Delikatnie pchnij do géry i skre¢ ela-
styczne zielone prety, mocujqc je do
matych zielonych wypustek.
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nowa szkota

ul. POW 25, 90-248 tédz,
www.nowaszkola.com

tel. (42) 630 17 28,

(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28

OSTRZEZENIA!

1. Zabawka przeznaczona jest dia dzieci powyzej
3 lat. Mate elementy - ryzyko zadtawienia.

2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
dorostej

3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje.
Zawierajq one wazne informacje mogqce byé
przydatne w przysztosci.

4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
wiedzialnosci za ewentualne szkody.

SIIN KX 7862 /2!

i Klocki konstrukcyjne
f KNEX. /!

Budowa maszyn

KX 7862

Wiek
m 3+

Wprowadzenie do maszyn
prostych, kota, osie, ptasz-
czyzny pochyle

Specyfikacja

m /7 modeli

221 elementéw

n
m 2-3 uzytkownikow
n

wym. pudetka: 31 x 6 x 31 cm

272
Podstawy budowania K'NEX ; W

Aby rozpoczq¢ budowanie modeli,
znojdz cyfre 1 i postepuj zgodnie
z numeracijq kolejnych czynnosci.
Kazdy element ma swéj wiasny
kszfatt i kolor. Wystarczy spojrze¢




na zdjecia, znalezé elementy

czynnosci i postepuj zgodnie z ich
kolejnoscig przedstawiong w in-
strukeji. Strzatki pokazujq, w kié-
rym miejscu tgczq sie elementy.
Wyblakte kolory ilustracji informu-
iq, ze ta cze$¢ modelu zostata juz

-
w zestawie, ktére pasujg, @ na- 9
stepnie potgczy¢ je ze sobaq.
Podczas budowania modelu $ledz
k/

N\

J

zamontowana.

Elementy dystansowe

Podczas budowania niekiorych modeli mu-
sisz uzy¢ podktadek dystansowych. Upewni]
sie, ze uzywasz wiasciwego koloru i odpo-
wiedniej liczby podktadek pokazanych
w insfrukcjach.

Ztgcza

niecie". Zwréé szczegdlng uwage na
instrukcje i ustaw je poziomo lub piono-
wo dokfadnie tak, jak sq pokazane na

. . 4
ilustracii.

Produkt i kolory mogq sie roznié.
Wiekszo$¢ modeli mozna budowaé
pojedynczo.

K'NEX i K'NEX Education sg zastrzezo-
nymi znakami towarowymi firmy Basic
Fun, Inc.

Te specjalne ztgcza mozna zsuna¢ ra- =
zem. Dociénij mocno, az ustyszysz "klik- ;
/'!

WIERTARKA
RECZNA

Wiertto na wiertarce recznej to $ruba w po-
staci prefa z uko$ng ptaszczyzng spiralng,
zwang gwinfami. Podczas wiercenia w ko
watku drewna ostre osfrza wiertta weinajq sie
strukiure. Odlegloé¢ wokat gwintu $ruby jest
znacznie wieksza niz samej $ruby. Wiertto
porusza sie dookota, wnikajgc gtebiej
w drewno i wypychajgc widry. Wykonanie
ofworu wymaga mniej wysitku niz wbicie
gwozdzia w drewniang powierzchnie.
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Mechanizm dziatania studni uzywa kota
i osi do wciggania wiader wody z dna

STUDNIA

BT e otworu. Kofo jest uchwytem, kiéry obra-

ca sie. OF§ jest poprzecznym pretem
w gornej czedci, dookota kiérej nawija-
na jest lina. Podczas obracania uchwy-
fem w duzym kole, o$ obraca sie w ma-
tym kole. Kofo nie potrzebuje duzej sity
do pokonania duzej odlegtosci.
Oznacza fo, ze obracanie kofa w celu
podniesienia wiadra jest fatwiejsze niz
reczne podcigganie go do gory.

Nie przecinaj sznurkal

p \ Ostrzezenie!

LOE 15 3 Nie nadaje sie dla dzieci ponizej 18
2= % miesiecy. Zawiera dtugi sznurek/ fancu-
8 IID ol szek — ryzyko uduszenia.
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duza o$

mata o$

KLIN
DO ROZtUPYWANIA

Klin jest szczegdlnym rodzajem pochy-
lonej ptaszczyzny wykonanej z dwéch
ptaskich powierzchni, ustawionych do
siebie pod kagtem ostrym. Po wbiciu
klina w szczeling pnia drewno po
bokach klina rozsuwa sie. Im glebiej
klin whija sie w klode, tym powstaje
wieksze pekniecie, az do catkowitego
rozpadu pnia na dwie czesci. Klin po-
zwala na uzycie mniejszej sity do roz-
dzielenia obiekiéw, ale wymaga poke-
nania wiekszej odlegtosci.
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STATEK
Z tOPATKAMI
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Statek topatkowy wykorzystuje
koto i 0§, aby poméc jej poru-
sza¢ sie po wodzie. Koto jest
przymocowane do osi. Silnik
todzi obraca 0§, co powoduje
obrot duzego kota z topatka-
mi. Silnik uzywa duzej sity do
obracania osi. Przy kazdym
petnym obrocie 0§ obraca sie
po matym okregu, a koto z to-
patkami po okregu duzym. To
sprawia, ze topatki przesuwa-
ia statek na duzq odlegtose.
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Ostrzezenie:

Gumki mogq spowodowaé obrazenia w wyniku odskoku, pekniecia
lub utraty kontroli nad nimi. Podczas montazu modeli przedstawionych
w instrukeji nalezy mocno trzymaé gumke i nie rozciggad jej za bardzo.
Uzywa¢ gumek tylko w sposdb okreslony w tej instrukeji.

NIE NALEZY STOSOWAC POSTRZEPIONYCH
LUB ROZCIAGNIETYCH OPASEK GUMOWYCH.

Uwaga:
Trzyma¢ gumki z dala od twarzy i oczu.

Ostrzezenie!

DtUGA
ZJEZDZALNIA

Nie wolno strzela¢ gumkami w kie-
runku ludzi, zwierzgt lub $cian.
Mozna spowodowaé obrazenia lub
uszkodzenia.

7~




.. Zjezdzalnie to pochyte ptasz-
STROMA ZJEZDZALNIA czyzny — nachylone, pfaskie
powierzchnie, kiére mogqg
by¢ gladkie lub posiada¢ fak-
ture. Przesuwajgc obiekt po
pochyte] ptaszczyznie, uzy-
wasz mniej sity, niz gdy pod-
nosisz go lub opuszczasz.
Musisz jednak pokona¢ wiek-
szq odlegtoé¢, aby dostac sie
w fo samo miejsce. Im diuz-
sza zjezdzalnia, tym mniej
sity potrzebujesz do wykonao-
nia pracy.

KIEROWNICA

Kierownica w samochodzie to ko-
fo i 08. Kierownica w rzeczywisto-
éci nie obraca kotami samochodu.
Obraca kolumng kierownicy (osiq),
ktéra wspotpracuje z mechanizmo-
mi wewnetrznymi samochodu, aby
skreci¢ kota. Podczas jozdy bar-
dzo trudno bytoby obréci¢ samg
matq kolumne kierownicy (o§).
Kierownica potrzebuje mniej sity,
aby jg obréci¢, ale trzeba nig kre-
ci¢ po wiekszym okregu.







