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SJUINIer Electrénica

OSTRZEZENIE! Tylko dla dzieci powyzej 8. roku zycia.

OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36. miesiaca zycia ze wzgledu na mate czesci, ktére
mogg zostac potkniete. Ryzyko zadtawienia.

OSTRZEZENIE! Do uzytku wytacznie pod opieka osoby dorostej. Zestaw zawiera czesci o ostrych koAcach.
ZACHOWAJ OPAKOWANIE NA PRZYSZEOSC. Kolory i zawartoS¢ mogg sie nieznacznie réznic.

Wymagane 2 baterie LRO6-AA, nie zawarte w zestawie.

Baterie powinny by¢ wymieniane przez osoby doroste.

Baterie sg sklasyfikowane jako WEEE (Zuzyty Sprzet Elektryczny i Elektroniczny) i powinny by¢
zutylizowane w bezpieczny sposoéb kiedy nie sg juz potrzebne.

ZAWARTOSC

1) Konsola

2) Przewody taczgce (20cm x 6 sztuk; 10
cm x 10 sztuk)

3) Silniczek

4) Przegrodka na baterie

5) Smigto




MONTAZ

Umies¢ silniczek w miejscu oznaczonym numerem 1, a przegrodke na

baterie w miejscu nr 2.

INSTRUKCJE DLARODZICW

Zabawka jest przeznaczona dla dzieci powyzej 8. roku zycia. Zabawa musi by¢ nadzorowana przez osobe
dorosta.

Wymagane 2 baterie LRO6-AA (nie zawarte wzestawie).

Nie zblizaj twarzy i oczu do dziatajacego Smigta. Nie uzywaj Smigta do innych celow niz opisane w tej
instrukcji. Przed wykonaniem eksperymentu, sprawdz wszystkie potaczenia; niewtasciwe moga
uszkodzic¢ poszczegdlne czesci. Po skonczonym eksperymencie wyjmij baterie i wcisnij przetacznik na
OFF. Odtacz wszystkie kable. Nie podtgczaj innych czesci, uzywaj tylko tych ktére sg dotgczone do
zestawu. Nie blokuj silniczka; moze to spowodowac jego przegrzanie. Zabawka nie moze by¢ podtgczona
do zrodta zasilania innego niz dotgczona przegrodka na baterie.

Nie taduj baterii do tego nieprzeznaczonych. Akumulatory muszg by¢ tadowane tylko pod nadzorem
osoby dorostej. Akumulatory muszg by¢ wyjete z zabawki przed tadowaniem. Nie mieszaj réznych typow
baterii. Nie mieszaj nowych baterii ze starymi. Baterie muszg by¢ wtozone zgodnie z polaryzacjg (zobacz
obrazek). Zuzyte baterie nalezy wyjac z zabawki. Koncéwki nie powinny by¢ narazone na spiecie.

JAK SIE BAWIC?




Zawsze przy montazu wigcz OFF.

Aby podtaczyc jeden przewod; nagnij sprezynke na jedng strone, nastepnie wprowadz gotg czes¢ przewodu
i pusc sprezynke. Dwie metalowe czesci (przewod i sprezynka) musza sie stykac. Nie ma znaczenia jakiego
koloru przewodu uzyjesz, aby potaczy¢ czesci. Wszystkie sg takie same, r6znig sie jedynie dtugoscia.

@ Ten symbol oznacza dany uktad okablowania.

ALFABET MORSE'’A
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Elektronika to nauka o obiegu elektrycznosci w obrebie obwodu. Elektrycznos¢ dostarcza informacji tak
samo jak energii. Obieg tych informacji pozwala komponentom zareagowac i ,rozmawiac” ze sobg.
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PROSTY OBWOD LED

@) 4141356 53

Komponenty muszg by¢ ze sobg potaczone za pomocg
sprezynek. Zacznij od umieszczenia pierwszego
przewodu pomiedzy sprezyng 4 i 14, a nastepnie
umies¢ drugi przewod pomiedzy sprezyng 131 6.
Ostatni przewo6d umies¢ pomiedzy sprezyna 5 i 3.
Wiacz ON. Lampka LED zapali sie.




2. OBRACAJACE SIE $MIGLO

C) WITRNE,

Stworz potaczenia i weisnij ON. Obserwuj jak smigto
obraca sie coraz szybciej, nastepnie wcisnij OFF.
Smigto odlatuje! Uwazaj, aby $émigto nie leciato w
kierunku innych oséb. Nie celuj w twarze. W dalszej
czesci instrukeji znajdziesz pomyst na Swietng gre.

3. CZERWONE I ZIELONE SWIATEO LED

B 214 17185 191715 3-20

Stworz potaczenia i wcisnij ON. Zapali sie czerwone i
zielone $wiatto LED. Rezystor stuzy do ograniczenia
intensywnosci pradu i zapobiega przegrzaniu.




4. OBWOD LED Z ROZGALEZNIKIEM

@ 4-14, 3-5-20. 6-19-24-15. 13-16-23

Stworz potaczenia i wcisnij ON. Zapali sie zielone
Swiatto LED. Nastepnie wcisnij przycisk: zielone s§wiatto
wytaczy sie, a zapali sie duze czerwone!

5. ALFABET MORSE'A

B 424 7779 15:20. 315

Stworz potaczenia. Wcisdnij przycisk, aby zapalié
czerwone swiatto LED. Teraz mozesz zaczac¢ uzywac
alfabetu Morse'a. Litery twojej wiadomosci sktadajg sie z
krotkich btyskow (kropki) i dtugich btyskow (kreski). Na
ostatniej stronie instrukcji dowiesz sie wiecej.




6. LED Z FUNKCJA REGULACJI

B 214 1320 19:37 1636, 315

Stworz potaczenia. Wcisnij ON. Uzyj rezystora
nastawnego, aby ustawic¢ intensywnos$¢ swiatta
LED. Rezystor nastawny pozwala transmitowac
mniej lub wiecej pradu elektrycznego.

7. KONDENSATOR

@) 414, 717275 13:32-20. 1849,
31-28:23, 624

Stworz potaczenia i witacz ON. Zapali sie czerwone
Swiatto LED. Nataduje ono kondensator. Mozesz
wtaczy¢ duze czerwone swiatto LED za pomocg
przycisku. Przetacz na OFF, a mata czerwona lampka
LED wytaczy sie. Nacisnij przycisk: kondensator uwolni
zgromadzong energie, zapalajac na krotko duzg
czerwong lampe LED!




8. STEUMIONE SWIATZO

B 114 1772024 737522
75021, 6-9. 5-29-17. 11-26

Stwoérz potaczenia i weisnij ON. Nacisnij przycisk
i przytrzymaj go: zapali sie lampka LED. Gdy
puscisz przycisk, lampka LED bedzie powoli
gasngc dzieki kondensatorowi.

Potaczenia 9, 10, 11 bazujg na obiegu informacji w obwodzie.

9. FUNKCJA ,ORAZ"
B 42 1223 17161548, 202, 31

Stworz potaczenia. Wtacz ON, bez wciskania
przycisku; lampka LED nie zapali sie. Teraz
nacisnij przycisk ORAZ wtgcz ON w tym samym
czasie: lampka LED zapali sie! To sie nazywa
funkcja ORAZ. Aby wigczy¢ (C), musisz wykonac
ruch (A) ORAZ ruch (B).




10. FUNKCJA ,LUB”

B 42414 151727 1519.20°2. 31

Stworz potaczenia. Aby zapali¢ lampke LED, musisz
wcisnaé przycisk LUB wigczy¢ ON. To jest funkcja
,LUB".

11. FUNKCJA ,NIE”

@) 41614 71 241319 2005

Umies¢ Smigto na silniczku, nastepnie stworz
potaczenia. Swiatto LED zapali sie, mimo ze gtéwny
przetacznik jest ustawiony na OFF. Jesli przetaczysz go
na ON, LED wytaczy sie, a silnik zacznie dziataé.

Jest to funkcja ,NIE": niemozliwym jest, aby dwa
komponenty byty wtaczone w tym samym czasie!




12. FUNKCJA ,NIE/ORAZ"

B L1614 71 21928 2005, 1323

Umies¢ Smigto na silniczku i stworz :
potaczenia. Zapali sie §wiatto LED. Nacisnij \ .
przycisk ORAZ wtacz ON: LED wytgczy sie (a

silniczek zacznie pracowac). Jest to funkcja
,NIE/ORAZ": Aby wtaczy¢ (C), nie jest
koniecznie wykonywanie ruchu A i B.

)
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13. FUNKCJA ,NIE/LUB’

@B 152844 71 219-2317. 2045

Umies¢ Smigto na silniczku i wykonaj potaczenia.
Swiatto LED zapali sie. Wylaczy sie (a silniczek sie
wtaczy) kiedy bedzie wtgczone ON LUB gdy

wtaczysz przycisk. Aby wiaczy¢ (C) nie jest
koniecznie wykonanie ruchu A lub ruchu B lub

wykonanie obu akcji.




14. LED I SILNICZEK NA PRZEMIAN

B 414 16720 5:2-9:21 842
11-36:22. 1-3-35-10. 19-37

Umies¢ Smigto na silniczku i stworz potaczenia.
Witacz ON i uruchom rezystor nastawny. Sprawi
to, ze lampka LED isilniczek bedq dziatac¢ na
zmiane. Ich moc znamionowa bedzie zaleze¢ od
wartosci regulowanej przez rezystor nastawny.

15. ZATRZYMANIE SILNICZKA

B 214 17728 2325 112225,
1-340-21. 2-9. 842

Umies¢ Smigto na silniczku i stworz potaczenia.
Witacz ON,aby uruchomic silniczek. Nacisnij
przycisk. Kiedy go puscisz, silniczek stopniowo
zacznie zwalnia¢, az sie zatrzyma.




16. START NA DZWIEK TWOJEGO GEOSU

@B 414 17720 19-37 842
113634, 2-9. 31-0-33-75

Umies¢ Smigto na silniczku, a nastepnie stworz
potaczenia. Wcisnij ON iustaw rezystor nastawny
na pozycji, ktora nie aktywuje silniczka. Jesli

silniczek uruchomi sie, popraw rezystor dopéki

silniczek nie zatrzyma sie (mozliwe, ze bedziesz
musiat sprobowac kilka razy). Dmuchnij lub
krzyknij bardzo gtosno blisko mikrofonu lub
stuknij go; to uruchomi silniczek i $migto!

B 414 717275, 13-32-20
16-18, 31-28-23, 6-24

ng

Stworz potaczenia i wigcz ON. Kondensator

nataduje sie w 30 sekund; pod koniec tych 30
sekund wtacz OFF. Na zmiane wciskajcie krétko
przycisk. Kiedy Swiatto LED przestanie sie
Swieci¢, ostatni z graczy, ktory nacisnat przycisk
przegrywa!




18. CEL

) WTTETNE
“ X2

Narysuj cel na kartce papieru i umiesc jg na
podtodze 2 metry od konsoli. Stworz potaczenia i
wtacz ON. Poruszaj konsolg tak, aby smigto
wyladowato na celu.

19. NAJDLUZSZY KRZYK

B 214 17720 19-377. 842
11-3634, 5-0 3-5-10-33-75

o

“xz

Stworz potaczenia i wigcz ON. Nastepnie sprobuj
wykonac jak najdtuzszy i najgtosniejszy krzyk. Gracz,
ktory sprawi, ze lampka LED bedzie sie pali¢ najdtuzej,
wygrywa! Nie wahaj sie, zeby uzyc¢ rezystora
nastawnego, jesli wasze krzyki nie sg wystarczajaco
gtosne.




20. TWOJE WIADOMOSCI W ALFABECIE MORSE'A

B 424 7719 16:20. 215

8 X2

Wytnij oba alfabety Morse'a z poczatku instrukeji.
Stworz potgczenia. Popros kolege, aby udat sie na
drugi koniec pokoju. Niczym zeglarze w ubiegtym
stuleciu, spréobuj wysta¢ mu Swietlny sygnat
H-E-L-L-0O.






