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3.

OSTRZEZENIA!

. Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci ponizej

3 lat. Zawiera mate elementy. Ryzyko zadta-
wienia. Zawiera baterie — ryzyko zatrucia.

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby

dorostej

Nalezy zachowaé¢ opakowanie lub/i insfrukcie.
Zawierajq one wazne informacje mogace by¢ przydaine w przysztosci.

4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-

wiedzialnosci za ewentualne szkody.

SIIN LR 2938 %¢/22

Lestaw
z aktywnos$ciami

LR 2938

Robot Botley 2.0.

Botley 2.0 tfo kolejna generacja interakiywnego robota do nauki pro-
gramowania dla dzieci. Idealny do promowania umiejetnosci krytycz-
nego myslenia i rozwigzywania probleméw. VWyposazony w innowa-
cyine funkcje zapewniajgce spore dawki nauki przez zabawe. Botley
pozwala wprowadzi¢ w podstawy kodowania bez uzycia ekranu.
Rozpoczecie pracy z robofem jest bardzo fatwe. Jest gotowy do za-
bawy od razu po wyjeciu z pudetka. Mozna go zaprogramowaé, tak
aby poruszat sie w szesciu kierunkach, odiwarzat muzyke, a nawet
wigczat pokaz $wietlny. Zapewnia 16 zabawnych inferakeji - mozna
go zmieni¢ m.in. w pociqg, radiowéz, ducha. Pozwala doskonali¢
pamieé przy pomocy kolorowych $wiatet i dzwigkéw. Mali programi-
$ci mogq tworzy¢ sekwencije kodu sktadajgce sie z maksymalnie 150
krokow i wyruszyé na przygode dzieki wbudowanemu czujnikowi,
ktory oéwietla droge w ciemnosci.



Specyfikacja produktu: 9. Stwérz kwadrat

m zestaw zawiera 78 elementow: Uzywaijac polecenia LOOP (petla), zaprogramuj Botley'a tak, aby po-
e robot Botley 2.0, ruszat sie po kwadracie.
e pilof (programator),
o 2 ZGSTOWy OdeQCZOﬂyCh ramion robofo, IEX RN R R R RN RN KRN >
e 40 kart kodujgcych, ‘ .
e 6 fablic kodowych, . .
o 8 patyczkédw, : .
o 12 kostek, : .
e 2 pachofki, . .
e 2 flagi, . .
o 2 pilki, -
e 1 bramka, 2
o 1 arkusz naklejek $wiecqgey w ciemnosc, R cececccccses .v

m zasilanie:

e robof - wymaga 3 baterii AAA,
e pilot - wymaga 2 baterii AAA (brak w zestawie),
® wym. opakowania: 229 cm x 229 cm x 15.7 cm.

10. Wyzwanie kombo

Uzywaijgc zaréwno LOOP (petli), jak i OD, zaprogramuj Botley'a tak,
Zacznijmy programowac! aby przechodzit z niebieskiej tablicy na pomarafczowa.

Programowanie lub kodowanie to jezyk, kidrego uzywamy do komu-

nikacji z komputerami. Programujgc Botley'a za pomocg dotgczone-

go zdalnego programatora, angazujesz sie w podstawowq forme

,kodowania”. Potgczenie polecen w celu kierowania Botleyem to

$wietny sposdb na rozpoczecie pracy w $wiecie programowania.

Dlaczego nauka jezyka programowania jest tak wazna? Poniewaz 0

ksztattuje nastepujqce umiejetnosci:

1. Podstawowe koncepcie kodowania.

2. Zaawansowane koncepcje kodowania, takie jak logika If/Then
(Jesli/To).

3. Krytyczne myslenie.

4. Myslenie przestrzenne.

5. logika sekwencyjna.

6. Wspdtpraca i praca zespotowa.
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6. Tam i z powrotem

Zaprogramuj Botley'a tak, aby nidst
pitke, zaczynajgc od pomaraniczo-
wej planszy i wrocit bez upuszcezo-
nia jej.

Wiskazéwka — skrety o 45 stopni
mogq by¢ szybsze!

7. 1f/Then/Else
(Jesli/To/W przeciwnym razie)

Zaprogramuj Botley'a tak, aby do-
sta¢ sie do pomaranczowej maty,
korzystajgc z  funkeji wykrywania
obiektow. Staraj sie wykonywad jak
najmniej ruchow.

8. Znajdz rozwiqzanie!

Korzystajgc z funkeji wykrywania
obiekiéw oraz z obrotu 0 45 sfopni,
zakoduj Botley'a tak, aby zatrzymat
sie na pomaranczowej tablicy.

Podstawowe operacje

Zasilanie — przesun ten przetgcznik, aby przefgcza¢ sie miedzy try-
bami wigczania i wytgczania funkeji podgzania za linig lub progra-
mowania.

Zasilanie

Korzystanie ze zdalnego programatora (pilota)

Mozesz zaprogramowac¢ Botley'a za pomocq zdalnego programatora
(pilota). Uzyj przyciskow, aby wprowadzi¢ polecenia, a nastepnie na-
ciénij TRANSMIT (przekaz).

DO PRZODU (F) PRZEKAZYWANIE Skre¢ w prawo 45 STOPNI
wﬂeyprzesumsigol.krok.do Naciéni, aby wystaéswdj  (Ras)

przodu (okolo 8%, w zaleznosci od kod ze zdainego Botiey obrici sig w prawo.
powierzchni). programatora (piota) do

i SWIATLO
SKREC W LEWO O Nacisni, aby dostosowac
45 STOPNI (gs) kolor swiecenia Botiey'a.
aoﬁeyobfgas-gw Kazde nacisniece przycisku
© 45 stopni. SWIATLO zmienia kolor!
— DZWIEK
sk, aby Srové Nacisnij, aby przegczac migdzy

3 ustawieniami dzwigku:

krok lub sekwencie krokdw.
Wysoki, Niski i Wytgczony .

WYKRYWANIE OBIEKTOW

Naciénij, aby wigczy¢

funkgje wykrywania CZYSZCZENIE

obiektow. Naciénij raz, aby skasowac ostatni
) zaprogramowany krok. Nacisni i

SKRECW LEWO (L) ™ (8) SKRECWPRAWO (R)  przytrzymaj, aby usunad wszystkie

Botiey obroci sig w Botiey cofasieo 1 WWS*QWWM wezeinie] zaprogramowane kroki.

lewo 0 90 stopni. Kkrok. © 90 stopni.




Wktadanie baterii

Botley wymaga trzech baterii AAA. Zdalny programator (pilot) wyma-
ga dwéch baterii AAA. Postepuj zgodnie ze wskazdwkami dotyczg-
cymi instalacii baterii.

Uwaga: Gdy baterie majq niski poziom natadowania, Botley bedzie
wielokrotnie emitowa¢ sygnat dzwigkowy, a jego funkcjonalnos¢ be-
dzie ograniczona. Aby kontynuowaé korzystanie z Botley'a, wiéz no-
we baterie.

Pierwsze kroki

W trybie CODE kazdy naciéniety przycisk strzatki reprezentuje krok
w programie. Po przestaniu programu, Botley wykona wszystkie kroki
we wskazanej kolejnosci. Swiatta na gorze Botley'a bedq $wieci¢ na
poczatku kazdego kroku. Botley zatrzyma sie i wyda dzwiek, gdy
zakoniczy program.

Mozesz zatrzyma¢ Botley'a w dowolnym momencie, naciskajgc $rod-
kowy przycisk STOP, znajdujgcy sie na gérze Bofley'a.

CLEAR (CZYSZCZENIE) usuwa ostatni zaprogramowany krok. Naciénij
i przytrzymaj przycisk, aby usungé WSZYSTKIE kroki. Zauwaz, ze
zdalny programator (pilof] zachowuije kod, nawet jesli Botley jest wy-
taczony. Nacisnij CLEAR, aby rozpoczgé nowy program.

Botley wytqczy sie, jesli pozostanie bezczynny przez 5 minut. Naciénij
srodkowy przycisk na gérze Botley'a, aby go wybudzi¢.

Zacznij od prostego programu. Sprébuj tego
1. Przesun przetqcznik POVWER na spodzie Botfley'a na pozycje CODE.

2. Potéz Botley'a na podfodze (najlepiej sprawdza sie na twardych
powierzchniach).

3. Naciénij strzatke DO PRZODU (F) na zdalnym programatorze.

4. Skieruj zdalny programator (pilof) na Botley'a i naciénij przycisk

TRANSMIT [PRZESLI).

5. Botley zaswieci sie, wyda dzwiek, sygnalizujgc, ze program zostat
przestany i przejdzie o jeden krok do przodu.
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4. Zadania programistyczne

Zaprogramuj Botley'a tak, aby poruszajgc sie, umiescit niebieskq pitke
w  niebieskiej bramce.

5. Zadania programistyczne

Zbuduj fen labirynt. Uzywaijqc tylko 45-stopniowych obrotéw, zakoduj
Botley'a tak, aby przesungt i umiescit obie pitki w bramce.

>



Wyzwania programistyczne

Ponizsze wyzwania zwigzane z programowaniem majg na celu zapo-
znanie Cie z programowaniem Botley'a. Sq ponumerowane wedtug
stopnia trudnoéci. Kilka pierwszych wyzwan jest dla poczgtkujgeych
programistow, a wyzwania 8-10 naprawde sprawdzg Twoje umiejet
nosci programowania.

1. Podstawowe komendy

Zacznij na niebieskim klocku. Zaprogramuj
Botley'a tak, aby zatrzymat sie na poma-
ranczowym klocku.

2. Zakrety

Zacznij od niebieskiego klocka.
Zaprogramuj Botley'a tak, aby zatrzymat
sie na pomaranczowym klocku.

3. Wiele zakretéw
Utéz tablice kodujgce w ten sposdb.

Zacznij na pomaranczowe| fablicy.
Uzywaiqc zakretéw o 45 stopni, zakoduj
Botley'a tak, aby skofczyt na drugiej po-
maranczowej planszy.

Uwaga: Jesli po naci$nieciu przycisku transmisji ustyszysz negatywny

dzwiek:

= Naciénij ponownie WYSLY.. [Nie wprowadzaj ponownie swojego
programu — pozostanie on w pamieci zdalnego programatora
(pilota), dopdki go nie skasujesz).

® Sprawdz, czy przycisk POWER na spodzie Botley'a jest w pozycji
CODE.

® Sprawdz odwietlenie swojego otoczenia. Jasne $wiatfo moze mied
wptyw na dziatanie zdalnego programatora (pilota).

m Skieruj pilot bezposrednio na Botley'a.
m /bliz pilot do Botley'a.

Teraz wyprébuj dtuzszy program. Sprébuj tego

1. Nociénij i przytrzymaj CLEAR (wyczys¢), aby usungé stary program.

2. Wprowadz nastepujgeg sekwencje: DO PRZODU, DO PRZODU,
W PRAWO, W PRAWO, DO PRZODU [F, F, R, R, F).

3. Nacisnij TRANSMIT (przedlij, a Botley uruchomi program.

Porady

1. ZATRZYMA| Botley'a w dowolnym momencie, naciskajge $rodkowy
przycisk na nim.

2. Mozesz transmitowaé program z odlegtoéci do 6 stép w zaleznosci
od oéwietlenia. Botley najlepiej sprawdza sie w zwyklym oswietleniu
pomieszczen. Jasne $wiatto zaktoci fransmisje.

3. Mozesz doda¢ kroki do wprowadzonego juz programu. Gdy Botley
zakoniczy program, mozesz dodaé wiecej kriokdw, wprowadzajqc je
do zdanego programatora. Gdy naciéniesz TRANSMIT [przeslij),
Botley zrestartuje program od poczgtku, dodajge na koficu dodatkowe

kroki.

4. Botley moze wykonywaé sekwencie do 150 krokéw! Jesli wprowadzisz
zaprogramowang sekwencie, kidra przekracza 150 krokéw, ustyszysz
dzwiek wskazujqcey, ze osiggniefo limit krokdw.



Petle

Profesjonalni programisci starajq sie pracowaé jak najefekiywnie;.
Jednym ze sposobéw, aby to zrobi¢, jest uzycie PETL do powtérzenia
sekwenciji krokéw. Wykonywanie zadania w jak najmniejszej liczbie
krokéw to $wietny sposdb na zwiekszenie wydajnosci programu. Za
kazdym razem, gdy naci$niesz przycisk LOOP (petla), Botley powtd-
rzy te sekwencie.

Sprébuj tego (w trybie CODE)

1. Naciénij i przytrzymaj CLEAR (wyczy$é), aby usungé stary program.

2. Naciénij ponownie LOOP (petla), W PRAWO, W PRAWO,
W PRAWO, W PRAWO, LOOP (petla) (aby powtérzye kroki).

3. Naciénij WYSL.

Botley wykona dwie 360-+ki, dwukrotnie obracajqc sie catkowicie.

Teraz dodaj petle w $rodku programu. Sprébuj tego

1. Naciénij i przytrzymaj CLEAR (wyczy$é), aby usungé stary program.

2. Wprowadz nastepujgcq sekwencie: DO PRZODU, PETLA,
W PRAWO, W LEWO, PETLA, PETLA, DO TYtU.

3. Naciénij TRANSMIT (przeslij), a Botley uruchomi program.

Mozesz uzywaé LOOP (petli) tyle razy, ile chcesz, o ile nie przekro-
czysz maksymalnej liczby krokow (150).

Wykrywanie obiektéw
i programowanie ,If/Then (jesli/to)”

Programowanie If/Then to sposodb na nauczenie robotow zacho-
wania w okreslonych warunkach. Roboty mozna zaprogramowaé
tak, aby wykorzystywaty czujniki do interakeji z otaczajgcym ich
$wiatem. Botley ma czujnik wykrywania obiektéw (OD), ktéry mo-
ze poméce Botley'owi ,zobaczyé” obiekty na swojej drodze.
Korzystanie z czujnika Botley'a to $wietny sposdb na nauke pro-
gramowania If/Then.

Wskazéwki dotyczqgce pielegnacii i konserwacji baterii

m Uzyj trzech baterii AAA do Botley'a i dwéch baterii AAA do zdalnego
programatora.

® Pamietaj, aby prawidtowo wiozy¢ baterie (pod nadzorem osoby
dorostej) i zawsze postepuj zgodnie z instrukcjami producenta
zabawki i baterii.

m Nie mieszaj baterii alkalicznych, standardowych (weglowo-
cynkowych) lub tadowalnych (niklowo-kadmowych).

= Nie mieszaj nowych i zuzytych baterii.

= W16z baterie zgodnie z polaryzacja. KoAcdwki dodatnie (+) i ujemne
[ nalezy wktada¢ we wiasciwych kierunkach, zgodnie z oznaczeniami
wewngtrz komory baterii.

= Nie faduj baterii jednorazowych.

m Akumulatory fadowaé wylgeznie pod nadzorem osoby doroste.
= Wyimij akumulatory z zabawki przed fadowaniem.

= Uzywaj wylgcznie baterii fego samego lub rdwnowaznego typu.
= Nie zwieraj zaciskéw zasilajgeych.

m Zawsze wyjmuj stabe lub roztadowane baterie z produkiu.

= Wyjmij baterie, jesli produkt bedzie przechowywany przez dtuzszy
czas.

m Przechowywa¢ w femperaturze pokojowe;.
m Aby wyczyéci¢, przefrzyj powierzchnie urzqdzenia suchq szmatkg.

® Prosimy o zachowanie tych instrukcji na przyszto$é.



Informacje o baterii

Cdy baterie majq niski poziom natadowania, Botley bedzie powtarzat
sygnat dzwiekowy. Aby kontynuowaé korzystanie z Botley'a, wtoz
nowe baterie.

Instalowanie lub wymiana baterii

Ostrzezenie! Aby unikng¢ wycieku baterii, postepuj zgodnie z poniz-
szymi instrukcjomi.

Niezastosowanie sie do tych instrukeji moze spowodowaé wyciek

kwasu akumulatorowego, kiéry moze spowodowaé oparzenia, obra-
zenia ciafa i zniszczenie mienia.

Do wymiany baterii potrzebujesz: 5 baterii 1,5 V AAA i $rubokreta
krzyzakowego.

m Baterie powinny by¢ instalowane lub wymieniane przez osobe
dorostq.

® Botley wymaga frzech baterii AAA. Zdalny programator wymaga
dwéch baterii AAA.

m Zardwno w Botley'u, jak i w pilocie, komora baterii znajduje sie z tytu
urzqdzenia.

m Aby zainstalowa¢ baterie, najpierw odkre¢ $rube $rubokretem
krzyzakowym i zdejmij pokrywe komory baterii. Zainstaluj baterie
zgodnie z oznaczeniami wewngtrz komory.

m Zatéz pokrywe komory baterii i zabezpiecz jg $ruba.

Sprébuj tego (w trybie CODE):

1. Umieé¢ stozek (lub podobny przedmiot) okoto 10 cali bezposrednio
przed Botley'em.

2. Naciénij i przytrzymaj CLEAR (wyczysé), aby usungé stary program.

3. Wprowadz nastepujgceg sekwencje: DO PRZODU, DO PRZODU, DO
PRZODU (F,FF).

4. Nacisnij przycisk WYKRYWANIE OBIEKTOW (OD). Ustyszysz
dzwiek, a czerwona lampka na zdalnym programatorze (pilocie)
pozostanie zapalona, wskazujqe, ze czujnik OD jest wigczony.

5. Nastepnie wpisz, co chciatbys, aby Botley zrobit, jesli ,zobaczy” obiekt
na swojej drodze — sprébuj PRAWO, DO PRZODU, W LEWO (R, F, L.

6. Nacisnij WYSL.

Botley wykona sekwencije. JESL Botley ,zobaczy” obiekt na swojej
drodze, WTEDY wykona alternatywng sekwencje. Nastepnie dokonczy
pierwotng sekwencie.

Uwaga: czujnik OD Botley'a znajduje sie miedzy jego oczami.
Wykrywa tylko obiekty, kiore znajdujq sie bezposrednio przed nim
i majq co najmniej 2 cale wysokoéci i 1,5 cala szerokosci. Jedli Botley
nie ,widzi" przed sobq obiekiu, sprawdz nastepujgce mozliwosci:

m Czy przycisk POWER na spodzie Botley'a jest w pozycji CODE?
= Czy czujnik WYKRYWANIA OBIEKTOW jest wigczony (powinna

$wieci¢ czerwona lampka na programatorze - pilocie)2
u Czy przedmiot nie jest za maty?
m Czy obiekt znajduje sie bezposrednio przed Botley'em?



m Czy oéwietlenie nie jest zbyt jasne? Botley najlepiej sprawdza sie
w zwyktym oéwietleniu pomieszczen. Wydajnosé Botley'a moze by¢
nieefektywna w bardzo jasnym éwietle stonecznym.

Uwaga: Botley nie posunie sie do przodu, gdy ,zobaczy” obiekt.
Bedzie po prostu frgbit, dopéki nie usuniesz przedmiotu z jego drogi.

Czujnik $wiatta Botley’a

Botley ma wbudowany czujnik $wiattal VW ciemnoéci oczy Botley'a za-

$wiecq siel Nacisnij przycisk SWIATHO, aby dostosowaé kolor éwiatta
Botley'a. Kazde naciéniecie tego przycisku wybiera nowy kolor!

Kod wedtug koloru! (w trybie CODE)

Zakoduj Botley'a tak, aby stworzy¢ kolorowy wyswietlacz ze $wiattem
i muzykq! Nacisnij i przytrzymaj przycisk SWIATO na zdalnym pro-
gramatorze (pilocie), az Botley zagra krotkg melodie. Teraz mozesz
zaprogramowa¢ swoj wiasny, niepowtarzalny pokaz $wietlny.

m Uzyj kolorowych przyciskéw strzatek, aby zaprogramowaé sekwencie
koloréw. Nacisnij TRANSMIT (wyslij), aby rozpoczaé pokaz $wietlny.

m Oczy Bofley'a zaswiecq sie zgodnie z zaprogramowang sekwencjg
koloréw, podczas gdy Botley zatanczy do rytmu.

® Dodaj do pokazu $wietlnego wiecej kolordw, naciskajq przyciski ze
strzatkami. Zaprogramuj do 150 krokéw!

m Naci$nij i przytrzymaj CLEAR (wyczy$¢), aby wyczysci¢ pokaz
$wietlny. Naciénij i przytrzymaj przycisk SWIATYO, aby rozpoczgé
nowy pokaz.

Uwaga: jesli nacisniesz ten sam przycisk dwa razy z rzedu, kolor po-
zosfanie wigczony dwa razy diuze.

Botley méwi! (w trybie CODE)
Botley po prostu UWIELBIA gra¢ w gry! Sprébuj zagraé w gre |, Botley
mowi”l W tej grze uzywane sq tylko klawisze strzatek F, B, R i L.

m Nacisnij i przytrzymaj CLEAR (wyczy$¢) na zdalnym programatorze
(pilocie). Wpisz kod FR,B,L i naciénij TRANSMIT (wyslij), aby
rozpoczq¢ gre.

Ruchy Botley’a

Jesli Botley nie porusza sie prawidtowo, sprawdz nastepujgce elementy:

m Upewnij sie, ze kota Botley'a mogg sie swobodnie porusza¢ i ze nic
nie blokuje ich ruchu.

m Bofley moze porusza¢ sie po réznych powierzchniach, ale dziata
najlepiej na gtadkich, ptaskich powierzchniach, takich jok drewno
lub ptaskie ptytki.

® Nie uzywaj Botley'a w piasku lub wodzie.

m Upewnij sie, ze nowe baterie sq prawidlowo wiozone zaréwno do
Botley'a, jok i do zdalnego programatora.

Wykrywanie obiektéw

Jesli Botley nie wykrywa obiektéw lub nie dziata prawidtowo przy
uzyciu fej funkciji, sprawdz nastepujgce elementy:

m Usun odigezane ramiona robota przed uzyciem wykrywania obiekiow.

m Jedli Botley nie ,widzi" obiekiu, sprawdz jego rozmiar i ksztatt.
Przedmioty powinny mie¢ co najmniej 2 cale wysokosci i 1,5 cala
szerokosci.

m Gdy OD jest wigczone, Botley nie posunie sie do przodu, gdy
,zobaczy" obiekt — po prostu pozostanie na miejscu i zacznie trgbic,
dopoki nie przesuniesz obiekiu z jego drogi. Sprébuj przeprogramowad
Botley'a, aby omijat obiekt.

Tajne kody

® Moze sie zdarzyé, ze wprowadzisz sekwencje krokéw, kiéra
odpowiada jednemu z fajnych kodéw wymienionych na poprzedniej
stronie. Jedli tak, Botley wykona sztuczke zainicjowanq przez tajny
kod i zastgpi dane wprowadzone recznie.

® Nalezy pamigfag, ze tajny kod ducha dziata tylko wiedy, gdy czujnik
$wiatta jest aktywny. Pamietaj, aby wylqczy¢ $wiattal



m Teraz wprowadz sekwencje czferech przyciskow (np. F,FRR].

= Naciénij WYSL.

m Ustyszysz dzwiek fanfary”. Teraz Twéj pilot jest sparowany z jednym
Botley'em i nie moze by¢ uzywany do sterowania innym.

m Uzyj dotgczonych, ponumerowanych naklejek, aby zidentyfikowaé
kazdego Botleya i odpowiadajgecego mu zdalnego programatora
pilota) (np. umies¢ naklejke 1 zardwno na Botley'u, jak i na zdalnym
programatorze, do kiérego nalezy). Oznaczanie Botley'a w fen
sposdb zmniejszy zamieszanie i utatwi zarzgdzanie programowaniem.

Uwaga: W przypadku korzystania z wielu Botley'dw jednoczesnie
zasieg transmisji jest zmniejszony. Podczas przesytania kodu koniecz-
ne bedzie zblizenie programatora zdalnego do Botleya.

Rozwigzywanie probleméw

Zdalny programator (pilot) — wysytanie programu:

Jesdli po nacisnieciu przycisku TRANSMIT [wyslij) ustyszysz negatywny

dzwiek, sprébuj wykona¢ nastepujace czynnosci:

® Sprawdz o$wietlenie. Jasne $wiatto moze mie¢ wptyw na dziatanie
zdalnego programatora.

m Skieruj zdalny programator bezposrednio na Botley'a.

m Zbliz pilot do Botley'a.

m Botley'a mozna zaprogramowaé na maksymalnie 150 krokéw.
Upewnij sie, ze zaprogramowany kod ma 150 krokéw lub mnie;.

m Bofley wyfqgczy sie po 5 minutach, jedli pozostanie bezczynny.
Nacisnij srodkowy przycisk na gérze Botley'a, aby go obudzi¢.
(Botley sprébuje zwrécié¢ twojg uwage cztery razy, zanim sie
wylqczy).

m Upewnij sig, ze nowe baterie sq prawidtowo wiozone zaréwno do
Botle'ay, jak i do zdalnego programatora.

® Sprawdz, czy nic nie zastania obiektywu programatora lub gémej
czesci Botley'a.

® Botley zagra nufe i zacznie miga¢ kolorem (np. zielonym). Powtérz
to, naciskajgc odpowiedni przycisk [FORWARD — do przodu) na
zdalnym programatorze (pilocie), a nastepnie TRANSMIT (wyslii). Uzyj
oczu Bofley'a jako przewodnika. Na przyktad, jesli swiecq sie na
CZERWONO, naciénij przycisk z czerwonq strzatkg.

m Botley zagra wiedy fe samg nute plus jeszcze jedng. Powtérz wzor
z powrotem i naci$nij TRANSMIT {wyslij).

m Jedli popetnisz bigd, Botley rozpocznie nowqg gre.

m Jedli pofrafisz powtérzy¢ 15 nut z rzedu, we wiaéciwej kolejnosci,
wygrywasz! Naciénij i przytrzymaj CLEAR (wyczyséé), aby wyjsc.

Sledzenie czarnej linii

Botley ma pod sobg specjalny czujnik, kiéry pozwala mu podgzaé za
czamgq linig. Dotgczone tablice majg nadrukowang z jednej strony
czamng linie. Utz je w éciezce, ktérg Botley bedzie podqzat. Zwroé
uwage, ze kazdy ciemny wzor lub zmiana koloru wpltynie na jego rv-
chy, wiec upewnij sie, ze w poblizu czamej linii nie ma innych zmian
koloru lub powierzchni. Utéz tablice w ten sposéb:

Tu zacznie
Botley.

Botley odwréci sie i wréci, gdy dotrze do konca linii.
Sprébuj tego
1. Przesun przetgcznik POWER na spodzie Botley'a na tryb LINE.

2. Umies¢ Botley'a na czamej linii. Czujnik na spodzie Botley'a musi
znajdowac sie bezposrednio nad czarng linig.

3. Naciénij $rodkowy przycisk na gérze Botley'a, aby rozpoczqé
podazanie za linig. Jesl weiqz sie kreci, przysun go blizej linii — powie
,Ach - ha", kiedy znajdzie linie.

4. Ponownie naci$nij srodkowy przycisk, aby zatrzyma¢ Botleya — lub
po prostu go podnies!

Q



Mozesz takze narysowac wiasng $ciezke dla Botley'a. Uzyj biate;
kartki papieru i grubego czarnego markera. linie rysowane recznie
muszq mie¢ szeroko$¢ od 4 mm do 10 mm i muszq by¢ jednolicie
czare na fle bieli.

Odtqgczane ramiona robota

Botley jest wyposazony w odigczane ramiona robota, zaprojektowane,
aby pomaga¢ mu w wykonywaniu zadan. Zatéz nakrycie gtowy na
twarz Botley'a i zatdéz dwa ramiona robota.

Botley moze teraz przenosi¢ obiekty, takie jak pitki i klocki zawarte
w tym zesfawie. Ustaw labirynty i sprobuj zbudowaé kod, kiéry pokie-
ruje Botley'a, aby przeniést obiekt z jednego miejsca do drugiego.

Uwaga: Funkcja wykrywania obiektiow (OD) nie bedzie dziata¢ pra-
widlowo, gdy zamontowane sq odtgczane ramiona robota. Podczas
korzystania z tej funkcji zdejmij odigczane ramiona robota.

Nakrycie glowy zawiera réwniez przesuwang ostone czujnika $wiatta
Botley'a. Przesun przetgcznik ponownie, aby zakry¢ czujnik Botley'a.
Teraz oczy Bofley'a bedq $wieci¢!

Karty kodujace

Uzyj kart kodowania, aby $ledzi¢ kazdy krok w swoim programie.
Kazda karta zawiera kierunek lub ,krok” do zaprogramowania
Botley'a. Te karty sq skoordynowane kolorystycznie, aby pasowaty do
przyciskdw na zdalnym programatorze pilocie).

Zalecamy utozenie kart kodujgeych w kolejnoéci poziomej, aby od-
zwierciedli¢ kazdy krok w programie.

Tajne kody!

Woprowadz te sekwencije w pilocie, aby Botley wykonywat tajne sztucz-
kil Naciénij CLEAR (wyczy$¢) przed wyprobowaniem kazdego z nich.

—
"ﬂ Wszyscy na pokiad! | B,B,B,F Naciénij CLEAR
— (wyezysé), aby
’ ( Atak rekina! B,B.B.R ’
) / Ekipa budowlana B.B.B.L
/ / Botley'a. o
an Policja. B,B.B,L45 Naci¢nij CLEAR (wyezysé),
IoWGY aby zatrzymaé.
’4 Dinozaur. B,B,B,R45
& Duch. B.B.F.F Whlaez swiatlo i
zobacz co sig stanie!
Buziak! F.F.B,B Postaw co$ przed
Batley'em!
e Stara latarnia RBLF Naciénij CLEAR (wyczy$é),
g morska. aby zatrzymaé.
:_: Kum kum! FB,B,B
63 Diizas! B,L,FR Postaw co$ przed
;,_q Batley'em!
@) Pozdrowienia! EFRR,F
e He! FFFEEF
¥ Botley jest troche R.RRRLLLL
% oszolomiony!

Aby uzyskaé jeszcze wiecej wskazowek, sztuczek i ukrytych funkgii,
odwiedz http://leamingresources.com/Botley.

Wiele Botley’6w!

Aby unikng¢ zaktocen z innymi programatorami zdalnymi (pilotami), mo-

zesz sparowad programator zdalny z Botfley'em, co pozwala na jedno-

czesne korzystanie z wiecej niz jednego Botley'a (maksymalnie 4):

® Naciénij i przytrzymaj przycisk FORWARD( do przodu) (F), az
ustyszysz dzwiek <bip-bip-bip>.
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