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OSTRZE¿ENIA! 
1. Za baw ka prze zna czo na jest dla dzie ci po wy ¿ej 

3 lat. Małe elementy – ryzyko zadławienia. 

2. Do u¿yt ku pod bezpoœrednim nad zo rem oso by 
do ros ³ej

3. Na le ¿y za cho waæ opa ko wa nie lub/i in struk cjê. 
Za wie ra j¹ one wa¿ ne in for ma cje mo g¹ ce byæ 
przy dat ne w przy sz³o œci. 

4. U¿yt ko wa nie nie zgod ne z za le ce nia mi zwal nia pro du cen ta od od po­
wie dzial no œci za ewen tu al ne szko dy. 

Delikatnie pchnij do góry i skręć ela-
styczne zielone pręty, mocując je do 
małych zielonych wypustek.

Wiek 
 3+

Wprowadzenie do maszyn 
prostych, koła, osie, płasz-
czyzny pochyłe

Specyfikacja
 7 modeli
 221 elementów
 2–3 użytkowników
 wym. pudełka: 31 x 6 x 31 cm

Podstawy budowania K’NEX

Aby rozpocząć budowanie modeli, 
znajdź cyfrę 1 i postępuj zgodnie 
z numeracją kolejnych czynności. 
Każdy element ma swój własny 
kształt i kolor. Wystarczy spojrzeć 

Klocki konstrukcyjne 
KNEX.  
Budowa maszyn
KX 7862 
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na zdjęcia, znaleźć elementy 
w zestawie, które pasują, a na-
stępnie połączyć je ze sobą. 
Podczas budowania modelu śledź 
czynności i postępuj zgodnie z ich 
kolejnością przedstawioną w in-
strukcji. Strzałki pokazują, w któ-
rym miejscu łączą się elementy. 
Wyblakłe kolory ilustracji informu-
ją, że ta część modelu została już 
zamontowana.

Elementy dystansowe

Podczas budowania niektórych modeli mu-
sisz użyć podkładek dystansowych. Upewnij 
się, że używasz właściwego koloru i odpo-
wiedniej liczby podkładek pokazanych 
w instrukcjach.

Złącza

Te specjalne złącza można zsunąć ra-
zem. Dociśnij mocno, aż usłyszysz "klik-
nięcie". Zwróć szczególną uwagę na 
instrukcje i ustaw je poziomo lub piono-
wo dokładnie tak, jak są pokazane na 
ilustracji.

Produkt i kolory mogą się różnić. 
Większość modeli można budować 
pojedynczo. 

K’NEX i K’NEX Education są zastrzeżo-
nymi znakami towarowymi firmy Basic 
Fun, Inc.
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Wiertło na wiertarce ręcznej to śruba w po-
staci pręta z ukośną płaszczyzną spiralną, 
zwaną gwintami. Podczas wiercenia w ka-
wałku drewna ostre ostrza wiertła wcinają się 
strukturę. Odległość wokół gwintu śruby jest 
znacznie większa niż samej śruby. Wiertło 
porusza się dookoła, wnikając głębiej 
w drewno i wypychając wióry. Wykonanie 
otworu wymaga mniej wysiłku niż wbicie 
gwoździa w drewnianą powierzchnię.

WIERTARKA 
RĘCZNA
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Mechanizm działania studni używa koła 
i osi do wciągania wiader wody z dna 
otworu. Koło jest uchwytem, który obra-
ca się. Oś jest poprzecznym prętem 
w górnej części, dookoła której nawija-
na jest lina. Podczas obracania uchwy-
tem w dużym kole, oś obraca się w ma-
łym kole. Koło nie potrzebuje dużej siły 
do pokonania dużej odległości. 
Oznacza to, że obracanie koła w celu 
podniesienia wiadra jest łatwiejsze niż 
ręczne podciąganie go do góry.

Nie przecinaj sznurka!

STUDNIA

Ostrzeżenie! 

Nie nadaje się dla dzieci poniżej 18 
miesięcy. Zawiera długi sznurek/ łańcu-
szek – ryzyko uduszenia. 
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duża oś mała oś
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Klin jest szczególnym rodzajem pochy-
lonej płaszczyzny wykonanej z dwóch 
płaskich powierzchni, ustawionych do 
siebie pod kątem ostrym. Po wbiciu 
klina w szczelinę pnia drewno po 
bokach klina rozsuwa się. Im głębiej 
klin wbija się w kłodę, tym powstaje 
większe pęknięcie, aż do całkowitego 
rozpadu pnia na dwie części. Klin po-
zwala na użycie mniejszej siły do   roz-
dzielenia obiektów, ale wymaga poko-
nania większej odległości. 

KLIN  
DO ROZŁUPYWANIA
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Statek łopatkowy wykorzystuje 
koło i oś, aby pomóc jej poru-
szać się po wodzie. Koło jest 
przymocowane do osi. Silnik 
łodzi obraca oś, co powoduje 
obrót dużego koła z łopatka-
mi. Silnik używa dużej siły do   
obracania osi. Przy każdym 
pełnym obrocie oś obraca się 
po małym okręgu, a koło z ło-
patkami po okręgu dużym. To 
sprawia, że   łopatki przesuwa-
ją statek na dużą odległość.
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STATEK 
Z ŁOPATKAMI
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Ostrzeżenie: 

Gumki mogą spowodować obrażenia w wyniku odskoku, pęknięcia 
lub utraty kontroli nad nimi. Podczas montażu modeli przedstawionych 
w instrukcji należy mocno trzymać gumkę i nie rozciągać jej za bardzo. 
Używać gumek tylko w sposób określony w tej instrukcji. 

NIE NALEŻY STOSOWAĆ POSTRZĘPIONYCH  
LUB ROZCIĄGNIĘTYCH OPASEK GUMOWYCH. 

Uwaga: 

Trzymać gumki z dala od twarzy i oczu.

Ostrzeżenie! 

Nie wolno strzelać gumkami w kie-
runku ludzi, zwierząt lub ścian. 
Można spowodować obrażenia lub 
uszkodzenia.
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DŁUGA 
ZJEŻDŻALNIA
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STROMA ZJEŻDŻALNIA
Zjeżdżalnie to pochyłe płasz-
czyzny – nachylone, płaskie 
powierzchnie, które mogą 
być gładkie lub posiadać fak-
turę. Przesuwając obiekt po 
pochyłej płaszczyźnie, uży-
wasz mniej siły, niż gdy pod-
nosisz go lub opuszczasz. 
Musisz jednak pokonać więk-
szą odległość, aby dostać się 
w to samo miejsce. Im dłuż-
sza zjeżdżalnia, tym mniej 
siły potrzebujesz do wykona-
nia pracy.
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Kierownica w samochodzie to ko-
ło i oś. Kierownica w rzeczywisto-
ści nie obraca kołami samochodu. 
Obraca kolumną kierownicy (osią), 
która współpracuje z mechanizma-
mi wewnętrznymi samochodu, aby 
skręcić koła. Podczas jazdy bar-
dzo trudno byłoby obrócić samą 
małą kolumnę kierownicy (oś). 
Kierownica potrzebuje mniej siły, 
aby ją obrócić, ale trzeba nią krę-
cić po większym okręgu.

KIEROWNICA
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