


1. Robotul Marko

2. Telecomanda

3. Cablu USB o
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In sectiunea "Ai nevoie de", accesoriile marcate cu
asterisc sunt incluse in kit.

In atentia adultilor:

Cititi cu atentie manualul pentru a descoperi toate functiile lui
Marko.

Recomandam utilizarea robotului Marko la copiii peste 7 ani.
Cu toate acestea, functiile sale de baza pot fi folosite de copii
de la 3 ani.

Folositi robotul numai in interior.
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Telecomanda necesita 2 baterii LRO3-AAA (nu sunt
incluse).

Instalarea bateriilor trebuie facuta de catre un adult. La
sfarsitul duratei de viatd, bateriile trebuie aruncate in
sigurantd. Depozitati-le intr-un cos special de colectare.
Consultati diagrama pentru a scoate sau a instala bateriile.
Bateriile nereicarcabile nu trebuie reincarcate. Bateriile
reincarcabile (acumulatorii) trebuie incarcate numai sub
supravegherea unui adult. Bateriile reincarcabile trebuie
scoase din jucdrie inainte de a fi incdrcate. Nu amestecati
bateriile nereincarcabile cu bateriile reincarcabile sau
bateriile uzate cu cele noi. Bateriile sau acumulatorii trebuie
introdusi respectand polaritatea (vedeti schema). Bateriile
sau acumulatorii uzati trebuie scosi din jucarie. Bornele
unui acumulator sau ale unei baterii nu trebuie sa fie
scurtcircuitate.



Robotul functioneaza cu o baterie reincarcabild Li-ion de 3,7
V (inclusd). Acest robot contine o baterie care nu poate fi
inlocuita. Puneti comutatorul pe OFF inainte de a reincérca
bateria. Luminita va fi af)rinsé in timp ce bateria se incarca si
se va stinge cand robotul este complet incarcat.

Aceastd jucarie este echipata cu o baterie reincarcabila Li-ion,
va rugdm sd acordati atentie urmatoarelor precautii pentru
utilizarea in sigurantd: - Nu aruncati bateria in foc sau
caldura. - Nu utilizati si nu ldsati acumulatorul in apropierea
unei surse de caldura, cum ar fi focul sau un calorifer/resou.

- Nu loviti si nu aruncati bateria pe suprafata tare. - Nu
scufundati bateria in apd. Pastrati bateria intr-un mediu uscat
si rdcoros. - La reincarcare, utilizati numai incarcatorul de
baterie special pentru acest scop. - Nu descdrcati excesiv
bateria. - Nu conectati bateria la o priza electrica. - Nu lipiti
direct bateria si nu perforati bateria cu un cui sau alt obiect
ascutit. - Nu transportati sau depozitati bateria impreuna cu
obiecte metalice precum coliere, agrafe de par etc. - Nu
dezasamblati sau modificati bateria. - Incarcati bateria la
fiecare 6 luni. - Bateria din interiorul jucdrie nu poate fi
inlocuita.

Deconectati adaptorul de la priza inainte de a-l curdta.
Utilizati o cirpa usor umedd pentru a curdta suprafata.
Adaptorul folosit cu juciria trebuie examinat in mod regulat
pentru a detecta orice deteriorare a cablului, stecherului,
carcasei si a oricaror alte piese. Dacd se gaseste vreo
deteriorare, acesta nu trebuie utilizat pana cand nu a fost
reparat. Aceastd jucdrie nu trebuie conectatd la mai multe
surse de alimentare decat numarul recomandat. Aceasta
jucdrie nu este conce}l)uté pentru copii cu varsta sub 3 ani.
Jucaria trebuie folosita numai cu transformatorul
recomandat. Transformatorul nu este o jucarie. Priza trebuie
sa fie amplasata langd dispozitiv si sd fie usor accesibila. Va
rutgém sa pastrati aceasta documentatie deoarece contine
informatii importante.



Aceasta jucdrie trebuie conectata doar la echipament
purtand oricare dintre urmatoarele simboluri.

Durata reincircirii: @m
ore

Autonomie:
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Timpii de reincarcare si autonomie

<> sunt orientativi.
or
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Marko este un robot agil. Familiarizati-va aici cu miscdrile sale.

o Butoanele directionale deplaseazd robotul

° ° in cele patru directii (inainte, inapoi,
o stanga si dreapta).

@ Puteti schimba viteza de miscare a lui Marko.
Apasati [SPEED] si apoi apasati o directie:
FAST Marko fie va merge (viteza micd), fie va aluneca
/ (viteza mare).
SLOW

Atentie: dacd Marko merge prea repede, poate cadea.

9 Butonul STOP opreste miscarile robotului.
Este randul dvs sd incercati.



Apdsati scurt butonul [SOUND] pentru a
descoperi limba unica vorbita de roboti. Iata un
mic dictionar care poate fi util dacd doriti sa
vorbiti cu Marko:

BILIBIP-BIP BILIBILI- TRILITI
BIP BIP BIPBILIBILI 0ooou
BIP BIP TRILIII OU

Nu sunt multumit de ceea ce
s-a intamplat.

Ma bucur ca sunt cu tine
astdzi. Hai sa facem putina
migcare.

Apasati lung butonul [SOUND] pentru a-1
determina pe Marko sa va arate miscdrile de
dans pe care numai el le stie. Incercati si-i
copiati miscdrile. Mai tarziu, in instructiuni,
veti gasi si alte dansuri pe care le puteti
programa.




Apdsati acest buton pentru a activa
sau dezactiva sunetele robotului.
Perfect dacd vreti sd va jucati cu el
fard sa deranjati pe nimeni.
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Dupd doud minute de inactivitate, Marko va trece in modul
stand-by si telecomanda nu va mai functiona. Apasati
butonul Mod asteptare al robotului pentru a-1 trezi. Marko
va va saluta apoi si va fi gata de actiune. Daca Marko nu se
trezeste, cereti unui adult sa incarce bateria (vezi pagina 4).



In orice moment, puteti utiliza

CC)O senzorii cu infrarosu ai lui Marko si sd ii
controlati cu mana dvs.

O Apasati butonul din imagine pentru a activa
modul.

Sunt posibile mai multe miscari:

o Puneti méana in fata lui Marko (la aproximativ 5 cm
distantd), apoi apropiati-va incet de el. Marco
se va da inapoi.

o
(2

Puneti méana in fata lui Marko (la aproximativ 5 cm
distantd) in dreptul senzorilor si indepartati-o incet.
Marko va veni spre dvs.



Marko va avansa si daca puneti mina sub senzori si o
indepartati usor de el.

0 Mis cati mana, de la stanga la
dreapta, in fata lui Marko. Se
va intoarce la dreapta.

G Miscati méana de la dreapta la
stanga. Robotul se va intoarce
la stanga.



— Apasati butonul [PROG]. Acum puteti

PROG inregistra pand la 50 de miscdri.

Incercati programul de
mai jos.

00000

(Puteti apdsa butonul [SPEED] in timpul unui program
pentru a schimba modul in care se misca Marko).

o E Apasati [PLAY] pentru a incepe programul.

Dacd nu se intampla nimic dupa zece secunde, Marko va
iesi automat din modul Programare.



Robotii au ,,invadat”
fabricile si au
accelerat productia si
asamblarea masinilor,
de exemplu.

Astazi, robotii pot
invata din propriile
greseli si chiar sd
gaseasca solutii
fara a fi nevoie de
interventia umana.
Aceasta se numeste
Invdtare profundd.

Asimo a fost primul robot
capabil sd se miste ca o fiintd
umana. Construit de Honda,
Asimo este imbunatatit
constant de echipa sa de
dezvoltare.



N CE SE VA INTAMPLA?

Acest joc va permite sa masurati distantele pe care le poate
atinge Marko in timp ce efectuati anumite actiuni.

@ AVETI NEVOIE DE:

rAcE 35S F'HEE 35

Decupati formele de la paginile 33 si 35.

PREGATIREA

Asezati steagul de start pe podea.
Folosind rigla, masurati 100 cm. La
marcajul de 100 de centimetri, asezati
steagul de finish pe podea. Pista trebuie
sd fie complet dreaptd, astfel incat
Marko sa poatd ajunge cu usurintd pana
la capit.



iNAINTE DE PROGRAMARE

Masurati si notati distantele realizate de
Marko. Aceste masuratori vor fi folosite O- cM
in urmatoarele jocuri. Dyl

o = CM

N PROGRAM DE TEST

©006000000000000006

Plasati-1 pe Marko pe linia de start. Apasati butonul de
programare pand cand auziti un ,,Beep”, apoi rulati programul
de test. Ajustati-va programul pe baza incercarilor si notati
modificarile in caseta de mai jos. Odata ce ati gésit cel mai bun
program, puteti incepe cursa si puteti inregistra timpii lui
Marko cu cronometrul.

Q TesT

#1
#2
#3
H#4
#5




Puteti merge cu usurintd pe linie dreapta. Acum,
incearcati sa mergeti si inapoi.

@ AVETI NEVOIE DE:

rAce 35 %HGE 35
PREGATIREA
Asezati steagul de start pe podea. @

Folosind rigla, masurati 60 cm. La
marcajul de 60 de centimetri, agezati un
con. Pista trebuie sd fie complet dreapta,
astfel incat Marko sa poata merge cu
usurintd inainte si inapoi.

N INAINTE DE PROGRAMARE

Masurati si notati distantele

. <ASy
realizate de Marko. Aceste o_ M
masuratori vor fi folosite in ey,
urmitoarele jocuri. o - cM



@) PROGRAM DE TEST

0000000000000000

Plasati-1 pe Marko pe linia de start. Apasati butonul de
programare pand cand auziti un ,,Beep”, apoi rulati
programul de test. Marko se va deplasa spre con, apoi se va
intoarce la linia de start mergand inapoi. Ajustati-va
programul in functie de rezultatele incercarilor dvs. Odata
ce ati gasit cel mai bun program, puteti incepe cursa si
puteti inregistra timpii lui Marko cu cronometrul.

Q TeEST

#1

#2

#3

H#4

#5
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@) CE SE VA INTAMPLA?

Dacd Marko ar incerca niste curbe acum?

@ AVETI NEVOIE DE:

PREGATIREA R

Asezati steagul de start pe podea. Folosind o
rigld, masurati 30 cm si apoi puneti primul
con. Mdsurati 20 cm si apoi plasati al doilea
con. Masurati 20 cm si apoi puneti al treilea
con. La final, médsurati 20 cm si puneti steagul

de finish.

N INAINTE DE PROGRAMARE

Masurati si notati distantele
realizate de Marko. Aceste shsr

misuratori vor fi folosite in 0 * o " cM
urmatoarele jocuri. ~
8.0 o



N PROGRAM DE TEST

00000000000000000
00000000000000

Plasati-1 pe Marko pe linia de start. Apasati butonul de
programare pand cand auziti un ,,Beep”, apoi rulati
programul de test. Marko va avansa ludnd curbele la stinga
si la dreapta, printre conuri. Notd: dacd Marko atinge un
con, proba nu se ia in considerare. Ajustati-va programul in
functie de rezultatele incercdrilor dvs. De asemenea, va
puteti cronometra.

Q TeST

#1

#2

#3

#4

#5
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N\ CE SE VA INTAMPLA?

Poate Marko sa iasa din labirint?

PREGATIREA

Faceti un labirint asezidnd carti
in pozitie verticala (pe

laturile lor lungi).

Vedeti labirintul din exemplu. [
Lasati aproximativ 10 cm intre
cele doua carti astfel incat g T m—T]
Marko sd poata trece usor

printre ele.

N PROGRAM DE TEST

©00000000000000000
00006




Plasati-1 pe Marko la intrarea in labirint. Apasati butonul de
programare pand cand auziti un ,,Beep”, apoi rulati
programul de test. Marko isi va croi incet drum prin labirint
péana isi va gasi calea de iesire. Folositi ceea ce ati invdtat in
jocurile anterioare si ajustati-va programul in functie de
aspectul labirintului. Vedeti daca il puteti scoate pe Marko
din labirint fara sa atingeti peretii!

Q TesT

#1

#2

#3

#4

#S5

Ati reusit? De ce nu realizati un labirint si mai mare?
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CE SE VA INTAMPLA?

Va reusi Marko sa nu rastoarne pixurile?

@ AVETI NEVOIE DE:

PREGATIREA

Asezati in pozitie verticala aproximativ treizeci de pixuri,
creioane sau carioci pe un coridor. Lasati aproximativ 15
cm intre ele.




=\ PROGRAM DE TEST

0000000000000006

Plasati-1 pe Marko la linia de start. Ganditi-va la traseul pe
care trebuie sa il urmati pentru a evita doborarea pixurilor si
pentru a ajunge la linia de sosire. Apasati butonul [PROG].
Introduceti programul si apasati [PLAY]. Urmariti-1 pe
Marko trecidnd prin program. Adaptati-va programul in
functie de cat de bine a functionat. Incercati si finalizati cursa
cu cat mai multe pixuri in picioare.

Q TesT

#1

#2

#3

H#4

#5
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CE SE VA INTAMPLA?

Marko este grozav la mers pe suprafete plane, dar isi
poate pastra echilibrul in aceasta noua incercare?

@ AVETI NEVOIE DE:

PREGATIREA

Puneti una dintre carti pe podea. Apoi
puneti doua carti pe fiecare parte (dar
la un unghi nu prea abrupt). Apoi
asezati ultima carte in pozitie
orizontald. Ar trebui sa aveti o rampa
mica.

START

INAINTE DE PROGRAMARE
Efectuati cateva teste inainte de a incepe

programarea. Folosind telecomanda, incercati sa-1
duceti pe Marko pe rampa. Verificati daca rampa
este suficient de stabild si daca Marko va putea sa o
urce. Dupd ce ati verificat constructia acestuia,
puteti testa programul.



PROGRAM DE TEST

©0060000000000

Asezati-1 pe Marko pe rampa. Apdsati butonul de
programare pana cand auziti un ,,Beep”, apoi rulati
programul de test. Marko isi va croi drum incet in sus si
in jos pe rampe. Nu-] atingeti. Dacd Marko va cadea, nu
se poate ridica singur si va continua sd urmeze
programul in aer. Ajustati-va programul in functie de
rezultatele incercdrilor dvs. De asemenea, va puteti
cronometra.

Q TesT

#1

#2

#3
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CE SE VA INTAMPLA?

Folositi functia de alunecare pentru a-l invata pe
Marko cum sa marcheze goluri ca un adevarat
campion.

AVETI NEVOIE DE:

PREGATIREA

Decupati obiectivul si plasati-1 pe ]
podeaua camerei dvs. Asezati mingea

de ping-pong la aproximativ 20 cm

de poartd. Apoi puneti steagul de

start la 20 de centimetri de mingea

de ping-pong. Pentru prima data, -
aranjati totul in linie dreapta.

~» INAINTE DE PROGRAMARE

sASy

6-0- o

+
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+

6-0- o



2y PROGRAM DE TEST

@0000000006

Puneti-1 pe Marko inaintea steagului de start. Apasati
butonul de programare pana cand auziti un ,,Beep”, apoi
rulati programul de test. Marko va merge cu mingea si apoi
va trage la poartd! Ajustati-va programul in functie de
rezultatele incercarilor dvs. De asemenea, puteti plasa robotul
Marko si mingea in diferite pozitii de start pentru a creste
nivelul de dificultate.

Q TesT

#1

#2

#3

#4

#5
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CE SE VA INTAMPLA?

Marko poate transporta si obiecte usoare. Dar aveti grijd,
deoarece poate fi putin stangaci.

@ AVETI NEVOIE DE:

PREGATIREA

3

Asezati steagul de start pe
podea. Masurati 30 cm si
apoi puneti conul. Acum
faceti un unghi de 90° si
madsurati 30 cm, apoi asezati

steagul de finish. Ar trebui sa —
aveti un traseu in forma de L. .qu.
Desfaceti bratele lui Marko si START
puneti un creion in mainile

lui.

INAINTE DE PROGRAMARE

Efectuati cateva teste inainte de a va lansa programul.
Folosind telecomanda, deteminati-1 pe Marko sd mearga si
sa se intoarca. A reusit sa tina creionul? Acum, faceti-lsa
alunece. Mai tine creionul?



PROGRAM DE TEST

©000000000000006

Puneti pe Marko la steagul de start. Apdsati butonul de
programare pana cand auziti un ,,Beep”, apoi rulati programul
de test. Marko va merge cu creionul, se va intoarce la cotitura si
apoi se va indrepta spre linia de sosire. Daca scapa creionul,
atunci ati pierdut! Ajustati-vd programul in functie de
rezultatele incercarilor dvs. Puteti creste nivelul de dificultate,
adaugand mai multe creioane.

Q TesT

#1

#2

#3

#4

#5
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@) CE SE VA INTAMPLA?

In acest joc, Marko trebuie sd danseze si sa evite
obstacolele.

@ AVETI NEVOIE DE:

PREGATIREA

Asezati conurile astfel incat s formeze un triunghi.
Lésati aproximativ 30 cm intre fiecare con (vezi
diagrama de mai jos). Asezati-1 pe Marko in mijloc, cu
fata la unul dintre conuri.



N PROGRAM DE TEST

00000000000000000
000000

Apasati butonul de programare pand cand auziti un
»Beep”, apoi rulati programul de test. Marko va incepe sa
danseze fara sa atingd conurile. Ajustati-vd programul in
functie de rezultatele incercdrilor dvs. Puteti creste nivelul
de dificultate, addugand obstacole pe ringul de dans.

Q TesT

#1

#2

#3

#4

#5
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Marko este un dansator excelent. Va puteti programa
propriile dansuri. Alegeti melodia preferatd pe un CD player
sau difuzor Bluetooth din casd si pregatiti coregrafia lui
Marko, astfel incat sa danseze pe melodia respectiva.

2\ PROGRAM DE TEST

.OOOOOOOOOOOOOOOO
0000000

N MUZICA ROCK J

\

m MUZICA LATINO 9

n: MUZICA HIP HOP

I
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