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Hasznalati utmutato

Ha baj van a varosban, a Switcheroo Coding

A stab sebességbe kapcsol!

Alakitsd 4t mentdjdrmivé egy héj felpattintasival és a A készlet tartalma:

kapcsolo elcstsztatasaval. Most fogj egy mentési kihivés + 1 Switcherco mentdropot « 3 jarmanéj

kartyat, és prébald megmenteni a napot! Versenyezzen a » O varostérkép lapka « 15 mentési kinvaskartya
varosban a nyllgombok segitségével, hogy + 3 hordo « 2 vizcsepp

.kédsorozatokat™ €pitsen, A nyil gombok minden egyes « 5 targy/karakterkdrtya/allvany « 1 vontatokété|

lenyomé&sa egy .1épés” a kodban. Az dsszes kihivas
megoldasahoz dgyesség és bétorsag kell!

Megjegyzés a sziiloknek: A kddolds természetesen
szorakoztatd, de egyben nagyszerl maédja a tanuldsnak
és megerdsitésnek:

1. Alapvetd kodolasi fogalmak

2. Korai szamolési és matematikai készségek

3. Kritikai gondolkodas

4, Térfogalmak

5. Szekvendalis logika

6. Egylttm(kodés és csapatmunka

A Switcheroo Coding Crew lekdti gyermekét, mikGzoen
megtanulja 2 kddolés zlapjait!

Programozza pe Switcheroo mentorobotjat a jarmivon lévd nyllgombok segitségével. Nyomja
meg ezeket 3 gombokat a parancsok beviteléhez, majd nyomja meg a GO gombot.

Hatrafelé Forgas Balra
Vissza/Tolatds Balra fordul
{10em-t) 80 fokban
lobbra fordul Nyomja meg a gomb- Cstsztassa el a
90 fokban ot & kad-sorozat vég- BE/X| kapcsolot
rehajtasdhoz a Switcheroo
ElGre Figyelj a robotodra! mentdrobot BE
Hazlagjon eldre i vagy Kl o
{10 cm-t) MOD kapcsolasahoz
felilettd| figgden Nyomja meg 3 CODE
€s PLAY mad kozotti
valtéshoz Az
Jirmiika 16— alapértelmezett a
Cs(sztassa a robot atalakitdsanoz COBEmos: A VIGYAZAT!
BAL = T(zoltéauto Fullagés veszély. 3 éveskor
KOZEP = Renddrautd alatt nem ajanlott.

JOBBRA = Epitdipari jarmd



VAROS TERKEP

Aliftsd éssze 3 9 véroslapkat a vérostérkép
elkészitéséhez (I3sd az aldbbi képet), vagy
rendezd el tetszés szerint az j kalandokhoz

JARMUHAZAK
Ovatosan pattintsa fel a jérm( burkolatat,
majd csisztassa 2 kapcsolot a megfeleld
poziciéba, és induljon kalandra!

RESCUE CHALLENGE KARTYAK

Fogj egy mentési kihivés kartyat, és inculj

el egy kddolsi kalancra, Egyes kildetések
eqyszerlek, de dgyeljen arra, hogy @
feladathoz megfeleld jérmivet vélassza!
ELEMEK BEHELYEZESE

A robothoz (3) harom AAA elem sziik-
séges, Kérjik, kovesse az akkumulator be-
szerelésére vonatkoz( utasitdsokat, Ha az
elemek lemerlitek, 2 robot sipold hangot
ad, Megjeqyzés: tébbszér is, s a funkcio-
nalitas korlatozott lesz. Kérjik, helyezzen

be U] elemeket a jaték folytatasihoz!
KEZDJUK EL

Kezdjik a Switcherco mentdrobot képzését!
A robotjén 4 kilonbdz6 nyilgombot fog
1&tni, Minden megnyomott nyil egy Iépést
jelél a kodsorozatban, Ha megnyomja & GO
gombot, a robot sorrendben végrehajtja az
Osszes |épést, A kédsorozat befejezésekor
megall és hangot ad.

Kezdje egy egyszer( kodsorozattal,

1. CsUsztassa a robot aljén talélhatdo POWER
kapcsolot ON 3lidsba.

2. Cssztassa az elsd kapcsolot a hasznalni
kivant jdrmdre Teherautd = bal, renddrauté =
kOzéEpsd, épitdipari jdrma =Jobb).

3. Pattintsa ra 3 megfeleld jarmiburkolatot.
4, Helyezze & robotot a padléra {3 sima,
kemény feitletek a legjobbak!)

5. Nyomja meg kétszer az ELORE nyilat.

6. Nyomja meg a GO gombot.

7. A robot hangot ag, jelezve, hogy a program
elkildésre keriilt, &s két beirt |épéssel
elgrenzlad.

Gratuldlunk! Most fejezted be a legelsé
kodszekvenciat!

Megjegyzés: Hz a GO gomb megnyomasa utan

negativ hangot hall: « Nyomja meg ismét a GO

gombot. (Ne !épjen be (jra 2 programba — 2

program lefutasdig a robotban marad.)

» Ellendrizze, hogy a robot aljan taldlhatdo POWER

gomb BE alldsban van-e.

Most probaljon ki egy hosszabd programot.

1. Nyomja meg és tartsa ienyomve a CLEAR gombot

a régi program toriésénez.

2. irja be a kévetkezd sorrendet: ELORE, ELORE,

JOBBRA, JOBBRA, ELORE.

3. Nyomja meg & GO gombot, és a robot kdvetni

fogja a kddszekvenciat.

4. Amikor a szekvenciz befejezdddtt, a robot

kigyullad, jelezve, hogy kovette a parancsait.

Nagyszerii munka!

Megjegyzés: Robotja akdr 50 Iépéshdl dllo

sorozatokat is képes végrehajtani! Ha olyan

programozott sorozatot ad meg, amely meghaladja

az 50 lépést, akkor egy hangjelzést fog hallani, amely

jelzi a Iépéshatar elérését,

JATEK MOD

A Switcheroo Coding Crew nem cszk a3 mentésekrdl

&s a kalandokrdl szbl. Nyomja meg a8 MODE gombot,

hogy belégjen a LEJATSZAS MODBA. Most mér

terepre is viheti robotjat!

1. Elészor gydz6djon meg arrdl, hogy a robot

LEJATSZAS UZEMMODEAN van. A MODE gombd

korlli z6ld 13mpéknak villogniuk kell.

2. Most ifja be a kddsort pontosan a kértydkon

|&thaté médon, majd nyomja meg a GO gombot.

3. Egyes sorozatok hasznélnatjék a robotod

technikai .érzékeldjét”, Mostantd! a robotia l3tja és

érzékeli az eldtte 1&vo targyakat, Mend!
Megjegyzés: A robot érzékeldje a fényszorokban

van. Bekapcsolt dllapotban Megjegyzés: a robot

csak azokat a tirgyakat érzékeli, amelyek

kozvetiend! elétte vannak. Ha robotja nem _Iat" egy

térgyat (példaul eqy kezet), eliendrizze a

kovetkezdket:

+ A kod hasznélja ezt az érzékelot?

» T4l kicsi a targy?

+ A térgy kozvetiendl a robot eldtt van?

« TUl erds a vildgitds? Az On robotja a legjobban

normal szobavilégités mellett mikadik,

Teljesitménye inkonzisztens lehet nagyon erds

napfényben.
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HIBAELHARITAS \E’fg UIGU&RI

= A robot 5 perc utan elalszik, ha tétlendl hagyja. Csdsztassa a POWER
kapcsolot OFF, majd OM &llasba az ebresztéshez. (A robot néhanyszor
megprobalhatja magara vonni a figyelmét, mieldtt elalszik.)

= Gydzodjon meg arrdl, hogy a friss elemek megfelelden vannak behelyezve.
= A robot legfeljebb 50 1épés hosszlsagl sorozatokat tud végrehajtani. Az 51.
lépésnél negativ® hangot kell hallania, és a [Epés nem kerdl megadasra.

SWITCHEROO MOZGAS

Ha a robot nem mozog megfelelden, ellendrizze a kivetkezdket:

= Gydzadjdn meg arrdl, hogy robotja kerekei szabadon mozoghatnak, és semmi
sem akadalyozza a mozgasukat.

= A robot szamos feldleten tud mozogni, de a legjobban sima, sik feldleteken,
példaul fan vagy lapos csempén makddik,

= Me hasznalja a robotot homokban vagy vizben.

= Gydzadjdn meg arrdl, hogy a friss elemek megfelelden vannak behelyszve,

AKKUMULATORRA VONATKOZO INFORMACIOK

Ha az elemek lemeriiltek, a robot tébbszar is sipol. Kérjik, helyezzen be ()
elemeket a robot hasznalatanak folytatasahoz.

Elemek behelyezése vagy cseréje

FIGYELEM! Az akkumulator szivargasanak elkerilése érdekeben gondosan
kdvesse ezeket az utasitasokat.

Ezen utasitisok be nem tartisa az akkumulatorsav szivargasat eredményezheti,
ami égési sériiléseket, személyi sériléseket &s anyagi kirokat ckozhat,
Szikséges: 3 x 1,5V AAA elem é&s egy Phillips csavarhizd
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= Az elemeket felndtinek kell behelyeznie vagy cserélnie.

= A Switcheroo Coding Crew-hoz (3) harom AAL elem szikséges,

= Az elemtartd rekesz a készdlék aljan taldlhats.

» A7 elemek behelyezéséhez eldszdr egy csillagosavarhdzoval lazitsa meg a csavart,
s vegye le az elemtartd ajtajat. Helyezze be az elemeket a rekeszben jelzatt
madan.

= Helyezze vissza a rekeszajtot és rdgzitse csavarral.,



Titkos kédok
Lejatszasi médban irja be ezeket a kddokat, €s nyomja meg a GO gombot
Tiizolto:

Kévess engem!
szobadr m Jarorézz & kirmyéken, és vigyazzon, ha baj torténik!
Vészhelyzet #-9-¥- Wp Gyerink mozgas!
Céllévészet P9 Halgassa meq a visszaszamldldst, &s locsolds!
Tiizoltas B8 T meg szt a tuzet
Vezesd a felvonulast -3 * Itt az ideje 2 varosi felvonulasnak!

Renddr:
Kévess en gem! Intsen & kezével a robot eldtt, és nézze meg, ahogy kiveti!

Szobadr m 1Erordzz & kirmyéken, &s vigyazzon, ha baj tdrténik!
Motor hiba JJ§- B UH-Oh! Ez nem hangzik jél.

Intsen a kezével a robot eldt, és nézze meg, ahogy kiveti!

Versenyauto JJJ- Szuper sebesség!
Autés iildozés J - 0 Nagyon gyorsan:
Epitkezési jarmii:

Kdvess engem!
szobadr m Jardrézz & kirmyéken, és vigydzzon, ha baj tarténik!

Gyeriink, hatra! JJ- Tolasson vissza!
Teherauté Teke 3-89 szamoljon vissza, és déntse le a horddiat!
Bontasi Dery JJJJ- % {8 Torés-zizs

Minden kihivasnal pontosan a kartyan lathaté modon helyezd el ezeket a
targyakat a térképen. Vigye dket mas helyekre, hogy még tobb kihivas elé

nézzen!
. Ezek a horddk Uthan vannak, Vontasd el vagy Osd ki,

@ A piros ldmpa megallast jelent. A zéld fény azt jelenti, hogy lehet indulni.

A Indits vizcseppeket, hogy eloltsd a tizet!

Jr:}ﬁ’;' UH On! Vigyazz az utakon zajld épitkezdsakre!

ﬁ A Speedy mindig gondot okoz 3 varosban, Vigyazz rat

- .-
.1'!1-‘ Kayleg, a tehén szeret koborolni & varosban. Prébald meg 6t biztonsagban tartani!

Hossz mérték véltas:
1 13b= 30,48 cm

Intsen & kezével a robaot eldtt, és nézze meg, ahogy kiveti!

inch= 2,54 cm w Ui:q!A.Rz



