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Instrukcja i wszystkie jej czesci sg chronione prawem autorskim. Uzywanie bez zgody wydawcy jest
zabronione i moze skutkowa¢ odpowiedzialnoscig karng. Dotyczy to w szczegdlnosci reprodukowania,
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Kierownictwo produkgiji i tekst: Jonathan Felder
Techniczny rozwdj produktu: Deryl Tjahja; CIC Components Industries Co., Ltd., Taiwan

Koncepcja instrukgji: Atelier Bea Klenk, Berlin
Uktad instrukcii: Studio Gibler, Stuttgart
Zdjecia materiatéw: CIC Components Industries Co., Ltd., Taiwan
6 A llustracje komiksu: Bianca Meier, Daniel Alles, Murat Kaya
Zdjecia w instrukgji: Jaimie Duplass & beror (wszystkie paski © fotolia); Arek Socha, str. 52 po prawej u gory

c P19

; tung256, str. 53 po lewej u gory (wszystkie poprzednie ©pixabay.com); Roman Samborky, str. 53 na dole;
E F Sergey Bitos, str. 52/53 na dole (wszystkie poprzednie ©shutterstock.com);
P17 ) Koncepcja i projekt opakowania: Peter Schmidt Group, Hamburg
—_— H Uktad opakowania: Studio Gibler, Stuttgart
X P20 Zdjecia na opakowaniu: CIC Components Industries Co., Grafika w tle: Studio Gibler, Stuttgart
) a é 'I =3 Wydawca dotozyt wszelkich staran, by zidentyfikowaé wiascicieli praw do wszystkich zdje¢. Gdyby okazato
zl/}ta/ > sie, ze whasciciel praw do jakiego$ zdjecia nie zostat wymieniony, proszony jest o kontakt z wydawnictwem
— W celu uzyskania wynagrodzenia za wykorzystane zdjecie.
P16 J Nr Nazwa Szt. Symbol Wodruk i
; lydrukowano na Tajwanie.
O P1_ Walek Zebaty - bla’fy 2 727234 Wydawca zastrzega prawo wprowadzania zmian.
P21 O P2 Koto zebate 36/14T - biate 2 727233
O P3 Koto zebate 36T - pomarancz. 1 727234
@.......................................: O P4 Koto zebate 40/10T - rézowe 1 727234 Omsczen!ematerlaimN
. . X opakowania:

Y CO BEDZIE DODATKOWO POTRZEBNE: E O P5 Koto zebate 36/14T - zielone 1 727233 e
: Szczypce boczne (obcinak) : O P6 Kotozebate 32/10T - szare 1 727233
¢ albo nozyczki, pilniczek do O P7 Koto zebate 32T - niebieskie 1 727233
:  paznokci, maty Srubokret O P8 Watek 10T - pomaranczowy 2 727234
s krzyzakowy, 4 baterie 1,5V O P9 Metalowy drgzek krotki 3 727233
¢ LRO3 (AAA, mate paluszki), O P10 Metalowy drgzek dtugi 2 727234
pisak, linijka. O P11 Srubka 25 727233
frrreeeeesssseeeesssssneseessssnneneennnst O P12 Srubka z szerokim tbem 4 727234
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J Nr Nazwa Szt. Symbol
O P13 Silnik z przewodami (niebieskim i czarnym) 1 727557
O P14 Silnik z przewodami (czerwonym i czarnym) 1 727558
O P15 Podktadka 1 727556
O P16 Mikrofon z przewodem 3 727556
O P17 Pojemnik na baterie z przewodami 1 727559
O P18 Pilytka Bitsy 1 727561
O P19 Sznurek 1 727556
O P20 Arkusz naklejek 1 727560
O P21 Pianka 1 727556
O P22 Srubka - czarna 2 727234 _i%iy!
O A Wypraska A z czesciami A1 — A3 1 727226
O B  Wypraska B z czesciami B1—B20 1 727227
O C Wypraska C z czesciami C1-C14 1 727228
O D Wypraska D z czesciami D1 - D14 1 727229
O E Przezroczysta powieka 1 727231
O F  Mileczna powieka 1 727232
O G Wypraska G z czesciami G1 — G2 1 727230
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WSKAZOWKI DOTYCZACE
BEZPIECZENSTWA

OSTRZEZEN IE

Nieodpowiednie dla dzieci w
wieku ponizej 36 miesiecy.
Zawiera mate elementy, ktére
mogg zostac potknigte lub

wchtoniete. Niebezpieczenstwo i

udtawienia sig.

Ostrzezenie dotyczace
zatgczonego elementu
wytwarzajgcego dzwiek: Nie
uzywac w poblizu ucha. Moze
spowodowac uszkodzenie
stuchu.

OSTRZEZENIE:
Nieodpowiednie dla dzieci w
wieku ponizej 8 lat, zawiera
elementy zwigzane z
elektrycznoscig. W instrukciji
podano niezbedne wskazowki
dla rodzicéw lub opiekundw,
ktorych nalezy przestrzegac.
Opakowanie i instrukcje nalezy
zachowac, poniewaz zawierajg
wazne informacije.

Mozna uzywac dopiero po
catkowitym zmontowaniu.
Poprawno$¢ montazu powinna
by¢ sprawdzona przez osobe
dorosta.

, WSKAZOWKI DOTYCZACE BATERII:

» Do zasilania robota uzywane sg cztery baterie 1,5V typu LR03 (AAA,
paluszki mini), ktérych ze wzgledu na ograniczong trwato$¢ nie ma
w zestawie. Instalowanie i wymiana baterii powinny byé wykonywane
przez osobe dorostg albo pod nadzorem osoby dorostej.

» Nalezy unika¢ zwarcia, ktére moze spowodowac przegrzanie i wybuch
baterii.

» Nie nalezy uzywac jednoczesnie baterii roznych typéw ani baterii nowych
razem z uzywanymi.

» Przy wktadaniu baterii nalezy zadba¢ o wtasciwg polaryzacje
(ustawienie + i -). Na str. 43 podana jest metoda instalacji i wymiany
baterii.

» Nie wolno tadowac jednorazowych baterii. Moze to spowodowac
wybuch!

» Ladowanie baterii powinno odbywac sig¢ pod nadzorem osoby dorostej.

» Wyczerpane baterie nalezy wyjac z zabawki.

» Nie wolno zwiera¢ zaciskéw baterii.

» Przewodoéw nie wolno wktada¢ do gniazdka sieciowego.

» Zuzyte baterie powinny by¢ wyrzucane do specjalnych pojemnikéw.

» Baterii nie nalezy otwiera¢ ani uszkadzac.

» Zabawka nie moze by¢ podtaczana do innych zrédet zasilania.

» Jezeli zabawka nie bedzie przez dtuzszy czas uzywana, nalezy wyjac
z niej baterie.

WSKAZOWKI DOTYCZACE URZADZEN ELEKTRONICZNYCH:

Aby chroni¢ elementy elektroniczne i mechaniczne nalezy uzywac robota wytgcznie w pomieszczeniach
zamknietych, unika¢ kontaktu z metalowymi przedmiotami i wszelkiego rodzaju ptynami. Nalezy chroni¢ robota
przed wysokimi temperaturami i $wiattem stonecznym.

WSKAZOWKI DOTYCZACE UTYLIZACII ELEKTROSMIECI:

Symbol przekreslonego kosza na $mieci na produkcie, jego opakowaniu lub w instrukcji informuje, ze

elektryczne i elektroniczne sktadniki tego produktu nie powinny by¢ wyrzucane do odpadéw zmieszanych. Nalezy
oddac je do utylizacji w punktach odbioru elektrosmieci.

O tym, gdzie nalezy oddac elektrosmieci, mozna sie dowiedzie¢ w urzedzie gminy lub dzielnicy. Jezeli urzadzenie
elektroniczne zawiera dane osobowe, sam jeste$ odpowiedzialny za ich usunigcie, zanim go zwrdcisz.

Jako uzytkownik kofcowy jeste$ zobowigzany do selekcjonowania odpadéw. Wyjmij zuzyte baterie i akumulatory,
ktore nie sg zamkniete wewnatrz urzadzenia, a takze lampy/zaréwki, jesli mozliwe jest ich bezproblemowe usunigcie
w sposoéb nieniszczacy przed zwrdceniem wszystkiego do utylizacji. W ten sposéb mozna je zbiera¢ oddzielnie i
podawac recyklingowi oszczedzajgcemu zasoby $rodowiska.



Drodzy Rodzice!

Dzieci lubia by¢ zaskakiwane i poznawac¢ nowe rzeczy.

Chca wszystkiego probowac i wszystko samodzielnie robi¢. Chca zdobywac
wiedze! To wszystko jest mozliwe dzigki zestawom eksperymentalnym
firmy KOSMOS. A poprzez eksperymentalne zdobywanie wiedzy, tworzy

sie silna osobowos¢.

— Przed rozpoczeciem montazu i eksperymentéw  — Przygotujcie stot, przykrywajac go
przeczytajcie wspdlnie z dzieckiem instrukcje i wyktadzing, chronigca przed zarysowaniem.
omowcie zagadnienia bezpieczenstwa. Asystujcie
dziecku podczas konstruowania, udzielajcie mu
wskazéwek i wspierajcie podczas wszystkich
kolejnych krokow.

— Przy wycinaniu plastikowych elementéw z
wyprasek nalezy zachowac szczegoing
ostroznos¢, ze wzgledu na mozliwosé
powstawania ostrych zadzioréw. Mozna te

. zadziory usungé przy uzyciu pilniczka.
@ .‘ ‘ P Upewnijcie sie, czy dziecko jest w stanie
’_T— ENTY samodzielnie wycinaé elementy z wyprasek.
/A mYAPZR",\ESE?YV(J:'l[%S%EDEYL?gDA — Zyczymy wam i waszym dzieciom duzo

POTRZEBNE | PRZED MONTAZEM zabawy z robotem Bitsy.

JCIE ZBEDNY MATERIAL PRIY
USuWA UZYCIU PILNICZKA.

‘ Nie wyrywaj V \
e elementow z v‘,

Zad2|\or Zadzior

ﬁadzior

wyprasek palcami!
S —— T —

WLASCIWE NARZEDZIA

Uzywanie whasciwych narzedzi utatwi montaz robota. Do wycinania

elementéw z wyprasek najlepiej nadaje sig obcinak albo szczypee,

\ uzywane przez modelarzy. Pozwalajg one na tak precyzyjne —
l wycinanie, ze na wycietych elementach nie pozostajg _zad2|ory. Je;eh
\ nie masz takich narzedzi, popros rodzicéw o nozyczki do pa;nokcn_. W

| ostatecznosci mozesz uzy¢ zwyktych nozyczek ale nie da sig nimi

| wycigé elementow tak doktadnie, jak obcinakiem i trzeba usuwac

| zadziory pilniczkiem do paznokci.



.. | TAJEMNICZA
MGLA



DO tOZEK, TOMEK (124 SA WCI
ZAJE. L

el TOVIEK: - 1IZA

oy
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Z KOLEITOMEK TO

(2A POTRAFIWS2YSTKO NAUKOWIEC, KTORY RAZEMMOGA ZBUDOWAC
NAPRAWIC [ JEST DOKtADNIE ANALIZUJE ... PRAWIE WSZYSTKO!
MISTRZYNIA MECHANIKL.

MYSLE, 2€ JEST
GOTOWE!

..ALE TEZ
PR2ZYKEADA RECE
DO PRACY.

ZROBILISMY TO! TERAZ NIC NAS
NIE ZATRZYMA!

DOKAD NAJPIERW
POLECIMY?

6DZIE TYLKO
BEDZIEMY CHCIELL.

NIE MAMY
ZADNYCH
OGRANICZEN!



ZDECYDOWANIE
MGLISTA.

PLANETA WYGLADANA
RELATYWNIE PtASKA.

(MGLISTA.

CO TO 2A DZIWNY DZWIEK?
C2UJE SIE JAKOS TAK ..

LAAAAAAAAAAAAAAAA..

0CZYMTY MOWISZ ....OCH,
JATEZ, AUUU...

COS EMITUJE
PARALIZUTACY
DZWIEK.

_ TRZEBA ZNALEZC
ZRODEO DZWIEKU TAK,
BY 6O NIE StYSZEC.

MAM Y
POMYSt!

NIE StYSZE |
CIAG DALSZY NA STRONEE 46 ) 9
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Instrukcja montazu @

B11 dopiero po zakonczeniu

Wymontuj cze$¢ pomocniczg
kroku 12.

V x ‘ Wkre¢ do konca cztery Srubki i
P12.

Wymontuj B11

15
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— Instrukcja montazu @

ZMIERZ | ZAZNACZ f Mazak
— l2em E ‘ Oznacz przewdd we
: ‘ wskazanym miejscu.
\ \ S :
\
P17 | | ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ | |10‘12‘13‘14‘15‘16‘ 17|18|19‘20‘ ‘ 2

Zaznaczenie

17
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Modut korpusu



— Instrukcja montazu @

D11 —

nacisnij
<=

B15
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— Instrukcja montazu @

a, @

nacisnij
’7 <=
D8 B15
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Mikrofon F

Mikrofon R

Mikrofon L

Silnik R

Silnik L
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— Instrukcja montazu @
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(czarna)
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Instrukcja montazu @
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Jezeli bedziesz mie¢ problem z wtozeniem podktadki P15,
popros o pomoc osobe dorostg.

P15

‘ Umies¢ podktadke na koncu $ruby. Trzymajac ja

kciukiem i palcem wskazujgcym obré¢ srube w prawo o
dwa obroty. Nastepnie dokre¢ srube do konca.

S —




— Instrukcja montazu @

B18
@,—
DO NASTEPNYCH ETAPOW e 2
MONTAZU TRZEBA
0DWRGCiC ROBOTA DO
GORY NOGAMi. ABY G0
W TEJ POZYCUi e ) j@
USTABILIZOWAC, MOZNA v
WLO2YC 60 NA |
PRIYKLAD DO PUSTE) }
RAMKi 0D WYPRASKi A. { i e w
|
e— \ y I
|
v SRSy
1) v
g4 v
Widok z géry

B19x2 . |
4.
N

‘ Zwr6¢ uwage, by prz i
6¢ b y wktadaniu
czesci B19 nastapito ,klikniecie”.

=Ry
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— Instrukcja montazu @

Zwr6¢ uwage na wtasciwe
e zamontowanie cze$ci B5.

B6

Zwrd¢ uwage na wtasciwe
zamontowanie czgsci B6.
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Nie zamien
czesci B7

i B1.

B

B1+B12

B7 + D13

B2+ B12

B1+B12
B2+ B12

B2 + B12
B1+B12
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Instrukcja montazu @

P11x2

giPHxZ

P11x2
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‘ NIE USUWAJ 1
btyszczacej folii z
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Instrukcja montazu @

Ramie — modut L

o~
o
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— Instrukcja montazu @
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4 baterie AAA

— Instrukcja montazu @

Srubka pozostaje
w wieczku.

P16

4 baterie

Przy instalacji baterii zwré¢ uwage na
wiasciwg polaryzacje.

Sprawdz wskazéwki dotyczace
baterii podane na stronie 4.

Zamknij

43






— Montaz kotatki @

Przy uzyciu czarnych naklejek wielokrotnego
uzytku mozesz stworzy¢ rézne miny robota.
Naklejki mozesz odklei¢ i przyklei¢ ponownie.

— P20

-Przyktad 1 /—© Przyktad 2 /7

——— e

(prayans ) @\\P
o [ ° 2 AMIONA ROBOTA MOZYA

— SKLADAC | ROZKtADAC.




BITSY ODBIERA DZWIEKI ALE JEST
NA NIE ODPORNY MOZE ZNALEZ(
ZRODEO HAEASU LJE WYEACZYC
JAKIES PYTANIA?

PO DEUZS2YM NAMYSLE DOSZEDEEM DO
WNIOSKU, ZE ZAMIAST NAUSZNIKOW LEPIES
BY£OBY MIEC SEUCHAWKI RADIOWE.

NIE KRZYCZ TAK, BO BITSY
UZNA CIEBIE ZA ZRODEO
HAtASU!

POWIEDZIALEM,
2EPODEYZI2YM
NAMYSLE ..




TOMUSIBYC TUTAJ.

POZAZIEMSCY KOLEDZY
TEZ TO ZAUWAZYLI!

UDALO SIE! JUZ
NIE SLYCHAC TEGO
HAEASU. AR

BITSY POTRAFI
TEZ TANCZYC.

WIDZE WYLACZNIK
ALE TAM NIE DAMY
RADY WEJSC..

BITQY JES2C2E
TROCHE! BEDE
TOBA STEROWAC 24
POMOCA KOEATKL.

DZIEKUJE! CHCIALEM
TYLKO ZROBIC MGEE A
GENERATOR ZROBIE MI
PRANIE MOZGU.

UMNIE TEZ TAK
SIE STALO.

CZEMU CIAGLE MOWISZ
»HA”? PRZECIEZ JUZ NIE
MASZ NAUSZNIKOW




ZACZYNAMY

Bitsy jest bardzo tatwy w obstudze, bo sterowany jest tylko jednym przyciskiem. Dodatkowo ma
podzielony na cztery segmenty pierscien wokot oka. W ten sposdb moze wyswietlac aktualny tryb
pracy i podawac inne informacje.

WLACZANIE | TRYB GOTOWOSCI

Aby wtgczyc¢ robota, przytrzymaj przez dwie sekundy nacisniety przycisk, az oko zaswieci sie. Robot
jest w trybie gotowosci i czeka na polecenia.

Przyciskaj przez 2
= 2 sekundy —

Bitsy jest niecierpliwy. Jezeli kazesz mu czekac, zaczyna piszczeé i tupa¢ nogami, aby zasygnalizowac,
ze czeka na jakies$ polecenie. Po 60 sekundach oczekiwania wytacza sie.

WYLACZANIE

Aby wytgczyé robota, przytrzymaj nacisniety przycisk przez 3 sekundy, az ustyszysz sygnat. Nastepnie
oko przestaje Swiecié.

o, . Przyciskaj przez
~ / S ~ 3 sekundy

48



WYBOR TRYBU ZABAWY

Tryby zabawy zmienia sie kolejnymi nacisnieciami przycisku.
Bitsy pokazuje, w ktérym trybie zabawy jest, podswietlajac
odpowiedni segment wokot oka. Patrz rysunek ponize;j.

S1EVE TRre >

o )
N 2z
6(\‘

@9,.0,
e

(o 1@

——

3 i o
) - s
G‘(OC: S 7 e }LQ,(}V‘
“ANIE TRyg 3. P®

TRYB 1: SLEDZENIE

— Tryby zabawy @

Ol

" BITSY DZIALA NAJLEPIES W
DOSC CICHYM 0TOCZENIU, w
KTORYM NIE MA WIELU ZRODEt
HALASU.

" REAGUJE NA LUDZKI Gtog ALE

NIE ZAWSZE TAK SAMO.
NAJLEPIEJ WSPOtPRACUJE Zt
ZNAJDUJACA SIE W ZESTAWIE

KOtATKA.

W tym trybie Bitsy moze lokalizowa¢ dzwieki i podgzac w kierunku ich zrodta.
Rozpoznaje, z ktérego kierunku dochodzi dzwigk, obraca sie, a gdy dzwiek

bedzie sie powtarzat, ,pobiegnie” w kierunku jego zrédta.

7

4

—

N

-~ 4

s

Jezeli klikniesz zbyt blisko twarzy robota, Bitsy wystraszy sie

1 . i i cofnie. Tak samo reagujg na zbyt dono$ny dzwiek ludzie i
. zwierzeta. Nie uzywaj wiec kotatki zbyt blisko uszu.

49



TRYB 2: SLUCHANIE

W tym trybie Bitsy dziata jak pilot telewizora. Liczy ustyszane kliknigcia. Patrzgc na jego oko mozna

stwierdzi¢, ile kliknie¢ ustyszat Bitsy.

< 1 klikniecie — do przodu/do tytu

C 2 klikniecia — w prawo

< 3 kliknigcia — w lewo

NI NI N N

< 4 kliknigcia — stop

TRYB 3: PRZECIAGANIE LINY

Jezeli wybierzesz ten tryb, Bitsy czeka na kliknigcie, aby wystartowac¢. Jezeli
dasz sygnat startu, rozpocznie sie krétkie odliczanie i Bitsy zaczyna uciekac do
tytu. Twoim celem jest zatrzymanie go szybkimi kliknigciami. Moze to wygladac
tak, jak ciagniecie za niewidoczng ling. Jezeli uda ci sie

zatrzymac robota — wygrywasz i Bitsy jest smutny. A
Jezeli tak sie nie stanie, Bitsy wygrywa i : i
wykonuje taniec radosci. i(‘ — =
Bitsy chce zawsze rozegrac 3 rundy

i w kazdej kolejnej trudniej jest z nim 7/ o \\
wygrac. Jezeli przegrasz jedna runde, { &N

i - ~
przegrywasz gre. Gdy wygrasz trzy Y ~ -
rundy, wtedy gre wygrywasz. -

TRYB 4: TANIEC

W tym trybie Bitsy jest w nastroju imprezowym.
Jezeli puscisz mu muzyke, bedzie przy niej
tanczyt. Bitsy szczeg6lnie lubi mocne basy.

N\

B



— Tryby zabawy @

Nie zakrywaj mikrofonéw rekami.

X

Nie bierz robota tak, jak pokazano na rysunku.

Nigdy nie wktadaj palcéw miedzy ruchome

/'}

S

czesci.
—
| O
Ny

Zwré¢ uwage na to, by ramiona robota nie
dotykaty jego nog i nie przeszkadzaty mu w
ruchu.

Bitsy moze by¢ zdezorientowany, gdy
jednoczesnie styszy wiele dzwiekdw z roznych
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CIEKAWOSTKI

Ce to jest djwich? =

Dzwieki, ktore styszymy, sg to fale dzwiekowe, ktére wptywajg
na nasz narzad stuchu. Tych fal

nie wida¢ ale mozna je sobie wyobrazi¢ na podobienstwo fal,
ktére tworzg sie na wodzie po wrzuceniu do niej kamienia.
Kotatka wytwarza fale dzwiekowe, ktére rozchodza sie we
wszystkich kierunkach. Jezeli taka fala trafi do ucha,
przetwarzana jest na sygnat elektryczny, ktéry przesytany jest
do mézgu. | mézg interpretuje ten sygnat jako dZzwiek kotatki.

Plerscwniowe rozchodzenje
sie fal

Jak dziata stuch robota Bitsy?

Jak mozna bylo zauwazy¢ podczas montazu, w glowie robota umieszczone sa trzy
mikrofony, zainstalowane w roznych miejscach. To sg wlasnie ,,uszy” robota. Te
mikrofony sa ze sobg potaczone i stanowig jeden czujnik dzwieku. Dziala on w
nastepujacy sposob: porownywana jest sita glosu, odbieranego przez wszystkie
mikrofony i ten, ktory odebral najsilniejszy sygnal, znajduje si¢ najblizej zrodla
dzwieku. W ten sposob Bitsy wie, w ktora strong si¢ odwrdcié. Jezeli najsilniejszy
sygnat odebral np. mikrofon po lewej stronie, Bitsy wie, ze musi odwrocic si¢ w
lewo. Jezeli teraz najsilniejszy sygnat odbiera mikrofon w jego oku, Bitsy przesuwa
si¢ do przodu.
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— CIEKAWOSTKI @

JAK DZiAtA »StUCH PRZESTRZENNY"
U CZtOWIEKA?

My ludzie mamy tylko dwoje uszu a nie trzy jak Bitsy. Niemnie;j
jednak mozemy dos¢ dobrze rozpoznac, z ktdrego kierunku dochodzi
halas. Dzieje si¢ tak dlatego, ze nasz mozg przetwarza sygnaty lepiej
niz elektronika robota.

Korzystamy z kilku efektow:

* Przede wszystkim z tego, co Bitsy — nasze uszy sg po
przeciwnych stronach gtowy i dzieki temu mozemy
zaobserwowac niewielka roznice glosnosci.

» Ponadto mozemy zaobserwowac niewielkie roznice w czasie
odbierania dzwieku — do ucha, znajdujacego si¢ blizej zrodia,
dzwigk dociera wczesnie;j.

* Poza tym fale dzwickowe odbieramy nie tylko uszami ale calym
ciatem. Mozemy odczu¢ intensywne dzwieki, gdy fale
dzwickowe uderzaja we wtoski na skorze. To tez pomaga w
okresleniu kierunku, z ktérego dobiega halas.

Gdy halas dochodzi
z boku, fale
dzwiekowe roznie
dzialajg na uszy.
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PROBLEM
Co zrobi¢, jezeli Bitsy nie
reaguje na wtgczenie?

PROBLEM

Co zrobi¢, jezeli Bitsy nie porusza
sie i tylko wydaje dzwiek ,da-da-
da” chociaz naped dziata?

PROBLEM

Co zrobi¢, jezeli Bitsy chwieje sie
podczas ruchu?

PROBLEM

Co oznacza, ze diody
zaswiecity sie trzy razy?
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ROZWIAZANIE

1. Upewnij sie, czy baterie sg prawidtowo wtozone.
Sprawdz krok 2 na stronie 43.

2. Upewnij sie, czy wszystkie przewody sg prawidtowo i
solidnie przymocowane. Sprawdz krok 7 na stronie 26.

Mikrofon R
Mikrofon F

ROZWIAZANIE

1. Upewnij sie, czy cze$¢ B5 jest poprawnie
zainstalowana. Sprawdz krok 6 na stronie 35.

2. Upewnij sie, ze cze$¢ B11 zostata usunieta.
Sprawdz krok 13 na stronie 15.

3. Upewnij sie, czy sruby P12 sg dobrze
dokrecone. Sprawdz krok 12 na stronie 15.

ROZWIAZANIE

Upewnij sig, czy czesci B1 i B7 nie zostaty
zamienione. Sprawdz to na obrazkach na
stronach 32 i 36.

ROZWIAZANIE

Oznacza to, ze baterie sg wyczerpane.
Wymien je zgodnie z opisem na stronie 43.
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