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OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO PORAZENIA
PRADEM ELEKTRYCZNYM - Nigdy nie podtaczaj
obwodéw do gniazdek elektrycznych w swoim domu.

OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO POLKNIECIA -

Zestaw zawiera mate elementy i nie jest przeznaczony dla dzieci w wieku
ponizej 3 lat.

OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO Odpowiada CE
H

EN71

URAZU - Zestaw zawiera ruchome czesci.
Nie dotykaj wigczonego wentylatora.

Rozwigzywanie podstawowych problemow

1. Wigkszos$¢ probleméw zobwodem jest spowodowana nieprawidtowym
montazem. Zawsze wnikliwie sprawdzaj, czy zlozony obwod
doktadnie odpowiada rysunkowi.

2. Upewnij sig, ze elementy z dodatnim/ujemnym oznaczeniem
umieszczone sg zgodnie z rysunkiem.

3. Upewnij sie, ze wszystkie potaczenia sg dobrze przymocowane.

4. W razie potrzeby wymien baterie.

5. Jesli programowalny wentylator (M8) nie wyswietla zadnego
komunikatu, moze to by¢é spowodowane tym, ze wszystkie poprzednie
zostaly usuniete, a nowy nie zostat zaprogramowany. W projekcie nr
15 dowiesz sieg, jak sobie z tym poradzi¢.

Producent nie odpowiada za uszkodzenie elementéw wynikajace z ich
nieprawidtowego potaczenia.

Uwaga: Jesli podejrzewasz, ze ktores czesci zestawu sg uszkodzone,
postepuj zgodnie z rozdziatem Zaawansowane rozwigzywanie

problemoéw ze strony 10 i ustal, ktére z nich nalezy wymienié.

OSTRZEZENIE: Przed podtgczeniem
obwodu zawsze skontroluj swojg insta-
lacje elektryczng. Gdy baterie sg wtozo-
ne do obwodu, nigdy nie pozostawiaj
go bez nadzoru. Nigdy nie poditaczaj
akumulatoréw ani innych zrédet zasila-
nia do obwodu. Wyrzué wszelkie pope-
kane czy zniszczone elementy.

Nadzér dorostego:

Poniewaz umiejetnosci dziecka réz-
nig sie w zaleznosci od jego wieku,
to dorosli powinni zdecydowaé, ktore
z eksperymentéw s3g dla ich dziecka
odpowiednie i bezpieczne (instrukcja

umozliwia okreslié, czy eksperyment
jest dla dziecka odpowiedni). Upewnij
sie, ze twoje dziecko czytato instrukcje
i postepuje zgodnie z wszystkimi za-
wartymi w niej zaleceniami dotyczacy-
mi bezpieczenstwa. Badz w poblizu w
przypadku koniecznosci pomocy.

Ten produkt jest przeznaczony dla do-
rostych i dzieci, ktorzy czytali instruk-
cje i przestrzegaja zalecen oraz ostrze-
Zen.

Nigdy nie modyfikuj elementéw zesta-
wu. Mogtoby to spowodowaé uszko-
dzenie zabezpieczen, a tym samym na-
razenie twojego dziecka na uraz.

A Baterie:

e Uzywaj jedynie baterii alkalicznych
1,5V AA (nie wchodza w sktad zesta-
wu).

e Wi6z baterie zgodnie z oznaczeniem
biegunow.

e Nie ma mozliwosci tadowania nieta-
dowalnych baterii. Akumulatory moga
by¢ tadowane wytacznie pod nadzo-
rem osoby dorostej i nie wolno ich ta-
dowaé bezposrednio w produkcie.

o Nie uzywaj jednoczesnie starych i no-
wych baterii.

o Nie uzywaj baterii

jednoczesnie
i akumulatoréw.

e Nie uzywaj jednoczesnie baterii al-
kalicznych, standardowych (cynko-
wo-weglowych) czy akumulatoréw
niklowo-kadmowych.

e Jezeli baterie wyczerpig sie, wyjmij
je.

o Nie zwieraj (biegunow) baterii.

e Nigdy nie wrzucaj baterii do ognia
ani nie usuwaj z nich ochronnych
powtok.

e Trzymaj baterie w miejscu niedostep-
nym dla matych dzieci, ktére mogty-
by je potknagé.




Spis poszczegoblnych elementéw wraz z symbolami i numerami (kolory oraz ksztaty moga sie réznic).

Wazne: Jezeli brakuje jakiego$ elementu lub jest on zniszczony, NIE ZWRACAJ PRODUKTU SPRZEDAWCY, ALE SKONTAKTUJ SIE Z NAMI:
info@cqe.cz, tel.: +420 284 000 111, Serwis Obstugi Klienta: ConQuest entertainment a. s. Kolbenova 961, 198 00, Praha 9, www.boffin.cz

Symbol Czesé nr. Ks ID VEVAUTE] Symbol Czes¢ nr.
a1 Siatka gtéwna 6SCBG a1 Kabel potaczenio- Om- «O| 6SCJ1
wy (czarny)
02 @ 1 Przewdd 1-stykowy |& 6SCO1 01 Kabel potaczenio- O &0 6SCJ2
wy (czerwony)
; Kabel potaczeniowy
- 6SC02 6SCJ3A
06 @ 2 Przewéd 2-stykowy |G 01 (pomarariczowy) G» ®
03 5d 3- 6SC03 | 02 Kabel potaczeniowy | 0| 6SCJ4
@ 3 Przewdd 3-stykowy |Qembm=t (niebieski)
71 —_— 6SC04 1 Programowalny 6SCM8
@ 4 PrzewOd 4-stykowy |CesQemGmsg wentylator
o1 @ 5 Przew6d 5-Stykowy |CesOmsgespmt 6SC05 m ) Tranzystor PNP 6SCQ1
1 Miejsce na baterie — wymaga 6SCB3 71 T NPN 6SCQ2
S sy | | @ | Tranzystor
Czerwona dioda Przetacznik
o1 (LED) PESNIER | 65CD1 01 | G |2oa ooy 6SCS1
Zielona dioda + pp| 02 6SCD2 o1 Przetgcznik 6SCS2
o1 (LED) 2 2O @ przyciskowy
Czerwona/z6tta dioda L 6SCD10 01 ik- 6SCS8
o1 (LED) ”m g Przetacznik-selektor
O1 | @M | silnik disco 6SCDM | 01 Gtosnik 6SCSP2
01 Podpérka pokrywy 6SCDMSB | 01 6SCU2
disco @ Brzeczyk
01 Pokrywa disco, 6SCDMCT | o1 Wyswietlacz LED 6SCU29
trojkat i mikrokontroler
1 Pokrywa disco, 1 6SCDMCH
hexagon Py

Zamow dodatkowe czesci na stronie www.boffin.pl




Zastosowanie poszczegoinych elementow

W zestawach Boffin wykorzystywane sa
elementy ze stykami do montazu réznych
obwodow elektrycznych i elektronicznych.
Kazdy element ma swojg funkcje: mamy tutaj
przetaczniki, Swiatta, baterie, réznej dtugosci
kable itd. Dla lepszej orientacji poszczeg6lne
czesci majg rézne kolory oraz numery.
Elementy, ktére bedziesz wykorzystywac,
sg przedstawione jako kolorowe symbole
Z 0znaczeniem numeru poziomu, dlatego fatwo
jest je faczy¢ i tworzy¢ dzieki nim obwody.

Przyktad:

To jest przetacznik suwakowy. Ma zielony
kolor i oznaczenie @ . Rysunki elementéw w
tej instrukcji niekiedy nie odpowiadajg ich
rzeczywistemu wygladowi. Mozesz je jednak
dzigki nim tatwo zidentyfikowac.

@—é —0

To jest niebieski przewéd, ktdry moze byé roznej

diugosci. Numery @ @ , lub @okreélaja
wymagang dtugos¢ przewodu.

© 2 0O

Istnieje rowniez przewdd 1-stykowy, ktéry moze
by¢ uzyty jako wypetnienie lub potgczenie miedzy

r6znymi poziomami obwodu.

Do kazdego obwodu niezbedne jest Zzrédto
zasilania. Jest ono oznaczone symbolem

i wymaga 3 baterii AA 1,5V (nie wchodzg w sktad
zestawu).

Duza plastikowa podstawka (siatka gtéwna) jest cze-
$cig tego zestawu i stuzy do wlasciwego umieszczania
elementéw. Znajdujg si¢ na niej rbwnomiernie roz-
mieszczone miejsca, do ktérych wkiada sie rozne ele-
menty. Rzedy umiejscowione na podktadce sg ozna-
czone literami A-G, natomiast kolumny liczbami 1-10.

Obok kazdego elementu widnieje czarna cyfra, dzigki
ktérej widzimy, na ktérym poziomie znajduje sie dany
komponent. W pierwszej kolejnosci umies¢ elementy
na pierwszym poziomie, potem na drugim, nastepnie
na trzecim itd.

Do tworzenia nietypowych pofgczers w obwodach nie-
kiedy wykorzystuje sie kabel potaczeniowy. Wystarczy
go przymocowa¢ do metalowych stykow lub tez w inny
sposob zgodny z instrukcjag.

Programowalny  wentylator
komunikaty.
Mozesz je zmieni¢ zgodnie z instrukcja w projekcie 15.

(M8) wyswietla

Wiekszos$¢ projektow wykorzystujgcych LED-
MC (U29) wymaga wybrania gry za pomocg
przetgcznika-selektora (S8). Wszystko jest
wyjasnione w danych projektach. Kilka uwag:
e Dostepnych jest tacznie 21 gier.
e Jesli wybierzesz liczbe wyzszg niz 21, na
wysSwietlaczu pojawi sie ,00
Gdy gracz wygra, przegra lub skoriczy gre,
na wyswietlaczu pojawi sie ,GO" i gracz moze
zagra¢ ponownie.
Jedynym sposobem na wybranie innej gry
jest wytaczenie i ponowne wigczenie obwodu.
Wowczas na wyswietlaczu pojawi sie ,00%.

W niektorych projektach nalezy przymocowac
pokrywe disco do silnika disco (DM).

ek
nED
L
S

Ptaska powierzchnia
Ptaska powierzchnia

Uwaga:

Przy sktadaniu zestawu nalezy uwazaé, aby przypadkowo
nie potaczy¢ ze sobg biegunow plastikowego elementu
z bateriami — moze to doprowadzi¢ do uszkodzenia i/lub
szybkiego roztadowania baterii.




O zestawie Boffin

Rysunki elementow w te] instrukcji moga nie MIEJSCE NA BATERIE Przetgcznik-selektor (S8) jest bardziej skompliko-

odpowiadad ich rzeczyW|stemu TR, Baterie (B3) wytwarzajg napiecie elektryczne za wanym przetacznikiem, ktéry czesto jest wykorzy-
SIATKA GLOWNA pomoca reakcji chemicznej. Napiecie to mozna stywany razem z LED-MC (U29).

Siatka gtéwna jest podstawka stuzgca do tgczenia
poszczegblnych elementéw i przewodow. Dziata
jak ptytka drukowana stosowana w wiekszosci
produktow elektronicznych lub jak $ciana
z instalacjg elekiryczng w domu.

PRZEWODY STYKOWE | KABLE POLACZENIOWE

Niebieskie przewody
stykowe tgczg posz-
czegoblne elementy.
Transportujg energie
elektryczng i nie wpty-
wajg na wydajnos¢ obwodu.
Aby wygodniej je byto potaczy¢ z
siatkg gtébwna, dostepne sg w réznych
ditugosciach. Gietkie kable potgczeniowe
(czerwone,
czarne, po-
maranczowe,
niebieskie)
umozliwiajg
potaczenie w
miejscach, w ktérych
zastosowanie przewoddw stykowych bytoby
problematyczne. Uzywane sg réwniez do tgcze-
nia z elementami lezacymi poza gtbwng siatka.
Kable i przewody transportujg energie
elektryczng podobnie jak rury wode. Kolorowa
plastikowa powtoka ochronna zapobiega
wydostaniu sie energii elekirycznej poza
przewod czy kabel.

pojmowac¢ jako cisnienie elekiryczne, ktdre
napedza przeptyw energii elektrycznej przez kable
i przewody, podobnie jak pompa wttacza wode do
rur. Napiecie jestznacznie nizsze i bezpieczniejsze
niz to, ktére znajduje sie w instalacji elektrycznej
domu. Dodanie dodatkowych baterii do obwodu
zwieksza ,cisnienie” i tym samym ,przeptyw”
energii elektryczne;.

iejsce na baterie
(B3)

PRZELACZNIK SUWAKOWY | PRZYCISKOWY

Przetgczniki suwakowe i przyciskowe (S1 i S2)

tacza (gdy sa wcisniete lub ustawione na pozycje

,ON”) lub roztgczajg (gdy nie sg wcisniete lub sg

ustawione napozycje,,OFF”) przewody w obwodzie.

Po witgczeniu nie wptywajg na wydajno$¢ obwodu.

Przetgczniki wigczajg i wytgczajg prad w obwodzie
podobnie  jak
kran umozliwia
odptyw wody z
rury.

HO0L133738

Przetacznik (S8)

Ponizej schemat prezentujacy,

przetgcznik-selektor. }T-:K
B

GLOSNIK

Gtosnik (SP2) zmienia
energie elektryczng w
drgania mechaniczne.
Drgania  wytwarzajg
rozne ciSnienie = w
powietrzu, ktore roznosi
sig po pomieszczeniu.
wySzZYysz” dzwiek
w chwili, gdy ucho
zarejestruje niewielkie
zmiany Ww cisnieniu
powietrza.

Przetacznik suwakowy

jak dziata




O zestawie Boffin

TRANZYSTORY BRZECZYK DIODY (LED)

Tranzystory PNP i NPN (Q1 i Q2) s3
urzadzeniami, ktore wykorzystujg stabe napiecie
elektryczne do kontroli wysokiego napiecia. Stuzg
do przefgczania, wzmacniania i przechowywania
danych w buforach. Ze wzgledu na to, ze tatwo
pomniejszy¢ ich rozmiary, sg podstawowym
sktadnikiem w konstrukcji uktaddéw scalonych
zawierajgcych procesory i uktady pamieci w
komputerach.

PNP i NPN tranzystor (Q1 i Q2)

Brzeczyk (U2) zawiera specjalny zintegrowany
obwod generujgcy dzwiek oraz inne elementy
wspomagajgce, takie jak: rezystory, kondensatory
i tranzystory.

ALARMIC @ T,

©

Potaczenie:

IN1, IN2, IN3 — wejscia

(-) energia elektryczna wysytana z powrotem do
baterii

OUT — wyjscie

Poprzez potgczenie wejs¢ ze zrodtem zasilania
(+) uzyskamy pie¢ réznych dzwiekoéw brzeczyka.
Szczegbty potgczenia znajdziesz w projekcie 169.

Czerwone i zielone diody LED (D1 i D2) emitujg
Swiatto niczym zar6wki jednokierunkowe. Prad
elektryczny przeptywa w kierunku ,do przodu”
(oznaczono za pomocg strzatki) w chwili, gdy
napiecie przekroczy okreslony prog: okoto 1,5
V w przypadku czerwonej, blisko 2 V zielonej i
okoto 3 V w przypadku niebieskiej diody. Wyzsze
napiecie sprawia, ze diody Swieca jasniej. Zbyt
wysokie napiecia moze doprowadzi¢ do spalenia
diody, dlatego sg one wyposazone w ochronne
oporniki. Diody LED blokujg przeptyw energii
elektrycznej w ,przeciwnym” kierunku.

Czerwona i zielona LED (D1 i D2)

Czerwona/zétta dioda LED (D10) rozni sie od
pozostatych tym, ze ma podtgczong czerwong
oraz z6ttg diode w przeciwnych kierunkach.

e
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Czerwona/zétta LED (D10)




MODULY SILNIKA

Programowalny wentylator (M8) jest silnikiem z
obwodem LED. Silnik przeksztatca energie elekiryczng
w ruch mechaniczny, dzieki ktbremu zaczyna porusza¢
sie wat silnika. W prostym silniku energia elekiryczna jest
przenoszona przez wat i napedza obwod LED, w ktérym
sg przymocowane diody LED (do topatek wentylatora).
Silnik moze obraca¢ sie¢ w obu kierunkach, s$wiatta
jednak swiecg tylko w jednym.

Jak energia elekiryczna wprawia w ruch wat silnika?
Elekirycznos¢ jest podobna do magnetyzmu, a prad
elektryczny przechodzacy przez przewod ma pole
magnetyczne — podobne jako bardzo staby magnes.
Wewnatrz silnika znajdujg sie trzy zwoje dtugich
przewodow. Jezeli przez zwoje przeptywa silny prad,
jego oddziatywanie magnetyczne jest na tyle silne, ze
wprawia zwoje w ruch. Silnik ma w Srodku magnes,
namagnetyzowane energig elekiryczng zwoje reaguja
na niego, co powoduje ruch watu.

Diody LED umieszczone na fopatkach wentylatora
aktywujg sie zgodnie z programem. Czas btyskow
diod jest doktadnie zaprogramowany. Btyski natomiast
sg tak krotkie, ze oczy nie sg w stanie ich odréznic.
Zamiast btyskéw widzimy iluzje liter unoszacych sie w
powietrzu. Jak zmieni¢ wysSwietlajgce
sie stowa, dowiesz sie w projekcie
15. UP, MODE i DOWN
(tj. ,Do goéry”, ,Tryb
standardowy”
i LW dob)
dziatajg po
podtgczeniu
do przewodow,
przetagcznikow
lub tez
przetgcznika-
selektora.

Programowalny wentylator (M8)

O zestawie Boffin

Silnik disco (DM) posiada przymocowang do
watu ,skrzynie biegow”, na ktérej znajduje sie
modut LED. Skrzynia biegbw umozliwia watowi
obraca¢ sie wolniej, ale z wigkszg sitg, co
pozwala na wprawienie w ruch pokryw disco. W
module LED czerwona, zielona oraz niebieska
dioda LED sg podtaczone rownolegle.

-
, EEN
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Silnik disco (DM)

WYSWIETLACZ LED | MIKROKONTROLER

Modut LED-MC (U29) skifada sie z podwéjnego
7-segmentowego wyswietlacza LED,
mikrokontrolera oraz elementow pomocniczych.
Mikrokontroler to maty komputer, ktéry mozna
zaprogramowa¢ do wykonywania wielu réznych
zadan. Jest on gotowy do wykorzystania w
projektach, a szczegébty dotyczace sposobu jego
podfaczenia mozna znalez¢ w projekcie 17.

Poprzez wyjscia LED-MC nie ma mozliwosci
bezposredniego kontrolowania silnika disco (DM)
czy silnika w programowalnym wentylatorze

(M8). W takim potaczeniach konieczne jest
uzycie tranzystora. Wyjscie LED-MC pozwala
jednak na sterowanie gtosnikiem (SP2) oraz
diodami (D1, D2, D10 i diody na silniku disco).

Mikrokontroler wykorzystuje procesor PICAXE®
08M2, ktéry ma wiasny interfejs programowania
i jest fatwy w uzyciu. Wiecej informacji na
temat PICAXE® 08M2 znajdziesz na stronie
producenta www.picaxe.co.uk.

LED-MC (U29)

LED-MC (U29):
(+) Prad z baterii
(-) Prad do baterii
S-IN Przyjmuje wejscia ze selektora (S8)
S-OUT Wyjscia, czesto podtgczone do LED
1 - Wyjscie, czesto podtaczone do LED
2 - Wyjscie, czesto podtgczone do gtosnika
3 - Przyjmuje wejscia ze selektora (S8)
4 - Wyjscia, czesto podigczone do LED
D1 — Wytgczenie prawego LED wyswietlacza
D2 — Wytgczenie lewego LED wyswietlacza




Lista projektéw LED-MC (U29)

Nazwa

Nr
projektu

Opis

Nr
projektu

Opis

Automat do gier

Co kilka sekund losowo uruchamia sig 1, 4 i
S-OUT, odtwarza si¢ melodia lub zmieniajg
sie komunikaty na wy$wietlaczu LED. Funkc-
ja jest wykorzystywana w wielu projektach.

zybszy automat
do gier

Podobna do gry nr 1, ale wszystko
zmienia sie szybciej.

Rzut pitkg baseballowg nastapi w chwili,
gdy trzy diody LED zaswiecg sie kolej-
no po sobie, ale z r6zng predkoscig. W
tym samym momencie nalezy nacisng¢
przycisk, zeby ,uderzyc¢” pitke.

Rychlejsi arkada

Podobna do gier nr 1i 2, ale jeszcze
szybsza.

Baseball

Podobnie jak w grze nr 12, ale
z ,2autami”.

Pary

Rzut na wyswietlaczu dwiema kostka-
mi. W przypadku takiej samej liczby
oczek zabrzmi zwycigska melodia.

Pamigciowka
(bardzo tatwa)

Swiatta zamigocza w losowej kolej-
nosci. Nalezy z pamieci odtworzy¢
sekwencje.

Szczesliwe szbstk

Rzut na wyswietlaczu dwiema kost-
kami. Wynik 6-6 wigczy zwycieska
melodie, 1-1 — smutna.

Pamigciéwka
(tatwa)

Podobnie jak w grze 14, ale sekwencja
jest szybsza.

Ryzykuj

Gra polegajaca na rzucaniu kostkami
na wyswietlaczu.

Pamieciowka
(8rednio trudna)

Podobnie jak w grze 14, ale sekwencja
jest szybsza.

Precyzja palcéw

Gra polegajgca na przytrzymaniu wcis-
nietego przycisku przez 3 sekundy.

Pamigciowka
(trudna)

Podobnie jak w grze 14, ale sekwencja
jest szybsza.

Precyzja palcéw

Podobna do gry nr 7, ale przycisk wcis-
niety przez 5 sekund.

Pamigciéwka
(stopniowana)

Podobnie jak w grze 14, ale sekwencja
jest szybsza.

Precyzja palcéw

Podobna do gry nr 7, ale przycisk wcis-
niety przez 10 sekund.

Blackjack

Gra jest oparta na grze karcianej
Blackjack.

Precyzja palcéw

Podobna do gry nr 7, ale przycisk wcis-
niety przez 20 sekund.

Dziesietny
w binarnym

Przy pomocy diod LED zostanie poka-
zane, jak liczby 1-7 moga by¢ zapisane
w systemie binarnym, ktéry ma tylko

2 stany.

Liczby i litery

Pokazuje wszystkie liczby i litery, ktére
moga by¢ wyswietlone na ekranie.

Podwéjny
zmienia¢ migania

Z r6zng predkoscig wigcza i wytgcza wyjscia
1 4. Wyjscia 1 i 4 znajdujg sie zawsze w
przeciwnym potozeniu. Funkcja jest wykorzy-
stywana w wielu projektach.




ENERGIA ELEKTRYCZNA W NASZYM SWIECIE

Czym jest energia elektryczna? Nikt tego doktadnie nie wie. Wiemy jedynie, jak ja
wytworzy¢, znamy jej wtasciwosci i wiemy, jak jg kontrolowac. Energia elektryczna to
ruch subatomowych natadowanych czasteczek (tzw. elektronéw) przez materiat. Jest
on spowodowany cisnieniem, ktére wytwarzajg np. baterie.

Zrodta energii, takie jak baterie, wttaczajg energie elekiryczng przez obwod, tak jak
pompa pompuje wode z rur. Przewody transportujg energie, podobnie jak rury wode.
Pofaczenia, takie jak diody LED, silniki czy gtos$niki, wykorzystujg energie elektryczna
do zasilania. Przetgczniki i tranzystory kontrolujg przeptyw pradu elektrycznego, tak jak
zawory i krany kontrolujg przeptyw wody. Oporniki ograniczajg przeptyw pradu.

Cisnienie elektryczne wytworzone z baterii lub innego zrodta energii nazywa sie
napieciem elektrycznym i mierzy sie je w woltach (V). Oznaczenia na bateriach ,+*
i - wskazujg kierunek ,czerpania“ energii elektrycznej przez baterie.

Natezenie pradu jest wielkoscig stuzacg do mierzenia szybkosci przeptywu energii
elektrycznej w przewodach, podobnie jak przeptyw mierzy ruch wody w rurach.
Jednostkg natezenia pradu jest amper (A) lub miliamper (mA, 1/1000 ampera).

~Energia“ pradu elektrycznego (moc elektryczna) to predkos¢ energii przemieszczajace;j
sie przewodami. Jest to potgczenie napiecia oraz natezenia (Moc = Napiecie x
Natezenie). Jednostkg mocy elekirycznej jest wat (W).

Rezystancja (op6r elektryczny) elementéw lub obwodu pokazuje, w jakim stopniu sg
odporne na elektryczne cisnienie (napiecie) i ogranicza przeptyw pradu. Korelacja jest
nastepujgca: Napiecie = Natezenie x Opo6r (rezystancja). Jesli rezystancja wzrosnie,
spadnie natezenie. Jednostkg rezystanciji jest om (Q) lub kiloom (kQ, 1000 omow).

Niemal cala energia elektryczna stosowana w naszym $wiecie jest wytwarzana
przez ogromne generatory napedzane parg lub ciSnieniem wody. Przewody sg
uzywane do wydajnego transportu energii do domoéw i innych budynkéw, w ktorych
jest wykorzystywana. Silniki przeksztatcajg energie elektryczng w naped mechaniczny
maszyn i urzadzen. Najwazniejszym aspektem energii elektrycznej w naszym
spoteczenstwie jestto, ze pozwala nam tatwo transportowac energie na rézne odlegtosci.

Zauwaz, ze ,odlegtos¢” nie odnosi sie tylko to duzych odlegtosci, ale i do matych.
Sprébuj wyobrazi¢ sobie instalacje hydrauliczng podobnie skomplikowang jak ukfady
wewnatrz radia — to musiatoby by¢ ogromne, poniewaz nie potrafimy wyprodukowaé tak
matych rur wodociggowych. Energia elekiryczna umozliwia realizacje skomplikowanych
projektéw w bardzo matej skali.

Istniejg dwa sposoby montazu elementéw w obwodzie, szeregowo lub réwnolegle.
Obok przyktady:

@'l' = D‘ID@

YELLOW Z~RED+

obwéd rownolegty

Umieszczenie elementdw w obwodzie szeregowym
zwieksza opor; wyzsza wartos¢ przewaza. Umieszczenie
elementébw w obwodzie réwnolegtym obniza opér; nizsza
wartos$¢ przewaza.

Elementy bez wspomnianych szeregowych i rébwnolegtych
»Sub-obwodéw” moga byé montowane na r6zne sposoby,
a funkcja obwodu nie bedzie zaktbcona. Duze obwody
sktadajg sie z kombinacji matych obwodbéw szeregowych
i rownolegtych.




ZASADY BEZPIECZNEGO UZYTKOWANIA

Po ztozeniu obwodoéw wymienionych w tej instrukcji by¢ moze bedziesz chciat
eksperymentowa¢ na wiasng reke. Wykorzystaj projekty przedstawione w niniejszej
instrukcji jako przewodnik. Wprowadza on wiele waznych poje¢ czy konceptow. Kazdy
obwéd zawiera zrédto napiecia (baterig), opornik (taki jak gtosnik, silnik, uktad scalony
lub dioda LED z wewnetrznym opornikiem) oraz potaczenie miedzy nimi. Uwazaj, aby
nie doprowadzi¢ do zwarcia (niski opér miedzy bateriami — spojrz na przyktady z prawej
strony), ktére mogtoby zniszczy¢ elementy zestawu lub spowodowaé szybkie wyczerpanie
sie baterii. Podtaczaj wytgcznie obwody wymienione w instrukcji projektow. Nieprawidtowe
ich podfaczenie moze je uszkodzi¢. Podtgcz programowalny wentylator (M8) zgodnie z
opisem w danym projekcie, w przeciwnym razie mozesz go uszkodzi¢ lub tez przypadkiem
usung¢ wszystkie dane.

Producent nie ponosi odpowiedzialnosci za uszkodzenia elementéw spowodowane
nieprawidtowym ich potaczeniem.

Oto kilka waznych zalecen:

ZAWSZE chrarite o¢i, jestlize budete provadét své vlastni experimenty.

ZAWSZE pouzijte alesponl jednu soucéastku, kiera bude omezovat proud,
prochazejici obvodem - jako reproduktor, motor, integrovany obvod
nebo LEDka se zabudovanym odporem.

pouzivejte vypinace spolu s ostatnimi soucastkami, které budou
omezovat jimi prochazejici proud. V opa¢ném pfipadé mize dojit
ke zkratu a/nebo k poSkozeni téchto soucastek.

ZAWSZE ihned odpojte baterie a zkontrolujte vSechna propojeni, jestlize se
Vam zda, ze se nektera soucastka az pfili§ zahfiva.

ZAWSZE zkontrolujte vSechna propojeni pfed zapnutim obvodu.

ZAWSZE zapojte programovatelny vétrak (M8) podle instrukci v projektech
anebo podle popisu zapojované soucastky.

NIGDY se nedotykejte elektrického zdroje ani doma ani jinde.

NIGDY nenechavejte obvod bez dozoru, je-li zapnuty.

NIGDY se nedotykejte programovatelného vétraku, pokud se otaci
vysokou rychlosti.

Elementy wszystkich projektéw przedstawionych w tej instrukcji mogg by¢é montowane
w rézny sposéb bez zmiany obwodu. Przyktadowo, kolejnos¢ elementéw potaczonych
szeregowo i rownolegle moze by¢ dowolna — zalezy od tego, jak sg potaczone ze sobg
kombinacje danych pod-obwodow.

OSTRZEZENIE: Nie podiaczaj do tego zestawu
dodatkowych zrédet zasilania z innych zestawéw — istnieje
ryzyko uszkodzenia elementéw. Jesli masz jakiekolwiek
pytania, skontaktuj sie z producentem.

Przyktady zwaré: Nigdy tego nie réb!

Umieszczenie przewodu
3-stykowego doktadnie naprzeciwko
baterii powoduje zwarcie.

NIGDY TEGO
NIE ROB!

NIGDY TEGO

NIE ROB! To tez powoduje

zwarcie.

Jesli przelacznik suwakowy (S1) jest wiaczony, spowoduje to
zwarcie w obwodzie (oznaczono strzatkami). Zwarcie trwale
uniemozliwi dziatanie pozostatych czesci obwodu.

NIGDY TEGO

NIE ROB! NIGDY TEGO

NIE ROB!

Wspieramy wszystkich mtodych technikéw i inzynierow! Wyslij
nam projekty swoich obwodéw i programéw! Jezeli beda dobre,
opublikujemy je na naszej stronie www.boffin.pl lub na facebooku
Boffin.
ConQuest entertainment a.s.
Kolbenova 961, Praha 9, Tel: 284 000 111,
www.boffin.pl, www.toy.cz, info@toy.cz
Na stronie www.boffin.pl mozesz kupi¢ inne elementy do zestawéw Boffin.

OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO PORAZENIA PRADEM ELEKTRYCZNYM -
Nigdy nie podtaczaj obwodow do gniazdek elektrycznych w swoim domu.




ZAAWANSOWANE ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Producent nie ponosi odpowiedzialnosci za uszkodzenia
elementéw spowodowane nieprawidtowym podtaczeniem.

Jezeli

podejrzewasz, ze ktérySs z elementow jest

uszkodzony, postepuj zgodnie z ponizszg procedurg krok
po kroku. Pomoze to w zidentyfikowaniu elementu, ktéry
nalezy wymienié.

1.

. Kable potaczeniowe: zyj tego

. Przewody stykowe: Uzyj tego

Czerwona dioda LED (D1), zielona dioda LED (D2), czerwona/
z6tta dioda LED (D10), gtosnik (SP2) i miejsce na baterie (B3):
Wité6z baterie. Umie$C czerwona/zoitg diode LED bezposrednio
naprzeciwko elementu z bateriami. Powinna swieci¢ na czerwono
lub zétto, w zaleznosci od tego, po ktdrej stronie podigczytes jg do
~+ . Zréb to samo z czerwong oraz zielong diodg LED. Upewnij
sie jednak, ze ich ,+” jest podtgczony do ,+” baterii. ,Postukaj”
mikrofonem w styki w obudowie baterii. Powinienes ustysze¢
trzaski statyczne. Jedli nic si¢ nie dzieje, wymien baterie i czynnosé
powtorz. Jezeli po wymianie nadal nic nie styszysz, oznacza to, ze
uszkodzony jest element, do ktérego wktada sie baterie.

miniobwodu do sprawdzenia
kazdego z kabli potgczenio-
wych. Dioda LED powinna sie
zaswiecic.

miniobwodu do sprawdzenia
kazdego z przewodQu.s#y
kowych. Dioda LH

sie zaswieci¢.

. Przetacznik suwakowy (S1) i przetacznik przyciskowy (S2):

Zbuduj obwdd z projektu nr 1. Jezeli czerwona dioda LED (D1)
nie zaswieci sie, oznacza to, ze przetgcznik suwakowy jest zepsu-
ty. Wymien go na przetgcznik przyciskowy i skontroluj dziatanie.

. Brzeczyk (U2): Zt6z projekt nr 169. Powinienes ustysze¢ dzwiek

syreny. Warianty 1, 2, 3 i 4 powinny r6zni¢ sie dzwigkiem, jednak
dzwiek 4 moze by¢ taki sam, jak pozostate.

6.
7.

Tranzystor PNP (Q1):Skontroluj go za pomocg projektu 158.

Tranzystor NPN (Q2): Skontroluj go za pomocg projektu
159.

. Przelacznik-selektor (S8): Skontroluj go za pomocg projektu 92.
. Silnik disco (DM): Zbuduj projekt nr 10. Wat powinien sig

obréci¢, a czerwona, zielona i niebieska dioda LED zaswiecié.

10. Programowalny wentylator (M8): Podtgcz programowalny

wentylator zgodnie z projektem nr 15. Powinien obracac sig i
wyswietla¢ 6 fraz (chyba ze nie usunates wszystkich komuni-
katdéw i nie zaprogramowates nowych). Komunikaty mozesz
zmienia¢ wedtug projektu nr 15.

Ostrzezenie: Jesli usuniesz wszystkie komunikaty, przesta-
ng sie wyswietla¢, dopoki nie zaprogramujesz ich na nowo
zgodnie z projektem nr 15.

Uwaga: Po kilku godzinach uzytkowania komunikaty moga

stac sie mato czytelne. Wytgcz wentylator na pie¢ minut. Po
ponownym wigczeniu powinien dziataC prawidtowo.

11. LED-MC (U29, wyswietlacz LED i mikrokontroler): Skon-

troluj dziatanie za pomocg projektu 98.

ConQuest entertainment a.s.
Kolbenova 961, Praha 9
Tel: 284 000 111

www.boffin.pl
www.toy.cz

info@toy.cz

Na stronie boffin.pl mozesz kupié¢ inne elementy
do zestawoéw Boffin.




LISTA PROJEKTOW

Nr projektu
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Czerwone Swiatto

Swiatta

Odwrécone $wiatta
Automat do gier

Szybki automat do gier
Nowe wzory

Kostka

Wentylator stow
Wentylator

Kula dyskotekowa
Dyskotekowe wzory
Obrécona kula dyskotekowa
Kula dyskotekowa z nowym wzorem
Po prostu kula
Programowalny wentylator
Obcigzony obwod

Wybér gry

Pary

Szczesliwe szostki

Ryzykuj

Ulepszona gra w kosci
Precyzja palcow 3 sekundy
Precyzja palcéw 5 sekund
Precyzja palcow 10 sekund
Precyzja palcow 20 sekund
Liczby i litery

Czerwona i zielona
Czerwona i zéita
Czerwona i czerwona
Zielona i z6tta

Home Run Derby

Baseball

Pamieciowka (bardzo tatwa)
Pamieciowka (tatwa)

Strona Nr projektu Nazwa

Pamieciowka (Srednio trudna)
Pamieciowka (trudna)
Pamigciowka (stopniowana)
Blackjack

Dyskotekowy blackjack
Dziesietny w binarnym
Zmieniacz migania

Zmieniacz klikania

Podwdjny zmienia¢ migania
Zmieniajgce sie disco

Warianty zmieniajgcego sie disco
Gtosne klikanie

Dwie szybkie kule dyskotekowe
Dwukolorowe $wiatto
Dwukolorowe Swiatto i dzwiek
Dwa dwukolorowe Swiatta
Szybki zmieniacz fraz

Wesota syrena

Wesota syrena (Il)

Wesota syrena (l11)

Wesota syrena (1V)

Wesota syrena (V)

Wesota syrena i $wiatto
Wesota syrena i Swiatto (II)
Wesota syrena i Swiatto (lIl)
Wesota syrena i Swiatto (V)
Wesota syrena i Swiatto (V)
Wesota syrena i trzy Swiatta
Wesota syrena i trzy Swiatta (Il)
Wesota syrena i trzy Swiatta (I11)
Wesota syrena i trzy Swiatta (1V)
Wesofa syrena i trzy Swiatta (V)
Wesota syrena i osiem Swiatet
Kolejna wesota syrena i $wiatto

Strona Nr projektu Nazwa

Kolejna wesofa syrena i Swiatto (11)
Kolejna wesofa syrena i swiatto (1)

Kolejna wesota syrena i $wiatto (IV)

36
36
36

Przypadkowa wesofa syrena i Swiatto 36

Specjalna syrena

Specjalna syrena (Il)
Specjalna syrena (lll)
Specjalna syrena (1V)
Specjalna syrena (V)
Szybka specjalna syrena
Syrena disco

Karabin disco

Strazacy disco

Europejska syrena disco
Powolna kula dyskotekowa
Szybkie-wolne disco
Niezbyt szybkie-wolne disco
Przyciemnione disco

Super wolne disco
Wolny-szybki wentylator stow
Niezbyt wolny-szybki wentylator stow
Wolny-szybki wentylator
Rézne dzwigki

Selektor

Czerwona lub czerwona
Wybierz zielong

Potréjny wybor
Czerwony/z6tty selektor
Przetgczanie 00

Test LED-MC

Zielone Swiatto
Czerwone/zotte Swiatto
Trzaskanie

Alarm

37
37
37
37
37
37
38
38
38
38
38
38
39
39
39
40
40
40
40
41
41
41
41
41
42
42
43
43
43
44




LISTA PROJEKTOW

Nr projektu Nazwa

Karabin maszynowy

Strazacy

Europejska syrena

Cichy alarm

Cichy karabin maszynowy

Cisi strazacy

Cicha europejska syrena

Energia wentylatora

Energia silnika

Karabin maszynowy i trzy Swiatta
Karabin maszynowy i osiem Swiatet
Alarm

Alarm z lepszym dzwigkiem

Alarm z karabinem maszynowym
Alarm ze strazakami

Alarm z europejskg syreng

Alarm wodny

Alarm ludzki

Narysowany alarm
Wodny-ludzki-narysowany karabin maszynowy
Wodni-ludzcy-narysowani strazacy
Wodna-ludzka-narysowana europejska syrena
Wiecej niz zé6tta

Wiecej niz czerwona

Wiecej niz zielona

Przypadkowa syrena

Szybka przypadkowa syrena

Strona Nr projektu Nazwa

44
44
44
44
44
44
45
45
46
46
47
47
47
47
47
48
48
48
49
49
49
49
49
49
50
50
50

Przypadkowa syrena z dwiema diodami 50

Przypadkowa syrena z pigcioma diodami
Disco show

Szybkie disco show

Disco show ze stowami

Szybkie disco show ze stowami

Show z projekcjg Swiatet

51
51
52
52
53
53

Szybkie show z projekcjg Swiatet
Gdzie jest niebieskie Swiatto?

Oto niebieskie $wiatto

Bez niebieskiego $wiatta
Przyciemnione zielone $wiatto
Powolna kula dyskotekowa
Najwolniejsza kula dyskotekowa
Selektor z diodami silnika disco
Selektor z kulg dyskotekowg
Selektor z kulg dyskotekowg — NPN
Selektor z kulg dyskotekowg — PNP
Wolniejsze i ciemniejsze disco
Selektor z wentylatorem stow
Wybierz wentylator

Wentylator stow PNP

Wentylator PNP

Dwukolorowy kotyszacy sie obwod
Zmiana ostrosci pokrywy disco
Rozproszone $wiatto

Swietlne wzory
Obwéd cisnieniowy
Tranzystor PNP

Tranzystor NPN

Gra w kosci: dotrzyj do celu
Gra w kosci: roznice

Gra w kosci: oby nie mato
Gra w kosci: uratuj zaby
Gra w kosci: ocal ryby
Gra w kosci: uwolnij lisy
Gra w kosci: czworokaty
Gra w kosci: moneta

Gra w kosci: baseball
Prosty alarm

Wiecej niz zielona

Strona Nr projektu Nazwa

Wiecej niz czerwona

Vibrato 2

Vibrato 21

Przypadkowe dwukolorowe Swiatta
Przypadkowe wielokolorowe $wiatta
Miganie

Jedno migniecie

Potrojne miganie Swiatet

Disco z dzwiekiem

Disco z dzwigkiem (II)

Disco z dzwiekiem (ll1)

Disco z dzwiekiem (IV)

Disco z dzwigkiem (V)

Dziwny dzwiek

Dziwny dzwigk (I1)

Dziwny dzwigk (II1)

Tyrystor uruchamia kulg dyskotekowg
Start stop kula

Wiaczenie dzwigku tyrystorem
Wiaczenie dzwigku tyrystorem (I1)
Wigczenie dzwieku tyrystorem (l11)
Wytagczenie i wigczenie dzwigku tyrystorem
Wytgczenie i wigczenie wentylatora
Plus jeden

Plus dziesie¢

Wielki plus jeden

Brzeczyk plus jeden

Dzwiek liczenia

Kolejny dzwigk liczenia

Disco na przycisk

Szybkie disco na przycisk

Srednio szybkie disco

Finat
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Projekt 1 Czerwone swiatlo

Boffin wykorzystuje elektroniczne elementy, kiére przytwierdza sie do gtownej
siatki, tworzac tym samym r6zne obwody elektryczne. Bloki majg r6zne kolory
oraz numery, dlatego tatwo je rozpoznasz.

Aby zbudowaé obwdd przedstawiony na obrazku na lewo, w pierwszej kolejnosci
pot6z obok siebie elementy oznaczone numerem 1. Nastepnie zt6éz czesci
oznaczone numerem 2. Wt6z 3 baterie AA (nie wchodzg w sktad opakowania)
Numery do miejsca wydzielonego na baterie, chyba ze zrobites to juz wczesniej.
pozioméw do
umieszczenia
elementéw

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1), co spowoduje zapalenie sie czerwonej diody

(D1).
g Gdy przetacznik suwako- I I INFORMACJA: Obwod ten (tak samo, jak’
wy jest wigczony, energia wiele innych w tej instrukcji) wykorzystuje
elekiryczna przeptywa z diode LED bez dodatkowego opornika czy
baterii przez czerwong innego elementu, ktéry ograniczatby przeptyw
diode LED i z powrotem pradu elektrycznego. Normalnie oznaczatoby
do baterii (przez przetacz- to uszkodzenie diody LED, jednak dzieki temu,
nik). Jezeli przetgcznik jest ze diody dodawane w zestawie Boffin majg
wytgczony, energia elek- wbudowane oporniki, nie ulegajg uszkodzeniu.
tryczna jest zablokowana, Badz uwazny, jesli kiedykolwiek bedziesz

kpracowac’; z niezabezpieczonymi diodami LED. y

\_ adioda nie $wieci sig. y
Swiatia Projekt 3
Odwrocone swiatia

Zbuduj obwdd przedstawiony na obrazku i
wigcz go przetgcznikiem suwakowym (S1).
Czerwona, zielona i z6tta dioda (D1, D2 i D10)
zaswiecy sie.

Sprobuj odwroéci¢ pozycje przetgcznika
suwakowego (S1), przewodu 2-stykowego
oraz wszystkich diod LED (D1, D2 i D10).

Fi ol
)
e e ™)
| Odwrocenie przetacznika i
4 przewodu nie daje zadnego
Diody LED emitu- efektu. Diody dziatajg wy-
‘ 1l | ja Swiatlo, ktore jest tacznie w jednym kierunku.

konwertowane z ener-
gii elekirycznej. Kolor
| Swiatta zalezy od ma-

J /| | teriatu uzytego w dio-
/| dzie.
\,

Czerwona i zielona dioda,
gdy sa odwrocone, nie za-
dziatajg. Zé6tta dioda (D10)
jest dwukolorowa z czer-
wonym i zéttym Swiattem
ustawionymi w przeciwnych
kierunkach — jak widzicie na
symbolu.

E\Iumery poziomoéw do umieszczenia elementéw)

-13-



Projekt 4

Automat do gier

(Numery pozioméw do umieszczenia elementéw)

Gi— Uwaga: Do tych miejsc jest przy-
mocowany przewdd 3-stykowy.

.

L)
-
(=)

—_—

s

—_
T

Pokrywa
disco

—

) =
Pret podtrzymujacy _/}

Ten obwéd jest pokazany na
opakowaniu Boffin Il 203 -
Gry i obrazek pomoze Wam
dobrze go ztozyc.

ZOLTA

Ptaska powierzchnia

A OSTRZEZENIE:
Nie dotykaj
wirujacego

Ptaska powierzchnia wentylatora.

Projekt 5
Szybki automat do gier

Uzyj obwodu z projektu 4, ale wybierz gre

Rozpocznij budowe poprzez umieszczenie obok
siebie na siatce gtébwnej wszystkich elementéw
oznaczonychczarngcyfrg 1. Nastepniedotgczczesci
oznaczone numerem 2, a na koricu te z numerem
3. Podtacz kable (czerwony, pomaranczowy, czarny
i niebieski) zgodnie z obrazkiem. Wt6z 3 baterie
AA (nie wchodzg w skifad zestawu) do miejsca na
baterie (B3) — chyba ze zrobite$ to juz wczesniej.
Umies$¢ podpoérke pokrywy disco na precie silnika
disco (DM) i natéz jedng pokrywe disco. Zwroe
uwage, ze po obu stronach drgzka znajduje sie
ptaski obszar. Wigcz przetgcznik suwakowy (S1).
Programowalny wentylator (M8) zacznie sie kreci¢,
zaswiecg sie czerwona i zielona dioda LED (D1,

D2), a na ekranie LED-MC (U29) pojawi sie ,00".
Nacisénij przycisk (S2), aby wigczy¢ zo6ita diode
(D10).

Po wcisnieciu na przetgczniku-selektorze (S8)
przycisku Ana ekranie wyswietli sie ,01”. Naciskajac
przycisk B, wigczysz gre (w tym wypadku numer 1).

Co kilka sekund z gto$nika zabrzmi melodia, a silnik
disco bedzie obracat sie i Swiecit i/lub na ekranie
U29 wyswietli sie losowy wzoér. Aby zmieni¢ gre,
wytgcz S1. Spowoduje to zrestartowanie obwodu.
Dzwiek podgtosnisz poprzez wyjecie z obwodu
silnika disco oraz tranzystora NPN (Q2).

numer 2 lub 3 (zamiast numeru 1). Niektére
funkcje gry przy$pieszg, np. zmiana wzoru
na wyswietlaczu LED.

Projekt 6

Nowe wzory

Uzyj obwodu z projektu 4 (z grg numer 1, 2
lub 3), ale zamier pokrywe disco na drugg
znajdujgca sie¢ w zestawie. Najlepsze efekty
bedg widoczne w zaciemnionym pokoju.
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Projekt 7
Kostka

Projekt 8 Wentylator stow

Uzyj obwodu z projektu 4, ale wybierz gre numer 4

(zamiast 1) i naci$nij B. Gdy na wys$wietlaczu pojawi

sie ,Go”, naciénij ponownie B, aby rozpocza¢ gre.

+ Przytrzymaj przycisk C przez kilkka sekund, a
nastepnie go pusc.
Na ekranie zobaczysz dwie losowe liczby w
przedziale 1-6 (tak jakby$ rzucat dwiema kostkami).

+ Jesli wypadng dwie takie same liczby, ustyszysz
zwycigska melodie, a silnik disco zacznie triumfalnie
wirowac. Gra rozpocznie sie od nowa.

- Jesli nie wypadng takie same liczby, ponownie
nacisnij przycisk C.

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Programowalny wentylator (M8) zacznie sie obracac i
wysSwietli komunikaty. Komunikaty mozesz zmieni¢ zgodnie z instrukcjg w projekcie 15.

Projekt 9

o

A OSTRZEZENIE:
Nie dotykaj wiruja-
cego wentylatora.

Wentylator

Wigcz przetgcznik suwakowy (S1). Programowalny wentylator (M8)

zacznie sig obraca¢ bez wyswietlania komunikatow.

(Obwod  ten jest podobny do obwodu |
z projektu 8, z tg rdznicg, ze prad jest
skierowany w przeciwnym kierunku. Silnik
dziata, ale obraca wentylatorem w przeciwng
strone. Swiatta na fopatkach sg wytaczone,
poniewaz mikroobwod, ktéry je kontroluje,

\nie dziata przy odwréconym napigciu.

ﬂ OSTRZEZENIE: Nie dotykaij

wirujacego wentylatora.
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Proje

kt 10

Pret podtrzymujacy

Kula dyskotekowa

Projekt 11

Numery pozioméw do
umieszczenia elementéw

Budowa = P
okryw Pokrywa
p_ ywy disco
disco
. » ¥
Pokrywa disco /“ 1._1-_ 5

\

Ptaska po-
wierzchnia

y
Pret
podtrzymujacy

Wat D{ Plaska

powierzchnia

Rozpocznijbudowe poprzez umieszczenie
obok siebie na siatce gtéwnej wszystkich
elementébw oznaczonych czarng cyfrg
1. Nastepnie dotgcz czesci oznaczone
numerem 2. Podtgcz dwa niebieskie kable
do silnika disco (DM). Wi6z 3 baterie
AA (nie wchodzg w sktad zestawu) do
miejsca na baterie, chyba ze zrobites$ to
juz wczesniej. UmieS¢ pokrywe disco
na precie silnika disco. Zwrd6¢é uwage,
ze po obu stronach preta znajduje sie
ptaska powierzchnia. Wiacz obwod
przetgcznikiem suwakowym (S1) i ciesz
sie widowiskiem. Najlepsze efekty bedag
widoczne w zaciemnionym  pokoju.
Sprawdz projekty 83-87, 142 i 200-202,
aby dowiedziec sie, jak spowolni¢ rotacje
kuli.

Dyskotekowe
wzory

Uzyj obwodu z po-
przedniego pro-
jektu. Usun prze-
wody 2-stykowe
miedzy  przetaczni-
kiem suwakowym
(S1) a silnikiem disco
(DM). Podtacz korico-
wke niebieskiego ka-
bla bezposrednio do
S1. Wylacz Swiatlo
w pokoju i obserwu;j
wzory na suficie. Po-
krywa disco nie obra-
ca sie.

Projekt 13

Projekt ten jest podobny do projektu 10, ale kula disco
obraca sie w przeciwnym kierunku.

e \
W tym obwodzie element

z bateriami (B3) zostat
obrocony i podiaczony

do silnika disco (DM),
dlatego wat obraca sie
w przeciwnym kierunku.

Uktad diod LED nie
zostat zmieniony.

Kula dyskotekowa
Z nowym wzorem

Uzyj dowolnego z trzech poprzednich obwodow.
Wymien pokrywe disco na inng znajdujgcg sie
w zestawie. Poréwnaj wzory wysSwietlane na
suficie. Najlepsze efekty beda widoczne w
zaciemnionym pokoju.

Projekt 14
Po prostu kula

Uzyj obwodu z projektu 10, 12 lub 13. Usun
niebieskie kable. Swiatta nie zadziatajg, ale
pokrywa bedzie sie obracac.

-16-



Projekt 15

Zwr6¢ uwage, ze przewdd 3-stykowy jest czesciowo zastonigty przetacznikiem-selektorem. Wiacz przetacznik
suwakowy (S1). Programowalny wentylator (M8) zacznie sie powoli obraca¢ i wyswietla¢ komunikaty.

Przycisk |Sterowanie| Funkcja
A (naS8) | dogbry |[Nacisnijiprzytrzymaj, aby usunaé wszystkie komunikaty.
S2 stanég%owy Nacisnij i przytrzymaj, aby przejs¢ do trybu programowania.
C (na S8) w doét Nacisnij, aby przej$¢ do nastepnego komunikatu. [ ]

Funkcje przyciskow w trybie standardowym:
Przycisk B (na S8) nie wtgcza zadnej funkcji. Usuniete komunikaty
mozna przywrécic jedynie poprzez ponowne ich wprowadzenie.

Przycisk |Sterowanie| Funkcja

A (na 88) do g()ry Nacisnij, aby wyéwietli¢ nastepna litere. Naciénij i przytrzymaj, aby wiaczyé szybkie wyszukiwanie.
82 stangjlgl%owy Naciénij, aby przejé¢ do nastepnej pozycji. Naciénij i przytrzymaj, aby zapisa¢ komunikat lub wyj$¢ z trybu standardowego.

C (na 88) w dot Naci$nij, aby wys$wietlié poprzednig litere. Naciénij i przytrzymaj, aby wtaczyé szybkie wyszukiwanie.

Dziatanie:

Przycisk B (na S8) nie wigcza zadnej funkgciji.

1. Wigcz obwéd przetgcznikiem suwakowym (S1). Wentylator wyswietli poprzednie
komunikaty. Jesli wigczytes wentylator po raz pierwszy, wyswietli on podstawowe
komunikaty (moga rézni¢ sie od nizej wymienionych). 1 BOFFIN

2 ARCADE

3 BY CONQUEST

4 LEARN BY DOING

5 FUN ELECTRONICS
6 YOUR PHRASE

2. Aby wprowadzi¢ nowy komunikat, nacisnij przycisk DOWN i znajdz komunikat, ktory|

chcesz zmieni¢. Aby dokona¢ zmiany, wykonaj nastepujace kroki:

+ Nacisnij i przytrzymaj MODE, aby przej$¢ do trybu programowania. Gdy zobaczysz
migajacy kursor, mozesz wpisac pierwsza litere.

+ Nacisnij przycisk UP lub DOWN, aby znalez¢ odpowiednig litere. Przytrzymanie przycisku spowoduje tzw. szybki wybor.

+ Kazdy komunikat moze sktadac sie z 15 liter. Nacisnij MODE, aby przejs¢ do nastepnej pozycji.

+ Nacisnij i przytrzymaj przycisk MODE, aby zapisa¢ komunikat i wyj$¢ z trybu programowania.

Programowalny wentylator

OSTRZEZENIE: Nie dotykaj
wirujacego wentylatora.

3. Jesli chcesz edytowac kolejny komunikat, nacisnij DOWN i wybierz ten, ktéry chcesz zmienié. Postepuj zgodnie z podanym wyzej opisem.

4. Aby usung¢ wszystkie komunikaty (w trybie standardowym), naciénij i przytrzymaj przycisk UP. Wytacz i wigcz obwéd — nie bedzie wyswietlat komunikatow, dopoki ich nie wprowadzisz.
5. Dostepne litery i znaki:
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

$h 1?2 )@, #+—x+=2$3A€CEL&1234567890m

Uwaga: Po kilku godzinach uzytkowania komunikaty moga by¢ nieczytelne. Wytacz wentylator na pie¢ minut. Po ponownym wigczeniu wszystko powinno dziata¢ prawidtowo.

Uwaga:“®” oznacza ,przerwe”.
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Projekt 16 Obciazony obwaod

sie tego od gromal!

W tym obwodzie dzieje}

OSTRZEZENIE: Nie dotykaj
A wirujagcego wentylatora.

e ~ Na precie silnika disco (DM) umies$¢ jedng z dwoéch pokryw disco. Zwré¢ uwage,
Pret podtrzymujacy Zze po obu stronach preta znajduje sie ptaska powierzchnia. Wigcz przetgcznik
suwakowy (S1). Ustyszysz sygnat ostrzegawczy, silnik zacznie pracowaé, diody
D1, D2i D10 zaswieca sig, a wentylator wigczy sie i zacznie wyswietla¢ komunikat.

Disco
pokrywa @ T

"Qs ‘f: Aby wyswietlic rozne komunikaty, nacisnij kilkakrotnie przycisk przetacznika
- przyciskowego (S2). Najlepsze efekty bedg widoczne w zaciemnionym pokoju.
Warianty:

1. Aby zmieni¢ dzwigk sygnatu ostrzegawczego, podigcz czerwony kabel miedzy
punktami Xa Y lub X a Z.

2. Aby zwiekszy¢ predkos$c¢ krecenia sie pokrywy disco, przet6z przewod 2-stykowy
z punktéw A i B na punkty B i C lub B i D. Niebieski, pomarariczowy i czarny
przewdd muszg pozosta¢ podtgczone do przewodu 2-stykowego.
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Projekt 17

Wybor gry

Ten prosty obwdd stuzy jako wprowadzenie do gier na LED-MC
(U29). Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu pojawi sie
,00“. Nacisnij przycisk A na przetgczniku-selektorze (S8), a liczba na
ekranie zwigkszy sie o jeden. Nacisniecie przycisku C na selektorze
powoduje zmiane czesci dziesietnych. Po ustawieniu numeru gry na
wysSwietlaczu nacisnij przycisk B, co spowoduje wtgczenie wybranej
gry. Ustyszysz sygnat dzwiekowy, a u wiekszos$ci gier na ekranie
wyswietli sie komunikat ,GO”.

Uwagi:

+ Do wyboru jest tgcznie 21 gier. Wiekszo$¢ z nich wymaga bardziej
ztozonego obwodu niz przedstawiony obok.

+ Jesli wybierzesz numer wyzszy niz 21, wy$wietlacz powréci do
poczatkowego ,00”.

« Kiedy gracz wygra, przegra lub ukoriczy gre, na wyswietlaczu pojawi
sie ,GO”, a gracz moze zagra¢ ponownie.

+ Jedynym sposobem na wybranie innej gry jest wytgczenie i ponowne
wigczenie obwodu, aby na wyswietlaczu pojawito sie ,00”.

To jest gra
w kosci!

Pary

Zgodnie z opisem w projekcie 17 wybierz gre
znumerem 4. Po wybraniu gry i wysSwietleniu na ekranie
komunikatu

Przytrzymaj przycisk C przez kilka sekund,
a nastepnie go pusc.

* Na ekranie zobaczysz dwie losowe liczby w przedziale
1-6 (tak jakby$ rzucat dwiema kostkami).

+ Jesli wypadng dwie takie same liczby, ustyszysz
zwycieska melodie. Aby rozpoczaé gre od nowa,
nacisnij przycisk C.

Jesli nie wypadng takie same liczby, mozesz
sprobowac ponownie, naciskajac przycisk C.

« Zagrajcie w kilka oséb! Kto pierwszy wyrzuci pare lub

kto wyrzuci najwiecej par w dziesieciu prébach?




Projekt 19 Szczesliwe szoéstki

| Uzyj obwodu z projektu 18, ale wybierz gre numer 5 zgodnie z
(= e =11 krokami opisanymi w projekcie 17. Po wybraniu gry i wyswietleniu
na ekranie komunikatu ,GO”:

' g . Przytrzyr_naj przycisk C przez kilka se!<und, a nastepqie go pusc.

* Na ekranie zobaczysz dwie losowe liczby w przedziale 1-6 (tak
jakbys rzucat dwiema kostkami).

+ Jesli wypadng dwie szoéstki (czyli na ekranie pojawi sie ,667),

:J—-—-E]' ustyszysz zwycieskg melodie, a gra rozpocznie si¢ od nowa
| ’ (znowu wyswietli sie ,GO”).

Obwoéd korzysta z Tranzy- + Jesli wypadng dwie jedynki (czyli na ekranie pojawi sie ,117),
| stora PNP (Q1) do wzmoc- ustyszysz smutng melodie, a gra rozpocznie sie od nowa (znowu

nienia sygnatu do gto$nika. wyswietli si¢ ,GO”).
Dzwiek jest gtoéniejszy! + Jesli nie wypadng ani dwie széstki, ani dwie jedynki, mozesz

sprébowac ponownie, naciskajgc przycisk C.

+ Zagrajcie w kilka oséb! Kto pierwszy wyrzuci dwie szostki? Kazdy,

kto wyrzuci dwie jedynki, odpada z gry!

Projekt 20 Ryzykuj

Uzyj obwodu z projektu 18 lub 19, ale wybierz gre numer 6 zgodnie z krokami opi- +Grac o wiekszg liczbe punktow. Nalezy woéwczas przytrzymac przycisk C
sanymi w projekcie 17. Po wybraniu gry i wy$wietleniu na ekranie komunikatu ,GO: i po chwili go pusci¢. Dalszy przebieg gry:
* Przytrzymaj przycisk C przez kilka sekund, a nastepnie go pusc. » Jesli jedna z wyrzuconych liczb wyniesie 1, zabrzmi smutna melodia,

gracz otrzyma O punktdw, a jego punkty z poprzednich rund zostang
anulowane. Na ekranie wyswietli sie komunikat ,GO” i kolejny gracz moze
zaczaC swoja ture.

» Jesli gracz ponownie nie wyrzucit zadnej jedynki, suma liczb zostanie
dodana do jego poprzedniego wyniku. Moze wéwczas skonczyé gre, naci-
skajgc przycisk A, lub nacisngé¢ C i zaryzykowac ponowny rzut.

» Jesli gracz nacisnie przycisk A po kilku rundach, zabrzmi zwycigska
melodia, a na ekranie pojawi sie suma jego punktéw. Nastepnie na ekra-

+ Na ekranie zobaczysz dwie losowe liczby w przedziale 1-6 (tak jakby$ rzucat
dwiema kostkami).

+ Jesli jedna z wyrzuconych liczb wynosi 1, ustyszysz smutng melodie, a gracz
otrzyma 0 punktow. Na ekranie wyswietli sie komunikat ,GO” i kolejny gracz
moze zaczgC swojg ture.

« Jesli gracz nie wyrzuci ani jednej jedynki, ma nastepujace mozliwosci:

+Nacisng¢ przycisk A i przypisac¢ sobie liczbe punktow réwng sumie liczb na

wyswietlaczu. Ustyszy wéwczas zwycieska melodie, a jego wynik zaswieci nie wyswietli sie komunikat ,GO” i kolejny gracz moze zaczaé swoja ture.
przez chwile na ekranie. Nastepnie na ekranie wyswietli si¢ komunikat ,GO” i« |le rund potrzebujesz, aby zdoby¢ 50 punktow? Czy bedziesz miat wystarcza-
kolejny gracz moze zaczg¢ swojg ture.. jaco duzo szczescia, aby udato sie to w jednej rundzie?
Zagrajcie w kilka 0séb. Zapisujcie wyniki i sprobujcie rywalizowaé! Kto pier-
ALBO wszy zdobedzie 100 punktow?

-20-



A

Projekt 21 Ulepszona gra w kosci

W tym obwodzie wybierz gre numer 4 zgodnie

z krokami opisanymi w projekcie 17.

Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie

komunikatu ,GO™:

* Przytrzymaj przycisk C przez kilka sekund,
a nastepnie go pusc.

* Na ekranie zobaczysz dwie losowe liczby
w przedziale 1-6 (tak jakbys$ rzucat dwiema
kostkami).

« Jesli wypadng dwie takie same liczby, ustyszysz
zwycieskg melodie, a gra rozpocznie si¢ od
nowa (ponownie pojawi sie ,GO”).

+ Jesli nie wypadng takie same liczby, mozesz
sprobowac ponownie, naciskajgc przycisk C.

+ Zagrajcie w kilka osOb! Kto pierwszy wyrzuci
pare lub kto wyrzuci najwiecej par w dziesieciu
prébach? To jest gra w kosci!

-21-
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Projekt 22 Precyzja palcow 3 sekundy

Pl’OjEkt 23 Precyzja palcow 5 sekund

W tym obwodzie wybierz gre numer 7 zgodnie z krokami opisanymi w

projekcie 17. Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komunikatu

,GO”:

+ Sprébuj przytrzymac przycisk C przez dokfadnie 3 sekundy,
a nastepnie go pusc.

+ Na ekranie wyswietli sig, jak dlugo przycisk byt wcisniety.

+ Jesli przytrzymywate$ przycisk 3 sekundy, zabrzmi zwycieska
melodia, pokrywa disco zacznie sie obracaé, a gra rozpocznie sie od
nowa (na ekranie pojawi sie¢ komunikat,GO”). Pokrywa przestanie
wirowaé po nacisnieciu przycisku C.

+ Jesli przytrzymywates$ przycisk krécej lub dtuzej niz 3 sekundy,
zabrzmi smutna melodia, a gra rozpocznie si¢ od nowa (na ekranie
pojawi sie komunikat ,GO”).

+ Graj ze znajomymi! Kto jako pierwszy wymierzy dokfadnie
3 sekundy?

~ ( To jest gra na czas!

Pret podtrzymujacy
<« Pokrywa
disco

Projekt 24 Precyzja palcéw 10 sekund

Uzyj obwodu z projektu 22. Wybierz gre numer 8 zgodnie z krokami

opisanymi w projekcie 17.

Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”:

+ Sprobuj przytrzymac przycisk C przez doktadnie 5 sekund, a nastepnie
go pusc.

+ Na ekranie wySwietli sie, jak dlugo przycisk byt wcisniety.

+ Jesli przytrzymywates przycisk 5 sekund, zabrzmi zwycieska melodia,
pokrywa disco zacznie sie obracac, a gra rozpocznie sie od nowa (na
ekranie pojawi sie komunikat,GO”). Pokrywa przestanie wirowaé po
nacisnieciu przycisku C.

« Jesli przytrzymywates$ przycisk krocej lub dtuzej niz 5 sekund, zabrzmi
smutna melodia, a gra rozpocznie si¢ od nowa (na ekranie pojawi sie
komunikat ,GO”).

+ Graj ze znajomymi! Kto jako pierwszy wymierzy doktadnie 5 sekund?

Uzyj obwodu z projektu 22. Wybierz gre numer 9 zgodnie z krokami

opisanymi w projekcie 17.

Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”:

« Sprobuj przytrzymac¢ przycisk C przez doktadnie 10 sekund,
a nastepnie go pusc.

Na ekranie wyswietli sig, jak dtugo przycisk byt wcisniety.

« Jesli przytrzymywate§ przycisk 10 sekund, zabrzmi zwycieska
melodia, pokrywa disco zacznie sie obraca¢, a gra rozpocznie sie
od nowa (na ekranie pojawi sie komunikat,GO”). Pokrywa przestanie
wirowac¢ po nacisnigciu przycisku C.

« Jesli przytrzymywate$ przycisk krécej lub dtuzej niz 10 sekund,
zabrzmi smutna melodia, a gra rozpocznie sie¢ od nowa (na ekranie
pojawi sie komunikat ,GO”).

+ Graj ze znajomymi! Kto jako pierwszy wymierzy doktadnie 10 sekund?
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Projekt 25

Precyzja palcéow 20 sekund

Uzyj obwodu z projektu 22. Wybierz gre numer

10 zgodnie z krokami opisanymi w projekcie 17.

Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komuni-

katu ,GO”:

« Sprobuj przytrzymacé przycisk C przez dokfadnie
20 sekund, a nastepnie go pusc.

+ Na ekranie wyswietli sig, jak dtugo przycisk byt
wcisniety.

« Jesli przytrzymywate$ przycisk 20 sekund,
zabrzmi zwycieska melodia, pokrywa disco
zacznie sie obracaé, a gra rozpocznie sie od
nowa (na ekranie pojawi sie komunikat,GO”).
Pokrywa przestanie wirowac po nacisnigciu
przycisku C.

« Jesli przytrzymywates$ przycisk krocej lub diuzej
niz 20 sekund, zabrzmi smutna melodia, a gra
rozpocznie sie od nowa (na ekranie pojawi sie
komunikat ,GO”).

+ Graj ze znajomymi! Kto jako pierwszy wymierzy
dokfadnie 20 sekund?

Projekt 26

Liczby i litery

Projekt 27

Czerwona i zielona

W tym obwodzie wybierz gre numer 7 zgodnie z krokami opisanymi w projekcie 17.

Po wybraniu gry i wysSwietleniu na ekranie komunikatu ,GO”:
+ Naciénij przycisk C, a na ekranie pojawi sie 0.
Nacisnij ponownie przycisk C, a na ekranie pojawi sie 1.

+ W przypadku dalszego przyciskania przycisku C na ekranie bedg pojawia¢ sie kolejne

cyfry i litery.

Niektorych liter nie da sie wySwietli¢ na 7-segmentowym ekranie. Potrafisz odgadnag, o
ktére chodzi? Jedna z liter jest pominigta, poniewaz pewna cyfra wyglada tak samo. Czy
wiesz, ktérej cyfry/litery to dotyczy?

Wiacz przetacznik suwakowy (S1), a zaswiecg sie diody LED (D1 i D2).

Projekt 28

Czerwona
i zoita

Projekt 29

Czerwona
i czerwona

Projekt 30

Zielona
i zotta

Uzyj obwodu z projektu 27.
Wymient zielong diode LED
(D2) na czerwong/z6ttg (D10).
Z6ity ,+” musi znajdowaé sie
po prawej stronie.

Uzyj obwodu z projektu 27.
Obré¢ czerwong/zéttg diode
LED (D10). Czerwony ,+
musi znajdowac sie po prawej
stronie.

Uzyj obwodu z projekiu 27.
Wymienn czerwong diode
LED (D1) na czerwong/
26itg (D10). Zoty .+ musi
znajdowac sie na gorze.




Projekt 31

Home Run Derby

W tym obwodzie wybierz gre numer 12 zgodnie z krokami opisanymi
w projekcie 17.

Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”:

+ Aby rozpoczg¢ rozgrywke, nacisnij i przytrzymaj przycisk B.

* Rzut pitkg baseballowg nastgpi w momencie, gdy trzy diody LED
zaswiecg sie kolejno po sobie z r6zng predkoscia.

+ Aby zdoby¢ home run (czyli aby zdoby¢ wszystkie 4 bazy na
boisku), gracz musi nacisng¢ przycisk B w odpowiedniej chwili (po
tym jak dioda LED za$wieci sie na zielono).

+ Jesli gracz nacisnat przycisk we wlasciwym momencie, zabrzmi
zwycieska melodia, kibice zaczng dopingowac, a na wyswietlaczu
wzro$nie liczba home rundéw gracza. Kolejny rzut nastepuje
automatycznie.

+ Jesli gracz nacisngt przycisk w niewtasciwym momencie (za
wczesnie lub za pdzno), zabrzmi smutna melodia, a na wyswietlaczu
pojawi sie liczba autéw. Nastepnie wyswietli sie liczba home runow,
ktore gracz juz zdobyt. Kolejny rzut nastepuje automatycznie.

+ Po dziesieciu btedach zostanie odtworzony smutny utwér, wyswietli
sie liczba zyskanych home runéw, a gra rozpocznie si¢ od nowa
(na ekranie pojawi sie ,GO”). Komunikat bedzie wysSwietlat sie do
czasu, az kolejny gracz nie nacisnie przycisku B.

+ Graj ze znajomymi! Kto zdobedzie najwigcej home runéw przed
odpadnieciem z gry?

Alternatywne podiacze-
nie gtosnika (gfosSniejszy
dzwiek):
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Projekt 32 Baseball

Uzyj obwodu z projektu 31. Wybierz gre numer 12 zgodnie z krokami opisanymi + Jesli gracz nacisnat przycisk B w niewlasciwym momencie (za

w projekcie 17. wczesnie lub za p6zZno), zabrzmi smutna melodia, a na wyswietlaczu
pojawi sie liczba autow. Nastepnie wyswietli sie liczba home runoéw,

Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”: ktore gracz juz zdobyt. Kolejny rzut nastepuje automatycznie.
- Aby rozpoczaé gre, nacisnij przycisk B, a nastepnie go pusc. + Po trzech btedach zagra smutna melodia, wyswietli sie liczba
+ Rzut pitkg baseballowa nastapi w momencie, gdy trzy diody LED zaswiecg  zyskanych home rundw, a gra rozpocznie si¢ od nowa (na ekranie
sie kolejno po sobie z r6zng predkoscia. pojawi sie ,GO”). Komunikat bedzie wyswietlat sie do czasu, az

- Aby zdobyé home run (czyli aby zdoby¢ wszystkie 4 bazy na boisku), gracz ~ kolejny gracz nie naci$nie przycisku B.
musi nacisnaé przycisk B w odpowiedniej chwili (po tym jak dioda LED * Zapisujcie wyniki po kazdej wygranej, a po dziewigciu grach
zaséwieci sie na zielono). poréwnajcie, kto zdobyt najwigecej home runow.
+ Jesli gracz nacisnat przycisk B we wtasciwym momencie, zabrzmi zwycieska
melodia, kibice zaczng dopingowagé, a na wyswietlaczu wzrosnie liczba home
rundéw gracza. Kolejny rzut nastepuje automatycznie.

Projekt 33 Pamieciowka (bardzo tatwa)

i ! 4 B 0 i ‘\,
o ® ® o (=) o ® :
F
B+
o ; o o\ | ol i Uzyj tego obwodu. Wybierz gre numer 14 zgodnie z krokami
. ) opisanymi w projekcie 17.
2 2
ol . o @ o ® ! Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”:
! 2 LI ' 1 + Nacisnij przycisk B, aby rozpocza¢ gre.
. | - Swiatta powoli zamigocza w losowej kolejnosci. Nalezy poprawnie
. = [ =2 - 5 © il odtworzy¢ kolejnos¢ migoczacych Swiatet. Przycisk A oznacza
1 E § ) czerwong diode LED, przycisk B zéttg, a przycisk C zielong diode.
E_L - = = (7] 1 =1 1 « Jesli trzykrotnie poprawnie odtworzysz sekwencje, zabrzmi
-~ ; zwycieska melodia, diody LED zaswiecg sie, a na ekranie U29
' | o 12 < / pojawi sie komunikat ,oh YA”. Nastepnie gra rozpocznie sie od
E | 5 . & nowa (na ekranie pojawi sie komunikat ,GO”).
' ' (T i + Jesli nieprawidtowo odtworzysz sekwencje, zagra smutna melodia,
‘ ' ‘ ‘ - a na ekranie U29 pojawi sie ,oh NO”. Nastepnie gra rozpocznie sie
G- = | ! L ' I od nowa (na ekranie pojawi sie komunikat ,,GO”).
by A
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Projekt 34
Pamieciowka atwa)

Projekt 35

Pa m i QC i 6Wka (Srednio trudna)

Uzyj obwodu z projektu 33. Wybierz gre numer 15 zgodnie z krokami
opisanymi w projekcie 17.

Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”:

+ Nacisnij przycisk B, aby rozpocza¢ gre.

- Swiatta powoli zamigoczg w losowej kolejnosci. Nalezy poprawnie
odtworzy¢ kolejno$¢ migoczacych Swiatet. Przycisk A oznacza
czerwong diode LED, przycisk B zétta, a przycisk C zielong diode.

« Jedli osmiokrotnie poprawnie odtworzysz sekwencje, zabrzmi
zwycieska melodia, diody LED zaswiecg sie, a na ekranie U29 pojawi
sie komunikat ,oh YA”. Nastepnie gra rozpocznie sie¢ od nowa (na
ekranie pojawi sie komunikat ,GO”).

+ Jesli nieprawidtowo odtworzysz sekwencje, zagra smutna melodia, a
na ekranie U29 pojawi sie ,oh NO”. Nastepnie gra rozpocznie sie od
nowa (na ekranie pojawi sie komunikat ,GO”).

Uzyj obwodu z projektu 33. Wybierz gre numer 16 zgodnie z krokami
opisanymi w projekcie 17.

Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”:

+ Nacisnij przycisk B, aby rozpocza¢ gre.

- Swiatta powoli zamigoczg w losowej kolejnoéci. Nalezy poprawnie
odtworzy¢ kolejno$¢ migoczacych Swiatet. Przycisk A oznacza
czerwong diode LED, przycisk B zétta, a przycisk C zielong diode.

« Jesli os$miokrotnie poprawnie odtworzysz sekwencje, zabrzmi
zwycieska melodia, diody LED za$wieca sig, a na ekranie U29 pojawi
sie komunikat ,oh YA”. Nastepnie gra rozpocznie sie od nowa (na
ekranie pojawi sie komunikat ,GO”).

+ Jesli nieprawidtowo odtworzysz sekwencje, zagra smutna melodia, a
na ekranie U29 pojawi si¢ ,oh NO”. Nastepnie gra rozpocznie si¢ od
nowa (na ekranie pojawi sie komunikat ,GO”).

Projekt 36
Pamieciowka (udna

Projekt 37

Pam iQCiéWka (stopniowana)

Uzyj obwodu z projektu 33. Wybierz gre numer 17 zgodnie z krokami
opisanymi w projekcie 17.

Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”:

+ Nacisnij przycisk B, aby rozpocza¢ gre.

- Swiatta powoli zamigoczg w losowej kolejnosci. Nalezy poprawnie
odtworzy¢ kolejnos¢ migoczacych Swiatet. Przycisk A oznacza czer-
wong diode LED, przycisk B z6tta, a przycisk C zielong diode.

+ Jesli dwunastokrotnie poprawnie odtworzysz sekwencje, zabrzmi
zwycieska melodia, diody LED zaswiecg sie, a na ekranie U29 pojawi
sie komunikat ,oh YA”. Nastepnie gra rozpocznie sie od howa (na
ekranie pojawi sie komunikat ,GO”).

+ Jesli nieprawidtowo odtworzysz sekwencje, zagra smutna melodia, a
na ekranie U29 pojawi sie ,oh NO”. Nastepnie gra rozpocznie sie od
nowa (na ekranie pojawi sie komunikat ,GO”).

Uzyj obwodu z projektu 33. Wybierz gre numer 18 zgodnie z krokami
opisanymi w projekcie 17.

Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO™:

+ Nacisnij przycisk B, aby rozpocza¢ gre.

- Swiatta powoli zamigoczg w losowej kolejnosci. Nalezy poprawnie od-
tworzy¢ kolejnos¢ migoczacych Swiatet. Przycisk A oznacza czerwong
diode LED, przycisk B z6ttg, a przycisk C zielong diode.

+ Losowa sekwencja $wiatet na poczatku jest powolna. Z kazdg kolejng
turg przyspiesza.

+ Jesli osmiokrotnie poprawnie odtworzysz sekwencje, zabrzmi zwyci-
eska melodia, diody LED zaswiecg sie, a na ekranie U29 pojawi sie
komunikat ,oh YA”. Nastepnie gra rozpocznie si¢ od nowa (na ekranie
pojawi sie komunikat ,GO”).

+ Jesli nieprawidtowo odtworzysz sekwencje, zagra smutna melodia, a
na ekranie U29 pojawi sie ,oh NO”. Nastepnie gra rozpocznie sie od
nowa (na ekranie pojawi sie komunikat ,GO”).
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Projekt 38

.\(. szf;rmﬁ

0 OSTRZEZENIE: Nie dotykaj

wirujacego wentylatora. Gra jest oparta na grze karcianej

Blackjack. Z pomocag projekiu
15 mozesz wprowadzi¢ wiasne
komunikaty do programowalnego
wentylatora (M8).

W poprzednim obwodzie
wymien programowalny
wentylator (M8) na silnik

Projekt 39 Dyskotekowy blackjack

u Pret podtrzymujacy

= Y

disco (zgodnie z obraz- :ioslggwa
kiem przedstawionym
obok). “y ",':
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Blackjack

Zbuduj obwod, a nastepnie wybierz gre numer 19 zgodnie z krokami
opisanymi w projekcie 17.

Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”:
Nacisnij przycisk C, aby zyska¢ pierwszg karte (krol, dama i walet
wys$wietlajg sie jako liczba 10, as jako liczba 11).

+ Gracz ma nastepujace mozliwosci:
+Nacisng¢ przycisk A, aby dobra¢ kolejng karte. Zabrzmi zwycieska
lub smutna melodia, w zaleznosci od tego, jakg karte otrzyma
komputer.

» Jeslikomputer uzyska sume wigksza niz 21, zabrzmi zwycieska
melodia, a na ekranie pojawi sie ,,Co” (skrét od ,computer”
- tura komputera), a nastepnie ,22”, co oznacza, ze wynik
komputera jest wyzszy niz 21. Gra wowczas rozpocznie sie
od nowa z nowg kartg.

» Jesli komputer uzyska sume wigkszg niz gracz, ale nie wiekszg
od 21, zabrzmi smutna melodia, a na ekranie pojawi si¢ ,,C0”
i suma punktéw komputera. Gra wowczas rozpocznie sie od
nowa z nowg karta.

» Jesli komputer uzyska sumg mniejszg niz gracz (lub réwng),
zabrzmi zwycieska melodia, a na ekranie pojawi si¢ ,Co” i
suma punktow komputera. Gra wowczas rozpocznie si¢ od
nowa z nowg karta.

LUB

+Nacisng¢ przycisk C, aby dobrac¢ kolejng karte. Jej warto$¢ zostanie
dodana do warto$ci poprzedniej karty. Mozliwo$ci sg nastgpujace:

» Jesli gracz uzyska sume wigkszg niz 21, zabrzmi smutna
melodia, a na ekranie pojawi sie suma punktow gracza. Gra
woéwczas rozpocznie si¢ od nowa z nowg karta.

» Jesli suma punktéw wyniesie 21 lub mniej, gracz musi
zdecydowaé, czy czeka (przycisk A), czy dopiera (przycisk
C).

» Nie zapominaj, ze asy majg warto$¢ 11 punktéw, dopoki
suma z kart nie przekroczy 21 — powyzej tej sumy ich
warto$¢ wynosi 1. Niekiedy zdarza sie, ze wynik zmniejszy
sie po kolejnym dobraniu karty. Oznacza to, ze miate$ asa o
wartosci 11, ktdry po przekroczeniu sumy 21 punktéw zmienit
swojg warto$é na 1 punkt.




Projekt 40

Dziesietny w binarnym

Zbuduj obwod, a nastepnie wybierz gre numer 20 zgodnie z krokami
opisanymi w projekcie 17.

Po wybraniu gry i wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”:

+ Nacisnij przycisk C. Diody LED zgasng, a na wys$wietlaczu U29
pojawi sie 0.

+ Po kazdym kolejnym wcisnieciu przycisku C liczba pokazana na
7-segmentowym wyswietlaczu zwiekszy sie o 1. Diody LED beda
Swieci¢ w sposo6b przedstawiony nizej. Ich sekwencje odpowiadajg
wartosciom dziesietnym w systemie binarnym — jak pokazano w
pierwszej kolumnie.

7
Wiekszo$¢ komputeréw zapisuje liczby w systemie

binarnym, ktdéry moze reprezentowac liczbe za pomocg
dwéch standéw: zazwyczaj 0 i 1 (w prostych obwodach

pamieci komputerowej stan jest albo wytaczony, albo
wigczony). System binarny wykorzystuje kilka liczb z
dwoma stanami do zapisywania liczb z wigkszg liczbg
stanbw — np. w systemie 6semkowym (8 stanow),
w systemie dziesietnym (10 standéw). Obwod ten
wykorzystuje wyswietlacz U29 do wyswietlania liczb
6semkowych z 8 stanami (0-7) i takich samych liczb w
systemie binarnym poprzez czerwong, z6itg oraz zielong

| diode LED. )

Wyswietlacz U29 |Zielona dioda LED ZoMta dioda LED | Czerwona dioda LED

0

! o

2

3 [ J

4 o

5 "' 1"

6 o

7 "' ("
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Projekt 41 Zmieniacz migania

Wigcz przetgcznik suwako-
wy (S1). Na wyswietlaczu
U29 pojawi sie ,00”. Naci-
Sniecie przycisku A na prze-
faczniku-selektorze spowo-
duje zwiekszenie liczby na
wysSwietlaczu o 1. Nacisnie-
cie przycisku C na przetgcz-
niku-selektorze spowoduje
zwigkszenie liczby na wy-
Swietlaczu 0 10. Gdy na wy-
Swietlaczu pojawi sie ,217,
nacisnij B na przetgczniku-
selektorze. Czerwona dioda
(D1) zacznie migaé, a cze-
stotliwos¢ migania bedzie
sie zmieniac.

Projekt 42

Zmieniacz
klikania

Uzyj poprzedniego obwodu. Wymien
czerwong diode LED (D1) na gtos$nik
(SP2). Obwéd dziata w ten sam sposob,
jednak zamiast migania wykorzystuje
klikanie o zmiennej czestotliwosci.

Zmodyfikuj obwéd z projektu 41. Dziata w ten sam sposéb,

ale wykorzystuje dwie diody LED.

-29-

Czerwona i zétta dioda LED
(D1, D10) zmieniajg sig i nigdy

nie migajg jednoczesnie.




Projekt 45

Warianty zmienia-
jacego sie disco

Projekt 44 Zmieniajace sie disco

Wiacz przetgcznik suwakowy
(S1). Na wyswietlaczu U29 poja-
wi sie ,00”. Nacis$niecie przycis-
ku A na przetgczniku-selektorze
spowoduje zwiegkszenie liczby
na wyswietlaczu o 1. Nacisniecie
przycisku C na przetaczniku-se-
lektorze spowoduje zwigkszenie
liczby na wyswietlaczu o 10. Gdy
na wyswietlaczu pojawi sie ,217,
nacisnij B na przetaczniku-selek-
torze.

ﬂh Czerwona/zotta  dioda  LED
(D10) zacznie miga¢ z rozng
o czestotliwoscig, a silnik disco
G (DM) zacznie sie obraca¢ ze
= ‘ zmienng predkoscig. Najlepsze
- efekty bedg widoczne w zaciem-

nionym pokoju.

Uzyj poprzedniego obwodu. Obréc¢
czerwona/zéttg diode LED (D10) lub
wymien jg na czerwong (D1; ,+" po
prawej stronie), zielong (D2; ,+" po
prawej stronie) lub gto$nik (SP2).

Projekt 46
Glosne
klikanie

|

Uzyj obwodu z projektu 44. Wymien
silnik disco (DM) — fgcznie z nie-
bieskimi kablami — na gto$nik (SP2).

Pret podtrzymujac
et p Zymujacy - POkI‘ywa

disco

Projekt 47

Dwie szybkie kule
dyskotekowe

Pret podtrzymujacy

" Zbuduj obwéd przedstawiony na obrazku. Umies¢ jedng pokrywe disco
Pokrywa na silniku disco (DM) i wigcz przetgcznik suwakowy (S1). Pokrywa disco,
disco zacznie sie obracaé, zgodnie z wigczajacymi sie diodami LED na silniku.

Predko$¢ mozesz zmieni¢ za pomoca przetacznika przyciskowego

‘:\ "':': (S2). Gtosnik (SP2) jest w tym obwodzie wykorzystywany jako opornik

- ograniczajgcy przeptyw pradu elektrycznego, dlatego nie wydaje zadnego
dzwieku.
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Projekt 48 Dwukolorowe swiatto

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu U29 pojawi sie
,00”. Nacisnigcie przycisku A na przetaczniku-selektorze spowoduje
zwigkszenie liczby na wyswietlaczu o 1. Nacis$nigcie przycisku C na
przetaczniku-selektorze spowoduje zwigkszenie liczby na wyswietlaczu
0 10. Gdy na wyswietlaczu pojawi si¢ ,21”, nacis$nij B na przetgczniku-
selektorze.

(= o =0 Czerwona/zétta dioda LED (D10) bedzie nieprzerwanie $wieci¢ i
: zmieniac kolory.

( Czerwonal/zétta dioda LED (D10) to dwukolorowa
dioda. Oznacza to, ze sktada sie z dwdch diod
(czerwonej oraz zo6ttej), ktdére sg poditgczone

L] w przeciwnych kierunkach. Zwro¢ uwage, ze

4 gdy D10 szybko zmienia kolor, powstaje kolor

kpomaraﬁczowy.

Projekt 49 Dwukolorowe swiatlo i dzwiek

i 6 7 8 9
® ® ® B o 1'
. o
1 2 2 1|
o) —&lo (©) o o o (= e =
: +
3 - P Zmodyfikuj poprzedni obwéd, dotgczajac do niego gtosnik (SP2)
= < ' oy ‘U’ zgodnie z obrazkiem. Obwdd dziata w taki sam sposob, ale wydaje
T_ dzwiek. Powstaty dzwiek nie jest zbyt gtosny.
D— ® & O ® ®
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Projekt 50

Dwa dwukolorowe swiatia

&)
"s_,_ 5:]{ -

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu U29 pojawi sie
,00”. Nacisnigcie przycisku A na przetgczniku-selektorze spowoduje
zwigkszenie liczby na wyswietlaczu o 1. Nacisniecie przycisku C na
przetgczniku-selektorze spowoduje zwigkszenie liczby na wyswietlaczu
0 10. Gdy na wyswietlaczu pojawi sie ,21”, nacisnij B na przetgczniku-
selektorze.

Czerwona/zétta dioda LED (D10) bedzie nieprzerwanie $wiecic¢
i zmienia¢ kolory. Czerwona i zielona dioda LED (D1, D2) beda sie
wigczaé i wytgczac synchronicznie z D10.

. )

Czerwona i zie-

lona dioda LED
dziatajg razem

jako dwukolorowa
dioda. Poréwnaj je z
czerwong/zoéttg diodg
LED, ktora jest diodg
dwukolorowa.

J

U2

/Y ALARM IC

Projekt 51
Szybki zmieniacz fraz

Wigcz przetacznik suwakowy (S1). Programowalny wiatrak (M8)
zacznie sie krecic¢ i okoto raz na sekunde zmieni wyswietlane

stowa.

Obwaod ten wykorzystuje brzeczyk (U2) do
sterowania programowalnym wentylatorem
(M8). Razem szybko przejdg przez
wszystkie 6 zapisanych fraz.

ﬂ OSTRZEZENIE: Nie dotykaj wir
cego wentylatora.




Projekt 52

i
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Wesota syrena

Zapnéte posuvny vypinac¢ (S1). Na displeji U29 se objevi ,00“. Stiskem
tlacitka A na ménici (S8) se k hodnoté na displeji se pfipocte 1. Stiskem
tlagitka C na ménici (S8) se k hodnoté na displeji se pfipocte 10. Az
displej ukaze ,21“ stisknéte B na ménici pro zahajeni.

Z reproduktoru (SP2) uslySite zvlastni zvuk.

LED-MC (U29) spousti bzucak
(U2) rychlymi impulsy na rizné

dlouhou dobu.

Projekt 53
Wesota
syrena (Il)

Projekt 54

Wesota
syrena (1)

Projekt 55

Wesota
syrena (1V)

Projekt 56

Wesota
syrena (V)

Do pfedesSlého obvodu pfidejte
spojeni mezi body B a C s pomoci
1-kontaktniho a 2-kontaktniho
vodiCe. Zvuk je nyni jiny.

Z poprzedniego obwodu usun
potgczenie miedzy punktami B i C
i dodaj potaczenie migedzy C i D.
Dzwiek jest teraz inny.

Z poprzedniego obwodu usun
potaczenie miedzy punktami B i C
i dodaj potgczenie migdzy A i D.
Dzwigk jest teraz inny.
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Z obwodu z projektu 52 usun
potaczenie miedzy punktami C i
E i dodaj potaczenie miedzy D i
E (wykorzystaj niebieski kabel).
Dzwigk jest teraz inny.




Projekt 57

4 4 : 6 7 8 9
(=) = =) (=)
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Projekt 58

Wesota
syrena
i Swiatto (Il)

Projekt 59

Wesota
syrena
i Swiatto(lll)

Wesota syrena i swiatio

przetgczniku-selektorze.

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu U29 pojawi sie
,00”. Nacisniecie przycisku A na przetgczniku-selektorze spowoduje
zwigkszenie liczby na wysSwietlaczu o 1. Nacisnigcie przycisku
C na przetgczniku-selektorze spowoduje zwigkszenie liczby na
wyswietlaczu o 10. Gdy na wysSwietlaczu pojawi sie ,217, nacisnij B na

Z gtosnika (SP2) zabrzmi niecodzienny dzwiek, a czerwona dioda
LED (D1) zacznie miga¢ rownocze$nie z dzwigkiem.

Dzwiek nie jest tak gtosny jak w pro-
jekcie 52, poniewaz czerwona dioda
LED jest potagczona szeregowo z
gtosnikiem i zmniejsza napiecie.

Projekt 60

Wesoia
syrena
i Swiatto (1V)

Projekt 61

Wesota
syrena
i Swiatto (V)

Do poprzedniego obwodu dodaj
potaczenie migdzy punktami B i
C (za pomocg kabla). Dzwigk jest
teraz inny.

Do poprzedniego obwodu dodaj
potaczenie migedzy punktami B i
C (za pomoca kabla). Dzwigk jest
teraz inny.

Z poprzedniego obwodu usun
potaczenie miedzy punktami C i D
i dodaj potaczenie miedzy A i D.
Dzwigk jest teraz inny.

Uzyj obwodu z projekiu 57.
Podtacz czarny kabel do punktu
D zamiast C. Dzwiegk jest teraz
inny.
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Projekt 62

Projekt 63
Wesota

syrena i trzy
swiatia (Il)

@] o1 NHVTY
¢

Projekt 64

Wesota
syrena i trzy
swiatia (I1l)

Wesofa syrena i trzy swiatia

przetaczniku-selektorze.

Wiacz przetacznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu U29 pojawi sie
,00”. Nacisniecie przycisku A na przefgczniku-selektorze spowoduje
zwigkszenie liczby na wyswietlaczu o 1. Nacisniecie przycisku
C na przetgczniku-selektorze spowoduje zwigkszenie liczby na
wyswietlaczu o 10. Gdy na wyswietlaczu pojawi sie ,21”, naci$nij B na

Z gtosnika (SP2) zabrzmi niecodzienny dzwigk, a trzy diody LED (D1,
D2 i D10) zaczng migac¢ rownoczesnie z dzwigkiem.

Dwie diody LED sg jednoczes$nie

wigczone/wytgczone, a trzecia jest
©

zawsze w odwrotnym ,pofozeniu”.

Rozpoznasz, o kt6rg chodzi?

Projekt 65

Wesota syre-
nai trzy
swiatia (1V)

Projekt 66

Wesota syre-
nai trzy
swiatta (V)

Do poprzedniego obwodu dodaj
potaczenie miedzy punktami B i
C (za pomoca kabla). Dzwigk jest
teraz inny.

-35-

Z poprzedniego obwodu usun
potgczenie miedzy punktami B i C
i dodaj potgczenie miedzy C i D.
Dzwigk jest teraz inny.

Z poprzedniego obwodu usun
potaczenie miedzy punktami C i D
i dodaj potaczenie miedzy A i D.
Dzwiek jest teraz inny.

Uzyj obwodu z projekiu 62.
Podtacz czarny kabel do punktu D
zamiast C. Dzwiek jest teraz inny.




Projekt 68

Kolejna wesota

PI'OjEkt 67 Wesota syrena i osiem swiatet

Wigcz przetgcznik suwakowy
(S1). Na wyswietlaczu
u29 pojawi sie ,007.
Nacisnigcie przycisku A na
przetgczniku-selektorze
spowoduje zwigkszenie
liczoy na wyswietlaczu o
1. Nacisniecie przycisku C
na przetgczniku-selektorze
spowoduje zwiekszenie liczby
na wyswietlaczu o 10. Gdy na
wyswietlaczu pojawi sie ,217,
nacisnij B na przetgczniku-
selektorze.

Z gtosnika (SP2) zabrzmi
niecodzienny dzwigk, a szes¢
diod LED (D1, D2, D10 oraz
trzy diody na silniku disco)
zaczng migac¢ rébwnoczesnie z
dzwiekiem.

syrena i swiatlo

W poprzednim obwodzie przetacz
koniec czerwonego kabla z
punktu C na punkt Z (miedzy
gtodnik a D10). Diody LED na
silniku disco (DM) nie beda tak
wyraznie  Swieci¢.  Niebieska
moze by¢ ledwie widoczna.

rW tym obwodzie do diod LED nie
dociera zbyt wiele pradu elektrycznego.
Najbardziej jest to widoczne w przypadku
niebieskiej diody, ktéra wymaga wiecej
napiecia niz czerwona czy zielona.

N\

Projekt 69
Kolejna

wesola syrena
i Swiatio (II)

Projekt 70
Kolejna

wesola syrena
i Swiatlto (III)

Projekt 71
Kolejna

wesola syrena
i Swiatio (1V)

Projekt 72

Przypadkowa wesofa
syrena i Swiatlo

Uzyj jednego z pieciu poprzednich obwoddw.
Wiacz  przetacznik  suwakowy (S1). Na
wyswietlaczu U29 pojawi sie ,00”. Nacisnigcie
przycisku A na przetgczniku-selektorze spowoduje
zwigkszenie liczby na wyswietlaczu o 1. Nacisnij
przycisk A dwukrotnie, aby uzyska¢ ,02”, a
nastepnie przycisk B, aby wigczy¢ obwdd.
Swiatta beda sie losowo wigczaé, a z glosnika
(SP2) zabrzmi niecodzienny dzwigk. Wartosci na
wyswietlaczu U29 bedg sie losowo zmieniac.
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Z poprzedniego obwodu
usunn  potgczenie miedzy
punktami C i D i dodaj
potaczenie miedzy A i D.
Dzwigk jest teraz inny.

Z poprzedniego obwodu
usun  potagczenie  miedzy
punktami B i C i dodaj
potgczenie miedzy C i D.
Dzwiek jest teraz inny.

W jednym z poprzednich
obwodow pofacz kablem
punkty B i C. Dzwigk jest
teraz inny.




Projekt 73 Specjalna syrena

10 )

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu
U29 pojawi sie ,00” i zabrzmi dzwigk. Nacisnigcie
przycisku A na przetgczniku-selektorze spowoduje
pojawienie sie na wyswietlaczu ,01”. Nacisnij przycisk
B, aby wigczy¢ obwod.

Co kilka sekund wigczy sie jedna z nastepujgcych
funkcji: czerwona dioda LED (D1) zacznie $wiecic, zétta
dioda LED (D10) zacznie $wieci¢, z gtosnika (SP2)
zabrzmi melodia, wtgczy sie dzwigk syreny, zielona
dioda LED (D2) zacznie $wieci¢, a na wyswietlaczu
U29 pojawig sig losowe wzory.

Projekt 74
Specjalna syrena (ll)

W poprzednim obwodzie potgcz niebieskim
kablem punkty B i C (nie musisz restartowaé
LED-MC). Dzwigk jest teraz inny.

Projekt 75

Specjalna
syrena (1)

Projekt 76

Specjalna
syrena (lll)

Projekt 77

Specjalna
syrena (IV)

Projekt 78

Szybka specjalna syrena

Uzyj jednego z pieciu poprzednich obwodédw.
Whyitgczenie przetgcznika suwakowego (S1)
zrestartuje LED-MC (U29). Wigcz przetgcznik
suwakowy (S1). Na wyswietlaczu U29 pojawi sie
,00” i zabrzmi dzwiek. Naci$nigcie przycisku A na
przetaczniku-selektorze spowoduje pojawienie sie
na wyswietlaczu ,02” lub ,,03”. Nacisnij przycisk B,
aby wigczy¢ obwod.

W  poprzednim obwodzie
potacz niebieskim kablem
punkty B i C (nie musisz
restartowac LED-MC).
Dzwigk jest teraz inny.

Z poprzedniego obwodu
usun potgczenie migdzy
punktami B i C i dodaj
potagczenie miedzy C i D.
Dzwigk jest teraz inny.

Uzyj obwodu z projektu 79.
Podtacz czarny kabel do
punktu D zamiast C. Dzwigk
jest teraz inny.

Obwod dziata tak samo jak poprzednie, jest jednak
od nich szybszy (,03” jest szybsze niz ,02").
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Projekt 79
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Syrena disco

W poprzednim obwodzie potgcz przewod 1-stykowy
i 2-stykowy. Dzwigk przypomina teraz karabin
maszynowy.

Projekt 80

Karabin disco

W  poprzednim obwodzie potacz przewod
1-stykowy i 2-stykowy. Dzwigk przypomina teraz
karabin maszynowy.

Projekt 81

Strazacy disco

Pokrywa
disco

Projekt 82

Europejska
syrena

disco

Z poprzedniego obwodu usun
potgczenie miedzy punktami A
i B i dodaj potgczenie miedzy
A i D. Dzwiek przypomina
teraz europejska syrene.

T
e - ,,-’- \ Pret podtrzymujacy /
e
i

Pret podtrzymujacy

Z poprzedniego obwodu usun potgczenie miedzy punk-
tami B i C i dodaj potgczenie miedzy A i B. Dzwigk przy-
pomina teraz woz strazacki.

Projekt 83
Pomala
disco koule

Zbuduj obw6d zgodnie z obrazkiem,

a jedng z pokryw disco umie$¢ na
silniku disco (DM). Wigcz przetgcznik
suwakowy (S1). Pokrywa disco,
zacznie si¢ pomatu obracaé, a diody
LED na silniku $wieci¢. Szybsze
obroty uzyskasz poprzez wigczenie
przetacznika przyciskowego (S2).
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Pret podtrzymujacy

1

Pokrywa
disco

"

Projekt 86

Przyciemnione disco

Uzyj jednego z dwoch poprzednich
obwodoéw. Podtgcz niebieski kabel do
punktu A zamiast B. Swiatta sg teraz
bardziej przyciemnione.

W poprzednich projektach diody LED
na silniku disco byty potgczone bez-
posrednio z baterig i dlatego $wiecity
intensywnie. W tym obwodzie natomi-
ast sg podtgczone do ,,progéow zwalni-
ajacych”, ktére zmniejszajg napiecie
i przyttumiajg Swiatto. Ta zmiana ma
najwiekszy wptyw na niebieskg diode
LED.
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Pret podtrzymujacy

Projekt 87

Projekt 84 Szybkie-wolne disco

Zatbz pokrywe disco na silnik disco (DM).
Wigcz przetgcznik suwakowy (S1). Pokrywa
disco, zacznie sie obracac¢, a na suficie ukaza
sie Swiatta. Szybsze obroty uzyskasz poprzez
wigczenie przetgcznika przyciskowego (S2).
Mozesz rowniez przechyli¢ obwod tak, aby
Swiatta byly wysSwietlane na Scianie. Najlepsze

Projekt 85
Niezbyt

szybkie-

-wolne
disco

efekty bedg widoczne w zaciemnionym pokoju.
Ktéra projekcja podoba sie bardziej — gdy silnik

obraca sie szybko czy gdy powoli?

Na trzecim poziomie podtgcz
2-stykowy przewo6d miedzy
punktami B i C. Teraz predkos¢

rTranzystory Q1 i Q2 petnig w tym obwod-
zie funkcje podobng do progbéw zwalnia-
jacych na ulicach. Zmniejszajg napigcie
docierajgce do silnika, ktéry wskutek tego
zwalnia. Nacisniecie przetacznika przyci-
skowego (S2) wytaczy ,progi zwalniaja-
ce” z obwodu, a silnik zacznie obracaé

. beiei.
 Sie szybciej

jest wieksza nawet bez uzycia
przetgcznika przyciskowego
(S2).

W tym wypadku pominiety jes?
Q1, dlatego spadek napigcia
nie jest tak wyrazny.

\ J

4 ~

Pokrywa
disco

Glosnik (SP2) jest w tym |
obwodzie wykorzystywa-
ny jako opornik zmniej-
szajacy predkos¢ silnika,
dlatego nie wydaje zad-

o dzwieku.
nego dzwigku )

Zatbz pokrywe disco na silnik disco
(DM). Wigcz przetacznik suwakowy
(S1). Diody LED zaczng sie $wiecic,
ale silnik nie bedzie pracowat.
Wigcz  przetgcznik  przyciskowy
(S2), a pokrywa disco zacznie sie
obraca¢ (nawet po puszczeniu S2).
Najlepsze efekty bedg widoczne w
zaciemnionym pokoju. Poréwnaj
wzory wys$wietlane przy wolnych
oraz szybkich obrotach silnika
(predko$¢ mozesz zmienia¢ przy
pomocy przetgcznika przyciskowego
S2). Wyprébuj obie pokrywy disco i
sprébuj przechyli¢ obwoéd w kierunku
Sciany. Jesli silnik  przestanie
pracowac po puszczeniu S2, wymien
baterie lub potgcz punkty A i B
pomarariczowym kablem.




Projekt 88 Wolny-szybki wentylator stow

Projekt 89

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Programowalny

Niezbyt wolny-

Projekt 90

Wolny-szybki
wentylator
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wirujgcego wentylatora.

obwodzie funkcje podobng do
progéw zwalniajgcych na ulicach.
Zmniejszajg napiecie docierajgce
do programowalnego wentylato-
ra, co powoduje, ze obraca sie on
wolniej, a komunikaty na ekranie
sg stabo lub w ogéle niewidoczne.
Nacisniecie przetagcznika przycisko-
wego (S2) wytaczy ,progi zwalniajg-
ce” z obwodu, a wentylator zacznie
sie obraca¢ szybciej. Komunikaty

stang sie wéwczas czytelne.
\

e A
Tranzystory Q1 i Q2 petnig w tym

Uzyj jednego z dwéch poprzed-
nich obwodbéw. Zamien potgcze-
nia programowalnego wentylatora
(S8). Wentylator nadal bedzie sie
obracat, ale nie bedg wyswietlaty
sie komunikaty.

rdf . . . s . . -
1! 7 8 | wentylator (I\,/I8.) zacznie sie powoll obracaci moze -S zybkl
A— o = & & pomatu wySwietla¢ komunikaty. Przetgcznikiem
3 1 . 2 przyciskowym (S2) mozesz przyspieszy¢ obroty Wentylator
1 wentylatora i predkos$¢ wyswietlania komunikatow. ~
i | Wwentylatora i predkosc wy stow
© = ﬁ@ N == . : !
1 OSTRZEZENIE: Nie dotykaj
+ A Potacz punkty A i B

niebieskim kablem. Obroty
sg teraz szybsze (nawet
bez wcisnietego S2), a
komunikaty wyrazniejsze.

\
W tym wypadku pominiety jest
Q1, dlatego spadek napiecia
nie jest tak wyrazny.

\ J

Zbuduj obwdd zgodnie z obrazkiem i wigcz
przetacznik suwakowy (S1). Po nacisnieciu
przycisku A, B lub C na przetaczniku-selektorze
ustyszysz r6zne dzwigki.
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Projekt 92

Selektor

Projekt 93

Czerwona lub
czerwonha

Wiacz przetgcznik suwa-
kowy (S1). Naciéniecie
przycisku C na przetgczni-
ku-selektorze spowoduje,
ze zaswieci sie czerwona
dioda LED (D1), nacisnie-
cie przycisku A — zéblta
(D10), natomiast w przy-
padku przycisku B — za-
Swiecg sie obie diody.

Uzyj obwodu z poprzedniego projektu.
Obré6¢ dwukolorowg diode LED (D10),
aby Swiecita na czerwono.

Projekt 94

Wybierz zielong

W obwodzie z projektu 92 wymien
jedng z diod LED (D1 lub D10) na
Zielong diode (D2).

Projekt 96

Czerwony/zoétty
selektor

Do obwodu z projektu 92 do-
facz zielong diode LED (D2)
i naciénij przetacznik przy-
ciskowy (S2). Naciskaniem
przyciskow na S2 oraz S8
mozesz wigczac¢ diody.

W  poprzednim obwodzie ustaw

potozenie diod tak, aby czerwona i z6tta

wigczaly sie po nacisnigciu przycisku na
2.
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Przyciski na przetgczniku-

selektorze (S8) wykazujg
wigkszy opor elektryczny
niz przycisk S2, dlatego
tez diody LED sterowane
przez S8 nie Swieca tak
jasno jak diody sterowane

N przez S2.




Projekt 97 Przelaczanie 00

' Wiacz przetacznik suwakowy

(S1). Wyswietlacz LED na LED-
MC (U29) bedzie sie wigczat i
wytgczat.

Projekt 98
Test LED-MC

Wiacz przefacznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu
U29 pojawi sie ,00”. Nacisnij przycisk A na przetgczniku-
selektorze (S8), aby wybra¢ gre 1. Nastepnie nacisnij
przycisk B.
Co 2 sekundy wigczy sie jedna z nastepujacych funkgiji:
. dioda D1 zacznie Swieci¢, dioda D2 zacznie $wiecic,
' e —()B 1 ' dioda D10 zacznie $wieci¢, z gtosnika (SP2) zabrzmi
@E}r—-} c 1 ' melodia, a na wysSwietlaczu U29 pojawi si¢ losowy wzor.
= Upewnij sie, ze wszystkie wymienione funkcje dziataja.
Jesli nie, to znaczy, ze co$ jest nie tak. Nacisnigcie
przycisku na przetaczniku suwakowym (S2) powinno
wytgczy¢ wyswietlacz LED U29 do momentu puszczenia
przycisku.
Jesli chcesz, aby wszystko przys$pieszyto, zrestartuj
obwdd poprzez wytgczenie i ponowne wigczenie
przetagcznika suwakowego (S1). Nastepnie wybierz gre
2 lub 3 przyciskiem A na przetgczniku-selektorze (S8)
zatwierdz jg przyciskiem B. Melodia z gtosnika bedzie
odtwarzana z takg sama predkoscig jak poprzednio.

SELECTOR
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Projekt 99
Zielone swiatto

Projekt 100

Czerwone/zolte swiatto

Witacz przetacznik suwakowy
(S1). Zaswieci sie zielona dioda
LED (D2).

Wymieni zielong diode (D2) na czerwonag/zb6ita (D10).
Wyprédbuj oba kierunki (czerwona po prawej stronie lub

z6ita po prawej stronie).

Diody typu LED emitujg Swiatto, ktére jest
przeksztatcane z energii elektryczne;.
Kolor sSwiatta zalezy od materiatu
uzytego w diodzie LED. Czerwona/zotta
dioda LED w rzeczywistosci sktada sie
z czerwonej oraz zo6ttej diody, kidre sg
podtagczone w przeciwnych kierunkach
wewnatrz jednego elementu. Diody LED
sg duzo bardziej energooszczedne niz
tradycyjne zaréwki i mogg byé bardzo

mate.
\

Trzaskanie

Kilkakrotnie wtacz i wytacz przetacznik suwakowy (S1).
Z gtosnika (SP2) ustyszysz .trzaskanie” elektrycznosci
statyczne;j.

rReproduktor (SP2) meni pomoci
elektromagnetismu tlak vzduchu, ktery vase uSi
slySi jako zvuk. elektfinu na mechanické vibrace.
O vytvareni zmén tlaku reproduktorem mozete
premyslet stejné, jako o vinach v bazénu. Viny
vidite jen pokud do vody hodite kamen. Stejné tak
reproduktor vyda zvuk (tedy vytvofi tlakové viny
Lve vzduchu) jen pokud se v ném zméni napéti.
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Projekt 102

Alarm

Zbuduj obwod zgodnie z obrazkiem. Po wigczeniu przetgcznika suwakowego
(S1) obwéd wyda bardzo gtosny dzwigk alarmu i zamigocze zielona dioda
LED (D2). Obwaod ten jest zaprojektowany tak, aby wykorzystywat wszystkie
czestotliwosci, dlatego nawet osoby o stabym stuchu moga zosta¢ ostrzezone

przez alarm.

Projekt 103 Karabin

maszynowy

Projekt 105

Wykorzystaj obwdéd z poprzedniego
projektu. Potgcz 1-stykowym i 2-stykowym
przewodem punkty B i C. Dzwiek
przypomina teraz karabin maszynowy.

Europejska
syrena

Projekt 104 Strazacy

Z poprzedniego obwodu usun potgczenie
miedzy punktami B i C i dodaj potgczenie
miedzy Ai B. Dzwigk przypomina teraz wéz
strazacki.

Z poprzedniego ob-
wodu usun potgczenie
miedzy punktami A i
B i dodaj potaczenie
migdzy A i D. Dzwigk
przypomina teraz eu-
ropejska syrene.

Cichy alarm

W obwodzie z projektu 102 zmien pozycje zielonej diody LED (D2) tak, aby
byta potaczona szeregowo z gtosnikiem (SP2). Dzwigk nie bedzie teraz tak

gtosny.

Projekt 107 Cichy karabin
maszynowy

Projekt 109

Wykorzystaj obwod z poprzedniego

projektu. Potgcz 1-stykowym i 2-stykowym
przewodem punkty B i C. Dzwiek
przypomina teraz karabin maszynowy.

Projekt 108 Cisi strazacy

Cicha
europejska
syrena

Z poprzedniego obwodu usun pofgczenie
miedzy punktami B i C i dodaj potaczenie
miedzy A i B. Dzwiek przypomina teraz w6z
strazacki.

Z poprzedniego obwo-
du usun potgczenie
miedzy punktami A i
B i dodaj potaczenie
miedzy A i D. Dzwiek
przypomina teraz eu-
ropejska syrene.
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Projekt 110

-45-

Energia wentylatora

Nacisnij i przytrzymaj przez kilka sekund przycisk przetgcznika
przyciskowego (S2), a przy jego puszczaniu obserwuj czerwong diode
LED (D1). Dioda szybko zamigocze, ale dopiero po wyjeciu baterii (B3)
z obwodu. Najlepsze efekty bedg widoczne w zaciemnionym pokoju.
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f Czy wiesz, dlaczego czerwona dioda
LED zamigotata? Silnik w programo-
walnym wentylatorze (M8) wykorzy-
stuje pole magnetyczne do obracania
watu. Po puszczeniu przycisku wytwo-
rzona energia na krotkg chwile zmienia
sie w napiecie, ktore przechodzi przez

| diode LED.

ﬂ OSTRZEZENIE: Nie dotykaj
wirujacego wentylatora.

Energia silnika

Nacisnij i przytrzymaj przez kilka sekund przycisk przetgcznika przyciskowego
(S2), a przy jego puszczaniu obserwuj diody na silniku disco (DM). Diody
szybko zamigoczg, ale dopiero po wyjeciu baterii (B3) z obwodu. Najlepsze
efekty bedg widoczne w zaciemnionym pokoju.

Czy wiesz, dlaczego diody zamigotaty?
Silnik disco (DM) wykorzystuje pole
magnetyczne do obracania watu. Po
puszczeniu przycisku  wytworzona
energia na krétka chwile zmienia sie w
napiecie, ktore przechodzi przez diody
LED.




Projekt 112 Karabin maszynowy i trzy swiatla

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Trzy diody LED
zaswiecg sie i ustyszysz dzwigk karabinu maszynowego.

e p
Prawy dolny rég brzeczyka jest jak
elektryczna brama, ktéra otwiera sig i
zamyka, aby wpusci¢ do $rodka troche
napiecia. To samo napiecie wigcza
zielona, z6itg i czerwong diode i emituje
dzwiek z gtosnika. Brzeczyk emituje rézne
rodzaje ton6bw w zaleznos$ci od natezenia

dzwieku przechodzgcego przez gtosnik.
\ J

Wiacz przetacznik suwakowy (S1). Szes¢ diod
LED (w tym diody na silniku disco) zaswieci si¢ i
ustyszysz dzwigk karabinu maszynowego.
Swiatto niebieskiej diody moze by¢ mniej
wyrazne.
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Projekt 114

et podtrzym

ujacy

Alarm

Wigcz przetgcznik suwakowy (S1). Zaswiecenie sie zielonej diody (D2)
oznacza, ze obwdd jest gotowy. W przeciwnym razie nic sie nie wydarzy.
Przerwij potaczenie czarnego kabla, a wigczy sie alarm, Swiatta zaczng
sie Swieci¢, a silniki pracowa¢. Mozesz wymieni¢ czarny kabel na dtuzszy i
umiesci¢ go przy drzwiach. Dzigki alarmowi dowiesz sig, ze kto$ je otworzyt.

g a
Dzwiek alarmu w tym projek-
cie jest znieksztatcony w po-
rébwnaniu z innymi projekta-

- mi. Przyczyna tego jest szum

» ~ elekiryczny wytwarzany przez
silnik disco (DM), ktory zaktéca

Pokrywa dziatanie brzeczyka (U2). Po-

disco rownaj wyniki tego projektu z

e - kolejnym.
. 4 \

o=

Alarm z lepszym dzwiekiem

Ten obwod jest bardzo podobny do poprzedniego. Roznica polega na lepszym dzwigku
oraz braku silnika disco (DM). Wigcz przetgcznik suwakowy (S1). Zaswiecenie sig
zielonej diody (D2) oznacza, ze obwdéd jest gotowy. W przeciwnym razie nic sie nie
wydarzy. Przerwij potgczenie czarnego kabla, a wigczy sie alarm. Mozesz wymienic¢
czarny kabel na dtuzszy i umiesci¢ go przy drzwiach. Dzieki alarmowi dowiesz sie, ze
kto$ je otworzyt.

Projekt 116 Alarm z karabinem Projekt 118
maszynowym

Alarm z europej-
ska syrena

Uzyj jednego =z poprzednich obwodow.
Czerwonym kablem potagcz punkty B i C.
Ustyszysz dzwigk karabinu maszynowego.

Uzyj jednego z po-
Projekt 117 Alarm ze strazakami JJ| przednich obwodéw.
Czerwonym kablem
Uzyj jednego z poprzednich obwodow. potacz punkty A i D.
Czerwonym kablem potgcz punkty A i B. Ustyszysz  dzwigk
Ustyszysz dzwiek wozu strazackiego. europejskiej syreny.




Projekt 119 Alarm wodny

Zbuduj obwdd zgodnie ze schematem, ale nie wkifadaj czerwonego
i czarnego kabla do wody. Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Na
razie nic si¢ nie bedzie dziato. Wt6z kable do zbiornika z wodg, a
wigczy sie alarm!

Warianty:

1. Zmien dzwigk, tgczac za pomocg 1-stykowego i 2-stykowego
przewodu punkty AiB (lub AiD czy BiC).

2. Odtgcz tranzystor NPN (Q2), a nastepnie podtgcz czarny kabel
do punktu B.

Nie pij wody, ktérej uzywasz w projekcie!

rWoda ma rezystancje (opor elekiryczny), ale jest ona
znacznie nizsza niz w powietrzu. Tranzystor NPN
dziata jako wzmacniacz potrzebny do pokonania
oporu wody. Mozesz uzy¢ dtuzszych kabli i potozyc
je na ziemi, zanim zacznie pada¢. Gdy tylko deszcz
wytworzy spojng powierzchnie wody potrzebng do
ktransportu energii elektrycznej, rozlegnie sie alarm!

Projekt 120 Projekt 121
Alarm ludzki Narysowany alarm

Uzyj obwodu z poprzedniego projektu. Zamiast Wykorzystaj obwdd z projektu 119. Nie uzywaj wody ani nie rPodstawq otéwka jest‘
zanurzania kabli w wodzie, dotknij ich metalowych podtgczaj koricowek kabli. Potrzebujesz bowiem jeszcze || grafit, czyli ten sam ma-
zakoriczen palcami. Jesli nie ustyszysz alarmu, $ciénij jeden element, ktory musisz narysowaC. Wez do reki otowek | | teriat, ktory stosuje sie w
je lub tez delikatnie zwilz rece. i zatemperuj go. Wypetnij prostokatny ksztatt widoczny pod || opornikach (czesci elek-

tekstem. Lepsze rezultaty uzyskasz, jezeli podtozysz pod kartke troniczne ograniczajgce

sztywng podktadke. Uwazaj, zeby nie porwaé papieru! Upewnij przeptyw energii elek-
sie, ze uzywasz rdéwnomiernie zatemperowanej powierzchni trycznej).

otowka. Pokoloruj prostokat kilkakrotnie, tak aby utworzy¢ spojng |
warstwe grafitu.

Twoje ciato skfada si¢ gtownie z
wody, jest wiec nosnikiem oporu
elektrycznego. Jest on jednak
nizszy niz w przypadku powietrza.

Przycisnij metalowe koricoéwki kabla do prostokata i przesuwaj nimi
po jego powierzchni. Jesli nie styszysz zadnego dzwieku, przybliz
koncéwki do siebie i ponownie poruszaj nimi po prostokacie.
Nadal nic nie styszysz? Dodaj kolejng warstwe grafitu lub tez
zwilz koricdwki kabla, aby uzyskac lepszy kontakt z palcami.




Projekt 122

Wodny-ludzki-
narysowany

karabin maszynowy

Projekt 123

Wodni-ludzcy-
narysowani
strazacy

Projekt 124

Wodna-ludzka-
narysowana
europejska syrena

Uzyj dowolnego obwodu z projektéw
119-121. Potacz za pomocg 1-stykowego
i 2-stykowego przewodu punkty B i C.
Ustyszysz dZzwigk karabinu maszynowego.

Uzyj dowolnego obwodu z projektéw 119-
121. Usun potgczenie miedzy punktami
B i C i dodaj potagczenie miedzy A i B.
Ustyszysz dzwigk wozu strazackiego.

Uzyj dowolnego obwodu z projektéw 119-
121. Usun potaczenie miedzy punktami
A i B i dodaj potaczenie miedzy A i D.
Ustyszysz dzwigk europejskiej syreny.

Projekt 125 Wiecej niz zotta

Projekt 126

Wiecej niz czerwona

W
0 Wigcz przetgcznik suwakowy
(S1). Zaswieci sie zétta dioda
b‘ LED (D10) oraz niektére diody
= 1 na silniku disco (DM). Wat
(= silnika nie bedzie sig obracat.
ol Mo
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Energia elektryczna przeptywa z baterii przez z6itg diode
i rozktada sie do diod LED na silniku disco. Nastepnie
przenika przetgcznikiem suwakowym z powrotem do
baterii. Czerwona dioda LED $wieci najjasniej, poniewaz
wymaga nizszego napiecia niz zielona czy niebieska.
Niebieska dioda LED $wieci najstabiej, poniewaz wymaga
WyZzszego napigcie niz czerwona czy zielona.
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Uzyj poprzedniego obwodu, ale obro¢
26ttg diode LED (D10) lub zamien jg na
czerwong (D1) z ,+” po prawej stronie.

Projekt 127

Wiecej niz zielona

Uzyj obwodu z projektu 125, ale obroc¢
z6itg diode LED (D10) lub zamien jg na
zielong (D2) z ,+” po prawej stronie.

N
Zielona dioda LED (D2) wymaga wyzszego
napiecia niz zétta czy czerwona. W zwigzku z
tym napiecie docierajgce do pozostatych diod
jest nizsze i dlatego Swieca mniej wyraznie.




Przypadkowa syrena

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu U29 pojawi sie
,00”. Nacisniecie przycisku A na przetaczniku-selektorze spowoduje
zwigkszenie liczby na wyswietlaczu o 1 (na ekranie bedzie wyswietlone
,01”). Nacisnij przycisk B, aby wtgczy¢ obwod.

Co kilka sekund z gto$nika wydobedzie sie jeden z trzech dzwigkdw
syreny, a na wyswietlaczu U29 pojawig sie przypadkowe wzory.

Projekt 129

Szybka przypadkowa
syrena

Uzyj poprzedniego obwodu. Wigcz przetacznik suwakowy (S1). Na
wyswietlaczu U29 pojawi sig ,00”. Nacisniecie przycisku A na przetgczniku-
selektorze spowoduje zwigkszenie liczby na wyswietlaczu o 1.

Naciskaj przycisk, dopdki nie pojawi sie ,02” lub ,03”. Nacisnij przycisk B,
aby wigczy¢ obwaod.

Obwdd dziata podobnie jak ten z projektu 128, jednak nieco szybciej. Wariant
403" jest szybszy niz ,02”.

Projekt 130 Projekt 131

Przypadkowa syrena Przypadkowa syrena
z dwiema diodami z piecioma diodami

of 3 |

Zmodyfikuj zgodnie z
obrazkiem poprzedni ob-
wod poprzez dotgczenie
diod LED na silniku disco
(za pomocag niebieskie-
go i czerwonego kabla).
Obwéd dziata w ten sam
spos6b, ale ma wiecej
Swiatet.

Zmodyfikuj obwo6d z projektu 128
poprzez dotgczenie czerwonej i
czerwonej/zottej diody LED (D1,
D10) zgodnie z obrazkiem. Obwod
dziata w ten sam sposoéb, ale ma
wiecej Swiatet, a dzwigk nie jest tak
gtosny.
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Projekt 132

Disco show

Wigcz przetgcznik suwakowy (S1). Nawyswietlaczu
U29 pojawi sie ,00”. Nacisniecie przycisku A na
przetgczniku-selektorze spowoduje zwiekszenie
liczby na wyswietlaczu o 1 (na ekranie bedzie
wys$wietlone ,,01”). Naciénij przycisk B, aby wigczyé
obwaod.

Co kilka sekund wigczy sie jedna z nastepujgcych
funkcji: czerwona dioda D1 zacznie Swiecic,
pokrywa disco zacznie sie obracaC, zapalg sie
diody na silniku disco (DM), a na wyswietlaczu U29
pojawig sie losowe wzory.

Pret podtrzymujacy POkryWa

Alternatywne
podiaczenie gltosnika
(gtosniejszy dzwiek):
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Projekt 133

Szybkie disco show

Uzyj poprzedniego obwodu. Wigcz przetacznik
suwakowy (S1). Na wyswietlaczu U29 pojawi sie ,00”.
Nacisniecie przycisku A na przetgczniku-selektorze
spowoduje zwigkszenie liczby na wySwietlaczu o 1.
Naciskaj przycisk, dopdki nie pojawi sie ,,02” lub ,03”.
Nacisnij przycisk B, aby wigczy¢ obwdd.

Obwéd dziata podobnie, jednak nieco szybciej. Wariant
,03” jest szybszy niz ,02”.




Projekt 134

Disco show ze stowami

Wigcz przetgcznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu
U29 pojawi sie ,,00”. Nacisniecie przycisku A na
przetgczniku-selektorze spowoduje zwigkszenie
liczby na wyswietlaczu o 1 (na ekranie bedzie
wys$wietlone ,,01”). Naciénij przycisk B, aby wigczyé
obwaod.

Co kilka sekund wigczy sie jedna z nastepujgcych
funkcji: czerwona dioda LED (D1) zacznie
Swieci¢, zétta dioda LED (D10) zacznie $wieci¢,
programowalny wentylator (M8) zacznie sie obracaé
i wySwietla¢ stowa, z gtosnika zabrzmi melodia,
a na wyswietlaczu U29 pojawig sig losowe wzory.
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Alternatywne
podiaczenie glosnika
(gltosSniejszy dzwiek):

ﬂ OSTRZEZENIE: Nie dotykaij
wirujagcego wentylatora.

Projekt 135

Szybkie disco show
ze stowami

Uzyj poprzedniego obwodu. Wigcz przetgcznik
suwakowy (S1). Na wysSwietlaczu U29 pojawi sig ,00”.
Nacisnigcie przycisku A na przetaczniku-selektorze
spowoduje zwigkszenie liczby na wySwietlaczu o 1.
Naciskaj przycisk, dopoki nie pojawi sie ,02” lub ,03".
Nacisnij przycisk B, aby wtgczy¢ obwaod.

Obwaod dziata podobnie, jednak nieco szybciej. Wariant
,03” jest szybszy niz ,02”.
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Projekt 136

Show z projekcja swiatel

Zbuduj obwbéd zgodnie z obrazkiem. Zwré¢ uwage na

SP2

SPEAKER
(STANDING,

czesciowo zakryte: 3-stykowy przewod pod tranzystorem
PNP oraz 5-stykowy przewod pod silnikiem disco (DM).

Wiacz przetacznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu U29
pojawi si¢ ,00”. Programowalny wentylator (M8) i silnik
disco (DM) zaczng sie obracac i Swieci¢. Nacisnij przycisk
A na przefgczniku-selektorze (M8), aby na ekranie
pojawito sie ,01”. Nacisnij przycisk B, aby wtgczy¢ obwod.

Co kilka sekund wigczy sie jedna z nastepujacych funkciji:
z6Mta dioda LED (D10) zacznie $wieci¢, programowalny
wentylator (M8) zacznie sie obracac i Swieci¢, silnik disco
(DM) zacznie sie pracowacé i $wieci¢, z gtosnika zabrzmi
melodia, a na wy$wietlaczu U29 pojawig sie losowe wzory.

ﬂ OSTRZEZENIE: Nie dotykaj

wirujacego wentylatora.

# b

Pret podtrzymujacy Pokrywa
disco
™~ y N

-
e
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Projekt 137

Szybkie show
z projekcja swiatet

Uzyj poprzedniego obwodu. Wigcz przetgcznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu U29 pojawi
sie ,00”. Naci$nigcie przycisku A na przetaczniku-selektorze spowoduje zwiekszenie liczby
na wyswietlaczu o 1. Naciskaj przycisk, dopOki nie pojawi sie ,02” lub ,03”. Nacisnij przycisk
B, aby wigczy¢ obwdd.

Obwéd dziata podobnie, jednak nieco szybciej. Wariant ,03” jest szybszy niz ,02”.




Gdzie jest niebieskie swiatio?

Projekt 138

2 3 4

Projekt 139

Oto niebieskie
sSwiatlo

8 9

Wigcz przetgcznik suwakowy (S1). Czerwona, zielona i z6tta dioda
LED (D1, D2 i D10) powinny zaswieci¢ sie, podobnie jak czerwona,
zielona i by¢é moze niebieska dioda na silniku disco (DM). Niebieska
dioda LED moze by¢ przyciemniona lub nie $wieci¢ wcale.

-
Napiecie z baterii rozdziela sie miedzy dwie E =

grupy diod LED: D1/D2/D10 i diody na silniku
disco. Niebieska dioda na silniku disco
wymaga wyzszego napiecia. Pozostate diody
,Zabierajg” jej to napiecie, przez co moze byé
przyciemniona lub nie Swieci¢ wcale. Czerwona
i zielona dioda na silniku disco mogg Swiecic¢
jasniej niz pozostate diody tego samego koloru
ze wzgledu na ich jakos¢ i typ.

I \_

Projekt 140

Bez niebieskiego
Swiatia

Projekt 141

Przyciemnione zielone
Swiatlo

Uzyj poprzedniego obwodu. Podtgcz
przetacznik przyciskowy (S2) do punktéw
A i B. Wigcz S1 i nacisnij S2. Podczas
przytrzymywania przycisku na S2 diody na
silniku disco zaczng intensywnie Swiecic
(pozostate diody pozostang wytgczone).

Uzyj poprzedniego obwodu. Przetgcznik
przyciskowy (S2) podtgcz do punktdw A
i C (zamiast A i B). Wigcz S1 i nacisnij
S2. Podczas przytrzymywania przycisku
na S2 diody zaczng intensywnie Swieci¢
(diody na silniku disco pozostang
wytgczone).

\
rNaciskaja,c S2, wytgczysz z
obwodu diody D1, D2 i D10, co
spowoduje, ze do diod na silniku
disco dotrze wiecej energii i
bedg jasniej Swieci¢. Najbardziej
pomoze to niebieskiej diodzie,
ktéra  potrzebuje  wyzszego
napiecia do petnienia swej
kfunkcji.

Naciskajac S2, wytaczysz z
obwodu diody umieszczone na
silniku disco, co spowoduje, ze

do pozostatych diod dotrze wiecej E-!"
energii i beda jasniej swiecié. i @
\ O
@
LY G
o] (5]

Uzyj obwodu z projektu 138. Odtgcz 2 z 3 diod LED
(w obwodzie pozostanie D1, D2 lub D10) zgodnie
z podanymi nizej kombinacjami. Porébwnaj jasno$¢
diod na silniku disco (DM).

A. D1 wigczona, D2 i D10 wytgczone.

B. D2 wigczona, D1 i D10 wytgczone.

C. D10 wiaczona, D1 i D2 wytgczone.

D. D10 wigczona, ale obrécona (Swieci na czerwono),
D1 i D2 wytgczone.

4 )
Napiecie z baterii jest rozdzielone pomiedzy wigczong
diode LED (D1, D2 lub D10) i grupe trzech diod
umieszczonych na silniku disco. Zielone diody
wymagajg wyzszego napiecia niz czerwone i zétte,
dlatego zielona dioda na silniku disco bedzie Swiecic¢
mniej intensywnie (ale nie tak stabo, jak niebieska).
Efekt jest wyrazniejszy, gdy do obwodu podtgczona
jest zielona dioda (D2) — kombinacja B.

. S
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Pret podtrzymujacy

r .

Pokrywa
disco

Projekt 142 Powolna kula dyskotekowa

Projekt 143

6

Zatbz jedng z pokryw disco na wat
silnika disco (DM). Wiacz przetgcznik
suwakowy (S1), a nastepnie chwile
przytrzymaj przycisk przetgcznika
przyciskowego (S2). Silnik disco (DM)
bedzie obracat watem, ale nie tak
szybko, jak w projekcie 10.

Najwolniejsza
kula
dyskotekowa

rOp(’)r gtosnika  (SP2) zmniejszaw

napiecie docierajace do silnika disco
(DM), ktory wskutek tego obraca sie
wolniej. Silnik disco potrzebuje wigcej
energii elekirycznej, aby rozpoczac
prace, niz aby utrzymaé sie w ruchu,
dlatego nacisnij przycisk, aby go
uruchomic.
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Uzyj poprzedniego obwodu. Gtosnik
(SP2) zamienn na czerwong diode
LED (z ,+" po prawej stronie).
Wiacz przetacznik suwakowy (S1),
a nastepnie chwile przytrzymaj
przycisk przetacznika przyciskowego
(S2). Silnik disco (DM) bedzie powoli
obracat watem. Jezeli przestanie sig
obraca¢, poditacz czerwona/zo6itg
diode LED do punktow A i B.

r ™
Czerwona dioda LED zmniejsza

site  silnika disco jeszcze
bardziej, niz gtos$nik, dlatego
pracuje on jeszcze wolniej.

Wigcz przetgcznik suwakowy (S1), a nastepnie nacisnij
przyciski na przetgczniku-selektorze w celu wigczenia diod
LED na silniku disco (DM). Nacisnij przycisk na przetgczniku
przyciskowym (S2), aby zwigkszy¢ intensywnos$c¢ Swiatta diod.

Przyciski na przetgczniku-selektorze (S8) wykazujg wiekszy
opor elektryczny niz przetgcznik przyciskowy (S2), dlatego po
naci$nieciu S2 do diod dotrze wyzsze napigcie, niz po nacisnieciu
przyciskobw na przetgczniku-selektorze (r6znica moze by¢ mata).
Zielona dioda LED wymaga wyzszego napigcia niz czerwona,
natomiast niebieska dioda wyzszego niz zielona. Dziatanie zielonej
i niebieskiej diody jest wiec najbardziej ograniczone przez opor
przyciskow na przetgczniku-selektorze (S8). Czerwonej diodzie
natomiast wystarczy mniejsze napiecie, a bedzie Swieci¢ jasniej
niz zielona i niebieska. S2 nie wykazuje praktycznie zadnego
oporu elektrycznego, dlatego diody LED sg wyrazniejsze.

\




Projekt 145 Selektor z kula dyskotekowa

7

Wigcz przetgcznik suwakowy (S1) i wcisnij przyciski na
przetgczniku-selektorze (S8). Silnik disco (DM) zacznie pomatu
pracowac, a jego diody LED mogg zaczg¢ swieci¢. Nacisnij
—] przycisk na przetgczniku przyciskowym w celu zwigkszenia

predkosci silnika i intensywnosci $wiatta diod LED.
P - ( L .
il Przyciski na przetaczniku-selektorze (S8)
wykazujg wiekszy opoOr elekiryczny niz
gizlérgwa przetgcznik przyciskowy (S2). Silnik potrzebuje
duzo energii elekirycznej, dlatego przy pomocy
.~ - \ —) przyciskbw na przetgczniku-selektorze nie uda
~ oy sie go rozpedzic tak, jak za pomocg przetgcznika
—_— q q
= przyciskowego S2. Przetacznik-selektor
nie potrzebuje tyle ,pomocy” do sterowania
silnikiem — sprawdz nastepny projek.
Pret podtrzymujacy \,

Projekt 146 Selektor z kula dyskotekowa -

Pret podtrzymujacy N I N

Zwro6¢ uwage, ze przewod 5-stykowy jest czesciowo
zastoniety przez silnik disco (DM).
— Zatéz jedng z pokryw disco na wat silnika disco (DM).
4 ~ Wiacz przetgcznik suwakowy (S1), a nastegpnie nacisnij
dowolny przycisk na przetgczniku-selektorze. Wat silnika
Pokrywa disco (DM) zacznie sie krecié, a $wiatta $wiecié.
disco
{ . . )
vy, - Przefacznik-selektor (S8) nie ma
) N— ~ wystarczajgcej mocy, aby porzgdnie
wprawi¢ w ruch silnik disco, dlatego w
tym obwodzie nalezy uzy¢ tranzystora

NPN (Q2), ktéry mu pomaga. Staby
prad przeptywajgcy do tranzystora
przez  przetacznik-selektor  moze
kontrolowac silniejszy prad, ktéry trafia
kdo tranzystora z silnika disco.




HOLIAIE

Projekt 147 Selektor z kulag dyskotekowa — PNP

Obwad ten jest bardzo podobny do poprzedniego, ale zamiast tranzystora NPN
(Q2) wykorzystuje tranzystor PNP (Q1). Zwr6¢ uwage, ze przewod 5-stykowy
jest czesciowo zastoniety przez silnik disco (DM). Zatéz jedng z pokryw disco
na wat silnika disco (DM). Witacz przetacznik suwakowy (S1), a nastepnie
nacis$nij dowolny przycisk na przetgczniku-selektorze. Wat silnika disco (DM)
zacznie sie krecic, a Swiatta Swiecic.

/ Pret podtrzymujacy

Tranzystory PNP i NPN pehnig
takg samag funkcje, ale prad

. = N / elekiryczny przeptywa przez nie
w przeciwnych kierunkach.

Pokrywa
disco

-
X _7

Wolniejsze i ciemniejsze disco

g ~

Pokrywa
disco

1 Pret podtrzymujacy
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Zatbz jedng z pokryw disco na wat silnika disco (DM). Wiacz
przetgcznik suwakowy (S1), a nastepnie krotko przytrzymaj
przycisk na przetgczniku-selektorze. Wat silnika disco (DM) zacznie
sie kreci¢ wolniej, a Swiatta Swieci¢ stabiej niz w projekcie 10.

W przypadku wigczonego S2 predkos$¢ bedzie wyzsza, ale
diody sie nie zaswiecg. Tym sposobem pomogg w uruchomieniu
silnika.

e |
T

W obwodzie tym diody LED sg potaczone
z silnikiem szeregowo, podczas gdy w
projekcie 10 sg one potgczone z silnikiem
rownolegle. Szeregowe potgczenie obniza
napieci, ale utrzymuje moc baterii.




Projekt 149 Selektor z wentylatorem stow

e Zwr6¢ uwage, ze przewodd 5-stykowy jest czesciowo
£ 1 zastoniety przez programowalny wentylator (M8). Nacisnij
Al dowolny * przycisk na przetgczniku-selektorze (S8).

Wentylator zacznie sie krecic i wyswietla¢ komunikaty.
( \
B Przetgcznik-selektor (S8) nie ma

wystarczajgcej mocy, aby wprawi¢ w ruch
programowalny wentylator, dlatego w tym
obwodzie nalezy uzy¢ tranzystora NPN (Q2).
Staby prad przeptywajgcy do tranzystora
przez przetgcznik-selektor moze kontrolowac
silniejszy prad, ktory trafia do tranzystora z
programowalnego wentylatora.

PROG FAN

ﬂ OSTRZEZENIE: Nie dotykaj
wirujacego wentylatora.

Projekt 150 Wybierz wentylator

":"'1 Zwro6¢ uwage, ze przewod 5-stykowy jest czesciowo zastoniety
f/ 1 E 8 9 przez programowalny wentylator (M8). Nacisnij dowolny przycisk na
A — = 0 @*ﬁ 2 %] O przetgczniku-selektorze (S8). Wentylator zacznie sig kreci€.
3 1
1 a E
O e
B 2 @é = o Obwodtenjestpodobnydopoprzedniego,
2 00 /|2 z tg robznica, ze programowalny
- 2 wentylator jest odwrécony. Silnik obraca
1 . : . .
: = sie w przeciwnym kierunku, a diody LED
2 L
C & ©: C w",r:u., — =1 | wtym wypadku nie $wieca.
\.
i +
: o -
0 o) — e \SZ4- = 83
r P N
2 F 2 =
® ® ® 0 @ ® o) = — ﬂ OSTRZEZENIE: Nie dotykaj
1 F] : ~

wirujgcego wentylatora.




Projekt 151

A g
=1, (= ¥
oy

- .
—
— =

PROG FAN |§

Wentylator stow PNP

Projekt 152

Zwrb¢ uwage, ze przewdd 5-sty-
kowy jest czeSciowo zastoniety
przez programowalny wentyla-
tor (M8). Nacisnij dowolny przy-
cisk na przetgczniku-selektorze
(S8). Wentylator zacznie sie
kreci¢ i wySwietla¢ komunikaty.

Wentylator
PNP

(Tranzystory PNP i NPN petnig takg )
samg funkcje, ale prad elektryczny
przeptywa przez nie w przeciwnych

kierunkach.

OSTRZEZENIE:
Nie dotykaj
wirujacego
wentylatora.

Uzyj poprzedniego obwodu,
ale obr6¢ programowalny
wentylator  (M8). Obwaod
dziata w ten sam sposob, ale
nie wySwietla komunikatow.

Zbuduj obwod zgodnie ze schematem. Zwrd¢ uwage, ze 2-stykowe
przewody nie sg na jednym koricu przymocowane, tylko kotyszg sie
pomiedzy elementami. Zamknij obw6d poprzez dotkniecie przewodami
punktéw A lub B. Dioda LED zaswieci sie na czerwono, lub z6to, w
zaleznosci od tego, z ktérym punktem (A lub B) potgczytes$ przewédd.

Czerwona/zétta dioda LED skia-
da sie z dwéch oddzielnych diod
(czerwonej i zottej), przez ktore
prad przeptywa w przeciwnych

kierunkach.




Projekt 154 Zmiana ostrosci Projekt 155
pokrywy discodiscou

3 Rozproszone swiatio
Wiacz przetgcznik suwakowy (S1) i umies¢ obwdd Uzyj poprzedniego obwodu. Odtgcz silnik disco
| w ciemnym pomieszczeniu z réwnym sufitem. (DM), a miedzy punktami A i B podtgcz czerwona,
[ Przytrzymaj jedng z pokryw disco nad diodami LED zielong lub z6itg diode LED (D1, D2 lub D10) —
silnika disco (DM) — bez uzycia podporki. Poruszaj »+" powinien znajdowac sie¢ w punkcie B. Wigcz
pokrywag nad diodami i obserwuj, jak zmienia sie \f”vrzii‘g‘;f:;;j Spuov;’:‘i';‘;‘ggzefﬁ)z'ré‘év??;c ngti’t‘g%d
: ostrosc §W|at%a na suﬁmg. Mozesz przechylllc opwod Przytrzymaj jedna z pokryw disco nad dioda LED
na bqk | obserwowac, jak wzory prezentujg si¢ na i poruszaj nig tak, aby zmieniata sie odlegto$¢ od
| scianie. zrédfa Swiatta. Obserwuj, jak zmienia sie ostros¢
L Swiatta na suficie.
rPokrywy disco dziatajg jak soczewki %1 - - — - \
optyczne, a poruszanie nimi nad — Diody LED umieszczone na silniku disco sg
Swiecacymi diodami  zmienia 0stros¢ | g : © jasniejsze niz diody D1, D2 i D10. Emitowana
N \emltowanego Sk 9 przez nie wigzka Swiatta jest bardziej skupiona i
g skierowana w gore. Diody D1, D2i D10 rozpraszajg
[} Swiatto pod szerszym katem, dlatego sg dobrze
— e T Y N \_ Widoczne z boku. )

Projekt 156 Projekt 157
Swietlne wzory Obwaod ciénieniowy

: : . ) . - .. )
Przytrzymaj pokrywe disco nad matg domowg latarka. Zbuduj obwod zgodnie ze schematem. Przycisnij palec Moze sie wydawaé, ze
Powiniene$ znajdowaé sie w ciemnym pomieszczeniu do punktu A, co spowoduje zamkniecie obwodu. 3-stykowy i 5-stykowy
z rownym sufitem (lub Swieci¢ latarkg przez pokrywe w przewod stykajg sie.
kierunku $ciany). Zmieniaj odlegtos¢ pokrywy od latarki i Nie jest to jednak
obserwuj, jak zmieniajg sie wzory i ostro$¢ Swiatta. Jesli prawdg (dopdki nimi
masz do dyspozycji zarbwno latarke LED, jak i normalng, nie poruszysz).
wyprébuj obie i sprawdz, jakie sg miedzy nimi roznice. \ s

Swiatta. Ogolnie rzecz biorgc, latarki LED
dajg lepsze efekty niz tradycyjne latarki
z zar6wkami. Swiatto z latarek LED jest
bardziej skoncentrowane do przodu, E
natomiast w przypadku zwyktych latarek jest
ono rozproszone we wszystkich kierunkach.
\ y.

rRezuItaty zalezg od uzytego z’r()d’ra]> %1
@ 2

@




Projekt 158

Tranzystor PNP

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Nastepnie nacisnij przycisk na
przetaczniku przyciskowym (S2). Czerwona dioda LED (D1) zaswieci
sie, natomiast zielona (D2) pozostanie wytgczona. Mozesz przechylié
obwod na bok i obserwowac, jak wzory prezentujg sie na Scianie.

e ™
Tranzystor zuzywa mniej elekirycznego

pradu do kontroli wiekszego przeptywu.
Nacisniecie S2 ,wysyta” prad z tranzystora
PNP (Q1) przez zielong diode LED, ktéra
wyzwala wiekszy przeptyw z tranzystora
do czerwonej diody. Zielona dioda jest
aktywna, ale Swieci tak stabo, ze nie wida¢
jej nawet w zaciemnionym pomieszczeniu.

. S

Tranzystor NPN

Wigcz przetgcznik suwakowy (S1). Nastepnie nacidnij przycisk
na przetgczniku przyciskowym (S2). Czerwona dioda LED (D1)
zaswieci sie, natomiast zielona (D2) pozostanie wytgczona.

-61-

rTranzystor NPN (Q2) jest podobny\
do tranzystora PNP, jednak energia
elektryczna przeptywa w przeciwnym
kierunku. Nacisniecie S2 ,wysyta”
prad do tranzystora przez zielong
diode LED, ktéra wyzwala wigkszy
przeptyw do tranzystora z czerwonej
diody. Zielona dioda jest aktywna, ale
Swieci tak stabo, ze nie widac jej nawet

\W zaciemnionym pomieszczeniu.




Projekt 160 Gra w kosci: Dotrzyj do celu

W tym obwodzie wybierz gre numer 5 zgodnie z krokami opisanymi
w projekcie 17.

Gra rozpocznie sie po wyswietleniu na ekranie komunikatu ,,GO”.

Gra jest przeznaczona dla dwéch lub wiecej graczy. Kazdy gracz ma
SWojg wiasng trase (patrz przyktad ponizej). Narysuj trase dla kazdego
gracza. Gracze na zmiane ,rzucajg”’ kostkg szescienng — przytrzymaj
przycisk C, a po chwili go pus¢. Celem gry jest jako pierwszy pokonac
catg trase. Gracze przesuwajg sie do przodu, jezeli wyrzucg liczbe,
ktéra znajduje sie na trasie bezposrednio przed nimi. Przyktad:
Na poczagtku gry gracz potrzebuje rzuci¢ 0. Po wykresleniu zera (w
nastepnej turze) bedzie starat sie wyrzucic¢ 1. Jesli w pierwszej turze
wyrzuci 0 i 1, skresla obie liczby i w nastepnej turze probuje wyrzucié¢
2. Gra trwa, dopdki jeden z graczy nie wykresli wszystkich liczb — to
oznacza, ze dotart do korica trasy i wygrat.

ierwszigracz—012345665
rugygracz—-01234566543

Projekt 161 Projekt 162
Gra w kosci: Réznice Gra w kosci:

10

432
210

Uzyj obwodu z projektu 160 i wybierz gre numer 5 zgodnie z krokami opisanymi w Oby nie mal’o
projekcie 17.Gra rozpocznie sie po wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”.

Uzyj obwodu z projektu 160 i wybierz gre numer 5 zgodnie
z krokami opisanymi w projekcie 17. Gra rozpocznie sig¢ po
wys$wietleniu na ekranie komunikatu ,GO”.

Gra jest przeznaczona dla dwéch lub wigcej graczy. Kazdy gracz zaczyna z 500 punktami.
Gracze powinni siedzie¢ w kole i zmienia¢ sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Gracze na zmiane ,rzucajg” kostkami — nalezy przytrzymac przycisk C i po chwili go
pusci¢. Gracz po rzuceniu kostkg poréwnuje swéj wynik z wynikiem poprzedniego gracza.
Jezeli jego wynik jest wyzszy niz wynik poprzedniego gracza, dodaje rdéznice punktoéw
do swojego wyniku. Jesli jego wynik jest nizszy, r6znica wedruje na konto poprzedniego
gracza. Przyktad: JeSli pierwszy gracz wyrzuci 35, a drugi 50, gracz drugi zabierze 15
punktéw pierwszemu (pierwszemu graczowi zostanie 485 punktéw, a drugiemu 515).
Jezeli ktéry$ z graczy straci wszystkie punkty, odpada z gry. Zwr6¢é uwage, ze gdy
pierwszemu graczu zostato np. 10 punktéw, a gracz drugi wyrzuci liczbe o 20 wyzsza,
niz gracz pierwszy, to pierwszy odpada z gry, natomiast drugi otrzymuje tylko 10 punktéw
(nie 20, poniewaz gracz pierwszy moze oddac¢ drugiemu jedynie 10 punktow, ktére mu
zostaty). Zwycigzy ten gracz, ktory jako ostatni pozostanie z punktami na koncie.

Gra jest przeznaczona dla dwéch lub wigcej graczy. Kazdy gracz
zaczyna z 5 zyciami. Gracze powinni siedzie¢ w kole i zmienia¢
sie zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara. Gracze na zmiang
sfzucajg” kostkami — nalezy przytrzymac przycisk C i po chwili
go pusci¢. Kazdy gracz moze zdecydowac po pierwszym rzucie,
czy jest zadowolony z wyniku, czy sprobuje rzuci¢ jeszcze
raz. Jesli zdecyduje sie na drugi rzut, musi zaakceptowac
wynik, ktéry wypadnie. Po catej turze porownywane sg wyniki
wszystkich graczy. Ten z najnizszym wynikiem traci jedno zycia.
Zwyciezy ten gracz, ktéry jako ostatni pozostanie z zachowanym
€O najmniej jednym zyciem.
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Projekt 163

Gra w kosci:
Uratuj zaby

Uzyj obwodu z projektu 160 i wybierz gre numer 5 zgodnie z krokami opisanymi
w projekcie 17. Gra rozpocznie si¢ po wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”.

Gra jest przeznaczona dla dwéch lub wigcej graczy. Kazdy gracz zaczyna z 6
zabami, ktére sg oznaczone cyframi od 1 do 6. Przed rozpoczeciem gry kazdy
gracz decyduje, gdzie umiesci swoje zaby. Gracz moze wiozy¢ tylko jedng zabe
do kazdej klatki (klatek jest razem 6), wiozy¢ wszystkie zaby do jednej klatki
lub zdecydowa¢ sie na wtasng kombinacje (na przyktad: 2 zaby do klatki 1, 3
zaby do klatki 4, 1 zaba do klatki 6). Gdy gracze zdecyduja, gdzie ulokujg swoje
zaby, rozpoczyna sie gra. Gracze powinni siedzie¢ w kole i zmienia¢ sie zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Gracze na zmiane ,rzucajg”’ kostkami — nalezy
przytrzymac przycisk C i po chwili go pusci¢. Jesli gracz ma zabe w klatce o tym
samym numerze, ktory wtasnie wyrzucit, jedna zaba zostaje uwolniona z klatki.
Przyktad: Gracz wyrzucit 36. Uwalnia wigc jedng zabe z klatki 3 oraz 1 zabe z
klatki 6 (jesli jego zaby znajdujg sie¢ w tych klatkach). Jezeli gracz wyrzuci pare
(na przyktad 6 i 6), moze uwolni¢ z klatki 6 dwie zaby (jesli w klatce 6 znajduja
sie dwie jego zaby). Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy uwolni wszystkie swoje
zaby.

Projekt 165

Projekt 164
Gra w kosci:
Ocal ryby

Uzyj obwodu z projektu 160 i wybierz gre numer 5 zgodnie z krokami opisanymi
w projekcie 17.Gra rozpocznie sie po wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”.

Gra jest przeznaczona dla dwoch lub wiecej graczy i jest podobna do gry ,Uratuj
zaby”. Kazdy gracz zaczyna z 6 akwariami, ktére sg oznaczone cyframi od 0 do
5. Kazdy gracz ma réwniez 6 ryb. Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz decyduije,
gdzie umiesci swoje ryby. Gracz moze wiozy¢ tylko jedng rybe do kazdego
akwarium (akwaridw jest razem 6), wtozy¢ wszystkie ryby do jednego akwarium
lub zdecydowac¢ sie na wtasng kombinacje (na przykfad: 2 ryby do akwarium 1, 3
ryby do akwarium 4, 1 ryba do akwarium 6). Gdy gracze zdecyduja, gdzie ulokuja
swoje ryby, rozpoczyna sie gra. Gracze powinni siedzie¢ w kole i zmienia¢ sie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gracze na zmiane ,rzucajg” kostkami —
nalezy przytrzymac przycisk C i po chwili go pusci¢. Gracz rzuca kostkg i oblicza
roznice migdzy dwiema wyrzuconymi cyframi. Jezeli wynik odpowiada akwarium,
w ktérym znajduje sig jego ryba, moze jg uwolni¢. Przyktad: Gracz wyrzucit 36 O
6 — 3 = 3. Gracz uwalnia jedng rybe z akwarium nr 3. Wygrywa gracz, ktéry jako
pierwszy uwolni wszystkie swoje ryby.

Gra w kosci:
Uwolnij lisy

Uzyj obwodu z projektu 160 i wybierz gre numer 5 zgodnie z krokami opisanymi
w projekcie 17. Gra rozpocznie sie po wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”.
Gra jest przeznaczona dla dwéch lub wiecej graczy i jest podobna do gry ,Uratuj
zaby” i ,Ocal ryby”. Kazdy gracz zaczyna z 11 klatkami ktére sg oznaczone
liczbami od 2 do 12. Kazdy gracz ma réwniez 11 lisow. Przed rozpoczeciem gry
kazdy gracz decyduje, gdzie umiesci swoje lisy. Gracz moze wtozy¢ tylko jednego
lisa do kazdej klatki (klatek jest razem 11), wiozy¢ wszystkie lisy do jednej klatki
lub zdecydowac¢ sie na wiasng kombinacje (na przyktad: 2 lisy w klatce 3, 3 lisy
w klatce 8, 1 lis w klatce 11). Gdy gracze zdecyduja, gdzie ulokujg swoje lisy,
rozpoczyna sie gra. Gracze powinni siedzie¢ w kole i zmienia¢ si¢ zgodnie z
ruchem wskazowek zegara.

Gracze na zmiane ,rzucajg” kostkami — nalezy przytrzymac przycisk C i po chwili
go pusci¢. Gracz rzuca kostkg i oblicza sume dwoch wyrzuconych cyfr. Jezeli wynik
odpowiada klatce, w ktorej znajduje sie jego lis, moze go uwolni¢. Przyktad: Gracz
wyrzucit 36 O 3 + 6 = 9. Gracz uwalnia jednego lisa z klatki nr 9. Wygrywa gracz,
ktory jako pierwszy uwolni wszystkie swoje lisy.

Po kilku odegranych rundach kazdej z trzech poprzednich gier nauczysz sie
odpowiednich strategii umieszczania zwierzgt. W przypadku kazdej gry istnieje
unikalna strategia, ktéra zlicza prawdopodobienstwo wyrzucenia konkretnych cyfr,
ich réznice i sume.
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Projekt 166

Gra w kosci:
Czworokaty

Projekt 167

Uzyj obwodu z projektu 160 i wybierz gre numer 5 zgodnie z krokami opisanymi
w projekcie 17.
Gra rozpocznie sie po wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”.

Gra jest przeznaczona dla dwoch lub wiecej graczy. Gracze powinni siedzie¢
w kole i zmienia¢ sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gracze na zmiane
sfzucajg” kostkami — nalezy przytrzymac przycisk C i po chwili go pusci¢. Po
rzucie gracz oblicza réznice miedzy wyrzuconymi liczbami. Nastepnie w tabelce
koloruje linie obok odpowiadajgcego wyniku. Przyktad: Gracz wyrzucit 36: 6 — 3
= 3. Gracz moze pokolorowac linie nad, pod, na lewo lub na prawo od cyfry 3
w tabelce. Jesli gracz pokoloruje wszystkie linie otaczajgce dang cyfre, zyskuje
liczbe punktéw zgodng z dang cyfrg. Na przyktad: Jezeli cyfra 5 ma pokolorowang
linie nad soba, pod sobg i na lewo od siebie, a gracz wyrzuci 61 (réznica wynosi
5), to pokoloruije linie na prawo od cyfry i zyska 5 punktow. Jezeli w tabelce nie ma
juz cyfry odpowiadajgcej wynikowi wyrzuconemu przez gracza, w tej rundzie stoi.
Po pokolorowaniu wszystkich linii gracze podliczajg punkty. Wygrywa ten, ktory
ma ich najwiece;.

Gra w kosci: Moneta

Do tej gry potrzebujesz monety. Uzyj obwodu z projektu 160 i wybierz gre
numer 5 zgodnie z krokami opisanymi w projekcie 17. Gra rozpocznie sie
po wyswietleniu na ekranie komunikatu ,GO”.

Ta gra jest przeznaczona dla jednego gracza, ktéry gra przeciwko
sztucznej inteligencji obwodu. Rozpoczyna on gre z 200 punktami. Gracz
rzuca monetg i naciska przycisk C, aby rzuci¢ kostkami. Jezeli wypadnie
reszka, gracz zyskuje punkty z drugiej kolumny ponizszej tabelki. Jesli
natomiast wypadnie orzet, gracz traci punkty zgodnie z wartoSciami w
trzeciej kolumnie. Gracz wygrywa, jesli uda mu si¢ zdoby¢ 400 punktow.
Przegrywa w przypadku utraty wszystkich punktéw.

Rzut kostkami Reszka (gracz wygrat) | Orzel (komputer wygrat)
12az 16 2 punkty -7 punktow
21,23 az 26 6 punktow -9 punktéw
31, 32, 34 az 36 10 punktow -11 punktéw
41 az 43, 45 14 punktoéw -13 punktéw
51 az 54, 55 18 punktow -15 punktéw
61 az 65 20 punktow -16 punktéw
Pary (11,...55, 66) 30 punktow -25 punktéw
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Projekt 168

Gra w kosci: Baseball

Projekt 169

Uzyj obwodu z projektu 160 i wybierz gre numer 5 zgodnie z krokami
opisanymi w projekcie 17. Gra rozpocznie sie po wyswietleniu na ekranie
komunikatu ,GO”.

W te gre mozna gra¢ w pojedynke lub w dwie osoby. Zawodnik druzyny
przyjezdnej pierwszy rzuca kostkami (naci$nieciem, przytrzymaniem i
puszczeniem przycisku C). Pierwsza cyfra okresla (zgodnie z ponizszg
tabelkg), czy patkarz trafit pitke (cyfra 0, 1 i 2 — trafit; cyfra 3 lub wigksza
— nie trafit).

Pierwsza cyfra Rezultat
0,1,2 Trafienie
36 Aut

Jezeli pierwszy rzut byt udany (trafienie), druga cyfra wskazuje doktadny
rezultat (zgodnie z tabelkg ponizej). Biegacze przesuwajg sie tylko o jedno
pole (2 pola w przypadku double‘a), chyba ze widnieje inna informacja.

Druga cyfra Rezultat
1 Single
2 Ruch
3 Double
4 Triple
5 Single, biegacz stojgcy na drugiej bazie przesuwa sie
6 Home run (zdobycie wszystkich baz na boisku)

Jezeli pierwszy rzut byt nieudany (aut), druga cyfra wskazuje doktadny
rezultat (zgodnie z tabelka ponizej).

Druga cyfra Rezultat
1 Strikeout
Groundout, wszyscy biegacze przesuwajg sie

Shallow Flyout, wszyscy biegacze stojg
Deep Flyout, biegacze stojacy na drugiej i trzeciej bazie przesuwajg sie

Groundout, powtorz, jesli masz biegacza na drugiej bazie, pozostali biegacze przesuwajg sie

()0 K62} B NS N 1\0)

Btad, biegacz jest bezpieczny na pierwszej bazie, pozostali biegacze przesuwaja sie

Prosty alarm

B ©

U2

ALARM IC

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Ustyszysz alarm.
Warianty:

oL~

Potacz punkty A i B niebieskim kablem.

Przemies¢ niebieski kabel miedzy punkty E i F.

Przemies¢ niebieski kabel miedzy punkty B i G.

Odtacz niebieski kabel. Odtgcz 3-stykowy przewod
zlokalizowany miedzy punktami C i D i podtacz go do
punktow A B.
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Projekt 170 Wiecej niz zielona

6 7

Wiacz przetagcznik suwakowy (S1). Zaswieci
sie si¢ zielona dioda LED (D2) oraz wszystkie
diody umieszczone na silniku disco (DM).

7

\
Poréwnaj ten obwoéd z projektem 159.

Prad ptynacy przez zielong diode LED

(D2) z pomocg tranzystora NPN (Q2)

reguluje prad ptynacy przez diody na

silniku disco (DM). Dzieki temu diody

LED na silniku Swiecg intensywnie.

J/

Projekt 171

Wiecej niz
czerwona

Vibrato 2

Uzyj poprzedniego obwodu. Wymien
zielong diode LED (D2) na czerwong
(D1, ,+” po lewej stronie) lub na
czerwong/zotta (D10, w dowolnym
kierunku).

Wigcz przetgcznik suwakowy
(S1). Na wyswietlaczu LED-
MC pojawi sie ,00”. Nacisnij
przycisk A na przetgczniku-
selektorze (S8). Spowoduje
to zwiekszenie liczby na
wys$wietlaczu o 1. Nastgpnie
naciénij przycisk C, aby
zwiekszy¢ wysSwietlang liczbe
0 10 (az na ekranie pojawi sie
liczba 21). Nacisnij przycisk
B, aby wigczy¢ obwdd.

Cyfra ,2” na wysSwietlaczu
bedzie sie wiaczac i wytaczac
z r6zng predkoscia.

Projekt 173

Vibrato 21

Uzyj

Drugim
potacz punkty A i B. Obie cyfry
sie teraz na zmiang wtagczajg i
wytgczaja.

poprzedniego obwodu.
niebieskim kablem
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Projekt 174 Przypadkowe dwukolorowe swiatia

I

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu LED-MC pojawi sie ,00”.
Trzykrotnie naci$nij przycisk A na przetgczniku-selektorze (S8), aby wyswietli¢
,03”. Nastepnie nacisnij przycisk B w celu wtgczenia obwodu.

Co kilka sekund z gtosnika (SP2) wydobedzie sie jeden z trzech dzwiekow
syreny, a na wyswietlaczu U29 pojawi sie przypadkowy wzor. Czerwona/zotta
dioda LED (D10) bedzie $wieci¢ na czerwono, na zétto bgdz wcale.

Aby spowolni¢ obwdd, wybierz na wyswietlaczu ,01” lub ,,02” (jeszcze przed

wigczeniem obwodu).

N
Czerwona/zétta dioda LED (D10) to
dwukolorowa dioda. Oznacza to, ze
sktada sie z dwoch diod (czerwone;j
oraz zo0fttej), ktére sg poditgczone w
przeciwnych kierunkach.

Zwr6¢ uwage, ze gdy D10 szybko
zmienia  kolor, powstaje  kolor
pomaranczowy.

g

I

Obwod dziata w taki sam sposo6b jak poprzedni. Podtgczonych jest
jednak do niego wigcej diod LED.

A

Czerwona i zielona dioda (D1, D2)
sg podtgczone w przeciwnych kie-
runkach do tych samych punktow
i symulujg drugga dwukolorowg di-

ode LED.




Projekt 176

Miganie

Projekt 177

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1).
Na wyswietlaczu LED-MC pojawi
sie  ,00”. Trzykrotnie nacisnij
przycisk A na przetgczniku-
selektorze (S8), aby wyswietli¢
,03”. Nastepnie nacisnij przycisk B
w celu wigczenia obwodu.

Co pot sekundy z gtosnika
(SP2) wydobedzie sie jeden
z trzech dzwiek6w syreny, a na
wyswietlaczu U29 pojawi sie
przypadkowy wzoér. Czerwona
i zielona dioda LED (D1, D2) bedg
sie Swieci¢ lub wyswietlacz U29
bedzie migac.

Aby spowolni¢ obwod, wybierz na
wyswietlaczu ,01” lub ,02” (jeszcze
przed wigczeniem obwodu).

Jedno
migniecie

Obwéd dziata w taki sam
sposoéb jak poprzedni. Odigcz
czerwony lub pomaranczowy
kabel. Na wyswietlaczu bedzie
migac¢ tylko jedna cyfra.

1|;| -\'ﬁ

Projekt 178 Potrojne miganie swiatel

Zmodyfikuj obwdd z projektu 176. Dotgcz czerwong/zéitg diode
LED (D10). Obwdd dziata podobnie, jednak sg do niego podtgczone
3 diody, a miga tylko jedna cyfra po lewej stronie wySwietlacza.
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Projekt 179

Disco z dzwiekiem

9 10 )

Zbuduj obwéd zgodnie ze schematem. Pokrywe
disco zat6z na silnik disco (DM). Wigcz przetacznik
suwakowy (S1). Z gtosnika (SP2) rozlegnie sie
alarm, a pokrywa disco zacznie sie krecic.

Pret podtrzymujacy

|

g .
Pokrywa
disco

e ¥ -

-

Projekt 180

Disco
z dzwiekiem

(1)

Projekt 181

Disco
z dzwiekiem

(1)

Projekt 182

Disco
z dzwiekiem
(1V)

Projekt 183

Disco
z dzwiekiem
(V)

Uzyj poprzedniego obwodu.
Potgcz punkty A i B za pomocg
2-stykowego oraz 1-stykowego
przewodu. Dzwiek bedzie teraz
inny.
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Uzyj poprzedniego obwodu.
Usun potaczenie miedzy
punktami Ai B i potgcz punkty B i
C. Dzwigk bedzie teraz inny.

Uzyj poprzedniego obwodu. Usun
potagczenie miedzy punktami B
i C i potacz punkty Ai D. Dzwigk
bedzie teraz inny.

Uzyj dowolnego z poprzednich
obwodow. Podigcz jedng diode LED
(D1, D2 lub D10) miedzy punktami
E i F na czwartym poziomie (,+"
w strone punktu E). Diody bedg
Swieci¢, a dzwiek nie bedzie tak glosny.




Projekt 184 /

Pret podtrzymujacy

Pokrywa
disco

—

R Dziwny dzwiek

Zbuduj obwdd wedtug schematu. Pokrywe disco zatdéz na silnik
- disco (DM). Wiacz przetagcznik suwakowy (S1). Z gtosnika (SP2)
rozlegnie sie alarm, a pokrywa disco by¢é moze zacznie si¢ krecic.

Projekt 185 Projekt 186

Dziwny Dziwny

dzwiek (1) | dzwiek (lIlI)

Uzyj poprzedniego obwodu.
Uzyj poprzedniego obwodu. Przemie$é czerwona/zottg
Podtagcz czerwong/zéttg dio- diode LED (D10) z punktow
de LED (D10, w dowolnym A i B na punkty C i D (w
kierunku) miedzy punktami A dowolnym  kierunku). Dioda

i B. jest na czwartym poziomie,
wiec potrzebujesz 2-stykowy
przewo6d na punkcie C.

Projekt 187 Tyrystor uruchamia kule dyskotekowa

8

Zbuduj obwod wedtug schematu. Pokrywe disco zat6z na silnik disco (DM). Wigcz przetgcznik
suwakowy (S1). Przytrzymaj przez chwile (a nastgpnie pusé) przycisk przetgcznika
przyciskowego (S2). Zielona dioda LED (D2) zamigocze jednokrotnie i wigczy tranzystory
PNP i NPN (Q1 i Q2). Silnik disco i diody LED bedg wowczas aktywne. Obwod bedzie
dziatat, dopdki nie zostanie wytaczony przetgcznikiem suwakowym (S1).

~
Tranzystory Q1 i Q2 dziatajg
jako przetwornice tyrystorowe.

Oznacza to, ze ftransportujg
energie elektryczna, gdy ich brama

¥ L (lewa strona Q2) jest otwarta
(po nacisnieciu S2) i dziatajg do

Pokrywa momentu wytgczenia obwodu.

disco

" J!r

. -4
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Projekt 188

Start stop kula

! >\ Pret podtrzymujacy

Zbuduj obwod wedtug schematu. Jedng z pokryw disco zat6z na
silnik disco (DM). Wigcz przetgcznik suwakowy (S1). Przytrzymaj
przez chwile (a nastepnie pus¢) jeden z przyciskdw przetgcznika-
selektora (S8), co spowoduje wtgczenie obwodu. Obwdd zatrzymasz/
zrestartujesz, naciskajac przycisk przetacznika przyciskowego (S2).

/ ~

Pokrywa

== disco

Wiaczenie dzwieku tyrystorem

inny.

3 2 1 <} 3 8 2 Zbuduj obwod wedtug schematu. Wigcz przetacznik suwakowy (S1). Przytrzymaj przez
o =) =) O =) chwile (a nastepnie pus¢) przycisk przetacznika przyciskowego (S2). Zielona dioda LED
o (D2) zamigocze jednokrotnie, czerwona dioda (D1) zaswieci sig, a z gtosnika zabrzmi
2 2 dzwigk. Obwdd wytgcz za pomocg przetacznika suwakowego (S1).
2
N B K - -
- N 2 Projekt 190 Projekt 191
0 (=) () R m e B - -
1 C) - Wiaczenie Wiaczenie
3 | dzwieku dzwieku
o ) =) [ —_—
=
‘ ’ tyrystorem (Il) tyrystorem (l11l)
. . Uzyj obwodu z poprzedniego
o ] @ - L - UZYJ obwodu z poprzedniego projektu. Odtgcz 2-stykowy przewdd
2 | projektu. Potacz 2-stykowym znajdujgcy sie miedzy punktami
| przewodem punkty A i B. A i B. Podtacz niebieski kabel do
- & Dzwigk jest teraz inny. punktow B i C. Dzwiek jest teraz
|




Projekt 192 Wylaczenie | wigczenie

dzwieku tyrystorem

Zbuduj obwéd wedtug schematu. Jedng z
pokryw disco zatdz na silnik disco (DM). Wtgcz
przetgcznik suwakowy (S1), a nastgpnie go
wytgcz (zostaw wytgczony). Zielona dioda LED
(D2) zamigocze jednokrotnie, czerwona dioda
(D1) zaswieci sig, a z gto$nika zabrzmi dzwigk.
Obwod zatrzymasz/zrestartujesz, naciskajgc
przycisk przetgcznika przyciskowego (S2).

Warianty:
/ 1. Zmien dzwiek, faczac punkty A i B
—

. czerwonym kablem.
> ~ 2. Zmien dzwigk, faczac punkty B i C
czerwonym kablem.

Pret podtrzymujacy

Pokrywa
disco
™ -

N

Projekt 192 Wylaczenie i wigczenie wentylatora

Wigcz przetgcznik suwakowy (S1), a nastepnie go wytacz.
Zielona dioda LED (D2) bedzie po wtaczeniu Swieci¢. Czerwona
dioda LED (D1) bedzie Swieci¢, a programowalny wentylator
(M8) zacznie sie obracac i wyswietla¢c komunikaty. Zatrzymaj
obwod, naciskajac przycisk przetgcznika przyciskowego (S2).

0 OSTRZEZENIE: Nie dotykaj

wirujacego wentylatora.
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Projekt 194

Plus jeden

Projekt 195

Wigcz przetacznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu LED-MC
(U29) pojawi sie ,,0”. Nacisnij S2, a pojawi sie liczba 1. Po kazdym
nacisnieciu S2 liczba zwigksza si¢ 0 1, az do liczby 9. Nastepnie
LED-MC (U29) restartuje sie do pozyc;ji ,,0”.

Plus dziesiec¢
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Projekt 196

®

It

Wigcz przetgcznik suwakowy
(S1). Na wyswietlaczu LED-
MC (U29) pojawi sie ,0".
Nacisnigcie przycisku na S2
nie spowoduje zadnych zmian
na  wyswietlaczu.  Musisz
nacisng¢ S2 dziesigciokrotnie,
aby zmieni¢ liczbe na
wyswietlaczu.

Wielki plus
jeden

—

Odtgcz  2-stykowy przewdd przymocowany
miedzy punktami A i B. Witacz przetgcznik
suwakowy (S1). Na wyswietlaczu LED-MC (U29)
pojawi sie ,00”. Nacis$nij S2, a pojawi sie liczba 1.
Po kazdym nacisnieciu S2 liczba zwieksza sie o
1, az do liczby 99. Przytrzymaj S2, a liczby bedg
rosng¢ automatycznie.

Zagraj w gre! Wyswietlacz na chwile zakryj i
przytrzymaj przez kilka sekund S2. Sprobuj
zgadnag, jaka liczba pojawi sie na wy$wietlaczu,
a potem sprawdz, czy udato sig trafic!




Projekt 197 Brzeczyk plus jeden

Wiacz przetgcznik suwakowy (S1). Na wyswietlaczu LED-MC (U29)
pojawi sie ,,00”. Nacisnij S2, a pojawi sie liczba 1 i z gtosnika zabrzmi
dzwiek. Po kazdym nacisnigciu S2 liczba zwigkszy sig o 1.

Projekt 198 Dzwiek liczenia Projekt 199

Wigcz  przefacznik Ko I ej “y
suwakowy (S1). Kil- , .
kakrotnie nacisnij

S2 lub przytrzymaj dZWl Q k
chwile przycisk. Przy = -
kazdym naci$nigciu Ilczen ia

ustyszysz dzwiek
(podczas  przytrzy-
mywania S2 liczy au-
tomatycznie).

Przemies¢ 2-stykowy przewod z
punktéw A i B miedzy punkty B i C.
Dzwiek bedzie teraz inny.
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Pret podtrzymujacy /

Projekt 200
i

—,
: @ _"g:l (== —¥l energii elektrycznej, zeby sie

Disco na przycisk

r
Silnik disco potrzebuje duzo

N\

uruchomi¢. Po tym, jak zostanie
wprawiony w ruch, nie wymaga
jej az tyle. Czerwona dioda LED
(D1) ogranicza ilos¢ energii,
ktéra dociera do silnika disco i
dlatego zazwyczaj uniemozliwia
jego uruchomienie. Nacisnieciem
S2 wytgczysz czerwong diode
z obwodu, a silnik zacznie sie

7 ~ D
Pokrywa

disco

o

Projekt 201

Szybkie disco
na przycisk

obracac.
\
@

Zat6z jedng z pokryw disco na silnik disco (DM).
Wigcz przetgcznik suwakowy (S1). Diody LED
na silniku beda $wieci¢, ale pokrywa disco
najprawdopodobniej nie bedzie sie poruszaé.
Nacisnij przycisk przetgcznika przyciskowego
(S2), aby wprawi¢ w ruch pokrywe (bedzie
sie obraca¢ nawet po puszczeniu przycisku).
Najlepsze efekty bedg widoczne w zaciemnionym
pokoju.

Porébwnaj wyswietlane wzory, gdy pokrywa
disco obraca sie wolno (wcisniety S2) i powoli
(wytaczony S2). Wyprébuj obie pokrywy disco
i sprobuj przechylic obwdd w kierunku $ciany.
Jesdli silnik przestanie pracowac po puszczeniu
S2, wymient baterie lub przejdz do kolejnego
projektu.

Uzyj poprzedniego obwodu. Podtgcz
zielong diode LED (D2) miedzy
punktami A i B (,+” po stronie punktu
A). Silnik disco (DM) teraz uruchamia
sie tatwiej, a obraca szybcie;j.

< \
Polaczenie réwnolegle  zie-

lonej diody LED z czerwong
zwieksza ilos¢ pradu dociera-
jacego do silnika disco, ktory
dzieki temu uruchamia sie
Lszybciej i silniej obraca watem.

v
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W tym projekcie nalezy zmodyfikowa¢ poprzedni
obwod. Zat6z jedng z pokryw disco na silnik disco
(M). Wiacz przefacznik suwakowy (S1). Jesli silnik
nie uruchomit sie, nacisnij przycisk na przetgczniku
przyciskowym (S2).

Poréwnaj wyswietlane wzory, gdy pokrywa disco
obraca sie wolno (wcisniety S2) i powoli (wytaczony
S2). Najlepsze efekty bedg widoczne w zaciemnionym
pokoju. Wyprébuj obie pokrywy disco i sprobu;j
przechyli¢ obwod w kierunku Sciany.

Widzisz $wiatto z diod D1, D2 i D10 na suficie czy
na Scianie? Sprébuj niektére z nich zakryé, zeby
sprawdzi¢, jak bardzo wptywaja na to, co widzisz.

Czerwona, zielona i zoétta dioda LED (D1, D2 i D10) emitujq\
Swiatto rozproszone na wszystkie strony, dlatego sa dobrze
widoczne rowniez z boku. Swiatto emitowane przez diody
umieszczone na silniku disco jest bardziej skoncentrowane
do przodu, przez co wydaje sie jasniejsze. Innym powodem
jasnosci diod umieszczonych na silniku jest ich ruch oraz

jako$¢ materiatu, z ktérego sg wykonane.
y,

Pret podtrzymujacy




Pret podtrzymujacy

F .

Pokrywa
disco

A OSTRZEZENIE:

Nie dotykaj

wirujacego
wentylatora.

Projekt 203

[
I
L

@

(O

: (0]
Tjé
PN

g SPZ [sﬁTMHNG p

g

Zbuduj obwo6d zgodnie ze schematem. Zwrdé
uwage, ze 5-stykowy przewod jest czesciowo
zastoniety przez tranzystor NPN (Q2), a 3-stykowy
przewdd przez zielong diode LED (D2). Jedng z
pokryw disco nat6z na silnik disco (DM).

Wiacz przetacznik suwakowy (S1). Ustyszysz
dzwiek syreny, silnik disco zacznie si¢ obracac i
Swieci¢, a na wyswietlaczu LED-MC (U29) pojawi
sie ,00”.

Nacisnij i przytrzymaj przycisk przetacznika
przyciskowego (S2), aby wprawi¢ w ruch
programowalny  wentylator (M8) — jesli
przytrzymasz S2 dostatecznie dtugo, wentylator
wyswietli 6  komunikatéw.  Nacisnieciem
przycisku A na przetgczniku-selektorze (S8)
zmienisz liczbe na wyswietlaczu na ,02” lub
,03". Diody LED (D1, D2, D10) zamigocza, a na
wyswietlaczu pojawig sie przypadkowe wzory —
niekiedy bedg sie zmienia¢ szybko, kiedy indziej
moga sie zatrzymac na kilka sekund.

W tym obwodzie uzyjesz
wszystkich komponentow!
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Boffin Il 203 — GRY Zawartos¢ opakowania
Wazne: Jezeli brakuje jakiegos elementu lub jest on zniszczony, NIE ZWRACAJ PRODUKTU SPRZEDAWCY, ALE
SKONTAKTUJ SIE Z NAMI: info@cqe.cz, tel: +420 284 000 111, Serwis Obstugi Klienta: ConQuest entertainment a. s.
Kolbenova 961, 198 00, Praha 9, www.boffin.pl
Uwaga: Liste wszystkich elementéw znajdziesz na stronie 2 tej instrukcji obstugi.
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