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W sekcji ,, Bedziesz potrzebowac¢” akcesoria zaznaczone gwiazdka , znajduja sie w zestawie.

Uwaga dla dorostych: przeczytaj uwaznie instrukcje, aby zapoznac sie z funkcjami Marko. Robot jest dedykowany
dzieciom powyzej 7. roku zycia. Jednakze jego podstawowe funkcje moga by¢ obstugiwane przez dzieci od 3. roku
zycia. Robota mozna uzywac tylko w zamknietych pomieszczeniach.

MONTAZ BATERII

Pilot: potrzebne 2 baterie AA-LRO6 (nie zawarte w zestawie). Zalecamy uzycie nowych baterii wysokiej jakosci
najlepiej alkalicznych lub akumulatoréw nadajacych sie do ponownego ladowania. Baterie powinny by¢ wymieniane
przez dorostych. Baterie sq sklasyfikowane wedlug dyrektywy Unii Europejskiej WEEE i zuzyte, powinny by¢
utylizowane w odpowiedni sposéb. Na obrazku przedstawiono sposéb w jaki powinno sie wyjmowac i wktada¢
baterie. Nie probuj ponownie tadowac baterii, ktére nie sa do tego przeznaczone. L.adowanie baterii (akumulatoréw)
powinno odbywac sie pod opieka dorostych, przed tadowaniem wyjmij je z zabawki. Nie stosuj jednocze$nie baterii
starych i nowych ani baterii r6znego typu. Uzywaj tylko polecanych typow baterii lub podobnych. Baterie musza by¢
wlozone poprawnie wedlug polaryzacji (patrz obrazek). Wyjmuj baterie z zabawki, gdy sa zuzyte lub gdy nie
bedziesz jej uzywat przez dluzszy czas. Koncowki zasilania nie mogg by¢ narazone na spiecie.
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Robot dziala za pomoca jednego akumulatora 3.7V Li-P (zawarta w zestawie). Robot ma wbudowang baterie.
Przelacz przycisk na OFF przed tadowaniem baterii. Mata lampka zapali sie podczas tadowania i zgasnie po
zakonczeniu fadowania.

Zabawka posiada baterie LiPo, nadajaca sie do tadowania. Zapoznaj sie z nastepujacymi instrukcjami
bezpieczenstwa: - nie trzymaj baterii w poblizu zrodet ciepta lub ognia takich jak grzejnik — nie wystawiaj baterii na
dzialanie ognia lub ciepta — nie uderzaj lub nie rzucaj baterii na twardq powierzchnie — nie zanurzaj baterii w wodzie
i przechowuj ja w chtodnym i suchym Srodowisku — podczas tadowania, uzywaj tadowarki przeznaczonej tylko do
tego — nie roztadowuj baterii do konca — nie podtaczaj baterii do gniazdka elektrycznego — nie lutuj bezposrednio i
nie nakluwaj baterii gwozdziem lub innym ostrym przedmiotem — nie przewoz i nie przechowuj baterii razem z
metalowymi przedmiotami takimi jak naszyjniki, wsuwki do wlosow itp. - nie rozbieraj i nie zmieniaj baterii — taduj
baterie co 6 miesiecy — bateria nie moze by¢ wymieniana.

Wylacz z gniazdka sieciowego adapter przed czyszczeniem. Uzyj lekko zwilzonej Sciereczki, aby wyczysSci¢ adapter.
Adapter powinien by¢ regularnie sprawdzany, aby wykry¢ ewentualne usterki w kablu, wtyczce elektrycznej,
obudowie lub innych czesciach. W razie wykrycia jakiejkolwiek usterki, nie nalezy uzywac sprzetu przed naprawa.
Zabawka nie powinna by¢ podlaczana do wiekszej iloSci zZrodel pradu niz zalecane. Zabawka nie jest przeznaczona
dla dzieci ponizej 3. roku zycia. Zabawka powinna by¢ uzywana tylko z polecanym kablem. Kabel nie jest zabawka.
Gniazdko elektryczne powinno by¢ zlokalizowane blisko urzadzenia i by¢ tatwo dostepne. Nalezy zachowac
instrukcje, gdyz zawiera istotne informacje.

Czas tadowania baterii: 2h
Czas zabawy: 3-4h

Te czasy mogg sie roznic.
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Wocisnij przycisk ON/OFF. Marko powie
,hello”, zasalutuje ci i wyda krotki dzwiek.

Przygotowanie: e CZUNETI 5 ; v
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Pilot

Pierwsze kroki

Marko jest bardzo zwinny i moze sie przesuwac tak dobrze, jak chodzic.
Pokieruj nim, niech postawi swoje pierwsze kroki za pomoca przyciskow z
kierunkami.

Przyciski kierunkowe po lewej stronie pilota stuzg do przesuwania Marko w
przod, do tytu, w lewo i w prawo. Srodkowy przycisk reguluje predkos¢ (szybko
lub wolno).




Dzieki przyciskom kierunkowym po prawej stronie Marko moze chodzi¢ do przodu i
do tytu oraz skreca¢ w lewo i w prawo. Srodkowy przycisk reguluje tempo chodu
(szybko/wolno).

PROGRAMOWANIE
TRYE DEMO

TRYE TANCA

ROZMOWA

PRZESUWANIE e

STOP

STEROWANIE
DLONIA

ZMIANA EMOCI DZWIEKI OBNIZANIE
GEOSMOSCI ZWIEKSZAMIE

GLOSNOSCI



. PRZESUN DO PRZODU
‘ PRZESUN DO TYEU

’ PRZESUN W LEWO
" PRZESUN W PRAWO

r /3 PREDKOSC (SZYBKO/WOLNO)
.‘ IDZ W PRZOD
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' IDZ DO TYEL

“" IDZ W LEWO
“’ IDZ W PRAWO

Uwaga! Jesli Marko bedzie szedt za szybko, moze sie przewrocic.

Przycisk STOP zatrzymuje ruchy Marko.

Teraz Twoja kolej, zeby sprobowac!
TRYB DEMO

Za pomocq pilota wlacz tryb DEMO. Marko zaprezentuje ci swoj uktad taneczny,
poruszajac sie i wydajac dzwieki. Ten maty robot naprawde wiele potrafi. W instrukcji
znajdziesz wiecej pomystow, jak zaprogramowac¢ Marko, aby stworzy¢ swoje wlasne
uklady taneczne.




-y TRYB TANCA
AR
e Marko jest Swietnym tancerzem. Nacisnij przycisk TANIEC i ogladaj jak sie rusza. Sprobuj
a powtorzy¢ jego ruchy. Dalej w instrukcji odnajdziesz wiecej uktadéw tanecznych do
L i

zaprogramowania.

ROZMOWA

Weciskajac przycisk ROZMOWA, odkryjesz specjalny jezyk robotow. Oto kilka zdan,
ktére mozesz powiedzie¢ do Marko:

BILIBIP-BIP
BILIBILI-BIP BIP
BIPBILIBIL]I BIP
BIP

Nie jestem zbytnio zadowolony, z tego co sie stato.

Jak dobrze by¢ tu dzisiaj z tobq. Poruszajmy sie! TRILITHN
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TRYB CZUWANIA

Po uplywie dwdch minut bez ruchu Marko przelaczy sie w tryb czuwania, a pilot wylaczy sie.
Wcisnij przycisk TRYB CZUWANIA, aby obudzi¢ Marko. Marko powita cie i bedzie gotowy do

akcji. Jesli Marko sie nie obudzi, popros dorostego o zmiane baterii (zobacz diagram wyzej —
montaz baterii).

EMOCJE

Dzieki swoim oczom LED, Marko moze wyrazac¢ 20 réznych emocji.

/@. Woeisnij przycisk EMOCIJE, aby wybrac¢ wyraz twarzy Marko.

_—

Mozesz takze wcisnac przycisk RANDOM, aby odkry¢ losowa
emocje.




Oto kilka przyktadow emocji, ktére wyraza Marko.

SMIECH ZrOSC SMUTEK

ZASKOCZENIE MIEQSE

STEROWANIE DEONIA

Wcisnij przycisk KONTROLA DEONIA, aby przelaczy¢ na czujniki podczerwieni i
sterowac¢ Markiem za pomoca swoich dtoni.

Jest dostepnych kilka ruchéw:

1. Ustaw swoja dton naprzeciwko Marko (okoto 5

f' ﬂ “-R.-j‘ . xf g cm przed), nastepnie powoli przesuwaj ja w jego
: .' kierunku. Marko zacznie sie od ciebie odsuwac.

2. Umies¢ dlon
naprzeciwko Marko (okolo
5 cm przed), nastepnie
powoli odsuwaj ja od
niego. Nastepnie umies¢
dton pod jego sensorami.

Marko poruszy sie w twoja o > ' e L
strone. /




Ton
' ' 3. Pomachaj przed Marko reka, od prawej do lewej strony. Marko skreci w
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4. Pomachaj przed Marko reka, z lewej do prawej strony. Marko skreci w lewo. . ; ' 3 i
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DZWIEKI

@ Na pilocie znajduja sie dwa przyciski DZWIEKI, ktére odnosza sie do wcze$niej ustawionych
dzwiekow. Klikajac jeden z tych przyciskéw, Marko wyemituje rozne dzwieki i zacznie sie

ﬁ\ poruszac. Odkryj jego kroki ponizej.
\

A

Mozesz tez zmieni¢ glosno$¢ dzwiekéw, uzywajac przycisku GEOSNOSCI.
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PROGRAMOWANIE

1. Wcisnij przycisk PROGRAMOWANIE i przytrzymaj dopdki nie ustyszysz
dzwieku ,,bip”. Mozesz teraz zapisa¢ do 50 akcji. Sprébuj ponizszego programu:




00000

3. Wcisnij przycisk PROGRAMOWANIE ponownie, aby potwierdzic¢ i rozpocza¢ dziatanie
swojego programu.

v Jedlinic sie nie stanie po uptywie 10 sekund, Marko automatycznie wyjdzie z trybu
PROGRAMOWANIA.

Odkryj 10 gier polegajacych na programowaniu.

1. WYSCIG

Co sie stanie?

Ta gra pozwoli ci obliczy¢ dystans, jaki Marko jest w stanie przeby¢ w trakcie wykonywania ré6znych czynnosci.

Bedziesz potrzebowac:
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Przygotowanie:

Umies$¢ na podlodze flage startowq. Odmierz linijka 100 cm. Na koncu tego
dystansu umiesc¢ flage koncowa. Trasa musi by¢ catkowicie prosta, zeby Marko z
tatwoscig dotart do konca.

Przed programowaniem

Zmierz i zapisz dystans, ktory przebyt o
Marko. Te pomiary przydadza sie w
innych grach. o



Przyktad programowania:

200000000000000008

Umies¢ Marko na linii startowej. Wcisnij przycisk PROGRAMOWANIE, dopdki nie ustyszysz dzwieku ,,bip”,
nastepnie uruchom prébny program. Ulepszaj swoj program bazujac na przeprowadzonych probach i zapisuj zmiany
w tabelce. Kiedy juz znajdziesz najlepszy program, mozesz rozpoczaC wyscig i mierzyC stoperem czas.

2. TAM1Z POWROTEM

Co sie stanie?

Mozesz bez problemu przejS¢ po prostej trasie. Teraz sprobuj to zrobic do tyhu.

Bedziesz potrzebowac:

Przygotowanie:

Umies$¢ na podlodze flage startowa. Odmierz linijka 60 cm. Na konicu tego dystansu
umie$¢ pachotek. Trasa musi by¢ catkowicie prosta, zeby Marko z tatwoscig dotart
do konca.

Przed programowaniem:

Zmierz i zapisz dystans, ktory przebyt

Marko. Te pomiary przydadza sie w o

innych grach.
= CM
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START

Przyktad programowania:

Z00000000
000

Umies¢ Marko na linii startowej. Wcisnij przycisk PROGRAMOWANIE, dopdki nie ustyszysz dzwieku ,,bip”,
nastepnie uruchom probny program. Marko przejdzie do przodu w kierunku pachotka, a nastepnie zawrdci idac
tytem. Ulepszaj swdj program bazujac na przeprowadzonych probach i zapisuj zmiany w tabelce. Kiedy juz
znajdziesz najlepszy program, mozesz rozpoczaC wyscig i mierzyc¢ stoperem czas.

00000000



3. SLALOM
Co sie stanie?
A moze Marko sprobuje wejs¢ w zakret?

Bedziesz potrzebowac:

Przygotowanie:

pierwszy pachotek. Odmierz 20 cm i pot6z drugi pachotek. Odmierz kolejne 20 cm i potoz

@ Umies¢ flage startowa na podtodze. Za pomoca linijki odmierz 30 cm, a nastepnie potoz
trzeci pachotek. W koncu odmierz 20 cm i potoz flage koncowa.

Przed programowaniem:

@ » Zmierz i zapisz dystans osiggniety przez o - o T c"
Marko. Te pomiary przydadzq sie w innych
. grach. o + o - CcM

START

Przyktad programowania:

B0000000000000000
000000000000003

Umies$¢ Marko na linii startu. Wcisnij przycisk PROGRAMOWANIE, dopoki nie ustyszysz dzwieku ,,bip”,
nastepnie uruchom probny program. Marko bedzie sie przesuwat naprzod, wchodzac w zakret w lewo i w prawo,
mijajac pachotki. UWAGA: Jesli Marko dotknie pachotka, proba zostaje potraktowana jako nieudana. Ulepszaj
sw0j program bazujac na przeprowadzonych prébach i zapisuj zmiany w tabelce. Kiedy juz znajdziesz najlepszy

program, mozesz rozpoczaC wyscig i mierzy¢ stoperem czas.



4. LABIRYNT
Co sie stanie?
Czy Marko zdota sie wydostac z labiryntu?

Bedziesz potrzebowac:
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Przygotowanie:

Zro6b labirynt umieszczajac ksigzki pionowo (na ich
dhuzszych bokach). Zobacz przykladowy labirynt na
obrazku. Pozostaw minimum 15-to centymetrowe odstepy,
I aby Marko mogt sie bez problemu zmieScic.
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Przyktad programowania:

20000000000000000
0000a&

Ustaw Marko przy wejsciu do labiryntu. Wcisnij przycisk PROGRAMOWANIE, dopdki nie ustyszysz dzwieku
,bip”, nastepnie uruchom probny program. Marko powoli bedzie sie przesuwac przez labirynt, dopoki nie odnajdzie

wyjscia. Uzyj tego, czego nauczytes sie w poprzednich grach i dostosuj swoj program do uktadu labiryntu. Sprébuj
wydosta¢ Marko z labiryntu, nie dotykajac ksigzek!

Udato ci sie? Moze sprobujesz stworzy¢ jeszcze wiekszy labirynt?



5. GORA I DOL

Co sie stanie?
Marko jest Swietny w chodzeniu po ptaskich powierzchniach, ale czy utrzyma réwnowage w tym wyzwaniu?

Bedziesz potrzebowac:

4x «Imﬁ + =

Przygotowanie:

Pot6z jedna z ksigzek na podtodze. Nastepnie umies¢ dwie ksiazki po obu stronach
(jednak niezbyt stromo pod katem). Nastepnie ut6z ostatnig ksigzke ptasko.
Powiniene$ mie¢ teraz matg rampe.

Przed programowaniem:

- Przeprowadz kilka testow zanim rozpoczniesz programowanie. Za pomoca pilota
sprobuj wprowadzi¢ Marko na rampe. Sprawdz, czy rampa jest na tyle stabilna, aby
Marko byt w stanie sie na nig wspig¢. Jesli jestes pewien swojej konstrukcji, mozesz
przetestowac program.

Przyktad programowania:

200000000000003

Ustaw Marko na rampie. Wcisnij przycisk PROGRAMOWANIE, dopoki nie ustyszysz dzwieku ,,bip”, nastepnie
uruchom probny program. Marko powoli bedzie sie przesuwal w gore i w dot rampy. Nie dotykaj go. Jesli Marko
upadnie, nie bedzie w stanie wsta¢ samodzielnie i bedzie kontynuowat wykonywanie programu lezac. Ulepsz swoj
program, bazujac na wynikach prob. Mozesz mierzyc tez czas.




6. PILKA NOZNA
Co sie stanie?
Uzyj trybu Slizgania, aby nauczy¢ Marko strzela¢ gole jak prawdziwy mistrz!

Bedziesz potrzebowac:

Przygotowanie:

Wytnij flage ,,GOAL” i umies¢ ja na podtodze w swoim pokoju. Umies¢ piteczke
do ping-ponga okoto 20 cm od flagi ,, GOAL”. Nastepnie umie$¢ flage startowa 20
centymetrow od piteczki ping-pongowej. Ul6z wszystko w linii proste;j.

- Przed programowaniem:

— f—i'_l -
:

Przyktad programowania:

LEEEE R R EEEEERE)

200000000

Umies¢ Marko na fladze startowej. Wcisnij przycisk PROGRAMOWANIE, dopoki nie ustyszysz dzwieku ,,bip”,
nastepnie uruchom prébny program. Marko ruszy w strone pitki, a nastepnie strzeli gola! Ulepsz swoj program,
bazujac na swoich prébach. Mozesz ustawi¢ Marko i pitke w innej pozycji, aby utrudnic¢ nieco zadanie.



7. PROBA ROWNOWAGI
Co sie stanie?
Marko moze nosi¢ lekkie przedmioty. Uwazaj... moze by¢ nieco niezdarny.

Bedziesz potrzebowac:

Przygotowanie:

Umiesc flage startowa na podtodze. Odmierz 30 cm i ustaw
pachotek. Nastepnie zréb kat 90° i odmierz kolejne 30 cm, a
nastepnie ustaw flage konicowa. Powiniene$ stworzyc¢ trase w
ksztalcie litery L. Rozt6z ramiona Marko i umies¢ otowek w jego
dioniach.

Przed programowaniem:

; Qr..,_._._l?' Przeprowadz kilka testow przed uruchomieniem programu. Za
- pomoca pilota spraw, aby Marko zaczat iS¢ i skre¢ nim. Czy zdotat
utrzymac otowek? Teraz, niech zacznie sie przesuwac. Czy nadal

m trzyma otowek?

Przyktad programowania:

20000000000000C

Umies¢ Marko na linii startowej. Wcisnij przycisk PROGRAMOWANIE, dopdki nie ustyszysz dzwieku ,,bip”,
nastepnie uruchom probny program. Marko bedzie szed} z oldwkiem, skreci i dotrze do linii koncowej. Jesli upusci
otowek, proba jest nieudana. Ulepszaj swoj program bazujac na przeprowadzonych probach. Mozesz podnie$¢
poziom trudnosci, dokladajac wiecej otowkow.

8. TANCZACY MARKO

Marko jest Swietnym tancerzem. W tej grze odtworz jego stawny taniec. W tym programie dodaliSmy kilka
»Znakow zapytania”. Musisz rozpracowac, czego brakuje, uwaznie przygladajac sie tancowi Marko. Udalo ci sie to
rozgryz¢? Wcisnij przycisk PROGRAMOWANIE dopoki nie ustyszysz dzwieku ,,bip”, nastepnie uruchom probny

program.

Przyktad programowania:

20000000000000000
000000CE



9. WSTAN I TANCZ

Mozesz gra¢ w te gre z przyjaciotmi. W tym programie Marko zacznie taniczy¢, a nastepnie zatrzyma sie na kilka
chwil, aby znowu zacza¢ tanczy¢. Sprobuj skopiowac jego ruchy i zatrzymac sie w odpowiednim momencie. Ostatnia
osoba, ktora sie zatrzyma, wypada z gry. JesteScie gotowi? Wcisnij przycisk PROGRAMOWANIE, dopdki nie
ustyszysz dzwieku ,,bip”, nastepnie uruchom probny program.

Przyktad programowania:

Z0000000000000000
0000000000008

10. WALC

Co sie stanie?
W tej grze Marko musi tanczy¢ i omijac przeszkody.

Bedziesz potrzebowac:

Przygotowanie:

Poloz pachofiki tak, aby tworzyty trojkat. Pozostaw
okoto 30 cm pomiedzy kazdym pachotkiem (zobacz
obrazek ponizej). Umies¢ Marko posrodku naprzeciwko
jednego z pachotkéw.

o M@s

Przyktad programowania:

20000000000000000
000008



Wocisnij przycisk PROGRAMOWANIE, dopoki nie ustyszysz dzwieku ,,bip”, nastepnie uruchom prébny program.
Marko zacznie taficzy¢, nie dotykajac pachotkéw. Ulepsz swéj program, bazujac na swoich probach. Mozesz utrudnic¢
gre dodajac inne przeszkody na parkiecie.

Automaty, ktore spotykasz w wesotych miasteczkach to przodkowie
dzisiejszych robotow. Do tej pory mozesz je spotka¢ w parkach rozrywki.

Roboty ,,zawtadnely” fabrykami, przyspieszajac
produkcje i montaz np. samochodéw.

Asimo byl pierwszym robotem, ktéry poruszat sie jak cztowiek.
Zostal stworzony przez Honde i jest caly czas ulepszany.




Ripn Tomalo 8. 95+

W dzisiejszych czasach roboty moga sie uczy¢ na
swoich bledach, a nawet znajdowa¢ rozwigzania
bez interwencji cztowieka. Jest to nazwane
,»glebokim uczeniem”.

autorem wielu ksiazek o robotach. Maria z Metropolis i R2D2 z
Gwiezdnych Wojen to jedne z najbardziej znanych robotéw z filmow.

Co jesli roboty zaczna wykonywac prace za nas? Niektére umieja
rozmawiac z ludzmi i odpowiada¢ na ich pytania. Moze kiedy$ robot [,
zdobedzie Nagrode Nobla? )

OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36. miesiaca zycia ze wzgledu na mate czesci, ktére moga
zostac potkniete. Ryzyko zadtawienia.
POZOSTAW OPAKOWANIE NA PRZYSZEOSC

Kolory i zawarto$¢ moga sie nieznacznie réznic.

Pilot: wymagane 2 baterie AA-LR06 (niezawarte w zestawie).
Robot: dziala za pomoca 1 akumulatora 3.7V Li-P (zawarty w zestawie).

Baterie powinny by¢ wymieniane przed osoby doroste. Baterie zostaty sklasyfikowane jako WEEE i powinny by¢
zutylizowane w odpowiedni sposob.






