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POZOR: Nevhodné pre deti do 3 rokov.
Nebezpecenstvo udusenia. Obsahuje malé casti, BQZpeEnostne pokyny

ktoré mézu byt prehltnuté alebo vdychnuté. Obsah

POZOR: Tato hracka je urcena pre deti od 8 rokov,

pretoZe obsahuje elektrické komponenty. Hracka sa
moze prevadzkovat iba v dplne zmontovanom Dobrodruzny KOMIks = 1. €ASE .remreeesrsmessssssessssssssrsesssssssssssasmsssessasases
stave. Spravnost zostavenia musi pred pouzitim
skontrolovat dospela osoba. Obal a navod Navod na stavbu ..o
uschovajte, pretoze obsahuju délezité informacie.
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peper Cobudes edte potrebovat:

WERAEE Noznice alebo &tipacie klieste, maly kriZovy
skrutkovag, pilnik na nechty, pravitko, fixku

.
(liner), 2 batérie 15 V typu LRO3 (AAA,
mikro)
Kontrolny zoznam: najdi - pozri sa - odskrtni
v G Nazov Pocet v s Nazov Pocet
0 P1 Maly pastorok - biely 1 O P12 Priecinok na batérie s kablom 1
@) P2  Koliesko - Cierne 1 ©O P13 Motor spojeny s doskou 1
0 P3 Koliesko - zlte 2 0O P14 Kryt priecinka na batérie so skrutkou 1
o) P4  Koliesko - oranzove 1 o A Ramik A s dielmi A1 - A1l 1
0 P5 Malé koliesko - cierne 1 o B Ramik B s dielmi B1 - B16 1
D Pb Kovova tycka 2 O C Ramik C s dielmi C1 - C20 1
0 P7 Skrutka 14 0O D Ramik D s dielmi D1 - D19 1
) P8 Tazna pruzina mala 2 O E Ramik E s dielmi E1 - E22 1
0 P9  Tazna pruzina velka 2 0O F Coding-Wheel 1
0] P10 Kovova gulocka 1 o G Ramik G s dielmi G1 - G2 1
0 P11 Penova hmota 2 O Papierova paleta (bez obr) 1
2
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KYM OSTATNI IDU SPAT, TOM A IZZy SU
STALE PONORENT DO PRACE.

TAM, KDE INI LUDIA VIDIA LEN
SROT, VIDIA HRDINOVIA
NEKONECNE MOZNOSTI.

TAH MUSIME
ZVysSIT >
DESATNASOBNE.

Tuzegy (.
VIAC STAVY.. y REKONALI
GRAVITACIU.

| pf i YR .POKIAL SA

HMM.. TO BY | GBI Il TO NEPOKAZI.

MOHLO _ arre :
UNGOVAT

NIEGQ SOM
NASLA!

PRAVE TENTO
DIEL NAM
CHYBAL!

NEBOJ SA! TU
MALU DIERKU
LAHKO
UTESNIM.

DATME
DO PRACE!

W, R
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IZZY DQKAZE
OPRAVIT COKOLVEK A
V MECHANIKE JE
MAJSTERKA.

TOM JE ZASE VEDEC
TELOM I DUSOU..

N[ _KTORY 54 ViaK
NEBOJI ANT
PRILOZIT RUKU K

TERAZ NAS UZ
NIC |
NEZASTAVII

KAM POLETIME
NAJSKOR?

SPOLU DQKAZU POSTAVIT

UPLNE VSETKO!

KAM LEN
CHCEME!

PRE NAS |
NEEXISTUJU
ZIADNE
HRANICE!

MYSLIM, ZE JE
TO HOTOVE!




SUUUUUPER! TAK JE TO PROSTE
UFO! NEZNAMY
NELIETAJUCI
TECHNICKY VZATE TO OBJEKT.
NIE JE NEZNAMY
LIETAJUCI OBJEKT, KED

V KAZDOM PRIPADE TQ VYZERA, ZE TU

JE ZDROJ SIGNALU, KTORY, < ——
ZACHYTAVAME, ODKEDY SME NASLL TO | == TAK PODME
ZAHADNE KODOVACIE KOLESO.* TAMI

TO JE UZ MENET
sE?EgEU:JIF%! SAPER. SR

.. KED SME ZRETME
UVAZNENI.

ZDRAVIM VAS, POZEMSTANIA!
KODOVACIE KOLESO, KTORE MATE,
VAS PRIVIEDLO SEM. TERAZ MUSITE
V TESTE DOKAZAT, ZE VAS DRUH JE

HODNY NASEJ TECHNOLOGIE.

DOPARKY, TEST, NA
TEN SOM SA VOBEC
NEUCIL.

AK TEST ZVLADNETE, MOZET
SA VRATIT NA SVOJU
PRIMITIVNU VESMIRNU LOD A
AKO ODMENU DOSTANETE
KUSOK NASEJ POKROCILEJ VYZERA TO NA _KTOREHO
TECHNOLOGIE. - DIELY ROBOTA.. MOZNO

AK VSAK TEST NAPROGRAMOVAT
NEZVLADNETE, POMOCOU

BUDETE - KODOVACIEHO
DEZINTEGROVANI. / e OLES

A TAK VYRIESIT
HADANKY!

CAS NA
MONTAZ! SROB,
SROB!

*AKO SA TOM A IZZY DOSTALL KU _
KODOVACIEMU KOLESU, SA DOZVIES V
KOMIKSE ,NUNA - TVOJ JEZKO-ROBOT"
TEST SA
ZAgiNA O 3,

2, 1...

POKRAGOVANIE NA S. 39




Navod na stavbu

HLAVOVY MODUL

Urob znacku Fixka (liner)

Modra
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Priecinok na batérie pripoj k doske

u az vtedy, ked je montaz
prevodového modulu Gplne
dokoncena.




PREVODOVY MODUL

E18 priskrutkuj, kym sa
prestane kyvat n Tip

D2
o o/
. R

E : {yu P& P2 (cierny)
A8 %%D




Navod na stavbu

P4 (oranzovy) =

P5 (Cierny)

‘ X

P3 (zlty)
el
] 9‘_

P5 (Cierny) P4
(oranzovy)

o P3 (2lty) P2 (cierny)



10

PREVODOVY MODUL

E13: Pred montazou
odstran vietky zvysky.

Mierka 1:1




Navod na stavbu

Dbaj na presné vykonanie tohto

kroku. -@‘x @

—_— —_— -
__________ -
w T P " A
7 —— o - -
(5] . ————— - =
U R e, s W e i -
W e e g
- T, —m———— -
‘-""-. —-’(
o

11



PREVODOVY MODUL

( e TEST PREVODOVEHO MODULU

ﬁ 1. Vloz batérie, ako je opisané na s. 44.
p7 2. Kabel hlavového modulu zapoj do konektora na prevodovom module.
Posun spinac na prevodovom module doprava, ¢im prevodovku

zapnes,
‘ 4. Prevodovka by sa teraz mala otacat proti smeru hodinovych ruciciek
T (pozri Sipku na obrazku).
A P7 5. Vypni prevodovku, odpoj kabel a batérie znova vyber. Ak prevodovka
fr~=t nebezi spravne alebo vydava zvlastne zvuky, znova ju rozober a
TR zacni odznova od kroku 3 (strana 8).

Kabel hl. modulu

ol
)

i v
— ~ oranzova
(2

12 e T |

modra

Hlavovy modul pripoj aZ po H |
Uplnom dokonceni stavby.




Navod na stavbu




PREVODOVY MODUL

P7x3 t"‘l ~p E21
: 2 B A
_ N
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Navod na stavbu

Teraz mozes vloZit batérie, ako je
opisané na s. 44.

®
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PRISLUSENSTVO

MODUL
2

P11

MOBUL Lopticka na kopanie a hadzanie s Codixom

c19

v

C20

CODING-
WHEEL

16



Navod na stavbu

CODING-WHEEL

CODING-WHEEL CODING-WHEEL

Lava strana Prava strana

Coding rad pre

Coding rad pre
pohyb dozadu i

Specialne
funkcie

Koliesko

Coding-Pin pre

V x funkciu vozika

Coding-Pin pre
Specialne funkcie

— Coding-Pin pre
‘ = pohyb dozadu

[\
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VLOZENIE CODING-WHEELU

Zatlac

6 e

2aﬂaE

Uvolni svorky a sklop
horni ¢ast Codixu
dozadu.

18

Pohlad zhora

Zatlac

Zatlac

Zatlac

Zatlac




Navod na stavbu

V

Dbaj na spravne
natocenie ozubeného
kolieska na Coding-
Wheeli,

Coding-Wheel | Coding-Wheel |

Startova poloha:
n Coding-Wheel nastav podla zelenegj
znacky.

19



VLOZENIE CODING-WHEELU

Potiahni

Potiahni

Potiahni

E22

20

Potiahni

Pohlad spredu




PROGRAMOVANIE CODING-WHEELU

Navod na stavbu

.
Coding-Pin ‘ Zakruta doprava o 45°

Program

Prava strana

Funkcia

\

-

\.

Coding-Pin ‘ Zakruta doprava o 90°

Program

Prava strana

Funkcia

(’
Coding-Pin 1 Zakruta dolava o 45°

Program ﬁ

Lava strana

Funkcia

p

Coding-Pin . Zakruta dolava o 90°

Program ‘@

Lava strana

Funkcia

21



PROGRAMOVANIE CODING-WHEELU

\

f *
Coding-Pin 1 . Zakruta dozadu

doprava o 45°

Program

.
Coding-Pin ' g

Program

L

Zakruta dozadu
doprava o 90°

~

(' »
. . Zakruta dozadu
Loding-Rin ‘ @ Gotava o 45°

Program

Funkcia

-
Coding-Pin ' {

Program

Lava strana, dolny rad

Funkcia

Zakruta dozadu
dolava o 90°

E7x3

22



Navod na stavbu

'd B A ™
Coding-Pin {fJ Dozadu rovno Coding-Pin “ Stop
Program ’ L'ava strana, horny rad Program lw i"z

Funkcia Funkcia

o SN S

4 .
Coding-Pin - Vykonanie Specialnej funkcie Coding-Pin ‘
Spustenie vidlice

Program
Program

Funkcia

23
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KRESLIACI ROBOT

D10




Navod na stavbu

Mierka 1:1

—_ 95cm

25



KRESLIACI ROBOT - PRIKLAD PROGRAMOVANIA

Potrebné ' .

Coding-Piny:
E5x10  EBx5

CODING-WHEEL CODING-WHEEL

L'ava strana Prava strana

26



Navod na stavbu

ROBOT VYSOKOZDVIZNY VOZIK

D10

27
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Navod na stavbu

ROBOT VYSOKOZDVIZNY VOZIK - PRIKLAD PROGRAMOVANIA

Potrebné ' ' . .
Coding-Piny:

Edx2 Ebxé Eéx5 E7x6 EBx11

CODING-WHEEL

Prava strana

6 kusov

29



30

HADZAJUC| ROBOT

Takto diel znova
rozoberies




Navod na stavbu
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HADZAJUCI ROBOT - PRIKLAD PROGRAMOVANIA

Potrebné ' ' .

Coding-Piny:
E5x2 Eéx3 E8x10

[I])baj na to, aby si spravne piny umiestnil na spravnu stranu Coding-Wheelu.

CODING-WHEEL CODING-WHEEL
Prava strana

L'ava strana

Dalezité: Na hadzanie s Codixom pouZivaj vyhradne priloZzend
[ahku plastovi lopticku!

32
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Navod na stavbu

ROBOT S CHAPADLOM
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Navod na stavbu

ROBOT S CHAPADLOM - PRIKLAD PROGRAMOVANIA

Potrebné ' ' . .
Coding-Piny:

E5x9 Eéx2 E7x6 EB8x9
CODING-WHEEL

Dbaj na to, aby si piny umiestnil na spravnu stranu Coding-Wheelu

CODING-WHEEL

Prava strana

E7

L'ava strana

6 kusov

35



FUTBALOVY ROBOT

D10

36



Navod na stavbu




FUTBALOVY ROBOT - PRIKLAD PROGRAMOVAN A

Potrebné ' .
Coding-Piny:

ESx4 E8x5

[I] Dbaj na to, aby si piny umiestnil na spravnu stranu Coding-Wheelu

CODING-WHEEL CODING-WHEEL

Lava strana Prava strana

Délezité: Na kopanie s
Codixom pouzivaj
vyhradne prilozent
lahk plastovd lopticku!

38



CODIX, DO AK SOM HO
TOHO, ESTE SPRAVNE
DEN-GC NAPROGRAMOVAL,
_ MAL BY.. <

‘ ‘

OCH, OCH, UZ
VIEM, CO
MUSIME
UROBIT!

RYCHLO HO
PREPROGRAMUJEM!

1O JE
ZAAABAVAI

POTREBUJEME ESTE RAZ
TU MALU LOPTICKU!
RYCHLO CQDIX

JA ZATIAL p ; : \ { ¢

NAPROGRAMUJEM q " T— j TERAZ NAM TO UZ,

KOLESO! | [ 1EN MUSI PRINIEST
N s i NA VIDLICT!




. Arr) HM, KED NAPROGRAMUJEM
SUY LT S ey KODOVACIE KOLESO TAK,

y Ici AKO JE TAM
MUSIME STLACIT? o MNAKRESLEMNE...

SI TAKY MUDRY! CAS
NA PRESTAVEBU!

POSOBIVE,
POZEMSTANIA.

POZRI, TOM! TO UNFO PREDSA LEN
VIE LIETAT! JE TO NEZNAMY
NELIETAJUCI OBJEKT, KTORY

PREKVAPIVO PREDSA LEN LIETA!

UZ TAM BUD
DLHSIE TQ

HOCI UZ TO VLASTNE NIE JE
NEZNAME, LEBO VIEME, CO TO JE,
TAKZE JE TO SKOR BNFODUDFK.

MOZNO VIE DOKONCA
AJ PLAVAT. POTOM
BY TO BOL..

FASCINUJUCE. TO Musi Byt
SPRAVNE PORADIE.

= —
PREUKAZALI STE, ZE STE HODNI
NASEJ TECHNOLOGIE, A MOZETE
SA VRATIT NA SVOJU LOD. CODIX

PATRI VAM. :

SUPER!

ZITE DLHO A V
MIERI!

A NIE MOC |
DEZINTEGROVANI!

AAAAAAAAAAH..




Coding misie

CODING MISIE

Coding misie

Pri Coding misiach ide o to, aby si vymyslel, ako treba piny zastréit do Coding-Wheelu, aby sa splnil
ciel misie.

Inymi slovami: Ako treba Codix naprogramovat, aby Gspesne splnil Coding misiu. Ako sa Codix
programuje, sa dozvie$ na stranach 21 az 23.

TIP!

Mala rada, ktora ti pomodze odhadnut vzdialenosti pri
programovani: Coding-Wheel ma

@ dookola 40 otvorov. Ak v Coding-Wheeli nie st ziadne piny, Codix
pocas jednej otacky kolesa prejde rovno asi 2 metre.

Ak teda chces, aby Codix iSiel 50 cm rovno, mx.}si’é rr.wedzi pinmi ‘
nechat 10 volnych otvorov (neplati to pre funkcne piny na hornej

strane Coding-Wheelu, pretoze tie neovplyviuju smer jazdy).

——
|

Vo dvojici st misie este zabavnejsie: jeden vymysli misiu a druhy ju musi Gspesne splnit. Potom sa
vymenite. Tu je niekolko prikladov a napadov aj s prislusnym naprogramovanim:

Coding misia ,Vysokozdvizny vozik*

lelom misie je naprogramovat odix ta , aby pa etu presne nabralt a na urcenom mieste
Cielom misie | ' Codix tak, aby pal bral L ;
Ciel”  juznova polozil.

P Na misiu potrebujes trochu volného miesta, napr. na podlahe. Poskladaj paletu
¢ podla obrazka.
stup

=2 &

1. Paletu preloz na miestach 2. Paletu zlep na oznacenej
vyznacenych cervenou ploche

41



Najprv vyber startovaci bod pre Codix. Potom umiestni paletu kisok od
Startovacieho bodu. Nakoniec urci, kam sa ma paleta znova polozit.

{dopredu JEN - dvihndt )

B

dotava

zastavit

Coding misia ,Basketbal”

Na tato misiu potrebujes hadzajliceho robota. Cielom misie je naprogramovat Codix tak,
Ciel’ aby hodil lopticku do ciela. Predtym sa musi dostat do spravnej polohy.

Ako ciel pre lopticku potrebujes kos alebo plastovi misku, Uréi startovaci bod pre Codix. Ciel
Po- umiestni v uréitej vzdialenosti od Codixu. Pred Startom si vyskusaj, ako d'aleko Codix lopticku

hodi, aby si vedel, odkial ju ma hodit do ciela.
stup

Teras 5 Wé rade tv! ,
Vywysli df aléle n{,’.p_’m aveé
Coding WiSie
g relotol. chdpadio

roloto.

ey fmJ{lrﬁ'ﬂllO\'r
B\ 4 kresliacim

Délezité: Na kopanie s Codixom
pouiivaj vyhradne priloZend lahkd
plastovu lopticku!

TIP!

Na stra

miesto na zapisani.e‘ }
- \ ylastnych Coding mistt ‘

nach 47 a 48 Mas



Odstranovanie poruch

ODSTRANOVANIE PORUC

Tipy na odstranenie poruch

Uisti sa, Ze vSetky Coding-Piny sl spravne zasunuté (pozri s. 17).
2 . Uisti sa, ze Coding-Wheel je spravne vlozeny (pozri s. 18 - 20).

3 Ak sa Codix pri zakrutach doprava, dolava alebo pri zastaveni nesprava podla o¢akavania, uisti sa,
" Ze kroky 18 aZ 21 na s. 12 a 13 boli vykonané spravne.

L Ak sa Codix pri jazde dozadu nesprava podla ocakavania, uisti sa, ze diely B5, B7 a D12 su
" spravne namontované (pozris. 9, krok 7).

5 Ak kresliaci robot nevykonava program podla Zelania, uisti sa, Zze diely D3 a C15 su spravne
" namontované (pozri s. 24, krok 2).

6 Ak robot vysokozdvizny vozik nevykonava program podla Zelania, uisti sa, Ze Coding-Piny s oznac¢enim
*  E5 sl spravne zasunuté (pozri s. 29).

7 Ak sa hadzajuci robot pri hadzani nesprava podla oc¢akavania, uisti sa, Ze svorky s oznacenim E21 a
" E22 sl spravne zacvaknuté (pozri s. 20, krok 5).

8 Ak hadzajuici robot nedokaze spravne vykonat hod, batérie si mozno prilis slabé. Vtedy vymen
" pouzité batérie za nové (pozris. 43).

9 Ak robot s chapadlom nevykonava program podla Zelania, uisti sa, Ze diel C16 je spravne
" namontovany (pozri s. 34, krok 5).

10. Ak futbalovy robot nevykonava program podla Zelania,
uisti sa, ze diel C16 je spravne namontovany (pozri s. 37, krok 4).

VEdy 50 wist,
ig CDG"““'Q-‘?.U?% 4
ot zasUUTE SPravne
a C,bo“n'mﬂj’wllﬂwl ,
dobre sedi!

43



VLOZENIE A VYMENA BATERII

Vlozenie baterii

Uvolni skrutku na lavej strane
hlavy Codixu.

Odober kryt priecinka na batérie

Otvor

Vytiahni prieéinok na batérie a
vloz batérie.

AAA (x2)

Vloz hatérie

44



Vlozenie a vymena batérii

Vymena baterii

Uvolni skrutku na lavej strane
hlavy Codixu.

Odober kryt prie¢inka na batérie i

Otvor

Vytiahni priecinok na batérie a
vymen batérie.

> Zabrante skratu batérii. Skrat méze
sposobit prehriatie vodi¢ov a vybuch batérii.
> Rozne typy batérii (napr. akumulator a batériu) ani nové a
pouZzité batérie sa nesmu pouzivat spolu.
> Batérie sa musia vlozZit so spravnou polaritou (+ a -).
» Nenabijatelné batérie sa nesmu nabijat. Nebezpecenstvo vybuchul
> Nabijatelné batérie sa smu nabijat len pod dozorom dospelych.
> Pripajacie svorky sa nesmu skratovat.
» Vybité batérie sa musia z hracky vybrat.
> Pouzité batérie zlikvidujte v sulade s predpismi o ochrane Zivotného prostredia.
» Zabrante deformacii batérii.

» Elektrické zariadenie a elektrické diely likvidujte oddelene a v stlade s predpismi o ochrane Zivotného prostredia.
.

45



POZRIME SA BLIZg .

SETUP

Skor nez sa spusti samotny program, musi
prebehnut inicializacia, teda ,setup®. Pri

S
Codixe urohis setup tak, ze Coding-Wheel \
osadiS roznymi pinmi.

in sequence, then in reverse,
V programovacom jazyku b\{ e loon* .
cnding-Wheﬂ nazvali .loclvp*.ksatovo. p 2 woid SEEupON { [setup] the setup routine run

zit ako ,stucka.. E] for (int led = 2; led < 8: _ ‘up routine r
by sa dalo prelozi ¥ : ] { /)

: 4 slucky" c¢asto tvoria 4 vinMode(led ¢ =Ty e
Takzvane "rfla‘me 2:::1 Laﬁéinou stv nich " pintiode(led, 0 / // for each led number, t
hlavnu cast programt. * =~ S aako .

; 4 yi dolezité funkcie -
umiestnené vsetky S ia
pri Codixe sa slucka opakuje stale d°°}::
- presne tak, ako sa Coding-Wheel sta

//

[variables ] Timer value. The high
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use a for loop

F 0p routine runs over and oy
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dookola otaca.

loop sets for
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turn the pin on a
aits for the amo
turn the pin off,
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/ after the loop ha



MECHANICKE : ' : ;
PROGRAMOVANIE |
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" Programovanie dnes vacSinou vyzera tak, ze

* ludia sedia pri poéitagoch a piSu kéd. Ale nebolo to tak vZdy.

._ Kedysi sa na programovanie pocitacov pouzivali takzvané

~ dierne stitk
Do Kariet alebo pasok sa na to vyrazali otvory. Vtedajsie
pocitace dokazali usporiadanie otvorov precitat.
Poéitat rozpoznal na kartach stavy ,otvor* alebo ,ziadny
otvor®.

V podstate funguje dnesny pocitatovy jazyk stale na
podobnom principe. Poéitac prelozi program na

11000110010101 Q
SR 01011011010

postupnosti ,nil* a ,jednotiek". Odbornici to nazyvaji

Jbinarny kod".

Napriklad postupnost 1000001 znamena v takzvanom
kéde ASCII velké A"

Di S s
erny stitok ma pévod vo fungovani hracich skriniek. V nich
ek s kolikmi, ktoré rozachvievaji rézne dlhé

Ky rozozvucia 3
i . : V sprav
Case. Takto sa dali melédie wnap e

: : rogramovat®. Princi
fungovania sa podob3 tvojmu Coding-Wheelu i




Tu si mo6zes zapisat vlastné Coding misie
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