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INSTRUKCJA OBSLUGI

Zanim rozpoczniesz zabawe, przeczytaj doktadnie niniejszg instrukcje.



Instalacja baterii w pilocie sterujacym:
Odkrec¢ srubke w pokrywie przedziatu na
baterie uzywajac srubokreta. Wtz 2 sztuki
baterii AAA (moga to byC baterie pierwotne
lub wtdrne) o napieciu nominalnym 1,5V.
Przykre¢ srubke w pokrywie uzywajgc
srubokreta. Baterie nie sg dotgczone.

Zaleca sie stosowanie baterii alkalicznych.

Mozna stosowaé akumulatorki wielokrotnego tadowania.

Baterie powinny by¢ instalowane / zmieniane przez osoby doroste.

Baterie nieprzewidziane do tadowania nie mogg by¢é tadowane.

Baterie przewidziane do tadowania mogg by¢ tadowane jedynie pod nadzorem osoby doroste.
Baterie przewidziane do tadowania nalezy przed tadowaniem wyja¢ z zabawki.

Baterie nalezy wktadaé z zachowaniem prawidtowej biegunowosci.

Nie nalezy miesza¢ ze sobg réznych typdw baterii lub nowych | uzywanych baterii.
Wyczerpane baterie nalezy wyja¢ z zabawki.

Nie wolno zwieraé zaciskow zasilania.

Jesli przez dtuzszy czas nie korzystasz z zabawki, wyjmij baterie.

Nie wystawiaj zabawki na dziatanie silnych promieni stonecznych lub innych zrédet imitujgcych ciepto.

Witacznik
ON/OFF

Kabel tadujgcy USB
(zatgczony w zestawie)

Przed rozpoczeciem tadowania wytacz robota przesuwajac witgcznik w pozycje OFF.
Aby natadowac robota, podtgcz wtyczke kabla tadujgcego USB (dotgczonego do zestawu)
do gniazda tadowania w robocie, a nastepnie druga wtyczke kabla do zrodta zasilania USB
w komputerze lub powerbanku, lub przenosnej tadowarki. Normalny cykl tadowania powinien
trwac 2-3 godziny. Po catkowitym natadowaniu czas zabawy wynosi okoto 2 godziny.

Po natadowaniu robota, nalezy odpia¢ kabel zarbwno z gniazda tadowania w robocie jak i
gniazda USB zrodta zasilania. Nieznaczne nagrzewanie sie kabla tadujgcego USB oraz jego
wtyczek w trakcie tadowania jest zjawiskiem naturalnym.
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1. START ROBOTA

Po wigczeniu Robota przesuwajgc wigcznik ON/OFF w pozycje ON, Robot wtacza sie
automatycznie i jest w stanie gotowosci o czym informuje efekt dzwiekowy. W stanie hibernacji,
Zza pomocg wigcznika ponownie uruchom robota. Po skonczonej zabawie wytgcz robota,
przesuwajac wigcznik w pozycje OFF.

2. TRYB “CZUWANIA”

Gdy Robot jest wigczony i nie wykonuje zadnego polecenia lub dzwieku przez okoto 60 sekund,
zacznie on wydawac pieciokrotnie sygnaty dzwiekowe o swojej gotowosci do zabawy.

Po tym czasie jesli nadal nie wykona zadnego polecenia robot automatycznie przejdzie w tryb
uspienia.

3. AUTOMATYCZNA SYNCHRONIZACJA CZESTOTLIWOSCI

Pilot sterujgcy ma 3 kanaty (A, B, C) te] samej czestotliwosci.

Na poczatek upewnij sie, ze oba roboty oraz ich piloty sterujgce sg wytgczone.

Nastepnie wybierz w jednym z pilotow jeden z dostepnych kanatow: A lub B lub C i witgcz jednego
robota; jesli robot zsynchronizuje sie z pilotem sterujgcym wtasciwie to bedzie wykonywat
polecenia wybrane w pilocie sterujgcym, co oznacza prawidtowa synchronizacje.

Teraz wybierz kanat (inny niz w pierwszym pilocie) w drugim pilocie sterujgcym a nastepnie wigcz
drugiego robota; jesli robot zsynchronizuje sie z pilotem sterujgcym witasciwie to bedzie
wykonywat polecenia wybrane w drugim pilocie sterujgcym, co oznacza prawidtowa
synchronizacje. Aby zmienic¢ kanat, najpierw wytgcz robota, nastepnie ustaw przetgcznik na
wybrany kanat i ponownie uruchom robota. Trzy rézne kanaty: A, B, C, umozliwiajg wspolng
zabawe trzema robotami i trzem pilotami sterujgcymi jednoczesnie.
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Nalezy wybrac¢ kanat w pilocie przed uruchomieniem robota.




4. CHODZENIE DO PRzZODU

Po wybraniu tej funkcji robot zacznie poruszac sie do przodu.

Kazde kolejne nacisniecie tej funkcji spowoduje kontynuowanie poruszania sie do przodu.
Podczas wybrania te] funkcji bedzie styszalny dzwiek.

5. CHODZENIE DO TYrU

Po wybraniu tej funkcji robot zacznie poruszac sie do tytu.

Kazde kolejne nacisniecie tej funkcji spowoduje kontynuowanie poruszania sie do tytu.
Podczas wybrania te] funkcji bedzie styszalny dzwiek.

6. SKRET W LEWO

Po wybraniu tej funkcji robot obréci sie w lewg strone.
Podczas wybrania te] funkcji bedzie styszalny dzwiek.

7. SKRET W PRAWO

Po wybraniu tej funkcji robot obréci sie w prawg strone.
Podczas wybrania te] funkcji bedzie styszalny dzwiek.



8. SLIZG DO PRZODU

Po wybraniu tej funkcji robot zacznie poruszac sie slizgiem do przodu.
Kazde kolejne nacisniecie tej funkcji spowoduje kontynuowanie poruszania sie slizgiem
do przodu. Podczas wybrania tej funkcji bedzie styszalny dzwiek.

9. SLIZG DO TYrU

Po wybraniu tej funkcji robot zacznie poruszac sie slizgiem do tytu.
Kazde kolejne nacisniecie tej funkcji spowoduje kontynuowanie poruszania sie slizgiem
do tytu. Podczas wybrania te] funkcji bedzie styszalny dzwiek.
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10. SLIZG W LEWO

Po wybraniu tej funkcji robot obréci sie slizgiem w lewg strone.
Podczas wybrania te] funkcji bedzie styszalny dzwiek.

11. SLIZG W PRAWO

Po wybraniu tej funkcji robot obréci sie slizgiem w prawg strone.
Podczas wybrania te] funkcji bedzie styszalny dzwiek.



12. PREDKOSC CHODZENIA

Po wybraniu tej funkcji mozesz wybrac predkos¢ chodzenia robota: wolno lub szybko.

13. PREDKOSC SLIZGU

Po wybraniu te] funkcji mozesz wybrac predkosc¢ slizgu robota: wolno lub szybko.

14. GLOSNOSC +

Po wybraniu te] funkcji mozesz zwiekszy¢ gtosnos¢ dzwiekow robota.

15. GLOSNOSC -

Po wybraniu te] funkcji mozesz zmniejszy¢ gtosnos¢ dzwiekow robota.

16. PROGRAM

Wybierajgc funkcje PROGRAM mozesz zaprogramowac do 20 operacji robota.
Nacisnij klawisz PROGRAM, nastepnie zaprogramuj operacje, wciskajgc dowolne klawisze

Z roznymi funkcjami robota.
Woeiskajgc klawisz PROGRAM ponownie, robot odtworzy sekwencje zaprogramowanych

wczeshiej operacii.
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17. DEMO

Po wybraniu funkcji DEMO, robot zaprezentuje swoje taneczne umiejetnosci.
Funkcja ta posiada 5 roznych melodii.




18. STRZAL

Po wybraniu funkcji STRZAL, robot dynamicznie przesuwa sie do przodu wykonujgc w ten
Sposob strzat.

Ze wzgledu na budowe i cechy funkcjonalne zabawka przeznaczona dla dzieci w wieku powyzej 3 lat.

Ochrona Srodowiska: Je$li po diugotrwatym okresie eksploatacji Twoja zabawka bedzie wymagaé wymiany,
to nie wyrzucaj jej wraz z normalnymi odpadami komunalnymi, lecz usun w sposob zgodny z Zasadami
Ochrony Srodowiska. Odpady mozna usunaé w sposéb przyjazny dla $rodowiska i odzyskaé surowce uzyte
W procesie produkcji. Zabawka jest oznaczona zgodnie z wytyczng 2002/96/EG o zuzytych urzgdzeniach
elektrycznych i elektronicznych, ktdra okresla ramy odbioru i wtérnego wykorzystania starych urzadzen.
Symbol przekreslonego kosza oznacza, ze niniejszy produkt nie moze by¢ utylizowany razem z normalnymi
odpadami z gospodarstwa domowego. Aby zapobiec potencjalnemu zagrozeniu dla srodowiska lub zdrowia
ludzkiego, produkt ten nalezy odseparowac od reszty odpadéw z gospodarstwa domowego i utylizowaé we
wiasciwy ekologicznie sposob.

Producent oswiadcza, ze produkt ten jest zgodny z zasadniczymi wymaganiami oraz pozostatymi stosownymi
postanowieniami Dyrektywy 1999/5/WE. Kopie ,Deklaracji zgodnosci” mozna uzyska¢ kontaktujgc sie z
importerem pod wskazanym adresem lub mailowo: biuro@madej.com.pl.
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Putawska 45B
05-500 Piaseczno
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