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Robot do nauki kodowania
Botley 2.0

Instrukcja obstugi
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Dziekujemy za zakup Botley 2.0!
Zacznijmy kodowac!
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1. Podstawowe koncepcje kodowania

2. Zaawansowane koncepcje kodowania, takie jak logika If/Then
3. Krytyczne myslenie

4. Koncepcje przestrzenne

5. Logika sekwencyjna

6. Wspotpraca i praca zespotowa

Zestaw zawiera:

- 1 robot Botley 2.0

- 1 zdalny programator

- 2 zestawy odtgczanych ramion robota
- 40 kart do kodowania



Podstawowa obstuga

Zasilanie - Przesun ten przetgcznik, aby przetgcza¢ miedzy trybami
OFF (Wyt.), CODE (Kodowanie) i LINE Following (Podazanie za linig).

Korzystanie ze zdalnego programatora

Urzgdzenie Botley mozna zaprogramowac za pomocg zdalnego
programatora. Nacis$nij te przyciski, aby wprowadzi¢ polecenia, a
nastepnie nacisnij TRANSMIT.



FORWARD (F) TRANSMIT TURN RIGHT

Botley przesuwa sie do Naci$nij, aby wystac kod ze 45 DEGREES (R45)

przodu o 1 krok (okoto 8 zdalnego programatora Botley obréci sie w prawo.
cali, w zaleznosci od do Botley.
powierzchni).

TURN LEFT
45 DEGREES (L45)

Botley obroci sie w
lewo o 45 stopni.

LIGHT

Nacisnij, aby dostosowac
kolor $wiatta Botley'a.
Kazde nacisniecie
przycisku LIGHT wybiera
nowy kolor!

LOOP

Nacisnij, aby powtorzy¢
krok lub sekwencje
krokow.

SOUND
Nacisnij, aby
przetgcza¢ miedzy
3 ustawieniami
dzwieku: Wysoki,
Niski i Wytgczony.

CLEAR
Nacisnij raz, aby
wyczyscic¢ ostatni

OBJECT DETECTION
Nacisnij, aby wiaczy¢
wykrywanie obiektow.

TURN LEFT (L) BACK (B) TURN RIGHT (R) Iz\lapr.‘?g.r."’?mowfny krok.
Botley obroci sie w Botley cofa sie o Botley obrdci sie w aSCISnIé i p;rczg rzymaj,
lewo 0 90 stopni 1 krok. prawo o 90 stopni. ywyczysac
: wszystkie wczesniej
zaprogramowane
kroki.

Wktadanie baterii

Botley wymaga (3) trzech baterii AAA. Zdalny programator wymaga
(2) dwodch baterii AAA. Postepuj zgodnie ze wskazéwkami dotyczgcy-
mi instalacji baterii.

Uwaga: Gdy poziom natadowania baterii jest niski, robot Botley
bedzie emitowac powtarzajgce sie sygnaty dzwiekowe, a jego funk-
cjonalnos$¢ bedzie ograniczona. Aby kontynuowac korzystanie z
Botley'a, nalezy wtozy¢ nowe baterie.

Pierwsze kroki

W trybie CODE kazdy nacisniety przycisk strzatki reprezentuje krok
w kodzie. Po przestaniu kodu Botley wykona wszystkie kroki w kolej-
noéci. Swiatta na gérze urzadzenia Botley bedg $wieci¢ na poczatku
kazdego kroku. Botley zatrzyma sie i wyda dzwiek, gdy ukonczy kod.
W dowolnym momencie mozna zatrzymac ruch robota, naciskajac
Srodkowy przycisk na gorze robota.

CLEAR usuwa ostatni zaprogramowany krok. Nacisnij i przytrzymaj,
aby usung¢ WSZYSTKIE kroki. Nalezy pamietac, ze zdalny programa-



tor zachowuje kod, nawet jesli Botley jest wytgczony. Nacisnij
CLEAR, aby rozpoczg¢ nowy program.

Botley wytgczy sie, jesli pozostanie bezczynny przez 5 minut. Naci-
$nij Srodkowy przycisk na Botley, aby go wybudzic.

Zacznij od prostego programu. Sprobuj tego:

1. Przesun przetgcznik POWER na spodzie urzgdzenia Botley do
pozycji CODE.

2. Umies¢ Botley na podtodze (najlepiej dziata na twardych
powierzchniach).

3. Nacisnij strzatke DO PRZODU (F) na zdalnym programatorze.

4. Skieruj zdalny programator na Botley i nacisnij przycisk TRANS-
MIT.

5. Botley zaswieci sie, wyda dzwiek wskazujacy, ze program zostat
przestany i przejdzie o jeden krok do przodu.

Uwaga: Jesli po nacisnieciu przycisku nadawania ustyszysz negatyw-
ny dzwiek:

*Nacisnij ponownie przycisk TRANSMIT. (Nie nalezy ponownie
wprowadzac programu - pozostanie on w pamieci zdalnego progra-
matora do momentu jego wyczyszczenia).

- Sprawdz, czy przycisk POWER na spodzie urzgdzenia Botley znaj-
duje sie w pozycji CODE.

- Sprawdz oswietlenie otoczenia. Jasne Swiatto moze wptywac na
sposOb dziatania zdalnego programatora.

- Skieruj zdalny programator bezposrednio na Botley.

- Przybliz zdalny programator do urzgdzenia Botley.

Teraz wyprobuj dtuzszy program. Sprobuj tego:

1. Nacisnij i przytrzymaj CLEAR, aby usungc stary program.

2. Wprowadz nastepujgca sekwencje: DO PRZODU, DO PRZODU, W
PRAWO, W PRAWO, DO PRZODU (F, F, R, R, F).

3. Nacis$nij TRANSMIT, a Botley wykona program.

Wskazowki:
1. Zatrzymaj Botleya w dowolnym momencie, naciskajgc sSrodkowy
przycisk na gorze.



2. Mozesz transmitowac program z odlegtosci do 6 stop, w zalezno-
Sci od oswietlenia. Botley dziata najlepiej w zwyktym oswietleniu
pokojowym. Jasne Swiatto zaktdci transmisje.

3. Do programu mozna dodawac kolejne kroki. Gdy Botley zakonczy
program, mozna dodac wiecej krokow, wprowadzajac je do zdalne-
go programatora. Po nacisnieciu przycisku TRANSMIT urzgdzenie
Botley ponownie uruchomi program od poczatku, dodajgc dodatko-
we kroki na koncu.

4. Botley moze wykonywac sekwencje do 150 krokow! Jesli wprowa-
dzisz zaprogramowang sekwencje, ktora przekracza 150 krokdow,
ustyszysz dzwiek wskazujacy, ze limit krokdw zostat osiggniety.

Petle

Profesjonalni programisci i koderzy starajg sie pracowac tak wydaj-
nie, jak to tylko mozliwe. Jednym ze sposobdw na to jest wykorzysta-
nie petli do powtarzania sekwencji krokow. Wykonywanie zadania w
jak najmniejszej liczbie krokéw to Swietny sposdb na zwiekszenie
wydajnosci kodu. Za kazdym razem, gdy nacisniesz przycisk LOOP,
Botley powtérzy te sekwencje.

Sprébuj tego (w trybie CODE):

1. Nacisnij i przytrzymaj CLEAR, aby usung¢ stary program.

2. Nacisnij LOOP, RIGHT, RIGHT, RIGHT, LOOP ponownie (aby
powtorzy¢ kroki).

3. Nacisnij TRANSMIT.

Botley wykona dwa obroty o 360 stopni, obracajgc sie catkowicie
dwa razy.

Teraz dodaj petle w Srodku programu.

Sprébuj tego:

1. Nacisnij i przytrzymaj CLEAR, aby usung¢ stary program.

2. Wprowadz nastepujgcg sekwencje: FORWARD, LOOP, RIGHT,
LEFT, LOOP, BACK.

3. Nacisnij TRANSMIT, a Botley wykona program.

Mozesz uzy¢ LOOP tyle razy, ile chcesz, o ile nie przekroczysz maksy-
malnej liczby krokéw (150).

Wykrywanie obiektéw i programowanie If/Then



Programowanie If/Then to spos6b na nauczenie robotéw, jak
zachowywac sie w okreslonych warunkach. Roboty mozna zapro-
gramowac tak, aby uzywaty czujnikéw do interakcji z otaczajgcym je
Swiatem. Botley ma czujnik wykrywania obiektéw (OD), ktéry
pomaga mu "widziec¢" obiekty na jego drodze. Korzystanie z czujnika
Botleya to Swietny sposdb na nauke programowania /f/Then.

Sproébuj tego (w trybie CODE):

1. Umies¢ stozek (lub podobny obiekt) okoto 10 cali bezposrednio
przed Botleyem.

2. Nacisnij i przytrzymaj CLEAR, aby usung¢ stary program.

3. Wprowadz nastepujacg sekwencje: FORWARD, FORWARD,
FORWARD (F,F,F).

4. Nacisnij przycisk OBJECT DETECTION (OD). Ustyszysz dzwiek, a
czerwona lampka na pilocie programatora bedzie sie Swieci¢, wska-
zujac, ze czujnik OD jest wigczony.

5. Nastepnie wprowadz, co ma zrobi¢ BOTLEY, gdy "zobaczy" obiekt
na swojej drodze - sprébuj RIGHT, FORWARD, LEFT (R,F.L).

6. Nacisnij TRANSMIT.

Botley wykona sekwencje. JESLI Botley "zobaczy" obiekt na swojej
drodze, wykona alternatywng sekwencje. Nastepnie Botley zakon-
czy oryginalng sekwencje.

Uwaga: Czujnik OD Botleya znajduje sie miedzy jego oczami. Wykry-
wa on tylko obiekty, ktére znajdujg sie bezposrednio przed nim i
majg co najmniej 2" wysokosci na 1,5" szerokosci. Jesli Botley nie
"widzi" obiektu znajdujgcego sie przed nim, sprawdz nastepujace
elementy:

* Czy przycisk POWER na spodzie urzadzenia Botley znajduje sie w
pozycji CODE?

* Czy czujnik OBJECT DETECTION jest wigczony (czerwona lampka
na programatorze powinna sie swieci¢)?

* Czy obiekt jest zbyt maty?

* Czy obiekt znajduje sie bezposrednio przed Botley?

* Czy oSwietlenie jest zbyt jasne? Botley dziata najlepiej w zwyktym
osSwietleniu pokojowym. Dziatanie Botley moze by¢ niespdjne w



bardzo jasnym Swietle stonecznym.

Uwaga: Botley nie ruszy do przodu, gdy "zobaczy" obiekt. Bedzie
tylko tragbi¢, dopdki nie usuniesz obiektu z jego drogi.

Czujnik Swiatta Botleya

Botley ma wbudowany czujnik Swiatta! W ciemnosci oczy Botleya
bedg sie Swieci¢! Nacisnij przycisk LIGHT, aby dostosowac kolor
Swiatta Botleya. Kazde nacisniecie przycisku LIGHT wybiera nowy
kolor!

Kodowanie wedtug koloréw! (w trybie CODE)

Zakoduj Botley, aby stworzy¢ kolorowy wyswietlacz Swietlno-mu-
zyczny! Nacisnij i przytrzymaj przycisk LIGHT na pilocie programato-
ra, az Botley zagra krotkg melodie. Teraz mozesz zaprogramowacd
swoj wiasny, unikalny pokaz Swietlny.

- Uzyj przyciskéw strzatek koloréw, aby zaprogramowac sekwencje
koloréw. Nacisnij przycisk TRANSMIT, aby rozpoczg¢ pokaz sSwietlny.
- Oczy Botleya zaswiecg sie zgodnie z zaprogramowang sekwencjg
koloréw, podczas gdy Botley bedzie tanczyt w rytm melodii.

- Dodaj do pokazu Swietlnego, naciskajgc wiecej przyciskow strzatek
koloréw. Mozna zaprogramowac do 150 krokow!

- Nacis$nij i przytrzymaj przycisk CLEAR, aby wyczysci¢ pokaz Swietl-
ny. Nacisnij i przytrzymaj przycisk LIGHT, aby rozpoczg¢ nowy
pokaz.

Uwaga: Jesli naciSniesz ten sam przycisk dwa razy z rzedu, kolor
bedzie Swiecit dwa razy dtuzej.

Botley méwi! (w trybie CODE)
Botley po prostu uwielbia gra¢ w gry! Sprobuj zagra¢ w gre Botley
mowi! W tej grze uzywane sg tylko klawisze strzatek F, B, Ri L.

* Nacisnij i przytrzymaj CLEAR na zdalnym programatorze. Wpro-
wadz kod F,R,B,L i naci$nij TRANSMIT, aby rozpoczg¢ gre.

* Botley zagra nute i zamiga kolorem (np. zielonym). Powtdrz nute,
naciskajgc odpowiedni przycisk (FORWARD) na zdalnym programa-
torze, a nastepnie TRANSMIT. Uzyj oczu Botleya jako przewodnika.



Na przyktad, jesli zaswiecg sie na CZERWONO, nacisnij przycisk czer-
wonej strzatki.

* Botley zagra wtedy te samg nute plus jeszcze jedng. Powtérz wzér
z powrotem do Botley'a i nacisnij TRANSMIT.

* Jesli popetnisz btad, Botley rozpocznie nowa gre.

* Jesli uda ci sie powtérzy¢ 15 nut z rzedu w prawidtowej kolejnosci,
wygrywasz! Nacisnij i przytrzymaj CLEAR, aby wyjsc.

Podgazanie za czarng linig

Botley ma pod sobg specjalny czujnik, ktéry pozwala mu podazac za
czarng linig. Dotgczone plansze majg nadrukowang czarng linie po
jednej stronie. Ut6z je w Sciezke, po ktérej bedzie podazat Botley.
Nalezy pamietac, ze kazdy ciemny wzér lub zmiana koloru wptynie
na jego ruchy, wiec upewnij sie, ze w poblizu czarnej linii nie ma
innych zmian koloru lub powierzchni. Ut6z plansze w nastepujacy
sposob:

Umies¢ Botley'a

tutaj
Botley odwrdci sie i wréci, gdy dotrze do konca linii.
Sproébuj tego:
1. Przesun przetgcznik POWER na spodzie urzgdzenia Botley do
pozycji LINE.

2. Umies¢ Botley'a na czarnej linii. Czujnik na spodzie urzadzenia
Botley musi znajdowac sie bezposrednio nad czarng linig.

3. Nacisnij sSrodkowy przycisk na Botley'u, aby rozpoczg¢ podgzanie
za linig. Jesli nie przestaje sie kreci¢, popchnij go blizej linii - powie
"Ah-ha", gdy ja znajdzie.

4. Nacis$nij ponownie srodkowy przycisk, aby zatrzymac Botleya - lub
po prostu go podnies!



Mozesz takze narysowac wiasng Sciezke dla Botleya. Uzyj biatej
kartki papieru i grubego czarnego markera. Odrecznie narysowane
linie muszg miec szeroko$¢ od 4 mm do 10 mm i by¢ jednolicie
czarne na biatym tle.

Odtgczane ramiona robota

Botley jest wyposazony w odtgczane ramiona robota, ktére poma-
gaja mu w wykonywaniu zadan. Zatéz nakrycie gtowy na twarz
Botleya i wtéz ramiona na robota.

Botley moze teraz poruszac obiektami, takimi jak pitki i klocki zawar-
te w tym zestawie. Ustaw labirynty i sprébuj zbudowac kod, ktory
nakaze Botleyowi przenies¢ obiekt z jednego miejsca do drugiego.
Uwaga: Funkcja wykrywania obiektéw (OD) nie bedzie dziata¢ prawi-
dtowo, gdy odigczane ramiona robota sg podtgczone. Podczas
korzystania z tej funkcji nalezy zdjg¢ odtgczane ramiona robota.
Nakrycie gtowy zawiera rowniez przesuwang ostone czujnika Swia-
tta Botley. Przesun przetgcznik do tytu, aby zakry¢ czujnik Botley.
Teraz oczy Botley bedg Swiecic!

Karty kodujace

Uzyj kart kodowania, aby $ledzi¢ kazdy krok w swoim kodzie. Kazda
karta zawiera kierunek lub "krok" do zaprogramowania w Botley.
Karty te sg skoordynowane kolorystycznie, aby pasowaty do przyci-
skow na zdalnym programatorze.

Zalecamy utozenie kart kodowania poziomo w sekwencji, aby
odzwierciedli¢ kazdy krok w programie.

Wiele robotow Botley!

Aby unikng¢ zaktdcen z innymi zdalnymi programatorami, mozna
sparowac zdalny programator z Botley'em, umozliwiajgc korzysta-
nie z wiecej niz jednego Botley'a jednoczesnie (do 4):

* Nacisnij i przytrzymaj przycisk FORWARD (F), az ustyszysz sygnat
dzwiekowy.

* Teraz wprowadz sekwencje czterech przyciskow (np. FRR).

* Nacisnij TRANSMIT.

* Ustyszysz dzwiek fanfarow. Teraz pilot jest sparowany z jednym
urzgdzeniem Botley i nie moze by¢ uzywany do sterowania innym.



* Uzyj dotgczonych ponumerowanych naklejek, aby zidentyfikowac
kazdego Botleya i odpowiadajgcy mu zdalny programator (np.
umies¢ naklejke 1 zaréwno na Botleyu, jak i na zdalnym programa-
torze, do ktorego nalezy). Oznaczenie urzgdzen Botley w ten sposob
zmniejszy zamieszanie i utatwi zarzgdzanie kodowaniem.

Uwaga: W przypadku korzystania z wielu pilotow Botley jednocze-
$nie zasieg transmisji jest ograniczony. Podczas przesytania kodu
konieczne bedzie zblizenie zdalnego programatora do urzgdzenia
Botley.

Rozwigzywanie problemow

Zdalny programator/przesytanie kodow

Jesli po nacid$nieciu przycisku TRANSMIT ustyszysz negatywny
dzwiek, sprobuj wykonac nastepujgce czynnosci:

* Sprawdz oSwietlenie. Jasne Swiatto moze wptywac na sposob dzia-
tania zdalnego programatora.

* Skieruj zdalny programator bezposrednio na Botley.

* Zbliz pilot zdalnego programowania do Botley.

* Botley mozna zaprogramowad na maksymalnie 150 krokow.
Upewnij sie, ze zaprogramowany kod ma 150 lub mniej krokdw.

* Botley wytgczy sie po 5 minutach bezczynnosci. Nacisnij Srodkowy
przycisk na Botley, aby go obudzic.

(Botley sprobuje zwrdéci¢ na siebie uwage cztery razy, zanim sie
wytgczy).

* Upewnij sie, ze Swieze baterie sg prawidtowo wtozone zaréwno do
Botleya, jak i do zdalnego programatora.

* Sprawdz, czy nic nie zastania obiektywu programatora lub
Botleya.

Ruchy Botley'a

Jesli Botley nie porusza sie prawidtowo, sprawdz nastepujgce
elementy:

* Upewnij sie, ze kota Botley'a mogg sie swobodnie poruszac i nic
nie blokuje ruchu.

* Botley moze poruszac sie po réznych powierzchniach, ale najlepiej
dziata na gtadkich, ptaskich powierzchniach, takich jak drewno lub
ptaskie ptytki.

* Nie uzywaj Botley'a w piasku lub wodzie.



* Nalezy upewnic sie, ze Swieze baterie sg prawidtowo wtozone
zaréwno do robota Botley, jak i zdalnego programatora.

Wykrywanie obiektow

Jesli Botley nie wykrywa obiektow lub dziata nieprawidtowo przy
uzyciu tej funkcji, sprawdz nastepujgce elementy:

* Zdejmij odtgczane ramiona robota przed uzyciem funkcji wykry-
wania obiektéw.

* Jesli Botley nie "widzi" obiektu, sprawdzZ jego rozmiar i ksztatt.
Obiekty powinny mie¢ co najmniej 2 cale wysokosci i 1,5 cala szero-
kosci.

* Gdy funkcja OD jest wigczona, Botley nie poruszy sie do przodu,
gdy "zobaczy" obiekt - pozostanie w miejscu i bedzie trgbi¢, dopdki
nie usuniesz obiektu z jego drogi. Sprébuj przeprogramowacd
Botley'a, aby omijat obiekt.

Informacje o baterii

Gdy poziom natadowania baterii jest niski, Botley wyda powtarzajg-
cy sie sygnat dzwiekowy. Aby kontynuowac korzystanie z robota
Botley, nalezy wtozy¢ nowe baterie.

Instalacja lub wymiana baterii

OSTRZEZENIE! Aby unikng¢ wycieku z baterii, nalezy doktadnie prze-
strzegac ponizszych instrukgji.

Niezastosowanie sie do tych instrukcji moze spowodowac wyciek
kwasu z baterii, ktéry moze spowodowad oparzenia, obrazenia ciata
i zniszczenie mienia.

Wymaga: 5 x baterie AAA 1,5 Vi Srubokret krzyzakowy

* Baterie powinny byc¢ instalowane lub wymieniane przez osobe
dorosta.

* Botley wymaga (3) trzech baterii AAA. Zdalny programator
wymaga (2) dwoch baterii AAA.

* Zarébwno w przypadku Botley, jak i zdalnego programatora,
komora baterii znajduje sie z tytu urzgdzenia.

* Aby zainstalowac baterie, nalezy najpierw odkreci¢ Srube za
pomocg Srubokreta krzyzakowego i zdjg¢ pokrywe komory baterii.
Zainstaluj baterie zgodnie ze wskazéwkami wewngtrz komory.



* Zatozy¢ pokrywe komory i zabezpieczyc jg Sruba.

Wskazéwki dotyczgce konserwacji i pielegnacji baterii

* Uzywaj (3) trzech baterii AAA do Botley i (2) dwoch baterii AAA do
zdalnego programatora.

* Baterie nalezy wktadac prawidtowo (pod nadzorem osoby doro-
stej) i zawsze postepowal zgodnie z instrukcjami producenta
zabawki i baterii.

* Nie nalezy mieszac baterii alkalicznych, standardowych (weglowo-
-cynkowych) ani akumulatoréw (niklowo-kadmowych).

* Nie nalezy miesza¢ nowych i uzywanych baterii.

* Baterie nalezy wktadac z zachowaniem prawidtowe]j biegunowo-
Sci. Kohcdéwki dodatnie (+) i ujemne (-) muszg by¢ wtozone we wta-
Sciwych kierunkach, zgodnie z oznaczeniami wewngtrz komory
baterii.

* Nie nalezy tadowac baterii nienadajgcych sie do ponownego tado-
wania.

* Akumulatory nalezy tadowac wytgcznie pod nadzorem osoby
dorostej.

* Przed tadowaniem nalezy wyja¢ akumulatory z zabawki.

* Nalezy uzywac wytgcznie baterii tego samego lub réwnowaznego
typu.

* Nie zwierac zaciskéw zasilania.

* Stabe lub roztadowane baterie nalezy zawsze wyjmowac z produk-
tu.

* Jesli produkt bedzie przechowywany przez dtuzszy czas, nalezy
wyjac z niego baterie.

* Przechowywac w temperaturze pokojowej.

* Do czyszczenia nalezy przetrzec powierzchnie urzgdzenia suchg
szmatka.

* Nalezy zachowac niniejszg instrukcje do wykorzystania w przyszto-
sci.

Wyzwania zwigzane z kodowaniem

Ponizsze wyzwania kodowania majg na celu zapoznanie cie z kodo-
waniem Botley'a. Sg one ponumerowane wedtug stopnia trudnosci.
Kilka pierwszych wyzwan jest przeznaczonych dla poczatkujgcych
programistow, podczas gdy wyzwania 8-10 bedg prawdziwym
sprawdzianem umiejetnosci kodowania.
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INNPRO Robert Btedowski sp. z 0.0. o
ul. Rudzka 65c¢ INNP RO

44-200 Rybnik, Polska
tel. +48 533 234 303
hurt@innpro.pl
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Ochrona $rodowiska

Zuzyty sprzet elektroniczny oznakowany zgodnie z dyrektywg Unii
Europejskiej, nie moze by¢ umieszczany tacznie z innymi odpadami
komunalnymi. Podlega on selektywnej zbiérce i recyklingowi w
wyznaczonych punktach. Zapewniajagc jego prawidiowe usuwanie,
zapobiegasz potencjalnym, negatywnym konsekwencjom dla Srodowiska
naturalnego i zdrowia ludzkiego. System zbierania zuzytego sprzetu
zgodny jest z lokalnie obowigzujgcymi przepisami ochrony Srodowiska
dotyczagcymi usuwania odpadow. Szczegdtowe informacje na ten temat
mozna uzyska¢ w urzedzie miejskim, zaktadzie oczyszczania lub sklepie, w
ktérym produkt zostat zakupiony.

Produkt spetnia wymagania dyrektyw tzw. Nowego Podejscia Unii
Europejskiej (UE), dotyczgcych zagadnien zwigzanych z bezpieczenstwem
uzytkowania, ochrong zdrowia i ochrong S$rodowiska, okreslajgcych
zagrozenia, ktore powinny zosta¢ wykryte i wyeliminowane.

Niniejszy dokument jest ttumaczeniem oryginalnej instrukcji obstugi,
stworzonej przez producenta.

Produkt nalezy regularnie konserwowac (czysci¢) we wiasnym zakresie
lub przez wyspecjalizowane punkty serwisowe na koszt i w zakresie
uzytkownika. W przypadku braku informacji o koniecznych akcjach
konserwacyjnych cyklicznych lub serwisowych w instrukcji obstugi, nalezy
regularnie, minimum raz na tydzien ocenia¢ odmiennos$¢ stanu
fizycznego produktu od fizycznie nowego produktu. W przypadku
wykrycia lub stwierdzenia jakiejkolwiek odmiennosci nalezy pilnie podjg¢
kroki konserwacyjne (czyszczenie) lub serwisowe. Brak poprawnej
konserwacji (czyszczenia) i reakcji w chwili wykrycia stanu odmiennosci
moze doprowadzi¢ do trwatego uszkodzenia produktu. Gwarant nie
ponosi odpowiedzialnosci za uszkodzenia wynikajgce z zaniedbania.

Szczegbdtowe informacje o warunkach gwarancji dystrybutora /
producenta dostepne na stronie internetowe;j
https://serwis.innpro.pl/gwarancja





