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Hvor delen findes

Seet krogen ind i elastikken og
streek den. Treek elastikken ud.

Brug krogen til at skubbe
traestykkerne ud.

Vend opstillingen som

vist pé billedet Vigtig instruktion

©

Hvis en del bliver veek eller gar i stykker, ga til https://www.smartivity.in/pages/request-parts og udfyld formularen for reservedele.
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69x Mini-elastik 3x Gren in-plug 9x O-ring

47x Lille elastik 1x Gren out-plug 4x Lang skive

17x Medium elastik 1x Bla in-plug 1x Gult sugeror
\_ 3x Stor elastik 1x Bl& out-plug 1x Krog




B. Poser
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identificere delene.

@ OBS: De faktiske farver pa delene kan variere fra illustrationerne. Hvis det sker, kan form og stgrrelse hjeelpe med at
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A. BUNDPLADE




DELE DER SKAL BRUGES

CRAARL
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tlx Bundplade 1x | Bundplade-veeg 1 | 1x | Bundplade-veeg 2 | 1x | Bundplade-veeg 3 | 1x | Bundplade-veeg 4 | 1x Bundplade-top J
CRAARL
bx Bundplade-skeerm | 1x | Bundplade-veeg 9

@R 2050
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h‘ix Mini-elastik Bx Lille elastik 4x Medium elastik J




01 [ i ( = © Find hullet

1x Bundplade 1x |Bundplade-veeg 1 1x Mini-elastik

ARK - 2 ARK - 2

(se markeringen)

Saet bundplade-veeg 1 i bundpladen. Find hullerne i bundplade-vaeg 1. Elastikkerne skal streekkes rundt om
disse huller.




haeng elastik- treek i fastgor elastikken
ken i ét hul e o

| det andet hul

elastikken

[ S
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Haegt 1 mini-elastik i hullet pa den ene side. Treek mini-elastikken og fastger den i hullet pa den anden side.
11




l 1x |Bundplade-vaeg 2‘ l 2x | Medium elastik‘

(BAGSIDEDETALJE)

Skub bundplade-vaeg 2 pa bundpladen. Fastger den med 2 medium elastikker.




1x |Bundplade-vaeg 3 1x Mini-elastik 1x Lille elastik
POSE POSE

(DETALJE UNDERSIDE)

Seet bundplade-veeg 3 i bundpladen. Fastger den med 1 lille elastik og 1 mini-elastik.



4 (
l 1x Bundpladevaeg4‘ l Mini-elastik ‘

AN

(BAGSIDEDETALJE)

Skub bundplade-vaeg 4 pa bundpladen og bundplade-veeg 2. Fastger den med 1 mini-elastik.
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1x |Bundplade-top| 1x |Bundplade-skeer Mini-elastik Lille elastik
ARK - 2 ARK -7

Skub bundplade-toppen og bundplade-skeermen pa veeggene. Fastgor dem med 2 mini-elastikker, 3 sma
elastikker og 2 medium elastikker.




l 1x Bundplade-vaegs‘ l 1x Lille elastik ‘ BUNDEN ER KLAR!

[(gennemsigtig del)}

DETALJE

Skub bundplade-vaeg 5 pa bundpladen og bundplade-skeermen. Fastger den med 1 lille elastik.



B. KASSE-B

NODVENDIGE DELE
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l 1x B-Meerke , 1x B-Bund 1x B-Veeg 1 1x B-Vaeg 2 1x B-Vaeg 3

\
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\'lx B-Vaeg 4 2x B-Vaeg 5 1x B-Vaeg 6 1x B-Vaeg 8 )

1x B-Skeerm 1 1x B-Skaerm 2

| > | e | —]

\'Ix B-Skeerm3 | 2x B-Vaeg 7 ) h4x Mini-elastik | 13x | Lille elastk | 13x |  Mini-kugle 1x Krog )
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(DETALJE UNDERSIDE)

Saet B-vaeg 2 i B-bunden. Fastgor den med 1 mini-elastik. Seet B-veeg 1 i B-bunden. Tryk B-veeg 1 ned,
indtil den klikker pa plads.
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1x B-Veeg 3 1x B-Veeg 4 1x Mini-elastik | 1x Lille elastik
ARK - 2 ARK - 2 POSE POSE

M ——————————

(DETALJE UNDERSIDE)

Seet B-vaeg 3 og B-veeg 4 i B-bunden. Fastger dem med 1 lille elastik og 1 mini-elastik.



£3] [o—w | =
i 2x B-Veeg 5 ‘ i 4x | Lille elastik ‘

e

\)

(DETALJE UNDERSIDE)

Seet de to B-vaegge 5 i B-bunden. Fastger dem med 4 sma elastikker.
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1x B-Skaerm 1 1x B-Skaerm 2 7x Mini-elastik 4x Lille elastik } o ___
ARK -7 ARK -7 POSE POSE ‘

Skub B-skeerm 1 og B-skaerm 2 pa B-vaeggene. Fastger dem med 7 mini-elastikker og 4 sma elastikker.
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i 1x B-Vaeg 6 ‘ in Lille elastik ‘
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(BAGSIDEDETALJE)

Skub B-veeg 6 pa B-skaerm 1 og B-bunden. Fastger den med 2 sma elastikker.
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1x B-Skeerm 3 | 1x B-Veeg 7 1x Mini-elastik | 2x Lille elastik
ARK -7 POSE POSE

DETALJE

(gennemsigtig del)

Skub B-skeerm 3 og en B-veeg 7 pa B-skaerm 1 og B-bunden. Fastger dem med 1 mini-elastik og 2 sma

elastikker.
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Krog

1x

Brug krogen til at streekke mini-elastikken fra B-vaeg 7 til B-skaerm 3.
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N
i 3x Mini-elastik ‘

DETALJE

Placer B-maerket pa B-bunden. Fastger det med 2 mini-elastikker. Skub B-vaeg 8 pa B-skaerm 1 og

B-bunden. Fastger den med 1 mini-elastik. .
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13x | Mini-kugle

Fyld arrangementet med 13 mini-kugler.
26
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1x B-Veeg 7 1x | Mini-elastik C§ KASSE-B
W Hﬂi FRLAR
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ennemsigtig de/))
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(BAGSIDEDETALJE)

Skub den anden B-veeg 7 pa B-bunden og B-skaermen. Fastger den med 1 mini-elastik.
27



RAARL

RESET
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C. BUNDMODUL

P

NODVENDIGE DELE

RAARL

F=a

RAARL

=

Veeg til
faldomrade-2

Reset-skyder )

Vaeg til .
Reset-plade ) 1x Bundplade 1x taldomrade-1 1x | Faldomrade-bund | 1x
Vaeg til o .
\‘Ix taldomrade-3 1x | Faldomrade tag ) \‘lx T-Binder 1x
O-Ring 5x Mini-elastik 2x Lille elastik 4x Medium elastik 1x Stor elastik )

28 k}x




1x |Faldomrade-bund l 1x Stor elastik ‘

>

Fastger 1 stor elastik til faldomrade-bunden som vist.

(BAGSIDEDETALJE)

R Yy pep——
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i1x Mediumelastik‘

————————

(se markeringen)

DETALJE

Saet faldomrade-bunden i bundpladen. Fastger den med 1 medium elastik.
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3 (e >

Vaeg til
1x faldomréade-1

1x | Medium elastik

DETALJE

Saet vaeg til faldomrade-1 i faldomrade-bunden. Fastger den med 1 medium elastik.
31
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Vaeg til
1x faldomrade-2

2x Mini-elastik

DETALJE

(se mark-
eringen)

Skub veeg til faldomrade-2 pa faldomrade-bunden. Fastger den med 2 mini-elastikker.
32



i 1x fald\(lnﬁ?étciile-a ‘ i 1x | Medium elastik‘

DETALJE

Skub veeg til faldomrade-3 pa faldomrade-bunden. Fastger den med 1 medium elastik.
33



1x | Faldomrade-tag 2x Mini-elastik 1x | Medium elastik
POSE POSE
AN

(AN A

DETALJE

Skub faldomrade-taget pa vaeggene til faldomradet og bundpladen. Fastger det med 2 mini-elastikker og 1
medium elastik.
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1x T-Binder 1x Mini-elastik 2x Lille elastik
POSE POSE
W0 Dg,

Rz
Q (AN N
Skar del. }y

Handteres
med
forsigtighed

DETALJE

Vend konstruktionen. Skub T-Binder pa vaeg til faldomrade-2 og bundpladen. Fastger den med 2 sma

elastikker og 1 mini-elastik. -






Reset-skyder

1x

DETALJE

(DETALJE UNDERSIDE)

Seet reset-skyderen i faldomrade-bunden.
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Frigar den store elastik fra bundpladen. Fastger den store elastik til veeg til faldomrade-2.
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l 1x Reset-plade‘ l 1x O-Ring ‘ ,x” a
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BUNDMODULLET
ER KLAR!

Vend konstruktionen. Skub reset-pladen pa reset-skyderen. Fastger den med 1 O-Ring.
39



D. TOPMODUL

NODVENDIGE DELE

RAARL RAARL
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1x | TOP-plade | 1x | A-Bund1 1x A-Veeg 3 1x A-Veeg 4

10x Mini-elastik 2x Lille elastik

dy (i e ) > o

O-Ring

\'Ix A-Bund 2 1x | Rampebund | 1x | Rampeveeg-1| 1x Rampevaegﬁ \3x Medium elastik 1x
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1x A-Veeg 1 1x Mini-elastik
ARK -3
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(se markeringen)

(DETALJE UNDERSIDE)

Seet A-veeg 2 i A-vaeg 1. Fastger den med 1 mini-elastik.
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1x A-Hylde 1x A-Bund 1 1x Lille elastik
ARK -3 ARK -3 POSE

S

1x | Medium elastik

(DETALJE UNDERSIDE)

Nt

Seet A-bund 1 og A-hylde i A-veeg 1. Fastger dem med 1 medium elastik og 1 lille elastik.
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KRN EE

N
i 2x Mini-elastik ‘

Seet A-veeg 3 og A-vaeg 4 i A-veeg 1. Fastger dem med 2 mini-elastikker.

(DETALJE UNDERSIDE)
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c i 1x A-Bund 2 ‘ i 1x Mini-elastik ‘

N0 D&
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o dmh

DETALJE

Vend konstruktionen. Saet A-bund 2 i A-vaeggene. Fastger den med 1 mini-elastik.
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L

1x A-Maerke 2x Mini-elastik

Seet A-maerket i A-hylden. Fastger det med 2 mini-elastikker. Vend konstruktionen som vist.
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%i] i © | O | O
i 1x TOP-plade ‘ Mini-elastik Medium elastik

(BAGSIDEDETALJE)

Saet A-vaeg 2 og A-bund 1 i TOP-pladen. Fastger dem med 1 mini-elastik, 1 medium elastik og 1 O-Ring.
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Mini-elastik Lille elastik

1x | Rampevasg-2

1x | Rampebund | 1x | Rampevaeg-1
ARK - 3 ARK - 3 ARK - 3

(BAGSIDEDETALJE)

Skub rampevaeg-1 og rampeveeg-2 pa rampebunden. Fastger dem med 1 lille elastik og 2 mini-elastikker.
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B[ o | =

1x Mini-elastik 1x | Medium elastik

TOPMODULLET
POSE POSE ERKLAR!

(BAGSIDEDETALJE)

Seet rampebunden og rampeveeg-2 i TOP-pladen. Fastger dem med 1 medium elastik og 1 mini-elastik.
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E. HEJRE MODUL

NODVENDIGE DELE

@A S S

kzx Afstandsstykke | 1x T-Las 1x R-Kurve ) l 1x R-Plade , l 1x | Flipper-skyder ,

b X Mini-elastik 1x Lille elastik 1x Stor elastik 2x Slipper 3x Skyderpude 1x Grebspude

—




%i] CZD
1x | Flipper-skyder 1x Mini-elastik | 1x Slipper o
POSE POSE @

Straek 1 mini-elastik rundt om 1 flipper-skyder. Fastger 1 slipper til flipper-skyderen som vist.
50



Slipper

1x

Vend konstruktionen som vist. Fastger 1 slipper til flipper-skyderen som vist.



Ix | Afstandsstykke
ARK - 3

find

/ markeringen

DETALJE

Skub 1 afstandsstykke pa flipper-skyderen. Seet flipper-skyderen i R-pladen.
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Q&@‘.\TREDEL %&
E 4 I =) qb tryk til det
klikker
1x | Afstandsstykke | 1x T-Las
ARK - 3 ARK - 3 SR
seet delen i @ retning -

oD
=

____________________________

Vend konstruktionen. Skub 1 afstandsstykke pa flipper-skyderen. Fastger det med 1 T-Ias.
53



Tilfej 1 ekstra skyderpude
hvis der er mellemrum.

s

i 3x Skyderpude ‘

DETALJE

Skub 3 skyderpuder pa flipper-skyderen.
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5(@

WO D
E‘é‘ l Stor elastik ‘

DETALJE

Vend konstruktionen. Straek 1 stor elastik fra flipper-skyderen til R-pladen.
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e ———————————

0 ® mas;ket

(BAGSIDEDETALJE)

Saet R-kurven i R-pladen. Fastger den med 1 lille elastik.
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HGJRE MODUL
ER KLAR!

Grebspude

1x

DETALJE

Skub 1 grebspude pa R-pladen.
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F. VENSTRE MODUL

NJDVENDIGE DELE

CRAARL CRAARL CRAARL

?.E

L-Kurve Flipper-skyder ,

of
2
J

ka Afstandsstykke | 1x T-Las J

-
\ @ \
= = N St I B N

1x Hyldebeslag 1x Hylde 2x Mini-elastik 3x Lille elastik 2x | Medium elastik | 1x Stor elastik

ST G Qo | —

\‘I X L-Plade Y, \ZX Slipper 3x Skyderpude 1x Grebspude )




1x | Flipper-skyder 1x | Mini-elastik | 1x Slipper
POSE POSE

o L'

Straek 1 mini-elastik rundt om 1 flipper-skyder. Fastger 1 slipper til flipper-skyderen som vist.




Slipper

1x

Vend konstruktionen som vist. Fastger 1 slipper til flipper-skyderen som vist.
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03] © |=me

1x |Afstandsstykke| 1x L-Plade
ARK - 3 ARK - 4

find
meerket

Skub 1 afstandsstykke pa flipper-skyderen. Seet flipper-skyderen i L-pladen.

DETALJE

61




E 4 \ o m ST e, seet delen i @ retning

1x |Afstandsstykke| 1x T-Las

o ARK - 3 ARK - 3 tryk til det
Rz Y Klikker

Vend konstruktionen. Skub 1 afstandsstykke pa flipper-skyderen. Fastger det med 1 T-Ias.
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fs]

i 3x Skyderpude ‘

Skub 3 skyderpuder pa flipper-skyderen.

S,

Tilfej 1 ekstra skyderpude
hvis der er mellemrum.

DETALJE
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1x Stor elastik

DETALJE

Streek 1 stor elastik fra flipper-skyderen til L-pladen.
64




find
meerket

(BAGSIDEDETALJE)

Seet L-kurven i L-pladen. Fastger den med 1 medium elastik.
65




(DETALJE UNDERSIDE)

Grebspude

1x

Skub 1 grebspude pa L-pladen. Skub 1 grebspude pa L-pladen.
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1x Hylde 1x | Hyldebeslag 1x Mini-elastik | 2x Lille elastik
ARK - 4 ARK - 4 POSE POSE

DETALJE

Fastger 2 sma elastikker til hylden. Saet hyldebeslaget i hylden. Fastgar det med 1 mini-elastik.
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) [ > |

1x |Medium elastik | 1x Lille elastik VENSTRE MODUL
POSE POSE ER KLAR!

7

(BAGSIDEDETALJE)

Vend konstruktionen. Saet hylden i L-pladen. Fastger den med 1 medium elastik og 1 lille elastik.
68




NODVENDIGE DELE

@ POse
\
= > > ©
20x Mini-elastik 14x Lille elastik 3x Medium elastik 4x Lang skive 2x I-Cirkel
\7x O-Ring 1x Bl& ind-prop 1x Bl& ud-prop 1x Gren ud-prop 2x Laseclips )




CRAARL

)
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Spillebase 1x

SLAG-plade 1x

Pil

)

]

e

RRARL

G=>

ka Slagstotte 1x Slager 1x Kort kurve 1x L-trekant J ka Flipper-aksler | 4x Flipper J
<R AR
II y J \
1x Affyringsvaeg 1x Affyringsport 1x R-trekant 2x Stopper 2x |-ottekant
3x Samler-1 1x Samler-2 2x Samler-3 2x Samler-4 1x Sojle
\1x Elastik-holder 1x Lang kurve 1x Prop-las 1x Popper-bund-1 1x Popper-bund-2 )
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1x Spillebase 1x | Affyringsvaeg 2x Mini-elastik
ARK -1 ARK -5

UNDERSIDEDETALJE

Seet affyringsvaeggen i spillebasen. Fastger den med 2 mini-elastikker.
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Mini-elastik
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Seet affyringsporten i spillebasen. Skub pilen péa affyringsveeggen og affyringsporten. Fastger med 1 mini-

elastik.
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_______________________________________

DETALJE

Fastger 2 sma elastikker til spillebasen.
73



1x R-trekant 2x Samler-1 2x Lille elastik
ARK -5 ARK - 5

‘ e o UNDERSIDEDETALJE
find

/ maerket

Saet 2 Samler-1 i R-trekanten. Fastger med 2 sma elastikker.
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k

i 2x Mini-elastik ‘

find 2 ’
meaee rke z- DETALJE

_________________

UNDERSIDEDETALJE

Saet Samler-1 i spillebasen. Fastger med 2 mini-elastikker.
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76

Samler-1 Samler-2 i 3x Lille elastik ‘

meerket

Fastgor 1 lille elastik til Samler-2. Seet Samler-2 og Samler-1 i L-trekanten. Fastger med 2 sma elastikker.



X | Medium elastik

%

/

Fastgor 1 medium elastik til L-trekanten.
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B[ o | o

Mini-elastik Lille elastik

UNDERSIDEDETALJE

Saet Samler-1 og Samler-2 i spillebasen. Fastger med 1 lille elastik og 1 mini-elastik.
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Lang skive I-cirkel Mini-elastik

®®

L, | 1
S S

Skub 2 lange skiver og 1 stopper pa 1 flipper-akse. Fastger med 1 mini-elastik. Vend konstruktionen. Skub 1
I-ottekant og 1 I-cirkel pa flipper-akslen. Lav en tilsvarende konstruktion.
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% 11 | ( = 1 l‘ryk til det klikker

__________________________________________

(gennemsigtig del)

_______________________________________

Vend konstruktionen. Fastgor flipper-akslen med 1 l&seclips.
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STOP OG KONTROLLER

pmm—m—————— Gatil neeste trin |--=-=-=---~- >
I
Se omhyggeligt! :
Har du tilsluttet 1
dig korrekt? :
s
== klemogslip -«

Hvis nej

P —

| gentag
trin 11
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B e T

akse i spillebasen.

Saet den anden flipper

83



84

Vend konstruktionen. Fastger flipper-akslen med 1 laseclips.

tryk til det klikker




NIl

Vend konstruktionen. Straek 2 sma elastikker til naermeste flipper-aksler.

85



Skub de 4 flippere pa flipper-akslerne. Fastger med 2 O-ringe.
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l Samler-3 ‘ l Mini-elastik ‘

UNDERSIDEDETALJE

Saet 2 Samler-3 i spillebasen. Fastger med 2 mini-elastikker.
87




2x Mini-elastik

UNDERSIDEDETALJE

Saet 2 Samler-4 i spillebasen. Fastger med 2 mini-elastikker.
88




T) (3= [ <

i 1x Sojle ‘ l Mini-elastik ‘

Seet sojlen i spillebasen. Fastger med 1 mini-elastik.

DETALJE

UNDERSIDEDETALJE

89




i Elastik- holder‘ i Medium elastik‘
oD
:}\QE(&

....................................

DETALJE

Vend konstruktionen. Seet elastik-holderen i spillebasen. Fastger med 1 medium elastik.
Straek en ekstra medium elastik rundt om elastik-holderen.
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(a0

i 2x Slagstotte ‘ 2x | Mini-elastik

N0 D&

N %
N DETALJE
-

-

/’\ :

n b

——mm————

UNDERSIDEDETALJE

Vend konstruktionen. Seet 2 slagstetter i spillebasen. Fastger med 2 mini-elastikker.

91




N

Bla ind-prop Lille elastik

Seet slaget i spillebasen. Fastger med 1 bla ud-prop og 1 bla ind-prop. Streek 1 lille elastik fra slaget til de 2

slagstotter.
92




12 (&

l 1x SLAG-pIade‘ l 1x O-Ring ‘

Vend konstruktionen. Skub SLAG-pladen pa slaget. Fastger med 1 O-ring.

7

=y
/
y

|

1

DETALJE

93



1x | Langkurve | 1x Kort kurve 4x | Mini-elastik
ARK -5 ARK - 4

/

I
]
}
1
1

=]
1
1

0N

DETALJE

|

e

= b

e P

Skub den korte kurve og den lange kurve pa samlerne. Fastger med 4 mini-elastikker.
94



Vend konstruktionen. Saet gren ud-prop og prop-las i spillebasen.

DETALJE

95




DETALJE



%) [ g»

E—] match symbolerne Q

i 1x | Popper-bund-1 ‘
'l




DETALJE

Skub Popper-bund-1 pa samlerne. Fastger med 2 O-ringe.




@6@“1 REDE, %
28 # o =
i 1x | Popper-bund-2 ‘

1x Mini-elastik
POSE

DETALJE

Skub Popper-bund-2 pa samlerne. Fastger med 1 O-ring og 1 mini-elastik.
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Lille elastik

1x

Straek 2 sma elastikker rundt om Popper-bund-1.
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SPILLEFLADEN
ER KLAR!

Lille elastik

4x

Straek 8 sma elastikker rundt om Popper-bund-1 og Popper-bund-2.
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PINBALLMASKINEN

adEsftrEreRd
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RAARL

(]

<RAARL

Affyringsplade

L

iW

Popper-krop

NODVENDIGE DELE

RAARL RAARL
o ¢ Ea \ ©
2x Stjerneskive 1x X-Gaffel 1x Trykveerktej l 1x Tykskive ,
. N . . Affyringssam-
\Zx Spinner-halvdel | 2x | Affyringsside | 1x lestykke _/
@A POs,
o \
12x Mini-elastik Tx Lille elastik 1x Medium elastik 3x Gron ind-prop
\9x Rad kugle 1x Metalkugle 4x Glaskugler 12x | Popper-pude 1x Gul sugerer )




| = |

i 3x Lille elastik ‘

DETALJE

Skub R-pladen pa spillebasen og Popper-bund-2. Fastger med 3 sma elastikker.
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1x Mini-elastik 2x Lille elastik
POSE POSE

Skub L-pladen pa spillebasen og Popper-bund-1. Fastger med 2 sma elastikker og 1 mini-elastik.
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Straek og haeng medium-elastikken pa L-kurven som vist.
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TRIN

WP D&,
©

<&

Fjern de sma elastikker




STOP OG KONTROLLER

Treek i flipperskyderne og kontroller at flipperakslerne roterer




(5[ = | >

2x Lille elastik
POSE POSE

1x | Medium elastik

DETALJE

Skub bundpladen pa spillebasen, L-pladen og R-pladen. Fastger med 2 sma elastikker og 1 medium

elastik.
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Ei]
i 4x Mini-elastik ‘
N2DE

RN

®)

DETALJE

I\

Vend konstruktionen. Skub toppladen pa spillebasen, L-pladen, R-pladen og hylden. Fastger med 4 mini-

elastikker.
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Stjerneskive Tykskive i 1x Gmnind-prop‘

Skub 2 stjerneskiver, X-gaffel og tykskive pa gren ud-prop. Fastger med 1 gren ind-prop.
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i 1x | Trykveerktej ‘
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Brug trykveerktgjet til at fastgere gren ind-prop korrekt, som vist.

UNDERSIDEDETALJE
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\\\L

“\m\‘

trykveerktojet

Fjern trykveerktgjet.
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Mini-elastik

2x

DETALJE

Seet B-bund i L-pladen og s@jlen. Skub B-bund pa Samler-2. Fastger med 2 mini-elastikker.
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l 2x Spinner-halvdel‘ i 2x Mini-elastik ‘

DETALJE

Saet 2 spinner-halvdele sammen til en spinner. Saet spinneren i R-pladen og affyringsvaeggen. Fastger med

2 mini-elastikker.
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Affyringsside Affyringssamlestykke AFFYRINGSplade l 3x Mini-elastik ‘ AFFYRINGSDEL
ER KLAR!

D
e

&5

OMVENDT DETALJE

Skub 2 affyringssider pa affyringssamlestykket. Fastger med 2 mini-elastikker. Fastgar affyringspladen til

e affyringssiderne med 1 mini-elastik.
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Fastger affyringsdelen til R-pladen og affyringsvaeggen med 1 gult sugerar og 2 grenne ind-propper.




B

o
S
DETALJE

Vend konstruktionen. Placer bakken pa hylden.
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Popper-pude

12x

10

6x

Popper-krop
[(gennemSIgt/g de/)]
p
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Fastger 2 popper-puder pa 1 popperkrop, for at lave 1 popper. Lav i alt 6 poppere.

119



DETALJE

Seet popperne i R-kurven.
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DETALJE

Slip 9 rede kugler ned i topmodulet.
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1x Metalkugle | 4x Glaskugler PINBALLMASKINEN
POSE POSE ERKLAR!

_________________________________________________ DETALJE

Placer metalkuglen og 4 glaskugler i bundmodulet.
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SPILTID!

A. Dele af din pinballmaskine

Beholder B ;

Flipperkontrol —————————> il #86.C : _ L Affyringsdel
Reset-knap
Bundbakke Kugler
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B. Opsaetning

...............................................................

Sarg for at Beholder-A Loft Beholder-B for at fa alle de sma kugler til at rulle
har 9 rade kugler. op i toppen. Saet derefter Beholder-B ned igen.




e Seet 2 poppere i vilkarlige 2 popper-siots pa spillefladen.

- e CEE——
__.;fi-d‘

LT_10 ReSEr>/T
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C. Sadan spiller man

Regel 1A

T

Du har 5 liv. Spillet slutter, ndr du mister alle livene. )

, / : , A 8 {Af

LT

«

Bemaerk under spillet, at metalkuglen (Strike Ball) &% er forskellig fra glaskuglen
(Marble Strike Ball) @.
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RTINS (229 1 Kugle i affyringsbanen. Brug affyringsdelen til at sende kuglen ind pa spillefladen. )




Regel 1C Brug heenderne til at styre flipperne. Ram Kuglen med flipperne for
9 at forhindre, at den bliver suget ind i tyngdefeltet.

J

N&r Kuglen falder ned i
tyngdefeltet, mister du 1 liv.

Tommelfinger-
placering
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Regel 1D Né&r du mister alle livene, nulstil bundbakken. )
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Regel 2 Ram popperne med Kuglen. For O B S |
hver popper du frigiver, far du 10 point. .

N

PAS PA POPPERNE.
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Regel 3 Ram SLAGpladen med Kuglen. For hver lille kugle du frigiver, far du 5 point.




Regel 4 Ram X-gaffel med Kuglen. For hver rad
kugle du frigiver, far du 10 point.

M 10
2 POINT

ae
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Reael 5 Hvis du har faet alle point, og stadig har resterende liv, sa far
9 du Ekstrapoint. For hvert liv tilbage, far du 25 point.

n

- 10
'™ POINT

h_—;
POINT

Alle point opnaet og stadig liv
tilbage? Du far EKSTRAPOINT!
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" HVORDAN MAN BEREGNER SCOREN ¥

F———— POINTTAVLE —

PLAYER 1

10 POINT

‘ Rade kugler = 60

10 POINT

’/‘ Poppere =g 10
/

5 POINT

O Smakugler = 40

25 POINT

. Resterende liv == 00

Total =9 110




D. Seerlige situationer

SIIVLVIONI /js en Popper lander pé spillepladen, saet spillet pa pause ved at holde
01 Kuglen langs en Flipper. Fjern den faldne Popper og fortsaet spillet.

o Popper lander p4
spillepladen

Hold Kuglen og flern
Popperen
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SILIVLVIOLNRR s Kuglen bliver fanget i EKSTRA KUGLE-hullet, affyr en ny Kugle. Ram
02 den fastsiddende Kugle for at spille med 2 kugler pd samme tid.

Affyr en ny Kugle. Ram
o Kugle fanget den fastsiddende Kugle

136



SITUATION , ) . . ;
03 Hvis den sidste Kugle bliver fanget i EKSTRA KUGLE-hullet, affyr kuglen igen.

o Sidste Kugle fanget e Affyr kuglen igen

SILVEVION I /js Kuglen sastter sig fast et andet sted pa
04 spillepladen, tag kuglen op og affyr den igen.
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E. Sadan nulstilles spillet

o ©

Tryk pa Nulstil-knappen for Loft Beholder-B for at nulstille de sma kugler.
at fa de mistede liv tilbage Seet derefter Beholder-B ned igen.
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Juster bakken med Beholder-A for at fylde Beholder-A med de rade kugler.

tilbas buen

tiloas
buen
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KLARTIL EKSPERTNIVEAU?

Placer 5 poppere pa spillepladen. Placer 1 Kugle i
EKSTRA KUGLE-hullet og start spillet!

EKSPERTNIVEAU OPSZAETNING
1x @ — o

5Xm—>é
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F. S&dan opbevares

Las bakken fast med 2 sma Las Beholder-B fast med 1
elastikker. lille elastik.




©

Leeg popperne i Popper-opbevaringen.




LAD 05 UDFORSKE!

Lad os finde de forskellige typer af Loft- ./ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

estaenger i din Pinball-maskine.

Udf ordring 1

En loftestang er en stiv bjeelke eller et fast objekt, der
bruges til at overfare kraft. Der er 3 elementer, der altid
findes i en laftestang.

*  Pivot eller stattepunkt — Det er et fast punkt, som
loftestangen drejer omkring.

«  Kraft — Det punkt hvor kraften pafores.

«  Belastning — Det punkt, der bevaeger sig, nar kraften
pafores

(PIvoT ELLER stottepunkt )

Med en lgftestang kan vi pafgre kraft for at flytte noget.
Loftestangen kan overfare kraften i en anden retning
eller afstand. Den kan ogsa lade os flytte en stor last med
en lille kraft.

Belastning

Der er 3 klasser af loftesteenger. Lad os prove at forsta dem.

VIDSTE «  Ordet Igftestang stammer fra det franske ord levier, som betyder ‘at lofte’.
DU? «  Arkimedes sagde: Giv mig en lgftestang, der er lang nok, og et sted at std, og jeg kan flytte jorden.
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@ HVAD SKAL DU GORE:

Lad os observere forskellige dele af din Pinball-maskine og se, hvilken klasse af laftestaenger de er

(AKTIVITET 1: Observer affyreren nar du rammer den, og udfyld hullerne. )

1. Affyreren drejer omkring Punkt (A/B/C). A
2. Punkt B er fast, nar affyreren drejer. Derfor er
Punkt B (stettepunkt / Belastning / Kraft).
3. Affyreren drejer for at flytte Kuglerne (C). Derfor er Kuglen
(stettepunkt / Belastning / Kraft).
4. For at dreje affyreren paferer fingeren kraft ved Punkt (A/
B/ C). Derfor er Punkt A (stottepunkt / Belastning / Kraft).
5. Punkt B er mellem Punkt A og Punkt C. Det betyder, at
stottepunktmet er placeret mellem lasten og kraften.
6. Denne opstilling af Belastning, stottepunkt og Kraft kaldes en Loft-
estang af Klasse 1.Loftestang
Yeuy v Buluiseeg ‘g PUNdenels 7 g Liuens <

(PIvorT ELLER stottepunkt)

Belastning

144 KLASSE 1 LOFTESTANG 5




(AKTIVITET 2: Observer SLAGpladen nar du rammer den, og udfyld hullerne. )

1. SLAGpladen drejer omkring Punkt (A/B/C). 4 N
2. Punkt B er fast, nar Kuglen rammer SLAGpladen.

Derfor er Punkt B (stottepunkt / Belastning / Kraft).
3. Kuglen péfarer kraft ved Punkt (A/B/C).

Derfor er Punkt A (stottepunkt / Belastning / Kraft).

4. SLAGpladen drejer for at skubbe de sma kugler (C). Derfor er de
sma kugler (stottepunkt / Belastning / Kraft).

5. Punkt A er mellem Punkt B og Punkt C. Det betyder, at Kraften er
placeret mellem stottepunktmet og Belastningen.

6. Denne opstilling af Belastning, stattepunkt og Kraft kaldes en
Loftestang af Klasse 3.

eiy Y p ‘Bululseldag ‘¢ PUNdINBIS Z ‘g L eAs - J

4 N
NOGLE ALMINDELIGE EKSEMPLER PA LOFTESTANGER AF KLASSE 1:

(PvOT ELLER stottepunkt )

KLASSE 3 LOFTESTANG
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CAKTIVITET 3: Observer Beholder-B, nar du lgfter den, og udfyld huIIerne)

Beholder-B drejer omkring Punkt (A/B/C).

Punkt C er fast, nar Beholder-B drejes. Derfor er Punkt C
(stettepunkt / Belastning / Kraft).

For at dreje Beholder-B pafarer handen kraft ved Punkt A. Derfor
er Punkt A (stettepunkt / Belastning / Kraft).

Hénden lofter Beholder-B for at flytte de smé kugler fra Punkt B.
Derfor er de sma kugler (stottepunkt / Belastning /
Kraft).

De smé kugler er mellem Punkt A og Punkt C. Det betyder, at
Lasten er placeret mellem Kraften og stottepunktmet.

Denne opstilling af Last, stattepunkt og Kraft kaldes en Loftes-

tang af Klasse 2.
Yeuy vy ‘Buiiiselag ¢ PUNdenels z ‘g L Heas

Ve

4 N\
NOGLE ALMINDELIGE EKSEMPLER PA LOFTESTANGER AF KLASSE 2

~

(PIvoT ELLER stottepunkt )

KLASSE 2 LOFTESTANG

1.
2.

146

/Endrer klassen af loftestang sig?
Hvis ja, er Beholder-B nu en Loftestang af Klasse

Vip Vault-B ved at trykke den ned ved Punkt D i stedet for at Iofte den fra Punkt A.
(Ja / Nej).

(172/3). L'Z ‘er 'L eAs




( AKTIVITET 4: Observer de folgende 2 loftestaenger i aktion. Angiv Last, Pivot og Kraft for hver I;zftestang)

e _ N e , B
als
. = J . J
1. X-Gaflen er en Igftestang af Klasse (1/2/3) 2. Flippermekanismen er en lgftestang af Klasse (1/2/3).
L2 L'l HeAS
( AKTIVITET 5: Observer de falgende objekter i aktion. Hvilken klasse laftestang tilhgrer de? )
e e N N N N
\
N J J J J J
Klasse Loftestang. Klasse Loftestang. Klasse Loftestang. Klasse Loftestang. Klasse Loftestang.

¢ 9SSE|M 'S ‘Z OSSe|M 7 ‘L 9SSe|M 'S ‘G 9SSe|Y ‘7 ‘T OSSe|Y ‘| SIomsuy
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udr ordring 2

Lad os finde ud af, hvordan de 3 kugler i din Pinball ./‘/ ‘ ‘ ‘ ‘

Maskine er forskellige.

Har du nogensinde undret dig over hvorfor...
1. Man let kan gribe en bold kastet med 50 km/t, men en bil der karer med samme hastighed ville veere umulig at stoppe?
2. Nar man cykler og bremser for at standse, tager det lsengere tid at stoppe, hvis cyklen karer hurtigere?

Lad os lave et lille eksperiment for at forsta

\

@ DET SKAL DU GORE:

1. Placer sidebakken pa en flad overflade, som vist her 6 h
2. Placer metalkuglen ved punkt B. . Metalkugle
3. Rul marmorkuglen ned fra punkt A. Kan den flytte metalkuglen?
Marmorkugle
4. Rul den rade kugle ned fra punkt A. Kan den flytte metalkuglen? . 9
5. Placer marmorkuglen ved punkt B. Gentag trin 3 og 4 med de 2 andre kugler.
‘ Rod kugle
6. Placer den rgde kugle ved punkt B. Gentag trin 3 og 4 med de 2 andre kugler. S )
e ™

_®
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JEG OBSERVERER:

1.
2.
3.

Hvilken kugle flyttede metalkuglen fra punkt B? [ ] Redkugle [ ] Marmor [] Ingen [ ] Begge
Hvilken kugle flyttede marmorkuglen fra punkt B? [ ] Metalkugle [ ] Redkugle [ ] Ingen [ ] Begge
Hvilken kugle flyttede den rade kugle fra punkt B? [ ] Metalkugle  [] Marmor [] Ingen [ ] Begge

abbag ‘¢ ‘@|Bny|e18N ‘7 ‘Usbu| | lJeAS

JEG KONKLUDERER:

—_

© © N o o & 0D

Styrken af et bevaegende objekt kaldes momentum. Objekter, der ikke bevaeger sig, har ikke momentum.
Jo starre momentum et objekt har, desto storre er den kraft, hvormed det rammer alt pa sin vej.

Jo storre momentum et objekt har, desto starre kreefter kraeves der for at stoppe det objekt.

Objekter, der bevaeger sig hurtigere, har hgjere momentum.

Objekter, der er tungere, har hajere momentum.

Den rullende metalkugle har (hojeste / laveste) momentum, fordi den er (tungeste / letteste) kugle.
Den rullende rgde kugle har (hojeste / laveste) momentum, fordi den er (tungeste / letteste) kugle.
Den rullende marmorkugle har (mere / mindre) momentum end den rullende metalkugle.
Den rullende marmorkugle har (mere / mindre) momentum end den rullende rade kugle.

2J9W ‘6 ‘@IPUIW g 9159113 | 9ISOAR| £ ‘@1s8bUN] ¢ ©1S8l@Y ‘9 BAS

BEMARKEDE DU MENS DU SPILLEDE?

1. Marmorkuglen kraever mindre kraft at affyre end metalkuglen.

2. Metalkuglen frigar popperne lettere end marmorkuglen.
3. Metalkuglen drejer X-Gaflen lettere end marmorkuglen.
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udf ordring ]

Lad os se, hvordan den potentielle energi og den kinetiske /// ‘ ‘

energi af kuglen gendres i din Pinball Maskine!

1. Enkugle pa toppen af en bakke har storre potentiel energi end en kugle i bunden ‘
af bakken.

2. Enkugle, der ruller ned ad bakken, har kinetisk energi, fordi den er i beveegelse.
En hurtig kugle har sterre kinetisk energi.

Din Pinball Maskine er en bakke, hvorpa Kuglen triller rundt. Potentiel Energi Kinetisk Energi

Vi vil finde ud af, hvordan den potentielle og kinetiske energi af Kuglen stiger og falder under spillet.

AKTIVITET 6:  Observer beveegelsen af Kuglen og notér, om dens energi stiger, falder, er hgjest eller lavest.

Situationer Hastighed af Derfor er dens Kualen er Derfor er dens
Kuglen er Kinetiske Energi g Potentielle Energi

1. Nar Kuglen ligger i affyringsbanen ved punkt A 0 i bunden af
bakken

o . pa vej op ad
2. Nar Kuglen affyres fra punkt A stigende bakken

3. Nar Kuglen er mellem punkt A og punkt B faldende pat;/:dlfepnad

. . pa toppen af
4. Nar Kuglen néar punkt B 0 bakken

o . . pa vej ned ad

S 5. Nar Kuglen ruller ned til punkt C stigende bakken )
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Q JEG KONKLUDERER

1. Hver gang jeg skyder Kuglen op mod tyn-
gdekraften, mé jeg udfere noget arbejde ved at
bruge kraft. Den energi fra mine fingre om-
dannes til Kuglens kinetiske energi.

2. Nar Kuglen ruller op ad bakken, treekker tyn-
gdekraften kuglen ned. Kuglen saenker farten.
Derfor falder kuglens kinetiske energi, og dens
potentielle energi stiger.

3. Nar Kuglen ruller ned ad bakken, traekker tyn-
gdekraften kuglen ned. Kuglen ruller hurtigere.
Derfor stiger kuglens kinetiske energi, og dens
potentielle energi falder.

4. Ethvert objekt, sdsom vores kugle, vil sage
at n& det sted, hvor dens potentielle energi er
lavest. Derfor: det, der gar op, ma komme ned.

BEMARK MENS DU SPILLER...

1. Hvorfra far popperne energien til at springe op, nar de rammes?
2. Qges den potentielle energi af de rade kugler og de sma kugler, nar du nulstiller Beholder-A og Beholder-B?
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MEET THE STEMNINJAS BEHIND THIS PROJECT

picked from different parts of the country...
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Help us develop the next toy and get featured here!

Product Designer: Apramit C
Instruction Designer: Siddhant S
Graphic Designer: Apramit C

3D Visualizer: Himanshi V
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What is Smartivity

STEMNinja Program?

In this program, children test

and interact with Smartivity

toys before they are even
launched in the market!
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—— SCAN TO JOIN —

www.smartivity.in/stemninja
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