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INSTRUKCJE DLA DOROSLYCH:

Uwaga: Koricowki baterii nie moga by¢ narazone na spiecie. Spiecie moze
spowodowac zbyt wysoka temperature baterii lub wyciek i eksplozje elektrolitu
baterii. Przed rozpoczeciem kazdego eksperymentu sprawdz wszystkie potaczenia -
zte potaczenie moze uszkodzi¢ komponenty. Po skoriczonym eksperymencie, wyjmij
baterie i przetacz wigcznik na OFF. Roztgcz wszystkie kable. Nie podtaczaj innych
komponentow niz te znajdujace sie w zestawie. Nie zastaniaj silnika, poniewaz moze
sie przegrzac. Ta zabawka nie powinna by¢ podtaczana do innych zrédet energii niz
jego wiasna bateria.



ZAWARTOSC:

. Konsola

. 16 sprezynek

. 16 naktadek

. 2 wsporniki silniczka
. 1 duza naktadka

. 2 kartonowe dyski

. Przegrédka na
baterie

8. 1 elektryczny
silniczek

9. 1 dzwonek

10. 2 zarowki

11. 1 migajaca
zaréwka

12. 2 oporniki

13. 2 elektrody

14. 12 elektrycznych
przewodoéw

15. 1 balon
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MONTAZ BATERII

Nalezy zachowac instrukcje, poniewaz zawiera istotne informacje.

Wymagane 4 baterie LR06-AA, nie zawarte w zestawie. Zalecamy uzycie
nowych baterii wysokiej jakosci najlepiej alkalicznych lub akumulatoréw
nadajacych sie do ponownego tadowania. Baterie powinny by¢ wymieniane
przez dorostych. Baterie sg sklasyfikowane wedtug dyrektywy Unii
Europejskiej WEEE i zuzyte, powinny by¢ utylizowane w odpowiedni sposdb.
Na obrazku przedstawiono sposéb w jaki powinno sie wyjmowac i wktadaé
baterie. W razie uzycia akumulatoréw (nie zalecane): Nie prébuj ponownie
tadowac baterii, ktére nie sg do tego przeznaczone. tadowanie baterii
(akumulatoréw) powinno odbywac sie pod opieka dorostych, przed
tadowaniem wyjmij je z zabawki. Nie stosuj jednoczesnie baterii starych i
nowych ani baterii réznego typu. Uzywaj tylko polecanych typow baterii lub
podobnych. Baterie muszg by¢ wtozone poprawnie wedtug polaryzacji (patrz
obrazek). Wyjmuj baterie z zabawki, gdy sg zuzyte lub gdy nie bedziesz jej
uzywat przez dtuzszy czas. Koricowki zasilania nie mogg by¢ narazone na
spiecie. Nie podtaczaj zabawki do wiekszej ilosci zrédet energii niz zalecane.




PRZYGOTOWANIE

KONSOLA

1. Zamontuj sprezynki w dziurkach na konsoli.
Umies¢ na kazdej sprezynce naktadke.

2. Sprébuj podtaczy¢ przewdd. Odegnij sprezynke
na jedng strone, wtdz odstonietg koricowke
przewodu i pusé sprezynke. Sprezynki sg
ponumerowane od 1 do 16.
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KOMPONENTY

1. Na konsoli umies¢ dzwoneczek i umiesé go na miejscu, przekrecajac go
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
2. Umie$¢ zwykte zaréwki (z czerwong koricowka) i migajaca zaréwke (z czarng

koricéwka). Przetdz przewody pod konsola.
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1. Podfacz odstoniete korice dwdch dtugich, zielonych
przewodow do silnika. Owin je wokét koricdw, aby utrzymac je
W miejscu.

2. Ztacz dwa wsporniki tylem do siebie i nastepnie wtéz silnik do
srodka kota.

3. Zatéz dysk na uchwyt silnika i zat6z zatyczke.




Zawsze witaczaj OFF
na przetgczniku
podczas montowania
obwodu.
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ON OFF

Wykonaj potaczenia widoczne na obrazku - podtgcz baterie do sprezynek 1i 16
i podtacz zaréwke do tej samej sprezynki. Przetacz wigcznik na ON. Zaréwka
zapali sie.

Wtasnie zbudowates prosty obwdd zamkniety. Elektrycznos¢ moze by¢
definiowana jako ruch malerikich, niewidocznych czgsteczek znanych jako
elektrony. Przeptywajq przez obwdd z dodatniego pola baterii do ujemnego.
Podczas podrdzy elektrony napotykajq i zasilajq elektryczne komponenty,
takie jak w tym wypadku zaréwka.



OTWARTE/ZAMKNIETE

1. Wykonaj potaczenia widoczne na obrazku - upewnij sig, ze dwa zielone
przewody na sprezynce 13 i 12 nie dotykajq sie.

2. Przefacz wtacznik na ON. Zaréwka nie zapali sie. Wiesz czemu?

3. Teraz potacz ze soba dwa zielone przewody; zaréwka zapali sie.

Aby elektrony mogty sie przemieszczac z jednego bieguna na drugi,
obwdd musi tworzy¢ zamknietg petl. Bez stykania sie przewodow,
obwad jest otwarty - elektrony nie przeptywaja i nie zasilajg
komponentdw.




DWIE ZAROWKI W LINII

1. Wykonaj potaczenia widoczne na obrazku. Przetgcz wiacznik na
ON. Obie zaréwki zapalg sie, ale jedna bedzie Swieci¢ jasniej niz
druga.

2. Odkrec jedng zarowke z bazy. Druga sie wyfaczy.

Stworzytes obwdd szeregowy. Prad elektryczny przeptywa jedna
droga. Kiedy odkrecisz jedng zaréwke, druga przestaje dziatac,
poniewaz obwdd jest otwarty.



.

DWIE ZAROWKI POtACZONE ROWNOLEGLE

1. Wykonaj potaczenia widoczne na obrazku. Przetgcz wigcznik na ON. Obie
zaréwki zapala sie i obie bedg swiecié jasno.
2. Odkrec jedng z zaréwek z bazy. Co zaobserwowates?

Utworzytes$ potaczenie rownolegte. Komponenty s3 niezalezne, a prad
przeptywa nawet jesli cze$¢ obwodu jest otwarta.




1. Wykonaj potaczenia widoczne na obrazku. Przetgcz wtacznik na ON. Zwréé
uwage na kierunek obrotu silnika.

2. Przetacz wiacznik na OFF i zmien potaczenia z silnikiem. Przetgcz wtgcznik na ON.
Kierunek obrotu silnika zmienit sie.

Silniki prgdu statego mogq pracowac¢ w obu kierunkach w zaleznosci od prgdu
elektrycznego. ZnajdZz odpowiednie potgczenia, aby obrdcic silnik w kierunku
strzatek na tarczy.



DZWONEK

1. Wykonaj polaczenia widoczne na obrazku - czerwony przewdd dzwoneczka do 5,
a czarny do 4. Polacz dwa zielone przewody od 4 do 1i od 5 do 16.

2. Przelacz wigcznik na ON, aby dzwoneczek zadzwonil. Uwazaj! Nie umieszczaj
dzwoneczka w poblizu czyichs uszu.

Wewngtrz dzwoneczka znajduje sie piezoelektryczny material. Prgd elektryczny
sprawia, ze zaczyna on wibrowad, co wywoluje diwiek. Niektdore dzwonki
wykorzystywane w budzikach mogq osiggac glosnosé 105 dB. Zbudujesz swoj
wlasny budzik na stronie 24!



ROWNOLEGLE CZY SZEREGOWO?

1. Podfagcz komponenty. Sa dwa rozwigzania. Wez trzy lub cztery zielone
przewody i podtgcz komponenty, aby zadziataty.

2. Mozesz rozrysowac rozwigzania na schemacie za pomocg zielonego
dtugopisu, zanim utworzysz je na swojej konsoli.

Kiedy uznasz, ze znalaztes jedno z rozwiqzar, podtgcz komponenty i wigcz
ON.
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1. Podtacz dwie zaréwki tak jak pokazano na schemacie. Wtacz przetacznik
na ON i zobacz co sie stanie.

2. Teraz wiacz OFF i podtacz zielony przewoddow pomiedzy 9 a 10. Wtacz
ON. Co sie stanie?

Druga zaréwka jest pod krotkim spieciem. Dodanie przewodu zmienia
sposob przeptywu prgdu. Tworzenie celowo krétkich spiec to podstawowa
technika dla elektrykdw, pozwalajgca im przeprowadzanie napraw bez
ryzyka porazenia prqdem.



ROZWIAZANIE DLA OBWODU NR 7

B ROWNOLEGLE

14/ 5-12/ 13-16 14/ 516/ 121/ 13-16

A: SZEREGOWO: prad elektryczny przeptywa przez jeden komponent, a
nastepnie przez drugi. Sprébuj czegos innego: wtacz OFF i odkrec
zaréwke. Wigcz ON. Silnik nie dziata, poniewaz przerwate$ obwdd.

B: ROWNOLEGLE: silnik i zaréwka dziatajg niezaleznie. Oto jak sprzet
elektryczny jest podtaczony w twoim domu: kazde gniazdko jest
potaczone do gtéwnej skrzynki.



OPORNIKI

Uwaga! Oporniki moga sie zrobic¢ gorace!

Potacz obwdd szeregowo tak jak pokazano na obrazku i dodaj drugg zaréwke
bezposrednio do sprezynki 16 i 1. Wtacz przetacznik na ON. Obserwuj jak jasno
Swiecg zaréwki.

Oporniki bezposrednio wptywajg na obwdd: spowalniajq przeptyw prgdu. To
dlatego zaréwka swieci stabiej z dwoma opornikami.



MIGAJACA ZAROWKA
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1. Stworz potaczenia tak jak na obrazku. Wiacz przetacznik na ON.
Teraz po raz pierwszy uzyjesz migajgcej zaréwki. Policz i zapisz ile
razy zarowka mrugneta w przeciggu minuty.

2. Wtacz OFF i dodaj opornik. Wtacz ON. Policz i poréwnaj liczbe
btysniec zaréwki.
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Wtacz OFF, a nastepnie spdjrz na migajaca zaréowke i poréwnaj ja z dwiema
standardowymi zaréwkami. Standardowa zardwka zarzy sie: swiatto jest
wytwarzane poprzez podgrzewanie zarnika w srodku.

Migajaca zaréwka posiada dodatkowy kawatek metalu znany jako tgcznik
bimetalowy.

A. Zarzaca sie zaréwka produkuje ciepto, ktére zgina tacznik bimetalowy,
otwiera obwdd i wytagcza zarédwke.

B. Kiedy ciepto przestanie by¢ wytwarzane, tacznik powraca do swojej
oryginalnej formy, zamyka obwadd i wtgcza zaréwke.

tacznik bimetalowy wykonuje ten ruch kilka razy na minute. Z opornikiem
zaréwka produkuje mniej ciepta, dlatego miga szybciej.



MIGAIJACY SILNIK

Wykonaj potaczenia tak, jak pokazano na obrazku. Uwazaj: to skomplikowany
obwdd. Ostroznie sprawdz, czy wszystkie potaczenia zostaty poprawnie
wykonane, zanim wtaczysz ON. Nastepnie odczekaj 10 sekund i zobacz, co sie
stanie.

Migajgca zaréwka kontroluje silnik, poniewaz tqcznik bimetalowy znajdujgcy
sie w Srodku naprzemiennie otwiera i zamyka obwdd, ze wzgledu na ciepfo
wewnqtrz zaréwki.
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PODWOINE BLYSKI

1. Wykonaj potaczenia tak, jak pokazano na obrazku. Upewnij sie, ze dodates$ opornik
do tej samej sprezynki co standardowa zaréwka.
2. Wtacz ON i zobacz co sie stanie.

Obserwuj jak przeptywa prqgd i pamietaj za co odpowiedzialny jest opornik.
Standardowa Zaréwka stanie sie migajgcq, dzieki opornikowi.



WODA 1 SOL
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1. Przygotuj elektrody: przetdz koniec dtugiego, zielonego przewodu przez
otwory, a nastepnie zawin go i okred, aby trzymat sie pewnie. Umies¢
elektrody w szklance wody, pozostawiajgc przewody poza woda. Elektrody
nie powinny sie styka¢ w wodzie.

2. Sprawdz, czy wigcznik znajduje sie na OFF i wykonaj pokazane potaczenia.
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3. Przetacz wiacznik na ON. Silnik nie pracuje. Teraz zbliz do siebie obie
elektrody - silnik zacznie dziatac! Czy to nie wspaniate?

4. Teraz zrobisz co$ jeszcze ciekawszego: rozdziel elektrody i dodaj kilka
tyzeczek soli. Wymieszaj, nie dotykajgc elektrod. Silnik chodzi coraz szybciej
i szybciej!




WYTWARZANIE ELEKTRYCZNOSCI

1. Zdejmij dysk z silnika. Wykonaj potgczenia pokazane na obrazku tylko z
silnikiem i dzwoneczkiem.

2. Przekreé naktadke na silniku. Czy dzwoneczek wydat dzwiek?

Jesli nie, przekrec naktadke w druga strone.

Kiedy przekrecisz naktadke palcami, silnik stanie sie generatorem i bedzie
produkowat (staby) prqd elektryczny, ktory zasili dzwoneczek. Tak samo
dziata turbina wiatrowa: energia mechaniczna wiatru jest przetwarzana na
energie elektryczng przez generator.



Teraz odkryj obwody, ktére mozesz wykorzysta¢ w swoim pokoju oraz gry, w ktére mozesz sie
bawic razem z przyjaciotmi.

SYRENY

1. Wykonaj pokazane potgczenia. Nie zapomnij o oporniku dotgczonym do
sprezynek standardowej zaréwki.
2. Wiacz przetacznik na ON. Wtasnie stworzytes syrene dzwiekowa.

Bardzo przydatna do:

- budzenia sasiaddw,

- wszczynania alarmu w razie zagrozenia,
- bawienia sie w policje.
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1. Wykonaj pokazane potaczenia. W tym przypadku wszystkie komponenty sg
potaczone szeregowo. Potacz zielony przewdd do sprezynek 4 i 5.

2. Wigcz przetgcznik na ON. Nic sie nie dzieje. Teraz usun przewdd znajdujacy sie
pomiedzy 4 a 5: alarm zacznie dziatac.



3. Wigcz OFF i umies¢ alarm w swoim pokoju. Przywiaz dtugi sznurek do
przewodu pomiedzy sprezynkami 4 i 5. Przywiaz sznurek do klamki lub rozciggnij
go w drzwiach.

4. Wiacz ON. Teraz twdj pokdj jest pod ochrong. Alarm zadzwoni, gdy tylko jakis$
intruz sprébuje sie dosta¢ do twojego pokoju.



1. Wykonaj pokazane potaczenia. Wiacz przetacznik na ON.

2. Popros kolege, aby przytrzymat dwa przewody. W miedzyczasie
przeczytaj na gtos ponizszy tekst. Kiedy tylko wypowiesz "a", twdj
przyjaciel bedzie mie¢ za zadanie potaczy¢ przewody, aby

zadzwonit dzwoneczek. Jesli nie zdazy zareagowad, wygrates!

Sprébujcie zagraé w trudniejszq wersje: WeZcie ksigzke i wybierzcie
bardziej skomplikowany dZwiek.

21 lipca 1969 roku astronauta Neil Armstrong wylgdowat na Ksiezycu i
oznajmit: "To maty krok dla cztowieka, ale wielki skok dla ludzkosci".
Ogdtem tylko 12 astronautéw chodzito po powierzchni Ksiezyca.
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PRAWDA CZY FALSZ?

1. Przygotuj 10 pytan, na ktére mozna odpowiedzie¢ "prawda" lub "fatsz".
Przyktady:

- Wieza Eiffela mierzy 250 metréw. FALSZ

- Ziemia krazy wokét Storica. PRAWDA

- Pajgki majg sze$¢ nog. FALSZ

2. Wykonaj pokazane pofaczenia. Wiacz przetacznik na ON.

3. Zadaj swoje pytania przyjacielowi.

Jesli przyjaciel sie pomyli, dotknij zielonym przewodem sprezynki 14, aby
zadzwonit dzwoneczek.

Jesli odpowied? jest poprawna, dotknij zielonym przewodem sprezynki 12,
aby zapali¢ zaréwke.
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1. Dla tego zadania usun trzy zarowki i wszystkie sprezynki,
odwrdéc¢ konsole do géry nogami i umies¢ je z powrotem,
wciskajac je w otwory. Wszystkie potaczenia beda
wykonywane pod spodem.

2. Uzyj czterech zielonych przewodoéw, aby wykona¢ losowe
potaczenia. Twoje przewody musza stworzy¢ obwdd i pierwszy
przewdd powinien by¢ potgczony ze sprezynka nr 1.

3. Podtacz dzwoneczek i elektrode tak jak pokazano na
obrazku. Wtacz ON. Popros$ przyjaciela, aby dotknat elektroda
pie¢ wybranych przez siebie sprezynek po kolei (za wyjgtkiem
1, 16 i 13). Jesli dzwoneczek zadzwoni, przegrywa!




1. Tak jak w poprzedniej zabawie, wykonaj potgczenia pod spodem konsoli.
Usun zaréwki i dzwoneczek. Mozesz odtworzy¢ potaczenia ze schematu lub
stworzy¢ swoje za pomocg szesciu przewodow: trzy wychodzace z
czarnego przewodu baterii i trzy z czerwonego przewodu.

2. Wiacz przetgcznik na ON. Popros przyjaciela, aby wybrat dwie liczby od 2
do 15. Dotknij dwéch wybranych numerdéw zaréwka. Jesli zaréwka sie
zapali, oznacza to wygrana!

Postarajcie sie odnalez¢ szes¢ liczb!

Rozwiazania:
4-7-10
8-11-13



1. Wykonaj potgczenia tak jak pokazano i wtgcz przetacznik na ON.

2. Teraz mozesz przetestowac przewodnictwo elektryczne réznych domowych
przedmiotdéw.

Niektdre pozwolg na przeptyw prqdu - Zzaréwka zapali sie, a przedmiot bedzie
przewodnikiem. Jesli Zarowka nie zapali sie, oznacza to, Zze przedmiot jest wykonany z
izolacyjnego materiatu.
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yska gazeta szklanka moneta klucz dtugopis



1. Wykonaj potfaczenia tak, jak pokazano.

2. Wez elektrode do lewej dtoni i popros przyjaciela, aby wziat druga elektrode
w prawg dton. Wiacz przetgcznik na ON.

3. Trzymaijcie sie za rece: czy dzwoneczek zadzwonit? Im gtosniejszy dzwiek, tym
silniejsza jest wasza przyjazn.

Oczywiscie, ze to nieprawda! Dzwoneczek zadzwoni tak samo, nawet gdybys
stangt ze swoim najwiekszym wrogiem. Ludzkie ciato jest przewodnikiem
elektrycznosci: prqd przeptywa z jednego ciata na drugie przez dtonie. Prqd nie
Jjest zbyt silny, wiec dzwoneczek dzwoni cichutko.
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1. Umies¢ Koto Decyzyjne na silniku i zatéz naktadke, uwazajac, aby
strzatka wskazywata w gore.

2. Wykonaj potaczenia tak, jak pokazano.

3. Aby uruchomi¢ koto, wtacz przetacznik na ON. Nastepnie wtacz
OFF, kiedy bedziesz chciat. Jaki bedzie twdj dzien? Szczesliwy?
Radosny? Smutny?

Mozesz réwniez spersonalizowac swoje koto zmazywalnym
dtugopisem lub otéwkiem.
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ELEKTRYCZNOSC STATYCZNA

1. Nadmuchaj balon i zawiagz go na supet. Potrzyj nim energicznie o wetniany sweter
lub o swoje wtosy (przynajmniej przez 30 sekund), aby go natadowac.
2. Przytrzymaj balon kilka centymetréw nad cukrem. Ziarenka przykleja sie do balonu!

W elektrycznosci statycznej chodzi o atomy. W atomie protony znajdujqce sie w jgdrze
majq pozytywny tadunek elektryczny, podczas gdy elektrony majq negatywny. Razem
sq neutralne, wiec atom nie ma tadunku elektrycznego. Tyle Ze pocierajqc o siebie
dwa materiaty, nastepuje transfer elektronéw pomiedzy nimi i nastepuje zaburzenie
réwnowagi. Balkon zyskuje elektrony i staje sie natadowany. Nastepnie przyciqga
jgdra atoméw znajdujqgce sie w cukrze!



ELEKTRYCZNE MAGICZNE SZTUCZKI

1. Nadmuchaj balon i zawiaz na supet. Potrzyj nim energicznie o wetniany
sweter lub wtosy (przynajmniej 30 sekund), aby go natadowac.

2. Zréb mate kuleczki z folii aluminiowej i umiesc je na arkuszu folii aluminiowe;j.
Przesun balonem nad nimi: mate kuleczki beda podskakiwaé!

3. Teraz potdz pusty puszke po napoju na boku. Przesun balonem w jej poblizu -
puszka turla sie, mimo ze nikt jej nie dotyka!

4. Pus¢ delikatny strumien wody z kranu i przybliz do niego balon.
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OSTRZEZENIE! Ta zabawka jest zaprojektowana dla dzieci powyzej 8. roku zycia. Ten
produkt stuzy do przeprowadzania eksperymentéw z elektrycznoscia, co stanowi
zagrozenie dla dzieci ponizej 8. roku zycia. Instrukcje dla rodzicow sg zawarte w tej
instrukcji i musza by¢ przestrzegane.

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

ZACHOWAJ OPAKOWANIE NA PRZYSZtOSC. Kolory i zawartos¢ moga sie nieznacznie
réznic.

OSTRZEZENIE! Dzieci ponizej 8. roku zycia moga dtawic sie lub dusi¢
nienapompowanym lub uszkodzonym balonem. Trzymaj nienapompowane balony
poza zasiegiem dzieci. Natychmiast pozbywaj sie uszkodzonych balonéw. Wykonane z
naturalnej gumy lateksowej.

OSTRZEZENIE! Do uzytku pod bezposrednia opieka osoby dorostej. Obecnosé ostrych
koncow i brzegow.

OSTRZEZENIE! Ta zabawka wytwarza btyski, ktére moga powodowac¢ ataki
epileptyczne u oséb wrazliwych.
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