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1) Ujistéte se, Ze je zarfizeni vypnuté.

2) Pomoci béZzného Sroubovaku odSroubujte Sroubek na krytu bateriového prostoru.

3) Vyjméte vybité baterie.

4) Vlozte nové baterie (4 x 1,5 V AAA/LR03) a dodrzte polaritu naznacenou v bateriovém prostoru.

5) Baterie musi vkladat dospéla osoba.
6) Zaviete kryt bateriového prostoru a utdhnéte Sroubek.
7) Ovétfte, ze zafizeni funguje.

- Lm JAK VKLADAT BATERIE  ~

POZADEJTE O POMOC DOSPELEHO!

Napajeni: 6 VDC =——
Baterie: 4 x 1,5 V AAA/LRO3

Baterie nejsou soucasti baleni

POKYNY KE SPRAVNEMU POUZ TuANT

HRALEK NA BATERIE

« Baterie vkladejte tak, aby byla dodrzena spravna polarita + a —,
uvedena na bateriich.

« Vybité baterie z hracky vyjméte.
* Nezkratujte napajeci svorky.

+ Nedotykejte se nijak kontaktll v prostoru pro baterie, aby
nedoslo ke zkratovani.

+ Nabijeci baterie musi byt nabijeny pod dozorem dospélé
osoby.

« Nabijeci baterie je tfeba pred nabijenim z hracky vyjmout.

+ Nenabijejte jednorazové (nenabijeci) baterie.

« Nekombinujte rlizné typy baterii, ani nové baterie s pouzitymi.
* Nepouzivejte noveé baterie spole¢né s vybitymi bateriemi.

» Nekombinujte bézné baterie s alkalickymi, ani s nabijecimi
bateriemi.

* VloZeni musi provadét dospéla osoba.
« Doporucujeme pouzivat pouze baterie stejného typu.
« Neodhazuijte baterie do ohné.

« Kvdli ochrané Zivotniho prostfedi odevzdeijte vybité baterie
a elektrické ¢i elektronické obvody na specialnim sbérném
(2)

misté nebo vloZte do pfislusnych sbérnych nadob.

.

DALSi UPOZORNEN:I:

« Baterie jsou zdravi
Skodlivé, pokud by doslo

k jejich poziti, proto je
uchovavejte mimo dosah
deti.

Pokud nebude hracka
na delsi dobu pouzivana,
baterie vyjméte.
NepokousSejte se baterie
otevrit.

Neodhazujte baterie do
ohné.

POKYNY K LIKVIDACI BATERIi

Symbol Pb-Hg znamena, ze s vybitymi ba-
teriemi je treba nakladat v souladu s platny-
mi predpisy o ochrané Zivotniho prostredi.
Zkratka Pb pod symbolem preskrtnutého
odpadkového koSe znamena, Ze baterie
obsahuje vyznamny podil olova. Zkratka
Hg pod symbolem pfeskrtnutého odpadko-
vého koSe znamena, Ze baterie obsahuje
vyznamny podil rtuti. Baterie mohou byt
nebezpecné pro ¢lovéka i pro Zivotni pro-
stfedi, budou-li zlikvidovany nespravné.
Za nespravnou likvidaci hrozi rovnéz za-
konné sankce.

Aby nedochéazelo k nebezpedi v disledku
zkratu, musi byt baterie pred likvidaci zcela
vybité, ¢ehoz Ize dosédhnout zapnutim pfi-
stroje na takovou dobu, dokud se baterie
zcela nevybiji.

V souladu s platnymi pfedpisy baterie viozte
do prislusnych sbérnych nadob, odevzdejte
v autorizovaném sbérném stfedisku nebo
na prodejné, kde byly zakoupeny. Baterie
musi byt pred likvidaci vyjmuty z pfistroje.
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PREDSTRULLIENE ROBOTA f @ .
Jiz mnoho let jsou roboti hlavnimi hrdiny védeckofantastickych filmd, animovanych pfibéht m

a komiksu. Roboti odjakziva vyvolavali velky zajem a nad$eni, protoze lidé snili o tom, Ze budou i { >
v budoucnosti mit své vlastni roboty, tedy stroje, které pro né budou pracovat. No a dnes se "“
» Y

ToL ASEAIE

tento sen konecné stane skutecnosti. Diky této védecké soupravé mate moznost vyrobit si
svého vlastniho robota! Robota budete moci programovat a vyzyvat kamarady k napinavym
hram a soutézim. Robot vam mUiZe slouZit jako detektor kovli nebo ho mizete vyuzit k riiznym
zabavnym cinnostem. Diky vymeénitelnym pazim ho muzete ménit podle vlastnich predstav.
Tak na co ¢ekate? Zbyva uz jen rovnou se do toho pustit! Védéli jste, ze slovo ,,robot*
- _AAN
iyl 2

ve vyznamu ,stroj* poprvé pouZil cesky spisovatel Karel Capek ve své divadelni hie R.U.R.
Slovo mu poradil jeho bratr Josef Capek, kdyz se ho Karel ptal, jak umélou bytost pojmenovat.

OBSHH. SOURPRAVY It
. - v
-
- o

HLAVA HLEDI (OClI) KRK PAZE KOLA MAGNET
A KOLECKO

02 v IR

KLESTOVE DRZAK PRIHRADKANA  SDETEKTOREM  DIODY LED Ny
RUCGIGKY FIXU BATERIE S KRYTEM KOVU PLOSNY:SEE
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obsahuje diody LED t¥idy 1.
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CiLOVA BRANA
(NUTNO POSKLADAT
Z VNITRNI KRABICE)
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“POZOR:
Obsahuje funkéni hroty.
Riziko poranéni.

GUMICKY
(PNEUMATIKY)

ELEKTROMOTORKY

Vyjimani a vkladani baterii

Pokyny ke spravnému pouZivani hragek na baterie POZOR!

Pokyny k likvidaci baterii
Predstavujeme robota ..

Obsah soupravy

Robotika

Prvni roboti
Zakladni prvek robotiky: elektronika
Elektronické soucasti robota
Montaz robota

Jak robota naprogramovat...
Z&vody na prekazkové draze .
Hledani a skladani slov

Hratky s matematikou...

Posel dobrych zprav

Zabavné kresleni

Hledani kovli pomoci ,detektoru kovi“

0O hA D BROWNDNDN

Rychlost a pfesnost
pohybu robota se
snizuji, jak postupné
klesa napéti baterie.
Pokud celkové napéti
baterii klesne pod
urcitou Uroven (presnéji
feceno pod 3,6 V),
muize byt funkénost
robota ohrozena

a baterie je tfeba
vymeénit.
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Robotika je obor, ktery zahrnuje poznatky z védy, elektroniky,
informatiky a mechaniky a ktery nabyva stale vétsiho vyznamu jak
v pramyslu, tak i v nagem kazdodennim zivoté. Ukolem robotiky je
studovat a rozvijet G€inné metody automatického provadéni poveld,
schopnych fesit problémy. Nastrojem, ktery umozriuje tohoto cile
dosahovat, je robot. Slovo robot pochazi z ¢eského slova “robota”
(tézka prace), ale jeho skute¢ny plvod vychazi ze staroslovanského
slova “rabata”, které oznacovalo stroj schopny vykonavat praci
namisto ¢lovéka.

ROBOTICKY VYSAVAC ROBOTICKARUKA

Roboty jsou také stroje schopné pomahat ¢lovéku v mnoha ¢innostech
(montovat a dopravovat predmeéty, Cistit podlahy atd.), a to diky takzvané
umeélé inteligenci — Ul, tedy schopnosti chovat se, jako by umély premyslet.

PRUNI ROBOTI
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Prvni navrh robota se datuje dokonce do roku 1495,
kdy velky Leonardo da Vinci podrobné nakreslil
rytife schopného samostatné pohybovat rukama

a nohama (1).

Na prvni funguijici roboty jsme si vS§ak museli pockat
az na vynalezy Jacquese de Vaucansona, ktery
roku 1738 vyrobil mechanickou kachnu sestrojenou
za Ucelem studia polykacich a travicich procest (2),
Pierra Jaquet-Droze a jeho syna Henri-Louise,
ktefi roku 1770 sestrojili tfi mechanické panenky (3),
a na Innocenze Manzettiho, ktery mezi lety 1840

az 1866 vyrobil prvniho humanoida schopného hrat
na flétnu a pohybovat pazemi, nohama, prsty, oima
a rty, a to diky slozitému mechanicko-pneumaticko-
elektrickému systému (4).

Aby mohl robot fungovat, musi byt schopen pfijimat a zpracovavat
signaly, které k nému pfichazeji zvenku a na zakladé kterych
provadi jednotlivé ¢innosti. Tento mechanismus zajistuje série
soucastek, bez nichz by takovy robot nemohl byt ani navrzen,

ani sestrojen — elektronické soucastky.

Elektronika je obor, ktery se zabyva pfijmem, zpracovanim

a prfenosem impulst a informaci. Kazda souc¢astka ma svou vlastni
funkci a je spojena se vSemi ostatnimi prosttednictvim elektrického
obvodu.




Abyste lépe pochopili, z eho se vas robot sklada a jak funguje, najdete na nasledujicich strankach popis
jeho hlavnich elektronickych soucasti (ploSny spoj, motory, bateriovy prostor, diody), diky nimz si mizete

uzivat mnoha zabavnych funkci robota.

=
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Plosny, nebo takeé tistény spoj (anglicky PCB = Printed Circuit Board) je desticka, ktera je
vlastné podkladem pro elektricky obvod. Jeji vzhled se liSi podle pouZzitého materialu a podle
zpusobu, jak byla vyrobena. Plosny spoj vaseho robota se sklada z desticky z pomédéného

-

laminatu nebo epoxidového skla (izola¢ni material zelené barvy), na které jsou umistény
elektronické soucastky (odpory, kondenzatory, tladitka atd.), a z médéného obvodu (zelené
metalizované barvy), jehoz funkci je vést elektricky proud mezi jednotlivymi soucastkami.

A jak se vyrabi?

Prvni fazi vyroby plosného
spoje je natisténi obvodu,
coz se provadi chemickym
procesem zvanym leptani.
Tato metoda spociva v tom,
Ze se desticka pokryje
vrstvou médi, na kterou

se potom natiskne obvod
pomoci specialnich inkoustu
(obrazek A).

Nyni se na desti¢ku nanese
chemikalie a méd, ktera
nebyla pokryta inkoustem,
se diky chemické reakci
rozpusti (obrazek B).

LAMINATOVA
DESTICKA

Tak na desticce zUstane jen tolik médi, kolik je potfeba pro
spojeni v§ech soucastek (obrazek C).

Podle poctu a velikosti sou¢astek, které maji byt propojeny,
muize byt médény obvod vytistén na jedné strané desticky
(jednostranné plosné spoje), nebo na obou (oboustranné
plos$né spoje), pfipadné ve vice vrstvach (vicevrstvé
plosné spoje).

ProtoZe jsou souéastky na vasem plosném spoji velmi malé
a zabiraji velmi méalo mista, stacilo pouzit jednu vrstvu
médi (na spodni strané).

PROPOJENi SOUCASTEK
V OBVODU

SOUCASTKY SMD MEDENY
SVARY OBVOD

1ZOLACNI
KONTAKTY pESTIGKA

Po vytvoreni obvodu je tfeba
namontovat jednotlivé soucastky,
coz se provadi metodou SMT
(Surface Mount Technology =
technologie povrchové montaze).
Na rozdil od jinych technik spociva
tato metoda v tom, Ze jsou jednotlivé
soucastky pripevnény bez vrtani
otvoru, a sice pomoci specialni
péajeci pasty pfimo na danou stranu
elektrického obvodu. Soucastky,
které se pouzivaji na desticky SMT
se oznacuji zkratkou SMD (Surface
Mounting Device = povrchové
montované soucatky) a jsou mensi,
levnéjsi a vykonnéjsi nez klasické
soucastky.

E
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Jestli jste zvédavi a chcete zjistit, které elektronické soucastky byly pouzity v pfipadé vaseho
plosného spoje, prohlédnéte si a pozorné prostudujte obrazky a tabulku na této strance.

C~C—

EA ELEKTRICKY
SOUCASTKA SYMBOL _

Spinaé

{

Integrovany obvod

Driver IC

Regulétor napéti IC

Pojistka termistor

7-8-9-10 A
1-12-13 Odpory (rezistory)

14-15-16
17-18-19 Kondenzatory
20-21-22

Battery

Diody

Induktor (civka)

Tlagitko vpFed
Tlagitko vzad
T1I'Ia:"él’:‘ko vlevo
laéitko vpravo
32 28 30 Tlagitko Enter
Tlaéitko Programovani

- Konektory Molex
. SPODNI STRANA
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=% 2- MOTORY A PREVODY

i Jak je vidét na obrazku, motory, které ovladaji vaseho robota, se
CEE skladaji ze dvou &asti — ze samotného elektromotorku a z krabicky se
OZUBENA KOLA sérii ozubenych kol (pfevodu). Ta slouzi ke snizeni rychlosti otacéeni
ELEKTRO- motor(, které by jinak koly toc€ily pfilis rychle.
MOTOREK  Kazdy z motor(, obsazenych v soupravé, je spojen s konektorem
Molex, ktery slouzi pro pfipojeni k ploSnému spoji.

Y

\_ KONEKTOR MOLEX -
ELEKTRICKY SYMBOL

P
[ )

VSIMNETE SI: Kdyz se robot pohybuije vpied a vzad, oba motorky (a tedy i obé kola) se otadeji
soucasné stejnym smérem a stejnou rychlosti. Pokud vSak robota nechate zatocit doprava nebo
doleva, budou se kola otacet opacnym smérem:
— pfi zatoceni doprava se pravé kolo bude otacet vzad, zatimco levé kolo se bude tocit vpred,
— a naopak — pfi zato€eni vlevo se pravé kolo otaci vpred, zatimco levé se bude tocit vzad.

gl 4- LED diody -

Tak zvané ,LEDKy“ (anglicky LED = Light
Bateriovy prostor neni nic jiného nez Emitting Diode) jsou zvlastni typy diod se
,vanicka“ pro baterie, ze kterych robot svételnou emisi, které jsou schopné vydavat
¢erpa energii. Uvniti bateriového prostoru svétlo, jakmile dostanou elektricky impuls.
jsou kovové jazyeky, které umoZriuji tok Prvni LED diodu vyrobil vynalezce z USA
elektrického proudu. Nick Holonyak Jr. v roce 1962. Ve va$em
Bateriovy prostor robota je uzpdsoben pro robotovi jsou dvé takové diody, jsou spojené
4 baterie typu “AAA/LRO3” a také obsahuje sériové a jsou také vybaveny konektorem
konektor Molex pro pfipojeni k plosnému Molex pro pfipojeni k plognému spoji.

SpOji. SERIOVE il

7 =
KONEKTOR MOLEX [:’l SPOJENI

JAZYCKY ELEKTRICKY SYMBOL

N KONEKTOR MOLEX

) POZN.: Molex je zviastni typ
konektoru, ktery umozriuje

pfipojit ¢i odpojit k ploSnému
spoji bez jakychkoliv problému
externi-soucastky ze soupravy,
jako jsou bateriovy prostor, Led diody Ci
motorky. Toto slovo pochazi od materialu,
ELEKTRICKY SYMBOL z néhoz je konektor vyroben.
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POZN.: Nékteré dily robota jsou uchyceny na dvou vyliscich.

Pro vylamani dilkd pozadejte o pomoc dospélého, aby z nich pomoci
noziku nebo smirkového papiru odstranil pfipadné ostré Spicky.
Velkou pozornost vénujte predevsim zarovnani kolecek,

aby byl vysledny pohyb robota plynuly.

e an

Vlozte LED diody do hledi jako
oci a davejte pozor, aby dioda
s éervenym vodi¢em byia
umisténa vlevo.

Do spodniho otvoru
hlavy zastréte krk tak,
aby zacvakla obé
LJKfidylka“ ¢epu
(prohlédnéte si obra-
zek, abyste védéli,

jak ma byt krk otocen).
Diky specialnimu
designu krku se hlava
robota muiZe otacet
0 30° vpravo a vlevo.

KRIDYLKA
NA KRKU

Nasad'te hledi s diodami na jednu z polovin
hlavicky (A), pak pfilozte druhou polovinu a dobte
zacvaknéte zapadky (B). Vodice diod musi
vychazet ven malym otvorem v zadni strané.

OTVOR
PRO KRK

Vlozte motorky

do obou polovin
télicka tak, aby €epy
motorkU zapadly

do kulatych otvor(.
Zatlacte, dokud
neuslysite cvaknuti.

Na kolegka nasad'te oranzové gumicky
(pneumatiky) tak, aby zapadly do
prislusnych drazek (POZN.: drsna
strana gumicek musi byt obracena
smérem ven).

Pokud se béhem pouzivani \
zaspini, mizete je sundat
a umyt vodou a mydlem.

Po vloZeni motorkd musite na ¢epy nasadit kola
s pneumatikami. Davejte pozor a motorky si
pridrzujte, aby vam pfi nasazovani nevypadly.

CEP
MOTORKU

50)
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Nyni sledujte obrazek a pracujte
velmi pozorné! Na levou
polovinu robota (na kterou

jste jiz upevnili motorek a kolo

s pneumatikou) nyni namontujte
kolecko (A), plosny

spoj (B) a hlavu

s krkem (C). Py
Béhem montaze

plosného spoje

davejte pozor, aby

vodi¢e motorku

s konektorem prosly

prislusnym otvorem.

Pfilozte druhou polovinu robota (s kolem,
motorkem a namontovanou pneumatikou) a dobre
je pritisknéte, aby zapadly vSechny zapadky.

Také ted zkontrolujte,

Ze vodice

druhého motorku

s konektorem

vychazeji

prislusnym

otvorem.

\\_// \.I
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Po dokongeni téchto tkon(i nasadte na télo robota
prihradku pro baterie (v¢éetné baterii a s uzavienym
krytem) tak, aby Cepy byly sefazeny,

jak ukazuje obrazek.

Pii vkladani baterii se fid'te obrazky

na strané 2.

Pri vyméneé

vybitych baterii

se doporucuje
robota vypnout ¢
a bateriovy prostor
odpojit.

K ploSnému spoji pfipojte ¢tyfi konektory Molex.
Aby to nebylo tak slozité, je na ploSném spoji
vedle kazdé soucastky napsano, jaka souéést-

ka zde ma byt
pfipojena: LEDs,
Battery (bate-
rie), Right (pravy
motorek), Left
(levy motorek).

POZN.: Rucicky a paze jsou vyménitelné.
P¥i pouziti jiného pfislusenstvi (paze

s detektorem kovil a drzék fixu), se fidte
pokyny uvedenymi u her, pfi kterych je
budete pouzivat.

Wy Ly s
Smontujte rucicky s pazemi a zatlacte

na prislusné zapadky, az uslySite zacvaknuti
(A). Pak nasadte paze na ramena robota (B).

L

Rucickami Ize otacet
0 360° a paze se daji
zvedat a spoustét.

ANYNi
JEVAS ROBOT
PRIPRAVEN
K POUZITI!

i 4.

POZOR! Dbejte, abyste s robotem do nééeho
silné nenarazili, nebo aby vam nespadl!
Vzhledem k tomu, Ze je vyroben z plastu

a z elektronickych soucastek, mohli byste ho
nerozumnym pouzivanim znicit a nenavratné
poskodit jeho funkénost.

P
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Po dokon¢eni montaze se musite naucit programovat plosny spoj, abyste ho mohli pouzivat.
Na této strance jsou uvedeny instrukce, jak zadavat robotovi povely.

Robota zapnete
prepnutim
vypinace

do polohy ON.

Zadejte drahu robota
pomoci tlacitek
vpred T, vzad l,
vpravo — a vievo
<« (oznacenych
Sipkami).

Stisknéte tlacitko

P (Programovani)
vpravo nahofe

a aktivuje se rezim
“Input Mode”

(vstupni rezim)

e 5 “-n..-_‘ ’
(o¢i robota zaénou .
blikat).

Tlacitka vpred a vzad pohnou robota témito dvéma
smeéry cca 0 15¢cm.

Tlacitka vpravo a vlevo otodi robota cca 0 90°.
Systém je schopen si zapamatovat a provést vice
nez 50 po sobé jdoucich povell, ale pfi prekroceni
tohoto limitu neni zaruéeno, ze bude robot fungovat
spravné.

— Pokud béhem jizdy robota zjistite, Ze jste drahu
nastavili chybné, sta¢i znovu stisknout tlacitko P,
robot se zastavi a automaticky se vrati do rezimu
Input Mode.

— Chcete-li po dokonéeni naprogramovaného
pohybu zopakovat posledni nastavenou jizdu,
musite opét stisknout Enter.

— Chcete-li v pribéhu jizdy zopakovat od zacatku
cely sled pravé provadénych poveld, pak také
v tomto pfipadé staci stisknout Enter.

— Pokud robot nefunguje spravné, zkuste ho
vypnout a zapnout.

Znovu stisknéte
tlacitko P, ¢imz
potvrdite pofadi
zadanych povell
(diody prestanou
blikat).

Stisknéte tlacitko Enter
a budou svitit
az do konce

a pohyb se spusti

(o&i se rozsviti @
naprogramovaného

pohybu). F =

POZOR!

AZ se rozhodnete, Ze uz si nechcete hrat,
nezapomerite robota vypnout (OFF).
Zustane-li zapnuty (i kdyz nebude pouzivan),
bude systém zbytecné vybijet baterie.




ZAVOD% NA PREKAZKOVE IRAZE
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POCET q PRI PRIPRAVE TETO HRY
HRAGU:
1AViCE

Chcete-li s kamarady usporadat zavody na prekazkové draze, musite
si nejprve vyrobit CiL. Vylomte z vnittni krabice tfi pomalované tvary
a zacénéte sestavenim trojuhelnikd, které budou slouzit jako sloupy
cilové brany. Ohnéte karton podle naznaceni a jazy¢ek zasurite do
Stérbiny (obrazek 1). Totéz zopakujte i v ptipadé horni ¢asti cilové
brany (obrazek 2), pak sloupy zasurite do pfislusnych otvor( tak,
aby sloup s pismenem L (vlevo) byl po vasi levé ruce, a sloup

s pismenem R (vpravo) byl po vasi pravé ruce (obrazek 3).

POZN.: Celé napisy musi byt béhem sestavovani obraceny
smérem k vam.

Jakmile bude cil hotov, nastal ¢as pfipravit prekazkovou
drahu. Nechystejte si rizné malé predméty (na zacatku
zkuste pouze dva, jako napf. gumu na gumovani a lepidlo)
a rozestavte je podle libosti mezi start a cil drahy, avSak tak,
aby mezi nimi byla vzdalenost aspori 15cm.

/€T PROBER HRY

robota tak, aby co nejrychleji projel slalom

S\ Kazdy hra¢ musi postupné naprogramovat
'\. mezi prekazkami a dojel do cile.
\

Na stopkach nebo na hodinkach méite
kazdému z hraca ¢as a zaznamenavejte
na list papiru.

Pokud robot béhem jizdy do prekazky narazi,
pri¢ita se k ¢asu na stopkach 1 trestna
sekunda. Jestlize bude prekazka posunuta,
shozena nebo dokonce vynechana, pricitaji
se 2 trestné sekundy.

Pokud by naprogramovany sled povelt byl

zcela chybny a robot by neprojel cilem, mlze —

hra¢ zagit od zagatku, ale bude si muset .. . BODOVANI:

k novému pokusu pfiéist 3 trestné sekundy. namereny cas + trestné sekundy

Na konci zavodu se v8echny trestné sekundy
prictou k naméfenym ¢asim a vitézem se stava ten, komu se podafrilo projet cilem v nejkratsim ¢ase.
Pokud se projet cilem nepovede nikomu, vyhrava ten, kdo uspésné objel vice prekazek.

POZN.: Chcete-li si hrat sami, nebude U¢elem této hry porazit soupere, ale budete prekonavat sami
sebe tim, Ze se budete snazit zlepSovat své programatorské schopnosti, abyste dorazili do cile v co
nejkratSim case.

o=\ ¢
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75cm

15cm

T Pomoci metru (néjaky doma najdete) nakreslete na kus kartonu
(nebo na velky kus papiru) ¢tverec o strané dlouhé 75cm. -9
Rozdélte velky ¢tverec presné na 25 étverecku o strané
15cm (obrazek 1). Nyni zapiste na libovolna mista do tabulky
11 samohlasek (3krat A, 2krat E, 2krat I, 3krat O a 1krat U).
Potom napiste na jiny kus papiru véech 21 souhlasek abecedy,
vystfihejte je a viozZte je do neprihledného pytliku (obrazek 2).
Pismenka v sa¢ku promichejte, jedno si vytahnéte (obrazek
3) a zapiste ho do hraciho pole. Zaénéte prvnim volnym polem
vlevo nahofte. Vratte pismeno do pytliku, znovu je promicheijte
a opét si jedno vytahnéte. Pokracujte timto zplsobem, dokud
nezaplnite v§ech zbyvajicich 14 hracich poli, vzdy zleva
doprava.

POZN.: Chcete-li hraci tabulku pouzit vicekrat, piSte pismena
tuzkou, abyste je pak mohli vymazat, bude-li to nutné.

Po zaplInéni hraciho pole budete mit pfed sebou
mrizku s 25 nahodné rozmisténymi pismeny. Cilem hry
je naprogramovat robota tak, aby jezdil po pismenech
a skladal z nich slova.

Jakmile bude stanoveno poradi hracu, pak hrac, ktery
je na fadé, musi postavit robota doprostfed policka,

na némz je prvni pismeno slova, které chce slozit,

a musi robotovi zadat takové poradi poveld, aby projel
pres pismena, z nichz se dané slovo sklada. Pokud se
robot zastavi a sloZzené slovo bude spravné, spocitaji
se body tak, Ze se pocet pismen ve slové vynasobi
pocétem, kolikrat robot zménil smér jizdy (viz vedlejsi
obrazek). Takze ¢im je slovo delsi a ¢im Casté&ji robot
zménil smér jizdy, tim vyssi pocet bodd hraé ziska.

Pokud bylo slozené slovo chybné nebo pokud robot BODOVANI SLOV:
provede nespravné poradi pohybU, dostane hrag, pocet pismen x poc¢et zmén smeru =
ktery ho takto naprogramoval, 5 trestnych bodu. 10 x 6 = 60

Po kazdém slozeném slové, at uz spravném nebo chybném, je na fadé dalsi hrag. Hra kon&i ve chvili, kdy
uz nelze slozit zadné dalsi slovo nebo kdyz se hraci jednomysiné shodnou na ukoncéeni hry. Vitézem je
hrag, ktery ziskal nejvétsi pocet bodu.

Platna jsou jakakoliv slova, pokud budou davat smysl: podstatna jména — véetné vlastnich, pridavna
jména, zajmena atd. Chcete-li si hru usnadnit, Ize povolit, Ze robot smi pfi skladani slova projet
= Vvicekrat pres stejné pismeno.




= LA
\a./,

POZOR! Aby nedoslo k tomu, Ze robot hraci
POZN.: Chcete-li si hrat sami, nebude u¢elem plochu poskodi, musite ji polozit na rovnou
této hry porazit spoluhrade, ale muzete plochu a pfipevnit ji napf. lepici paskou.
prekonavat sami sebe tim, Ze se budete snazit PQ’k}Ki nezvlég?(tet% Plfli(PralVit tabulku15625 I?g'liékyy
: USET v ° mUzete vyrobit tabulku pouze se 16 poli¢!
dosahnout co nejvyssiho poctu bodd. (60 cm x éo cm) a vepsat do ni 7 samohlégek
a 9 souhlasek.

|~
POCET
HRACD:
1A ViCE

Po vygumovani pismen mlzete stejnym zplisobem jako u hry se slovy (vytahovanim listeckd
z pytliku) zaplnit 25 poli v tabulce ndhodné rozmisténymi €islicemi od 1 do 9. A pak si mlzete
zacit hréat!

SCITANI: Jakmile bude stanoveno poradi hraéu, musi si hrag, ktery je na fadé,
vybrat, kam postavi robota a naprogramovat ho tak, aby projel 5 €islic, jejichz
soucet da co nejvy$si mozny vysledek (viz obrazek). Vitézem bude ten,

kdo dosahne nejvyssiho souctu. Chcete-li si hru prodlouzit, mizete hrat na
vice kol a secist vSechny vysledky jednotlivych hra¢d az na konci.

Soucet =9+7+9+6+8=39

ODCITANI: Hrag, ktery je na fadé, musi naprogramovat robota tak, aby proved|
odcitani alespori dvou Cisel. DuleZité je, Zze rozdil musi byt roven 1. Viyhrava ten,
komu se to podafi nejvice krat.

Rozdil =9-7-1=1

NASOBENI: Hrag, ktery je na fadé, musi naprogramovat robota tak, aby vynasobil
3 ¢islice a dosahl co nevyssiho souéinu. Vyhrava ten, kdo dosahne nejvyssi
hodnoty. Chcete-li si hru prodlouzit, mizZete hrat na vice kol a secist vSechny
vysledky jednotlivych hracd az na konci.

Soucin=9x7 x9 =567

POZN.: Chcete-li

si hrat sami, bude
cilem této hry
_postupné zlepSovat
vase vlastni mate-
matické schopnosti.

DELENI: Hrag, ktery je na fadé, musi naprogramovat
robota na jeden jediny pohyb, kterym vydéli dvé &isla.
Cilem je, aby vysledkem bylo celé €islo (bez desetinné
¢arky). Vyhrava ten, komu se to podafi nejvice krat.
Podil=6:2=3

"4V AW AW  PRAVIDLAPRO POHYB PO HRACI TABULCE

si0 | Ng | (platnd pro vSechny hry s tabulkou)

* Jak vyplyva z obrazku, jedinymi povolenymi pohyby v obou pravé
u""' ND popsanych hrach jsou posuny vpred, vzad, vpravo a vievo.

v
AND

Pohyb po uhlopri¢kach je zakazan.
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Ugelem této hry je dorugit pomoci robota néjakou zpravu
rodi¢im, kamaradim nebo komukoliv jinému. Robotovy
klestové rugiéky byly vyrobeny tak, aby mohly uchopit
drobné predméty, jako napfiklad listky papiru. Stisknutim
zadni strany rucicek, jak je vidét na obrazku, se rucicky
rozeviou prave tolik, kolik stac¢i na uchopeni vzkazu.

e o

Chcete-li fict néco nékomu, kdo se nachazi na druhém konci
pokoje nebo dokonce jesté dal, staci mu tedy napsat vzkaz,
vsunout ho do rucic¢ky robotovi a naprogramovat ho tak,
aby byl vzkaz doru¢en adresatovi.

INE KREGLENT

¥ VA& & & W e & &N

Kromé dvou klestovych rugicek je v soupravé obsazena Protgie robot ma jen pmezené i
také vyménitelna ruéika s drzakem na fixu, diky které se mnozstvi pohybd, daji se nakreslit

miZete bavit kreslenim. Na robota ji namontujete jednoduse jen nékteré tvary, jako napf.:

tak, ze vytarlrlete pravou klestovpu rucicku a na jeji misto - Rovné &ary (vpred a vzad)
zasunete ruci¢ku s drzakem na fixu. - Kruhy (4 x doprava nebo doleva)
Nyni dejte na rovnou plochu list papiru a poloZte na négj - Pismeno C

robota, vezméte si barevny fix, sundejte vicko a zasurite (vlevo — vlevo — vlevo)...

ho do drzaku shora dolu tak, aby se $picka fixu dotkla listu a mnoho dalsiho!

papiru.

Ated uz jen
naprogramovat
robota, aby
kreslil cokoliv,
co budete chtit.

Barevny

fix nakresli
na papir ¢aru
vSude tam,
kudy robot
projede.

POZN.: Chcete-li zménit barvu,
musite vyménit fix. AZ se rozhod-
nete, Ze uz si nechcete dal kreslit,
nezapomerite zavfit fix vickem,
aby nevysychal.

i Zapojte vlastni fantazii )

nakreslit i
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HLEDANT KOVL POMBCL. . DETEKTORU. KOWL

v v v

Pfed zahajenim této hry musite
nejprve vlozit do paze s detektorem
kovi magnet. Vezméte si magnet

z krabicky a vlozte ho do pfislusného
mista na konci paze.

Nyni sundejte robotovi levou paZi
a na jeji misto vlozte pazi
s detektorem kovu.

Magnet je schopen pfitahovat
pouze malé pFedméoty ze
ZELEZNYCH KOVU.

Nachystejte si maly pfedmét

ze Zelezného kovu (kancelarskou
sponku nebo malou minci

v hodnoté 1, 2 nebo 5 korun)

a polozte ho na libovolné misto
do urcité vzdalenosti.

Pak naprogramuijte robota tak,
aby projel mistem, kde je predmét
polozen.

Budou-li vase vypocty spravné a naprogramované povely
presné, pak jakmile robot projede pres kovovy predmeét,
magnet si ho pfitahne a zachyti.

Z magnetu Ize pfedmét odstranit snadno prsty po zvednuti
paze s detektorem kovd.

vétsi vzdalenosti. Az se ve vasich programatorskych schopnostech budete citit jistéjsi, mizete ho
dokonce polozit na néjaké méné pristupné misto, na které se robot dostane teprve po objeti urcitych

prekazek.
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