913104 — Koédovaci drak

Navod

Kddovani je skvély zplisob jak zabavit déti, ale také Ize diky nému procvicit:

1. Zakladny kddovani a prostorové koncepty
2. Kritické mysleni

3. Sekvencni logiku

4. Spolupraci a tymovou praci

Sada obsahuje:

e 1 kédovaci drak

¢ 1 programovaci ovlada¢ — hlilka

e 12 kddovacich karet

¢ 1 kniha kouzel — s ndvody na kédovani

¢ doplnky (mic, katapult + 3 ohnivé koule, truhla, hrad)
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Zakladni funkce:

Zapnout/vypnout (napajeni) — Posunutim vypinace ON/OFF zapnete nebo vypnete draka

On/ off
Zapnout / vypnout

PouZiti halky

Naprogramujte svého draka pomoci kédovaci hilky (ovladace). Pomoci téchto tladitek zadejte prikazy
a poté stisknéte GO.

VPRED - posune se o 1 krok
vpred (ptiblizné o 10 cm)

GO - Stisknutim tlacitka GO
provedete naprogramovanou
sekvenci

VLEVO - pfi tomto kroku se
otoci se 0 90° doleva

VPRAVO - pii tomto kroku se
otoci se 0 90° doprava

ZPET - posune se o 1 krok zpét
(pfiblizné 0 10 cm)

KOUZLA — zapnete reZim kouzel
(poutzijte k tréninku priloZzenou
knihu kouzel)

VlozZeni baterii

Kdédovaci drak vyZzaduje 3ks baterie AAA.
Halka vyZzaduje 2ks baterie AAA.

Postupujte podle pokyn( pro instalaci baterie na dalsi strané.

Poznamka: KdyZ jsou baterie vybité, drak bude opakované pipat a jeho funkénost bude omezena.
Chcete-li pokracovat v pouZzivani, vloZte nové baterie



Zaciname kdédovat

Zacnéte trénovat kddovani s Vasim kédovacim drakem. Na kédovacim ovladadi - hdlce uvidite 4 rGzna
tlacitka se Sipkami. Kazda Sipka, kterou stisknete, predstavuje krok ve vasi kédovaci sekvenci. Kdyz
stisknete tlacitko GO, dojde k pfesunuti kddovaci sekvence do draka, ktery nasledné provede vSechny
kroky (v poradi, jaké jste vy urcili pti tvofeni kddovaci sekvence). Po dokonceni kédovaci sekvence se
drak zastavi a vyda zvuk.

Zacnéte jednoduchou sekvenci:

1. Posunte vypina¢ ON/OFF na spodni strané draka do polohy ON.
2. Posurite vypina¢ ON/OFF na htilce do polohy ON.
3. PolozZte draka na podlahu (nejlépe na hladky, tvrdy povrch!).

4. Stisknéte dvakrat $ipku VPRED na hdlce.
5. Namirte hllku na draka a stisknéte GO.
6. Drak se rozsviti, vyda zvuk oznacujici prenos programu a postoupi o dva kroky vpred.

Gratulujeme! Pravé jste dokoncili svou prvni kédovaci sekvenci.

Poznamka: Pokud po stisknuti tlacitka GO uslySite negativni zvuk:

e Stisknéte znovu tlacitko GO.

e Zkontrolujte, zda je tlacitko ON/OFF na spodni strané draka v poloze ON.

¢ Zkontrolujte osvétleni vaseho okoli. Jasné svétlo mize ovlivnit zpUsob, jakym hulka funguje.
¢ Namirte halku pfimo na draka.

¢ Priblizte hilku k drakovi (nejlépe funguje na cca 100 metr nebo méné).

Nyni zkuste vytvofit delSi kédovaci sekvenci:

1. Zadejte nasledujici sekvenci: VPRED, VPRED, VPRAVO, VPRAVO, VPRED.
2. Stisknéte GO a drak provede kddovaci sekvenci.
3. Po dokonceni sekvence se drak rozsviti, abyste védéli, Ze postupuje podle vasich prikazu.

Tipy:

1. Hllku mlzZete pouZivat ze vzdalenosti az 1 metru v zavislosti na osvétleni. Drak nejlépe funguje v
béZzném osvétlené mistnosti.

2. Lze vytvorit sekvenci aZz o 40 krocich! Pokud zadate naprogramovanou sekvenci, ktera presahuje 40
krok, uslysite zvuk oznamujici dosazeni maximalniho poctu krokd.



Kouzla

Sada s kédovacim drakem obsahuje knihu kouzel, ktera je plna zabavy, mystickych kodu a aktivit.
Predstavte si tato kouzla jako tajné kddy, diky kterym vycvicte svého draka.

1. Stisknéte na kédovacim ovladaci — halce tlacitko KOUZLA.

2. Zadejte sekvenci kédu pro kouzlo presné tak, jak je zobrazena v knize, a stisknéte GO.

3. Nékterd kouzla mohou pouzivat ,senzor” draka, ktery mu pomaha ,vidét” néco pred sebou.
Vyzkousejte viechna rlizna kouzla v knize.

Poznamka: Senzor je umistén v nose. Pfi zabéru detekuje pouze predméty, které jsou pfimo pred
nim. Pokud ,,nevidi“ predmét (jako je ruka nebo mic), zkontrolujte nasledujici:

1. Seslali jste spravné kouzlo, které pouziva senzor?

2. Je objekt pfilis maly?

3. Nachazi se objekt pfimo pred drakem?

4. Je osvétleni pfilis jasné? Drak funguje nejlépe v béZném osvétleni mistnosti. Jeho vykon mize byt
pfi velmi jasném slune¢nim svétle ovlivnén.

Kaédovaci karty

Pomoci kddovacich karet mizZete sledovat kazdy krok ve vasi kddovaci sekvenci.

Kazda karta obsahuje smér nebo , krok” k naprogramovani. Tyto karty jsou barevné sladény tak, aby
ladily s tlacitky na kddovaci hllce. Doporudujeme seradit kddovaci karty vodorovné za sebou, aby se
zrcadlil kazdy krok ve vasem programu.

Re3eni problémi
Pouziti halky
Pokud po stisknuti tlacitka GO uslysite negativni zvuk, zkuste nasleduijici:

¢ Zkontrolujte osvétleni. Jasné svétlo mliZze ovlivnit funkénost halky.

¢ Namirte halku pfimo na draka.

e Priblizte hilku k drakovi (na vzdalenost cca 1 metr nebo méné).

¢ Lze naprogramovat maximalné na 40 krok(. Ujistéte se, Ze naprogramovany kod ma 40 krokd nebo
méné.

* Pfi necinnosti se drak po 5 minutéach uspi. Posurite vypina¢ On/off do polohy OFF a poté jej
probudte do polohy ON. (Drak se mlze pokusit nékolikrat upoutat vasi pozornost, predtim nez pUjde
»Spat”.)

¢ Ujistéte se, Ze jsou nové baterie spravné vloZeny.

» Zkontrolujte, zda nic nebrani cocce na hililce nebo na drakovi



Problémy s pohybem kédovaciho draka

Pokud se drak nepohybuje spravné, zkontrolujte nasleduijici:

o Ujistéte se, Ze se kola draka mohou volné pohybovat a nic nebrani pohybu.

* Drak se mlZe pohybovat na riznych povrsich, ale nejlépe funguje na hladkych, rovnych povrsich,
jako je drfevo nebo ploché dlazdice.

* Nepoutzivejte jej v pisku nebo vodé.

o Ujistéte se, Ze jsou nové baterie spravné vlozeny.

ReZim kédovani
Pokud drak neprovadi néktera kouzla spravné:

* Znovu zkontrolujte, zda byla sekvence zaddna sprévné.
¢ Zkontrolujte, zda néco neblokuje senzor na nose draka. Pro néktera kouzla je tento senzor nutny.

Informace o bateriich

Kdyz jsou baterie vybité, drak bude opakované pipat. VloZte prosim nové baterie, abyste mohli
nadale pouzivat draka i ovladac.

Instalace nebo vyména baterii
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VAROVANI! Abyste piedesli vyteceni baterie, peclivé dodriujte tyto pokyny.

Nedodrzeni téchto pokynl muze vést k Uniku kyseliny z baterie, ktera mdze zpUsobit popaleniny,
zranéni osob a poskozeni majetku.

VyZzaduje: 5 x 1,5 V AAA baterie a kfiZovy Sroubovak

¢ Baterie by méla instalovat nebo vyménovat dospéld osoba.

¢ Kodovaci drak vyZzaduje 3ks baterie AAA. Hlilka vyZaduje 2ks baterie AAA.

¢ Na téle draka i na ovladaci - htlce je pfihradka na baterie umisténa na zadni strané jednotky.

¢ Pfiinstalaci baterii nejprve uvolnéte Sroub pomoci kfizového Sroubovaku a sejméte dvitka prostoru
pro baterie. VloZte baterie, jak je uvedeno uvnitf prihradky.

* Nasadte dvirka prihradky a zajistéte je Sroubem.



Tipy pro péci a udrzbu baterii

¢ Vzdy dodrzujte pokyny vyrobce hracky i baterii.

* Nekombinujte alkalické a dobijeci baterie.

¢ Nekombinujte nové a pouzité baterie.

 VloZte baterie se spravnou polaritou. Kladny (+) a zdporny (-) konec musi byt viloZen ve spravném
sméru, jak je vyznaceno uvnitf pfihradky 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 pri pokojové teploté.

¢ Pfi ¢iSténi otfete povrch jednotky suchym hadiikem.

¢ Uschoveijte si tyto pokyny pro budouci pouZiti.



