdalujte. Potom umiestnite ruku pod jeho senzory.
Marko sa pohne smerom k vam.

3- Mavnite rukou sprava dolava pred Markom. Otoci sa doprava.

4 - Mavnite rukou zlava doprava pred Markom. Otoci sa dolava.

PROGRAMOVANIE (str.12) Sledujte ilustracie v origindlnom navode.

1-Stlacajte tlacidlo PROG. Teraz mozete uloZit az 50 aktivit.

2- Vyskusajte program uvedeny nizsSie (podla obrazkov tlacidiel v origindlnom navode)
3-Stlacte tlacidlo PLAY aby ste program prehrali.

Ak sa po desiatich sekundach ni¢ nestane, Marko automaticky konci rezim kdédovania.

HRA €.1 - PRETEKY (str.14) Sledujte ilustracie v origindlnom navode.

Co sa stane

Tato hra umoziuje merat vzdialenosti, ktoré Marko dokéze dosiahnut pri vykonavani uréitych ¢innosti.
Budete potrebovat



Postupujte podla obrazkov v origindlnom navode.

Nastavenie

Startovaciu vlajo¢ku polozte na zem. Pomocou pravitka odmerajte 100 cm. Pri znacke 100 cm polozte na zem cielovt
vlajocku, Draha musi byt Uplne rovna, aby sa Marko mohol lahko dostat na koniec.

Pred kédovanim

Zmerajte a zapiSte si vzdialenosti, ktoré Marko dosiahol. Tieto merania sa pouziju v nasledujdcich hrach,

Priklad kédovania

Postupujte podla obrazkov v originalnom navode.

Marka umiestnite na Startovaciu Ciaru, Stlacte tlacidlo Kédovanie, kym nebudete podut "pipnutie", potom spustite vzorovy
program. Na zaklade pokusov upravte program a zmeny zaznamenajte do tabulky nizSie, Po najdeni najlepSieho programu
mbZete spustit preteky a zaznamenat Markove ¢asy pomocou stopiek.

TRIAL-SKUSKA

Tabulka v origindlnom navode (str.15).

HRA ¢.2- DOZADU A DOPREDU (str. 16-17) Sledujte ilustracie v origindlnom navode.

Co sa stane

MéZete lahko prejst po rovnej Ciare. Teraz to skuste urobit smerom dozadu.

Budete potrebovat

Postupujte podla obrazkov v origindlnom navode.

Nastavenie

Startovaciu vlajocku polozte na zem, Pomocou pravitka odmerajte 60 cm, Na znacku 60 cm umiestnite kuzel. Draha musi byt
uplne rovna, aby Marko mohol lahko prechadzat tam a spat.

Pred kédovanim

Zmerajte a zapiste si vzdialenosti, ktoré Marko dosiahol. Tieto merania sa pouZiju v nasledujucich hrach.

Priklad kédovania

Postupujte podla obrazkov v origindlnom navode.

Marka umiestnite na Startovaciu cCiaru. Stlacte tlacidlo Kédovanie, kym nebudete pocut "pipnutie", potom spustite vzorovy
program. Marko sa bude pohybovat smerom ku kuZelu a potom sa vrati na Startovaciu ¢iaru ch6dzou dozadu. Upravte
program na zéklade vysledkov vasich pokusov. Po najdeni najlepsieho programu mozete spustit preteky a zaznamenat
Markove ¢asy pomocou stopiek.

TRIAL- SKUSKA

Tabulka v originalnom navode (str.17).

HRA ¢3 -SLALOM (str.18-19) Sledujte ilustracie v originalnom navode.

Co sa stane

Co keby si Marko teraz vyskusal nejaké obluciky?

Budete potrebovat

Postupujte podla obrazkov v origindlnom navode.

Nastavenie

Startovaciu vlajo¢ku poloZte na zem. Pomocou pravitka odmerajte 30 cm a potom umiestnite prvy kuzel. Odmerajte 20 cm a
potom umiestnite druhy kuZel. Odmerajte 20 cm a potom umiestnite treti kuzel. Nakoniec odmerajte 20 cm a umiestnite
ciefovu vlajocku.

Pred kédovanim

Zmerajte a zapiste si vzdialenosti, ktoré Marko dosiahol. Tieto merania sa pouziju v nasledujucich hrach.

Priklad kédovania

Postupujte podla obrazkov v origindlnom navode.

Marka umiestnite na Startovaciu Ciaru. Stlacte tlacidlo Kédovanie, kym nebudete pocéut "pipnutie", potom spustite vzorovy
program. Marko bude postupovat lavou a pravou zakrutou, pricom bude klu¢kovat medzi kuzelmi. Poznamka: ak sa Marko
dotkne kuZela, pokus sa nepocita.

Upravte svoj program na zaklade vysledkov pokusov. MdzZete si tiez merat ¢as.

TRIAL- SKUSKA

Tabulka v originalnom ndvode (str.19).

HRA C.4 - BLUDISKO (str.20-21) Sledujte ilustrécie v origindlnom navode.
€o sa stane
Dokaze sa Marko dostat von z bludiska?



Budete potrebovat

Postupujte podla obrazkov v origindalnom ndvode.

Nastavenie

Vytvorte bludisko tak, Ze knihy umiestnite zvisle (na ich dlhé strany). Pozrite si bludisko v priklade. Medzi dvoma knihami
nechajte asi 10 cm, aby nimi Marko mohol lahko prejst.

Priklad kéddovania

Postupujte podla obrazkov v origindlnom navode.

Marka umiestnite ku vchodu do bludiska. Stlacte tlacidlo Kédovanie, kym nebudete pocut "pipnutie", potom spustite
vzorovy program. Marko bude pomaly prechadzat bludiskom, kym nenajde cestu von. PouZite to, ¢o ste sa naucili v
predchddzajucich hrach, a upravte svoj program na

zéklade rozloZenia bludiska. Ukazte, ¢i sa vam podari dostat Marka z bludiska bez toho, aby sa dotkol stien!

TRIAL- SKUSKA

Tabulka v origindlnom navode (str.21).

Podarilo sa vdm to? A Co tak vytvorit eSte vacSie bludisko?

HRA €.6 - HORE A DOLE (str, 24-25) Sledujte ilustracie v originalnom navode.

Co sa stane

Marko je skvely v chddzi po rovnom povrchu, ale dokaze v tejto novej skiske udrzat rovnovahu?

Budete potrebovat

Postupujte podla obrazkov v originalnom navode.

Nastavenie

Umiestnite jednu z knih na podlahu. Potom poloZte dve knihy na obe strany (ale nie pod prilis velkym uhlom). Potom
poloZte poslednt knihu na plocho. Mala by vam vzniknGt mala rampa,

Pred kédovanim

Pred zacatim kédovania vykonajte niekolko skusok, Pomocou dialkového ovlddaca sa pokuste dostat Marka na rampu.
Skontrolujte, ¢i je rampa dostatocne stabilnd a ¢i na fiu Marko dokaze vyliezt. Ked' ste skontrolovali jej konstrukciu, mozete
otestovat program.

Priklad kédovania

Postupujte podla obrazkov v origindlnom navode.

Marka umiestnite na rampu. Stlacte tlac¢idlo Kédovanie, kym nebudete pocut "pipnutie", potom spustite vzorovy program.
Marko sa pomaly vyda na cestu hore a dolu rampou. Nedotykajte sa ho. Ak Marko spadne, neméze sam vstat a bude
pokradovat v dodrZiavani programu vo vzduchu. Na zéklade vysledkov pokusov upravte program. MozZete si tieZ merat ¢as.
TRIAL — SKUSKA

Tabulka v origindlnom navode (str.25),

HRA ¢7-FUTBAL (str.26-27) Sledujte ilustracie v origindlnom navode.

Co sa stane

Pomocou funkcie kizanie nau¢te Marka strielat gély ako skuto¢ny $ampidn.

Budete potrebovat

Postupujte podla obrazkov v originalnom navode.

Nastavenie

Vystrihnite futbalovi branku a umiestnite ju na podlahu v izbe. Pingpongovu lopti¢ku umiestnite asi 20 cm od branky.
Potom umiestnite Startovaciu vlajocku 20 cm od pingpongovej lopticky. Na prvykrat usporiadajte vSetko do rovnej linie.
Pred kédovanim

Zmerajte a zapiste si vzdialenosti.

Priklad kédovania

Postupujte podla obrazkov v originalnom navode.

Marka umiestnite pred $tartovaciu vlajocku. Stlaéte tlacidlo Kddovanie, kym nebudete pocut "pipnutie", potom spustite
vzZorovy program.

Marko bude kracat s loptou a potom vystreli na branu! Na zaklade vysledkov pokusov upravte svoj program. Mézete tiez
umiestnit Marka a loptu do réznych vychodiskovych pozicii, aby ste si to straZili.

TRIAL- SKUSKA

Tabulka v originalnom ndvode (str.27)

HRA ¢.8 - BALANSOVANIE (str.28-29) Sledujte ilustracie v origindlnom navode.
Co sa stane



Marko dokaze prendsat aj lahké predmety. Budte v3ak opatrni, pretoze mdze byt trochu nesikovny.

Budete potrebovat

Postupujte podla obrazkov v origindlnom navode.

Nastavenie

Startovaciu vlajo¢ku polozte na zem. Odmerajte 30 cm a potom umiestnite kuZel. Teraz vytvorte uhol 90° a odmerajte 30
cm, potom umiestnite cielovu viajoc¢ku. Mali by ste mat dradhu v tvare pismena L. RozloZzte Markovi ruky a do ruk mu dajte
ceruzku.

Pred kédovanim

Pred spustenim programu vykonajte niekolko testov. Pomocou dialkového ovladania nechajte Marka chodit a otacat sa.
Podarilo sa mu udrzat ceruzku v ruke? Teraz ho nechajte, aby sa kizal. Stale drZi ceruzku?

Priklad kédovania

Postupujte podla obrazkov v originalnom navode.

Marka umiestnite pred Startovaciu vlajocku. Stlacte tlacidlo Kéddovanie, kym nebudete pocut "pipnutie", potom spustite
vzorovy program.

Marko pojde s ceruzkou, zaboci do zakruty a potom zamieri k cielovej iare. Ak mu ceruzka spadne, prehrali ste! Na zaklade
vy upravte svoj program. Mozete si ho strazit pridanim dalsich ceruziek.

TRIAL- SKUSKA

Tabulka v origindlnom navode (str.29)

HRA ¢.9 -VALCIK (str.30-31) Sledujte ilustracie v originalnom navode.

Co sa stane

V tejto hre musi Marko tancovat a vyhybat sa prekdzkam.

Budete potrebovat

Postupujte podla obrazkov v origindlnom navode.

Nastavenie

Umiestnite kuZele tak, aby tvorili trojuholnik. Medzi jednotlivymi kuZelmi nechajte asi 30 cm (pozrite si obrazok nizsie).
Umiestnite Marka do stredu ¢elom k jednému z kuzelov.

Priklad kédovania

Postupujte podla obrazkov v origindlnom navode.

Stlacte tlacidlo Kodovanie, kym nebudete pocut "pipnutie", potom spustite vzorovy program. Marko za¢ne tancovat bez
toho, aby sa dotkol kuZelov. Na zdklade vysledkov pokusov upravte svoj program. Hru méZete stazovat pridavanim prekazok
na tanecny parket.

TRIAL- SKUSKA

Tabulka v origindlnom navode (str.31)

HRA €.10 -TANCUJUCI MARKO (str.32) Sledujte ilustracie v origindlnom navode.
Marko je skvely tane¢nik. MéZete naprogramovat vlastny tanec.

Priklad kédovania

Postupujte podla obrazkov v origindlnom navode.



