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Rezim kédovani

Zapnout/vypnout — Posunutim vypinace ON/OFF zapnete nebo vypnete kddovaci zvitatko

VPRED - Pfi kazdém kroku VPRED se zajecice posune vpred o urcitou vzdélenost (10,2 cm)
ZPET — Pi kazdém kroku ZPET se zajecice posune o uréitou vzdalenost (10,2 cm)

VPRAVO - Pti kazdém kroku v PRAVO se OTOCIi DOPRAVA - o0 902
VLEVO - Pfi kazdém kroku VLEVO se OTOCi DOLEVA - o 902

¢ Ovladac vyrovnani kol — Nastavte doleva nebo doprava pokud se zvifatko nepohybuje rovné

e Spinac herniho reZimu — prepnuti do herniho rezimu
® GO — Stisknutim tlacitka GO provedete naprogramovanou sekvenci.
- kédovaci zvitatko se nyni bude pohybovat podle poradi krokd, které naprogramovali

¢ Vymazani naprogramovaného kddu z paméti (CLEAR) — K vymazani naprogramovaného kédu
dojde, pokud stisknete tla¢itko GO:
1. Stisknete tlacitko GO, zviratko provede nakddovanou sekvenci a nasledné se kod vymaze
2. Pokud chcete vymazat sekvenci, kterou jste pravé naprogramovali, stisknéte a podrzte
tlacitko GO, dokud neuslysite ton.



Sestavte kddovaci sekvenci pomoci tlacitek se Sipkami. Stisknéte GO pro spusténi programu.
Lze vytvorit kddovaci sekvenci az o 30 krocich!
Napftiklad: 3-krokova kédovaci sekvence: VPRED, VPRED, VPRAVO, GO by vypadala takto:

VPRED VPRED VPRAVO
-, -

Herni rezim (play mode)

Stisknéte tlacitka na nose — SPINAC HERNIHO REZIMU, dokud se nerozsviti tlacitko GO na téle
zvifatka. Nasledné se aktivuje herni rezim, ve kterém se mizZete o své zviratko starat, krmit jej a hrat

si s nim.
Stisknéte tlacitko na nose (Spinac¢ nosu) a drzte jej po dobu 2 sekundy
prm— Vv re ’ Ve
”~ pro spusténi herniho rezimu
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\?\ Tlacitko GO se rozsviti a bude svitit po celou dobu,

co bude herni méd aktivni
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Zmacknutim jednotlivych Sipek, aktivujete tyto prikazy:

@O[[> KRMIVO — Nakrmite kdédovaci zajecici

<

0%9 HLIDKA — Vetfelci, pozor! M43 hlidku, jsi je ve sluzbé.
A

TANEC - Zajedice se roztandi.

SPANEK — Cas na spani! Vase zvitatko vypadd ospale.
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POHLAZENI / POMAZLENI — Pohlad své zvitatko po zadech.



Instalace nebo vyména baterii

VAROVANI! Abyste piedesli vyteceni baterie, peclivé dodriujte tyto pokyny.

NedodrzZeni téchto pokynl muze vést k Uniku kyseliny z baterie, kterd mlze zpUsobit popaleniny,
zranéni osob a poskozeni majetku.

¢ VlyZaduje: 3 x 1,5 V AAA baterie a kfizovy Sroubovak
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¢ Baterie by méla instalovat nebo vyménovat dospéld osoba.

¢ Pfihradka na baterie se nachdzi na spodni strané jednotky.

 Pfiinstalaci baterie nejprve uvolnéte Sroubek pomoci kfizového Sroubovéku a sejméte dvirka
pfihradky na baterie. VloZte baterie, jak je uvedeno uvnitf prihradky.

¢ Nasadte dvirka ptihradky a zajistéte je Sroubkem a opét zaSroubujte pomoci kfizového Sroubovaku.

Tipy pro péci a udrzbu baterie

* Pouzijte 3 stejné baterie AAA.

* Baterie vkladejte spravné (pod dohledem dospélé osoby) a vidy dodrZujte pokyny vyrobce hracky a
baterie.

¢ Nekombinujte alkalické a dobijeci baterie.

¢ Nekombinujte nové a pouZzité baterie.

 VloZte baterii se spravnou polaritou. Kladny (+) a zdporny (-) konec musi byt vloZen ve spravnych
smérech, jak je vyznaceno uvnitf prihradky na baterie.

¢ Nenabijejte nedobijeci baterie.

* Nabijeci baterie nabijejte pouze pod dohledem dospélé osoby.

¢ Pfed nabijenim vyjméte z hracky dobijeci baterie.

* Pouzivejte pouze baterie stejného nebo ekvivalentniho typu.

¢ Nezkratujte napdjeci svorky.

¢ Vzdy vyjméte slabé nebo vybité baterie z vyrobku.

¢ Pokud bude produkt delsi dobu skladovan, vyjméte baterie.

¢ Skladujte pti pokojové teploté.

¢ Pfi ¢iSténi otfete povrch jednotky suchym hadfikem.

Uschovejte si tyto pokyny pro budouci pouZiti.

Vhodné pro déti od 4 let.
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Dalsi aktivity
Mysli jako kodér/programator!

eUdélejte dvojice. Jeden bude PROGRAMATOR/KODER a druhy ROBOT.
*Ve tfidé/doma si vytvorte jednoduchou prekazkovou drahu.

* Nyni pomoci slovnich p¥ikazG: VPRED, ZPET, ZATOCTE DOLEVA a ZATOCTE DOPRAVA by mél KODER
premyslet o tom, jak nasmérovat ROBOTA, aby prosel kurzem.

» KODER bude pomoci 3 krok{l najednou davat ROBOTOVI pfikazy.

* ROBOT provadi pfikazy, aby zjistil, zda je sekvence spravna.

¢ Opakujte 3-krokové sekvence, dokud prekazkovou drahu Uspésné nedokoncite.

Abecedni koddvani

¢ Polozte své kddovaci zviratko na zem.
e Umistéte pobliz tfi predméty: jeden pred, jeden nalevo a jeden napravo od kddovaciho zvitatka.
(MUzZete umistit napriklad: micek, auticko a panenka.)

* Pozadejte dité, aby vytvofrilo kddovaci sekvenci, aby své zvifatko dostalo k jednomu z objektll na
zakladé jeho pocatecniho pismene. (Chcete-li aby dité doslo se zajedici k auticku, feknéte: ,,Dostan se
k véci, jejiz pocatecni pismeno je Al“)

Pocitaci kodovani

* PoloZte své kddovaci zvifatko na zem a poloZte pred néj, nalevo a napravo skupiny predméta.
PouZivejte malé pfedméty, jako jsou mince, knofliky nebo kordlky ve skupinach od 1 do 10.

¢ Nyni zavolejte Cislo a pozadejte dité, aby vytvofilo kddovaci sekvenci tak, aby se zvitatko dostalo do
skupiny objektl, které odpovidaji ¢islu (napf. ,Dostar se do skupiny 4 véci.“ Nebo ,Dostan se do
skupiny 5 kofliky.” Atd...)

e Mlizete pouzit jiné predmeéty, cCisla vétsi nez 10 nebo karticky s Cisly.

Barevné kédovani

* PoloZte kédovaci zvifatko na zem a poloZte tfi predméty pred néj, nalevo a napravo od zviratka.
PouZivejte predmeéty, které jsou jasné barevné odlisné.

¢ \/yvolejte barvu a pozadejte dité, aby vytvofrilo kédovaci sekvenci tak, aby pfivedlo zvifatko k
objektu se shodnou barvou (,Nakédujte zvitatko tak, aby se dostalo k objektu, ktery je ZLUTY*).



Pocitejte spolu se zajecici

» Kédovaci zviratko lze naprogramovat aZz do 30 krokd! Pocitejte se svym kédovacim tvorem a
uvidite, jak daleko se dostanete s riiznym poctem krokd.
* Najdéte volné prostranstvi o rozloze 5 x 5 metr(.

¢ Nakddujte svého tvora tak, aby Sel 5x vpred.
¢ Jdéte se svym tvorem a pocitejte kroky. Jak daleko se dostal, Pomoci pravitka nebo metru zmérte
vzdalenost, abyste vidéli, jak daleko dosel.

¢ Nyni zkuste vice kroku (10, 15, 20 a dokonce 30!).

Zopakuj kédovaci sekvenci

* PolozZte zajecici na zem.

¢ Zadejte libovolnou sekvenci v 5 krocich (napf.: vpred, odbocte doprava, vpred, odbocte doleva,
vpred) a stisknéte tlacitko GO.

¢ Nechte dité pozorovat, jak se zvifatko pohybuje a jaké kroky provadi.

¢ Nyni feknéte ditéti, Ze je kddovaci robot, a Ze ma postupovat presné podle stejnych krokd jako
zajecice. Postupovalo spravné?

® Pro vétsi zabavu, zkuste s delsi kddovaci sekvenci.

Kédovaci zavody
(Potfebujete kddovaci zviratko a 1-2 kostky)

* PoloZte kédovaci zvitatko na stlil nebo zem. Nastavte pocatecni a cilovou ¢aru asi 2m (mUZete i
vice) od sebe.

e Umistéte zajecici na STARTOVNI ¢aru a hod'te kostkou. Naprogramujte poéet krokl vpred (podle
toho kolik, Vam padlo na kostce) a stisknéte GO.

evvs

kostkou.

¢ Nyni pouzijte 2 kostky, Cisla kterd Vam padli na kostce sectéte a o takovy pocet krokd nakddujte
zajecici (pokud naptiklad hodite kostkou 2 a 4, nakddujte své zvifatko o 6 krokl vpred).

e M(zete s détmi usporadat soutéz, komu se povede dostat zajecici v co nejmensi poctu hod
kostkou do cile — vyhrava!
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Preklad knizky

Tvuj prvni kddovaci kamarad

Strana

Tohle je Bopper.
Je pfipravena na herni dobrodruzstvi.

Pojdme kdédovat!
Na své zahradé péstuje Bopper nejvétsi mrkve v okoli.

Strana 1l

Kazdé rano travi poskakovanim kolem svého mrkvového zdhonu a sbirdnim mrkve.

®\ Pomoci pfikazi VPRED nakddujte Bopper, aby nasla
® jeji mrkev!
Strana 2

Kdyz Bopper pfiskocila, aby si vzala posledni mrkev dne, upustila ji a sledovala, jak se kutali
z velkého kopce.

"Ach, kousek!" fekla. "Neboj se, mrkvi¢ko! Chytim té!"

L
o Pomozte Bopper chytit jeji uprchlou mrkev pomoci -
’ ZATOCENI DOLEVA!

Strana 3

Bopper dohonila uprchlou mrkev. Ale viechno to poskakovani z ni udélalo hladového
zajicka.

"Pfedpokladam, Ze trocha ochutnat by neuskodilo" pomyslela si.

. |
Zmackni nos |

o
Press P :

8 Zapnéte PLAY MODE (rezim hrani) a stisknéte Sipku
VPRED pro nasyceni Bopper.




Strana 4
S posledni sebranou mrkvi se Bopper rozhodla, Ze je ¢as nalozit vz a vydat se domd.

"Vzdy je co délat!" pomyslela si.

. 4 A Pomoci pfikazi ZPET pomozte Boppeer dostat se k jejimu
e © vozu.

Strana 5

Pravé kdyz Bopper zaprahla jeji vlz, slySela chichotani zpoza parezu.

Strana 6

"Jsi to ty, Hipe?" fekla Bopper.

"To vis!" fekl Hip. "P¥ilis tvrdé pracujes, Bopper." Proc si nedds pauzu a nezahrajes si s nami

na honénou?"

. Pousijte dva piikazy OTOCENI VLEVO
_ pomozte Bopper najit Hipa!

Strana 7
Kdyz Bopper dohonil Hipa, uslySela dalsi smich, tentokrat z parezu.
"Hra jesté neskoncila!" rekl Hipav bratr Hop, ktery vystrcil hlavu z parezu.

"Musis mé taky chytit!"

DokdzZete nakddovat Bopper, aby se setkal s Hopem dole u skluzavky?




Strana 8

"Dobre, zaji¢ci," fekla Bopper Hipovi a Hopovi. "Chytil jsem vas oba.'
" Co jsem vyhrala?"

Oba zajicci se na sebe podivali a jesté vic se zachichotali.

Strana 9
No,“ fekl Hip. "Vyhravas..."
"...velkou zajeci tanecni party!" vykfikl Hop.
Vsichni tfi zajicci skdkali, skotacili a tancili. Bopper byla rada, Ze si dala pauzu.

1 Zmackni nos |

L] - | Zapnéte PLAY MODE (herni reZim) a stisknéte Sipku
e : VPRAVO, aby se Bopper roztancila!

Strana 10

,Byla to legrace, zajicci,” fekla, ,ale ted je ¢as jit domU. Naskoc a ja vds svezu!"
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2D o . Pouzijte tfi ptikazy OTOCENI VPRAVO a pomozte Bopper vrdtit se
. domu!

Strana 11
Bopper tahla jeji vozik, aZ k jejimu domu. Hip and Hop si povzdechli.
"Nechceme, aby jizda skoncila!" plakali. "MUze$ nds povozit trochu vic?"

Po poslednim kole kolem jejiho domu Bopper zastavial vozik.

s L
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. DokdzZete nakddovat Bopper tak, aby jezdila kolem svého
$ domecku?




Strana 12
"Mam pro vas prekvapeni, zajicci," fekla. OCi zajickl se rozsifily.
"KdyzZ jste byli pfi cesté domu tak hodni, miZete pred spanim na houpacku!

To je konec dalsiho kraliciho dne, pIného spousty prace a zabavy. Hip a Hop zivly.
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a Pouzijte Sipku VPRED a ZPET k tlaceni (houpdni) Hip a
hop na houpacce!

Strana 13

"Mozna si zitra usporadame zavod vozitek!" fekli, kdyz se schoulili do posteli.

n

Bopper se usmala. "Pro vas, zajicci," rekla, "cokoli."

Zmackni nos J,

]
Press
e Zapnéte PLAY MODE (herni rezim) a stisknéte Sipku

DOLEVA, abyste jste Bopper pomohli usnout.




