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A VAROVANIE: Blikanie hracky moze sposobit epileptické zachvaty u epileptikov.

Vhodné pre deti od 8 rokov. U mensich deti hrozi zadusenie malymi ¢astami.
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Upozornenie na Ziarovku A VAROVANIE! Nedotykajte sa Ziarovky, je horuca.
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Prehl'ad: Dodatky k novej EN 62115: 2020/A11:2020 tykajtice sa batérie a LED svetiel

Batérie

Malé batérie

Batérie, ktoré sa Uplne zmestia do valca pre malé ¢asti
(podla § 8.2 normy EN 71-1:2014+A1:2018), nesmu byt
odstranitelné bez pouzitia nastroja.

Diely elektrickych hraciek, ktoré obsahuju batérie, kde
sa diel iplne zmesti do valca pre malé ¢asti (podla § 8.2
normy EN 71-1:2014+A1:2018), batérie nesmu byt
pristupné bez pouzitia nastroja.

Ostatné batérie
Batérie smu byt odstranitelné bez pouZzitia nastroja iba,
ak je kryt priestoru na batérie vhodny. Spinenie tejto
podmienky je kontrolované inspekciou a nasledujticim
testovanim. To zahffa pokus o otvorenie priehradky na
batérie iba manualne. To by nemalo byt mozné bez dvoch
nezavislych pohybov vykonavanych zaroven. Elektricka
hracka sa umiestni na horizontalny povrch z ocele. Je na
fu spusteny kovovy valec s vahou 1 kg, priemerom 80
mm, z vy$ky 100 mm tak, aby jeho rovny povrch dopadol
priamo na elektrickd hracku. Test sa vykona raz s dopadom
kovového valca na najneprihodnejsie miesto: Priehradka
batérie by sa nemala otvorit.

» V buducnosti potrebuju vSetky batérie svoj vlastny

kryt, ktory splfia vy$sie uvedené podmienky.

Batérie dodané s hrackou
Primarne batérie dodané s elektrickymi hrackami musia
spliiat relevantné Gasti série IEC 60086.

» VyZzaduje sa sprava o splneni testu.
Sekundarne batérie dodané s elektrickymi hrackami
musia splfiat IEC 62133.

» Vyzaduje sa sprava o splneni testu.

Uzavery priehradok na batérie

Pokial sa na uzavretie priehradiek a krytov pouzivaju
skrutky alebo podobné uzavery, musia byt pripevnené

ku krytu ¢i vybaveniu. Splnenie tejto podmienky je
kontrolované inSpekciou a nasledujicim testovanim po
otvoreni priehradky batérie/jej krytu. Na skrutku ¢i iny
uzaver je aplikovana sila 20N bez dalSich pohybov po

dobu 10 sekund akymkolvek smerom. Skrutka ¢i iny uzaver
sa nesmie oddelit od krytu, zaklopky ¢i vybavenia.

LED svetla

Vyzarovanie z elektrickych hraciek s LED svetlami nesmie
prekrocit nasledujuce limity:

- 0,01Wm-2 pri merani vo vzdialenosti 10mm od prednej
strany LED pre pristupné emisie s vinovou dlzkou < 315nm;
-0,01 Wsr-1 alebo 0,25 Wm-2 pri merani vo vzdialenosti
200 mm pre pristupné emisie s vinovou dfzkou 315 nm < A
<400 nm;

- 0,04Wsr-1 alebo AEL $pecifikované v Tabulkach E.2 alebo
E.3 pri merani vo vzdialenosti 200 mm pre pristupné emisie

O

s vinovou dfzkou 400nm =< A < 780nm; 1

- 0,64 Wsr-1 alebo 16 Wm-2 pri merani vo vzdialenosti

200 mm pre pristupné emisie s vinovou dlzkou r \ PROJEKTOV
780 mm <A <1000 nm; \

- 0,32 Wsr-1 alebo 8 Wm-2 pri merani vo vzdialenosti
200 mm pre pristupné emisie s vinovou dizkou
1000 nm < A <3000 nm.

i

Datové listy LED :
Pre splnenie tychto podmienok je nutny techicky datovy E
list - musi byt vystaveny podla kritéria A alebo B CIE 127.
Technicky datovy list musi uvadzat, Ze bol vytvoreny I
s meracimi metédami CIE 127 a uvadzat minimalne:
- svietivost v cd alebo intenzitu Ziarenia vo wattoch
na steradian ako funkciu dopredného pradu

- uhol

- vrchol vinovej dizky

- Sirka pasma spektralnej emisie

- datum vydania a Cislo revizie.
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» Vsetky LED svetla budu v budicnosti vyZzadovat
datovy list obsahujuci vyssie uvedené detaily.
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DalSie stavebnice a kompletné manualy si na stiahnutie na www.boffin.cz/sk
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PRUDOM - Nikdy nepripajajte obvod do elektrickych

; VAROVANIE: NEBEZPECENSTVO URAZU ELEKTRICKYM
zasuviek vo vaSom dome, akymkolvek spésobom!

ce obsahuje malé éasti a nie je uréena detom do 3 rokov.

n VAROVANIE: NEBEZPECENSTVO PREHLTNUTIA - Stavebni-

VAROVANIE: NEBEZPECENSTVO URAZU Zodpoveda CE
’

EN71

- Stavebnice obsahuje pohyblivé casti.
Nedotykajte sa zapojeného ventilatora.

Riesenie zakladnych problémov

1. Vaésina problémov s obvodom je zapri€inena jeho zlym
zostavenim. Vzdy dokladne skontrolujte, ze vami zostaveny
obvod presne odpoveda nakresu.

2. Uistite sa, ze su suciastky s pozitivnym/negativhym

znamienkom spravne umiestnené podla kresby.

Uistite sa, ze su vSetky spojenia dobre pripevnené.

Vymerite batériu, ak je to potrebné.

5. Ak programovatelny ventilator (M8) nezobrazuje ziadnu
spravu, mdze to byt spésobené tym, Ze ste vymazali vietky
predchadzajice spravy a nenaprogramovali novu. V projekte
15 sa dozviete, ako na to.
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Vyrobca nezodpoveda za poskodenie suciastok v dosledku ich
nespravneho pripojenia.

Poznamka: Ak mate podozrenie, ze su niektoré diely poSkodené,
postupujte podPa kapitoly Pokrocilé rieSenia problémov na

strane 10 a uréite, ktoré z nich je treba vymenit.

VAROVANIE: Pred zapojenim ob-
vodu vzdy skontrolujte svoju elek-
troinstalaciu. Nikdy nenechavaijte
obvod bez dozoru, pokial’ si v nom
vlozené batérie. Nikdy nepripajajte
pridavné batérie, ani iné elektrické
zdroje do vasho obvodu. Zlikviduj-
te akékolvek prasknuté alebo roz-
bité suciastky.

Dohlad dospelého:

Pretoze sa detské schopnosti s ve-
kom liSia, mali by dospeli podla
vlastného uvazenia rozhodnut, kto-
ré experimenty su pre deti vhodné

a bezpeéné (navod umoziiuje uréit,
&i je experiment pre dieta vhodny).
Uistite sa, Zze vasSe deti citali a do-
drzuju vsSetky uvedené instrukcie
a bezpeéné postupy a bud’te im na-
blizku pre pripad pomoci.

Tento vyrobok je uréeny pre dospe-

lych a deti, ktori €itali navod a odr-
Zuju odporucania a varovania.

Nikdy neupravujte suciastky. Moh-
li by ste narusit ich bezpeénostné
prvky a vystavit tak svoje dieta
Zraneniu.

A\ Batérie:

e Pouzivajte iba 1,5V AA alkalické
batérie (nie su suéastou balenia).

e Vlozte batérie podPa predpisanej
orientacie polarity.

o Nedobijacie batérie nie je mozné

dobijat. Dobijacie batérie mdzu
byt dobijané iba pod dohFadom
dospelého a nesmu byt dobijané
priamo vo vyrobku.

o NemieSajte staré a nové batérie.

e Nezapajajte = spoloéne batérie

a batériové zdroje.

o NemiesSajte alkalické, Standardné
(karbon-zinkové) alebo dobijacie
(nikel-kadmiové) batérie.

e Pokial su batérie vybité, vyberte
ich.

e Neskratujte batérie.

¢ Nikdy nevhadzujte batérie do ohna
a nezbavuijte ich ochranného obalu.

e Udrzujte batérie mimo dosah
malych deti, ktoré by ich mohli
zjest.




Zoznam suciastok so symbolmi a ¢islami (farby a $tyl sa mézu lisit)

Délezité: Pokial sugiastka chyba alebo je zni¢en4, NEVRACAJTE VYROBOK PREDAJCOVI, ALE KONTAKTUJTE NAS: info@ cge.cz,

tel: +420 284 000 111, Zakaznicky servis: ConQuest entertainment a. s. Kolbenova 961, 198 00, Praha 9, www.boffi n.cz
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Prepajaci kabel

) Zakladna mriezka 6SCBG ) .. 6SCJ1
(Gierny)
02 @ 1-kontaktny vodi¢ |® 6SCO01 01 Prepajaci kabel 6SCJ2
(Gerveny)
76 ) 7 vodig 6sco2 | o1 Prepajaci kabel 6SCJ3A
@ 2-kontaktny vodi¢ |e=0 (oranzovy) G» ©®
03 @ 3-kontaktny vodi¢ |o=o=o 6SC03 02 ?;‘%Zarlya)c' kabel 6SCJ4
1 i . - 6SC04 mp ProgramovatefPny 6SCM8
@ 4-kontaktny vodi€ |O==G==gmg ventilator
o1 @ 5-kontaktny vodié |OmOmmom=0 6SCO05 o1 PNP tranzistor 6scQ1
01 Driig](/Pﬁzdro batérie - I 6SCB3 01 NPN . 6SCQ2
et e | (I @ | NPN ranistor
Cervena diéda L
01 (LED) ot i D‘.' o 6SCD1 01 @ Posuvny vypinaé 6SCS1
Zelena diéda + n D2 6SCD2 Tlacidlovy vypi- 6SCS2
o1 (LED) o= P50 01 | 62 | pat
o1 Cervena/zita dioda _@_ 6SCD10 mj i 6SCS8
(LED) Menic
01 @ Disco Motor 6SCDM | O1 Reproduktor 6SCSP2
o1 Podpera 6SCDMSB | 01 @ Bzudiak 6SCU2
disco krytu
1 Disco kryt, 6SCDMCT | 01 LED displej a mikro 6SCU29
trojuholnik ovladaé
o1 Disco kryt, ; 6SCDMCH
hexagon .

Dalsie suéiastky objednavajte na adrese www.toy.cz




Pouzivanie suciastok

V stavebniciach Boffin st pouzivané suciastky Ku kazdému obvodu potrebuijete elektricky zdroj. Programovatelny ventilator (M8) zobrazuje
s kontaktmi pre zostavovanie réznych Je oznaCeny symbolom a vyzaduje 3x 1,5V spravy. Mézete ich zmenit podla inStrukcii v
elektrickych a elektronickych obvodov v ramci  AA batérie (nie su sucastou balenia). projekte 15.

projektov. Kazda suciastka ma svoju funkciu:
So tu vypinace, svetla, batérie, kable réznych
dizok atd. Sugiastky maju rozne farby a &isla
pre lepSiu orientaciu. Suciastky, ktoré budete
pouzivat, su zobrazené ako farebné symboly
s oznacenim Cisla poschodia, takze je lahké _ e Dohromady je k dispozicii 21 hier.

ich spajat dohromady a vytvarat obvod. ; e Ak zvolite herné €islo vysSie nez 21, displej sa

g anuluje na ,,00“.

I Ked hra¢ vyhra, prehra alebo dokonéi hru,
Prlklad.' h na displeji sa objavi ,,Go* a hra¢ méze znovu
Toto je posuvny vypinac. Ma zelenl farbu hrat.

a oznacenie @ . Nakresy suciastok v tejto Jediny spésob, ako zvolit ind hru, je vypnut
prirucke nemusia zodpovedat skutocnej s a zapnut obvod, aby sa na displeji objavilo
podobe suciastky, ale dobre ich podla nich »00%.

identifikujete.

Vacsina projektov vyuzivajucich LED-MC (U29)
vyzaduje zvolenie hry meni¢om (S8). VSetko je
vysvetlené v patricnych projektoch. Niekolko
poznamok:

V niektorych projektoch budete pripevriovat
disco kryty na disco motor (DM):

ne

_ . _ Velka Cista plastova podlozka je sucastou tejto
Toto je vodi¢ modrej farby, ktory méze mat rézne stavebnice a slizi na spravne umiestfiovanie

dizky. sUciastok. Vidite na nej rovhomerne vzdialené

Ciselné oznacCenie @, @, @ aebo ® urtuje miesta, do ktorych sa zasadzuiju rézne suciastky. \/ =

potrebnu dizku vodica. Na podlozke su rady oznacené pismenami A-G J
a stipce oznadené &islicami 1-10. —

Vedla kazdej zobrazenej suciastky je uvedena ,?_‘it;, -

0 y ] @ Cierna Cislica. Oznacuje, na ktorom poschodi -
sa suUCiastka nachadza. Najskér umiestnite Osa DM
Existuje tiez 1-kontakiny vodid, kiory mozete >t/ siCiastiy na prvom poschod, potom na N
pouzit ako vypln alebo prepojenie medzi réznymi ruhom, dalej na tretom atd. "f\ Rovna plocha ‘\J

poschodiami. V niektorych obvodoch sa pouziva spojovaci Rovna plocha
kabel pre vytvorenie neobvyklych spojeni. Staci

ho pripevnit ku kovovym kontaktom alebo podia | Poznamka:
névpodrij y P Pri stavbe davajte pozor, aby ste nahodou

priamo neprepojili elektrické pdly drziaku

batérii (teda ,neskratovali“) - méze to viest
@ 0 k poSkodeniu a/alebo rychlemu vybitiu batérii.




Nakresy suciastok v tejto prirucke nemusia
zodpovedat skuto€nej podobe suciastky.

ZAKLADNA MRIEZKA

Zakladna mriezka je podlozka pre zapajanie
jednotlivych suciastok a vodicov. Funguje ako
tlatené obvodové dosky pouzivané vo vacsine
elektronickych vyrobkov alebo ako stena pre
zapajanie elektrickych obvodov v domacnosti.

KONTAKTNE VODICE A PREPAJACIE KABLE

Modré kontaktni

vodice prepajaju

jednotlivé suciastky.

Vedu elektrinu

a neovplyviuju vykon

obvodu. Dodavaju  sa

v réznych dizkach pre pohodiné
zapojenie na zakladnu mriezku.

Prepajacie

kable

(Cervené,

Cierne,

oranzove,

modré)

umoznuju flexibilné

spojenie tam, kde by bolo

tazké pouzit kontaktny vodi€. Pouzivaju sa
tiez na spojenie so suciastkami leziacimi mimo
zakladnu mriezku.

Kéable a vodiCe prenasaju elektrinu rovnako, ako
potrubie vedie vodu. -Farebna plastova ochrana
zabranuje elektrine, aby sa dostala mimo kabel
¢i vodic.

Pouzivanie suciastok

DRZIAK BATERIi Menié (S8) je zlozitejsim vypinatom, ktory budete

Batérie (B3) produkuju elektrické napatie za Casto pouzivat' s LED-MC (U29).

pomoci chemickej reakcie. Toto napdtie sa
da vnimat ako elektricky tlak, ktory pohana
elektrinu cez kable a vodiCe, rovnako ako pumpa
vhana vodu do potrubia. Napétie je ovela nizSie
a bezpecnejSie nez to, ktoré je v elektrickych
rozvodoch vo vasej domdacnosti. Pridavanie

dalSich batérii do obvodu zvySuje ,tlak“ a tym
padom i ,prietok” elektriny.

rziak batérii (B3)

POSUVNY A TLACIDLOVY VYPINAC

Posuvné a tlaCidlové vypinace (S1 & S2) spajaju
(ked su stlacené alebo prepnuté na polohu
»ON®) alebo rozpajaju (ked" nie su stlaCené alebo
v polohe ,,OFF") vodi¢e na obvode. Pri zapnuti
nemaju vplyv na vykon obvodu. Vypinace
zapinaju a vypinaju elektrinu v obvodu podobne,
ako kohutik
umoznuje
vode tiect
z potrubia.

0123738

Menic (S8)

Ak dokazete
funguje takto:

Citat rozvodové schémy, menic

REPRODUKTOR

Reproduktor (SP2)
meni  elektrinu  na
mechanické vibracie.
Vibracie vytvaraju
rézny tlak na vzduch,
ktory sa prenasa cez
miestnost. ,,Pocujete”
zvuk vo chvili, ked
vaSe ucho zachyti tieto
drobné zmeny v tlaku
vzduchu.

Posuvny a tla¢idlovy
vypinac (S1 & S2)




Pouzivanie suciastok

TRANZISTORY BZUCIAK DIODY (LED)

Tranzistory PNP & NPN (Q1 & Q2) su suciastky
pouzivajuce slabé elektrické napétie pre kontrolu
vysokého napatia a sluzia pre prepinanie,
zosilhovanie a ukladanie dat do vyrovnavacej
paméite. Pretoze je Ilahké ich zmenSit, su
zakladnym stavebnym prvkom integrovanych
obvodov obsahujucich procesor a paméatové
obvody v pocitaCoch.

PNP & NPN tranzistory (Q1 & Q2)

Bzuciak (U2) obsahuje Specidlny integrovany
obvod generujuci zvuk a dalSie podporné
suCiastky, ako su rezistory, kapacitatory
a tranzistory.

=) @ ALARM IC e ouT
Spojenie:

IN1, IN2, IN3 — vstupy

(-) elektrina posielana spat do batérie

OUT - vystup

Spojenim vstupov s elektrickym zdrojom (+)
dostanete pat roznych zvukov bzuciaku. Detaily
spojenia najdete v projekte 169.

Cervené a zelené LEDky (D1 & D2) su diédy
vydavajuce svetlo a mézu byt chapané ako
jednosmerné ziarovky. V smere ,dopredu”
(oznacené symbolom ,,Sipky*) elektrina pradi, ak
napétie pretecie cez zapinaci prah: Priblizne 1,5V
pre Cervend, okolo 2,0V pre zelenu a priblizne
3V pre modru diédu. VysSSie napatie znamena
zvySenie jasu. Vysoké napdatie diody spali,
preto maju ochranné rezistory, ktoré obsahuje
vasa stavebnica . LEDky blokuju tok elektriny
v ,opac¢nom* smere.

Cervena a zelena LED (D1 & D2)

Cervend/zlta LED (D10) je rovnaka ako ostatné,
len ma zapojené Cervenu a zltu didédu v opacnych
smeroch.

5. Nl
\\nm

Cervena/zlta LED (D10)




MOTOROVE MODULY

Programovatelny ventilator (M8) je motor
s LED obvodom. Motor meni elektrickii energiu
na mechanicky pohyb, ktory uvadza do otaCok
hriadel motoru. V jednoduchom motore je
elektrina prenasana cez hriadel a pohana LED
obvod, v ktorom su LEDky pripevnené na lopatky
ventildtora. Motor sa dokaze otacat do oboch
smerov, svetla vSak svietia iba v jednom.

Ako elektrina rozhybe hriadel motora? Elektrina
je blizka magnetizmu a elektricky prdd putujuci
vodicom ma magnetické pole, rovnako ako
velmi slaby magnet. Vo vnutri motora su tri
cievky zmotané z dlhych drétov. Ak cez cievky
teCie vyrazny elektricky prud, jeho magneticky
efekt je natolko silny, Ze cievky rozhybe. Motor
ma vo vnutri magnet, elektrinou magnetizované
cievky na neho reaguju, a tym uvadza do pohybu
hriadel.

LEDky na lopatkach ventilatora sa aktivuju podla
svojho programovania a v sulade s otackami.
Zablesky su presne naCasované a su také
kratke, Ze je vasSe oCi nedokazu rozliSit. Namiesto
zableskov vidite iluziu pismen vznasajucich sa vo
vzduchu. Ako zobrazené slova menit sa dozviete
v projekte 15. UP, MODE a DOWN

(teda ,,hore®, ,rezim“ a ,dolu®)
funguju po  spojeni

s vodiémi a ()

a vypinaémi

alebo

s menic¢om.

e
A (Mg) “ooe
Ms) o

‘\K“

LY

Programovatelny ventilator (M8)

Pouzivanie suciastok

Disco motor (DM) ma k hriadelu pripevnenu
prevodovku a je na neho pripevneny LED
modul. Prevodovka umoziuje hriadelu otacat
sa pomalSie, ale s vacsou silou, takze dokaze
roztoCit disco kryty. Na LED modulu su
v paralelnom zapojeni Cervena, zelena a modra
LEDka.

Disco motor (DM)

LED DISPLEJ A MIKRO OVLADAC

Modul LED-MC (U29) ma dualny 7 segmentovy
LED displej, mikro ovlada¢ a podporné sucasti.
Mikro ovlada¢ je mini pocitag, ktory mobzete
naprogramovat pre spracovanie réznych uloh,
vratane sledovania veci a uskutoCnovania
aktivit. Mikro ovlada¢ je pripraveny pre
pouzivanie v projektoch a detaily o jeho
zapojeni sa dozviete v projekte 17.

Cez vystupy LED-MC nie je mozné priamo
ovladat motory v disco motore (DM) alebo
programovatelny ventilator (M8). Pre také
zapojenie je nutné vyuzit' tranzistor. Cez vystup z
LED-MC mobzete priamo oviadat reproduktor
(SP2) a LEDky (D1, D2, D10 a LEDky na disco
motore).

LED-MC (U29)

LED-MC (U29):
(+) Elektrina z batérie
(-) Elektrina do batérie
S-IN Prijima vstupy z menica (S8)
S-OUT Vystup, Casto pfipojeny k LED
1 - Vystup, Casto pripojeny k LED
2 - Vlystup, Casto pripojeny k reproduktoru
3 - Prijima vstupy z menica (S8)
4 - Vlystup, Casto pripojeny k LED
D1 - Vypnutie pravého LED displeja
D2 - Vypnutie lavého LED displeja




Zoznam projektov pre LED-MC (U29)

Cislo
projektu

Popis

Cislo
projektu

Popis

Kazdych niekolko sekund nahodne
spusti 1, 4 a S-OUT alebo zahra melddiu
alebo zmeni informacie na LED displeji.
Pouziva sa v mnohych projektoch.

Rychla arkada

Rovnaké ako hra 1, ale meni udalosti
rychlejsie.

Baseballové nadhadzovanie prebehne
vo chvili, kedy sa tri LEDky rozblikaju
v sekvencii, ale s rozdielnou rychlostou.
V ten isty moment sa pokusate stlacit’
klavesu, aby ste ,,odpalili“ nadhod.

Rychlejsia arkada

Rovnaké ako hra 2, ale meni udalosti
este rychlejsie.

Baseball

Rovnakeé ako v hre 12, ale s ,,out-mi“.

Dvojicky

Hodi na displeji dvomi kockami, pri
zhodnych Eislach zahra vitaznd melddiu.

Pamat (velmi
jednoduchy)

Rozsvieti sa sekvencia svetiel a vy sa
snazite ju zopakovat podla pamate.

Sestky vitazia

Hodi na displeji dvomi kockami,
vysledok 66 spusti vitaznd melddiu,
vysledok 11 zahra smutnd melddiu.

Pamat
(jednoduchy)

Rovnaké ako v hre 14, ale sekvencia je
rychlejSia.

Riskuij

Hra zaloZzena na hadzani kockami na
displeji.

Pamat (stredne
tazky)

Rovnaké ako v hre 14, ale sekvencia je
rychlejSia.

Presné stlacenie

Hra zaloZzend na drzani stlaceného
tlacidla po 3 sekundy.

Pamat’ (tazky)

Rovnaké ako v hre 14, ale sekvencia je
rychlejSia.

Presné stlacenie

Rovnakeé ako hra 7, ale po 5 sekundach.

Pamat’
(progresivny)

Rovnaké ako v hre 14, ale sekvencia sa
stale zrychluje s tym, aku hru hrate.

Presné stlacenie

Rovnakeé ako hra 7, ale po 10 sekundach.

Dvadsatjeden

Hra zaloZena na kartovej hre Blackjack.

Presné stlacenie

Rovnakeé ako hra 7, ale po 20 sekundach.

Desiatkova do
dvojkovej

Na LEDkach vam ukaze, ako Cdisla
1-7 moézu byt zobrazené v dvojkovej
suUstave, ktora ma iba 2 stavy.

Cisla & pismena

Prechadza cCisla & pismena, ktoré mézu
byt zobrazené na displeji.

Rézna rychlost

Zapina a vypina vystupy 1 & 4 réznou
rychlostou. Vystupy 1 & 4 su vzdy
v opacnych stavoch. Pouziva sa v rade
projektov.




ELEKTRINA V NASOM SVETE

Co je to elektrina? Nikto presne nevie. Vieme len, ako ju vyrobit, rozumieme jej
vlastnostiam a vieme, ako ju kontrolovat. Elektricka energia je pohyb sub-atomarnych
nabitych Castic (tzv. elektrény) cez material vplyvom tlaku (ktory vytvara napr. batéria).

Energetické zdroje, ako su batérie, tlacia elektrickl energiu skrz obvod, ako pumpa
pumpuje vodu z potrubia. Droty vedu elektricku energiu, ako potrubie vodu. Pripojenie
ako LEDky, motory a reproduktory pouZzivaju energiu elektriny pre svoj chod. Spinace
a tranzistory kontroluju tok elektriny, ako ventily a kohutiky kontroluju vodu. Odpory
obmedzuju tok elektriny.

Elektricky tlak vyvolavany batériami alebo inymi energetickymi zdrojmi sa nazyva
napétie a meria sa vo voltoch (V). Oznacenia na batériach ,+“ a ,-“ ukazuju, akym
smerom bude batéria ,Cerpat” elektrinu.

Elektricky prad je jednotka pre zmeranie rychlosti pradu elektriny v drétoch rovnako,
ako prietok ukazuje prud vody v potrubi. Je vyjadreny ampérmi (A) alebo miliampérmi
(mA, 1/1000 z ampéru).

~Energia“ elektriny je miera rychlosti energie prudiaca drétmi. Je to kombinacia napétia
a prudu (Energie = Napatie x Prud). Je vyjadrena watty (W).

Odpor suciastok alebo obvodu uddva, ako velmi odporuju elektrickému tlaku (napatiu)
a obmedzuje tok elektrického pradu. Suvztaznost je Napétie = Prad x Odpor. Pokial
odpor vzrastie, klesne prud. Jednotkou odporu su ohmy (Q) alebo kilo ohmy (kQ,
1000 ohmov).

Takmer vSetka elektrina pouzivana v naSom svete je vyrabana obrovskymi generatormi
pohananymi parou alebo vodnym tlakom. Dréty su pouzivané pre efektivny transport
energie do domov a podnikov, kde sa vyuziva. Motory prevadzaju elektrinu spat do
mechanického pohonu strojov a spotrebiCov. Najdolezitej§im aspektom elektriny
v nasej spoloc¢nosti je to, Ze nam umozZnuje lahko transportovat energiu na rézne
velku vzdialenost.

VSimnite si, Ze ,vzdialenost“ nezahifha len velké vzdialenosti ale i malé. Skuste si
predstavit inStalatérske potrubie rovnako zlozité, ako obvody vo vnutri radia - to by
muselo byt obrovskeé, pretoze nedokazeme vyrobit vodovodné rary tak malé. Elektrina
umozniuje vykonat zlozité navrhy vo velmi malom meradle.

Existuju dva spdsoby ako zostavit suciastky v obvode, sériovo alebo paralelne. Tu su
priklady:

Paralelny obvod

Umiestnenie suciastok v sériovom obvode zvySuje odpor;
previada vysSia hodnota. Umiestnenie suciastok do
paralelného obvodu znizuje odpor; prevlada nizSia hodnota.

Suciastky bez tychto sériovych a paralelnych sub-obvodov
mozu byt zostavované réznymi spésobmi a funkcia obvodu
nebude narusend. Velké obvody sa skladaju z kombinacie
malych sériovych a paralelnych obvodov.




ZASADY BEZPECNEHO POUZIVANIA

Po zostaveni obvodov uvedenych v tejto brozire, budete mozno chciet experimentovat

Priklady skratov: To nikdy nerobte!

Umiestnenie 3-kontaktného
¢lanku presne oproti
batériam sp6sobuje skrat.

na svoju vlastnu past. Uvedené projekty v tejto prirucke pouzite ako navod. Je v nich

predstavenych mnoho dblezitych konceptov. Sucastou kazdého obvodu bude zdroj
napatia (batérie), odpor (tym moéze byt reproduktor, motor, integrovany obvod alebo
LEDka s vnutornym odporom) a prepojenie medzi nimi a spat. Davajte pozor, aby nedoslo
k vzniku skratu (nizky odpor medzi batériami, pozrite sa na priklady vpravo), ten by b — — : g : ’ NIKDY
mohol zni¢it' suciastky alebo by sa rychlo vybili batérie. Zapajajte iba obvody uvedené : P o | NEROBTE!
v projektovych navodoch, ich nespravne zapojenie ich méze poskodit. Programovatelny [

ventilator (M8) zapajajte len podla postupu uvedeného v projektoch, inak ho mbézete R

poskodit alebo omylom zmazat vSetky spravy. NEROBTE! Toto je tiez skrat.

Vyrobca nezodpoveda za poskodenie suciastok v dosledku ich nespravneho pripojenia.

Ak je posuvny vypina¢ (S1) zapnuty, je v tomto velkom obvode

;. . Ay vy s skrat (znazornené Sipkami). Skrat trvale zabrani fungovaniu
Tu su niektoré ddlezité pokyny: zvysnych &asti obvodu.

VZDY chréfite ogi, ak budete vykonavat svoje vlastné experimenty.

VZDY pouzite aspori jednu sudiastku, ktord bude obmedzovat prud,
prechadzajuci obvodom - ako reproduktor, motor, integrovany obvod
alebo LEDka so zabudovanym odporom.

VZDY pouzivajte vypinade spolu s ostatnymi sGéiastkami, ktoré budu
obmedzovat nimi prechadzajuci prud. V opacénom pripade méze dojst’
ku skratu a / alebo k poskodeniu tychto suciastok.

VZDY ihned odpojte batérie a skontrolujte vSetky prepojenia, ak sa Vam zda,
Ze sa niektora suciastka az prilis zahrieva.

VZDY skontrolujte véetky prepojenia pred zapnutim obvodu.
| Y Prepoj p p NIKDY

NEROBTE! NIKDY
NEROBTE!

VZDY zapojte programovatelny ventilator (M8) podla instrukcii v projektoch
alebo podla popisu pripajanej suciastky.
NIKDY sa nedotykajte elektrického zdroja ani doma ani inde.

NIKDY nenechavajte obvod bez dozoru, ak je zapnuty.

NIKDY sa nedotykajte programovatelného ventilatora, pokial sa ota¢a vysokou
rychlostou. Podporujeme vSetkych mladych technikov a inzinierov! Posielajte

nam navrhy vasich obvodov a programov! Ked’ mu budu kvalitné,

zverejnime je spolo€ne s vasim na strankach www.boffin.cz alebo

Pre vSetky projekty v tejto prirucke plati, Ze ich suc€iastky moézu byt zostavené rézne, X
na facebooku Boffin.

bez toho aby doslo k zmene obvodu. Napriklad, poradie sériovo a paralelne zapojenych

sucCiastok moze byt lubovolné - zalezi na tom, ako su kombinacie tychto pod-obvodov ConQuest entertainment a.s.

spojené dohromady. Kolbenova 961, Praha 9, Tel: 284 000 111,
www.boffin.cz, www.toy.cz, info@toy.cz

A~ q . v . a .toy. i moz i ie suci i in!
VAROVANIE: Nezapéjajte do tejto stavebnice dodatoéné Na strankach www.toy.cz si mézete doplnit aiSie stiéiastky zo stavebnic Boffin
zdroje elektrickej energie z inych stavebnic - hrozi poskodenie
sucdiastok. VAROVANIE: NEBEZPECENSTVO URAZU ELEKTRICKYM PRUDOM - Nikdy
A nepripajajte obvod do elektrickych zasuviek vo vasom dome, akymkolvek
sposobom!




POKROCILE RIESENIE PROBLEMOV (ODPORUCA DOHLAD DOSPELYCH)

Vyrobca nie je zodpovedny za poskodenie suéiastok zlym
zapojenim.

Ak mate podozrenie, ze je niektora zo suciastok poskodena,

postupujte

podFfa nasledujuceho postupu, ktorym

systematicky uréite suéiastku, ktoru treba vymenit.

1.

. Spojovacie

. Kontaktné vodice: Pouzite

Cervena LED (D1), zelena LED (D2), éervena / zlta LED (D10),
reproduktor (SP2) a drziak na batérie (B3): Umiestnite batérie
do drziaka. Umiestnite Cervenu/zltu LED priamo oproti drziaku
na batérie. Mala by svietit ¢erveno alebo zZlto podla toho, akou
stranou ste ju pripajili k ,+“. To isté urobte s Cervenou a zelenou
LED, ale uistite sa, ze ich ,+“ je pripojené na ,,+“ batérie ,,Dvakrat
kliknite“ mikrofénom na kontakty v puzdre batérii, mali by ste pri
dotyku pocut praskanie statickej elektriny. Pokial sa ni¢ nedeje,
vymenite batérie a opakujte, pokial stale ni¢, potom je poSkodeny
drziak na batérie.

kable: Pouzite
tento mini-obvod na otestovanie
kazdého zo spojovacich kablov,
LED dioda by mala svietit.

raz za ¢as. Tento mini-obvod
na otestovanie kazdého kon-
taktného vodica, LED didda
by mala svietit.

. Posuvny vypina¢ (S1) a tla¢idlovy vypina¢ (S2): Zostavte

projekt 1. Ak Cervena LED (D1) nesvieti, potom je posuvny
vypina¢ rozbity. Vymerite posuvny vypinac za tlacidlovy a tiez ho
otestuijte.

. Bzuciak (IC): Postavte projekt 169. Mali by ste po€ut zvuk sirény.

Varianty 1, 2, 3 a 4 by mali menit zvuk, ale zvuk 4 méze byt
rovnaky ako ostatné.

6. PNP tranzistor (Q1): Otestujte ho pomocou projektu 158.
7. NPN tranzistor (Q2): Otestujte ho pomocou projektu 159
8. Menic (S8): Otestujte ho pomocou projektu 92.

9. Disco motor (DM): Postavte projekt 10. Hriadel by sa mala
todit, a €ervena, zelend a modra LEDKa svietit.

10. ProgramovatelPny ventilator (M8): Zapojte programovatelny
ventilator podla projektu 15. Mal by sa toCit a zobrazovat 6
fraz (ak ste mu nevymazali vSetky spravy a nenaprogramovali
nove). Spravy mozete zmenit podla projektu 15.

Varovanie: Ked mu vymazete vSetky spravy, nezobrazia sa
ziadne, kym ich nenaprogramujete podla projektu 15.

Poznamka: Po niekolkych hodinach pouzivania mézu byt
spravy zle Citatelné. Vypnite ventilator na pat mindt a po
opatovnom zapnuti bude fungovat normalne.

11.LED-MC (U29, LED displej a mikro ovlada¢): Otestuje
spravnu funkénost podla projektu 98.

Navod na pouzitie si ponechajte, pretoze obsahuje dblezité
informacie. Tato hracka obsahuje batérie, ktoré nie su vymenitelné.
VAROVANIE: Tato hracka produkuje zablesky, ktoré mézu u citlivych
os6b vyvolat’ epilepsiu.

ConQuest entertainment a.s.

Kolbenova 961, Praha 9
Tel: 284 000 111

www.boffin.cz
www.toy.cz

info@toy.cz

Na strankach www.toy.cz si mdzete doplnit d'alie suéiastky zo
stavebnic Boffin!




ZOZNAM PROJEKTOV

C. projektu Popis Strana C. projektu Popis Strana C. projektu Popis
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Cervené svetlo

Svetla

Opacné svetla

Arkada

Rychla arkada

Noveé arkadoveé vzory
Arkadova kocka

Slovny ventilator

Ventilator

Disco gula

Disco vzor

Obratena disko gula

Disco gula s novym vzorom
Jednoducho gula
Programovatelny ventilator
Vytazeny obvod

Volba hry

Dvoijicky

Stastné Sestky
Riskuj
Vylep$ena hra s kockami

Presné stlaenie 3 sekundy
Presné stlacenie 5 sekund
Presné stlacenie 10 sekund
Presné stlacenie 20 sekund
Cisla & Pismena

Cervend a zelena

Cervena a 7Ita

Pamatovak (stredne tazky)
Pamatovak (tazky)
Pamatovak (progresivny)
Dvadsatjeden

Disco dvadsatjeden
Desiatkova v dvojkovej
Menic¢ blikania

Meni¢ klikania

Dvojity meni¢ blikania
Rozli¢ne rychle disco
Varianty rézne rychleho disca
Hlasné klikanie

Dve rychle disco gule
Dvojfarebné svetlo
Dvojfarebné svetlo a zvuk
Dve dvojfarebné svetla
Rychly meni¢ fraz

Zabavna siréna

Zabavna siréna (1)

Zabavna siréna (ll1)
Zabavna siréna (V)
Zabavna siréna (V)

Zabavna siréna & svetlo
Zabavna siréna & svetlo (ll)
Zabavna siréna & svetlo (I1l)
Zabavna siréna && svetlo (1V)
Zabavna siréna & svetlo (V)
Trojsvetelna zabavna siréna

Dal$ia zabavna siréna & svetlo ()
DalSia zdbavna siréna & svetlo (Ill)
Dal$ia zabavna siréna & svetlo (IV)
Nahodna zabavna siréna & svetlo
Arkadova siréna

Arkadova siréna (Il)

Arkadova siréna (lll)

Arkadova siréna (IV)

Arkadova siréna (V)

Rychla arkadova siréna

Disco siréna

Disco gulomet

Disco hasiCi

Eurdpska disco siréna

Pomala disco gula
Rychle-pomalé disco

Nie prili$ rychle-pomalé disco
TemnejSie disco

Super pomalé disco
Pomaly-rychly slovny ventilator
Nie prili§ pomaly-rychly slovny ventilator
Pomaly-rychly ventilator

Ro6zne zvuky

Menic¢

Cervend alebo &ervena

Vyber zelenej

Trojity vyber

Cerveny / Zlty menic

Cervend a gervena (P29) Trojsvetelnd zébavna siréna (1) Prepinanie 00
Zelena a zIta Trojsvetelnd zabavna siréna (1ll) Test LED-MC
Home Run Derby Trojsvetelnd zabavna siréna (IV) Zelene svetlo
Baseball Trojsvetelna zabavna siréna (V) Cervené / 71té svetlo
Pamatovak (velmi lahky)

Pamatovak (I'ahky) Dalia zabavna siréna & svetlo Poplach

Osemsvetelna zabavna siréna Praskanie

-11-



ZOZNAM PROJEKTOV

C. projektu Popis Strana C. projektu Popis Strana C. projektu Popis

Gulomet

HasicCi

Eurépska siréna

Tichy alarm

Tichy gulomet

Nehluéni hasici

Ticha eurdpska siréna
Ventilatorova energia

Motorova energia

Trosvetelny gulomet
Osemsvetelny gulomet

Poplach

Poplach s lepSim zvukom
Poplach s gulometom

Poplach s hasi¢mi

Poplach s eurépskou sirénou
Vodny poplach

Ludsky poplach

Nakresleny poplach
Vodny-ludsky-nakresleny gulomet
Vodny-ludsky- nakresleni hasici
Vodna-ludska-nakreslena eurdpska siréna
ZIta a viac

Cervend a viac

Zelena a viac

Nahodna siréna

Rychla nahodna siréna
Nahodna siréna s LED
Nahodna siréna s piatimi LED
Arkadova disco show

Rychla arkadova disco show
Arkadova show so slovami
RychlejSia arkadova show so slovami

Arkadova show so svetelnou projekciou

RychlejSia arkadova show so
svetelnou projekciou

Kde je modré svetlo?

Tu je modré svetlo

Ziadne modré svetlo

Tlmené zelené svetlo

Pomala disko gule

Pomalsi disco gula

Meni¢ s LEDkami disco motora
Meni¢ s disco gulou?

Menic¢ s disco gulou - NPN
Meni¢ s disco gulou - PNP
PomalSie a temnejsie disco
Meni¢ so slovnym ventilatorom
Vyberte ventilator

Slovny ventilator PNP
Ventilator PNP

Dvojfarebny hojdaci obvod

Uprava zaostrenia disco krytu

Rozptylené svetlo

Vas$e svetelné vzory

Tlakovy obvod

PNP Tranzistor

NPN Tranzistor

Hra s kockou: Dojdi do ciela
Hra s kockou: Rozdiely

Hra s kockou: Nechodte nizko
Hra kockou: Zachrarite zaby
Hra s kockou: Oslobodte ryby
Hra s kockou: Oslobodte liSky
Hra s kockou: Stvorce

Hra s kockou: Mince

Hra s kockou: Baseball
Jednoduchy alarm

Zelena a viac

Cervena a viac

Vibrato 2

Vibrato 21

Nahodné dvojfarebné svetla
Nahodné dvojfarebné svetla
Arkadové blikanie

Jedno bliknutie

Trojité blikanie svetiel

Disco so zvukom

Disco so zvukom (II)

Disco so zvukom (lll)

Disco so zvukom (IV)

Disco so zvukom (V)

Divny zvuk

Divny zvuk (II)

Divny zvuk (lll)

Thyristor Startuje disco gulu
Start stop gula

Zapnutie zvuku thyristorom
Zapnutie zvuku thyristorom (1)
Zapnutie zvuku thyristorom (11l
Vypnutie a zapnutie zvuku thyristorom
Vypnutie a zapnutie ventilatora
Plus jedna

Plus desat

Velké plus jedna

Bzuciak +1

Poditaci zvuk

Dalsi po&itaci zvuk

Disco na tlacidlo

Rychlejsie disco na tlacidlo
Stredne rychle disco

Finale

-12-



Projekt 1 Cervené svetlo

Boffin pouziva elektronické suciastky, ktoré sa pripeviuju na zakladnu
mriezku a vytvaraju rézne elektrické obvody. Bloky maju odlisné farby
a Cislo, takZe ich lahko rozpoznate.

Postavte obvod zobrazeny viavo tak, ze najprv suciastky oznacené
Ciernym c¢islom 1 polozite vedla seba. Potom zlozte diely oznacené
Cislom 2. Vlozte 3 batérie AA (nie su suCastou balenia) do drziaka batérii
(B3), ak ste tak uz neurobili.

Cisla
poschodi pre
umiestnenie
suciastok

Zapnite posuvny vypinac (S1) a Cervena diéda (D1) sa rozsvieti.

( Ked zapnete posuvny POZNAMKA: Tento obvod (rovnako ako1
vypina¢, zacne elektri- rada ostatnych v tejto prirucke) pouziva
na prechadzat z baté- - LEDku bez dodato¢ného odporu alebo dalsej

rii cez ¢ervenu LEDku ® suciastky, ktora by obmedzovala elektricky

a spat do batérie cez prud. Normélne by to znamenalo poskodenie

vypina¢. Ak je vypina¢ LEDky, ale diédy dodavané v Boffin

vypnuty, elektrina je stavebniciach maju zabudované odpory,

zablokovana a didda tym padom sa neposkodi. Budte opatrni, ak
nebude svietit niekedy budete pracovat s nechranenymi
' kLEDkami.

Projekt 3
Opacnée svetla

Skuste obratit poziciu posuvného vypinaca
(S1), 2-kontaktného vodi¢a a vsSetkych
LEDek (D1, D2, & D10).

Svetia

Zostavte zobrazeny obvod a zapnite ho
posuvnym vypinacom (S1). Cervena, zelena

@ a ZIta diéda (D1, D2 & D10) sa rozsvieti.

/ . 1 ! ; - Fi 8
G o SO} C N == % N
e ‘0 E : - p Obrétenie vypinaéa
2 " + Di6d LED a vodi¢a nema ziadny
2 2 2 lody  typu . efekt. LEDky funguju len
1 — ‘ f el svetlo, ktore, v jednom smere, takze
— - i 1 | ktskci)(n\_/ertovane Cervena & zelena LEDka
5 o 4 lz:ebe ”Cﬂej.en?rg'?: nefunguju obratene, ale
+1° _ CUSEISEILE SN #Ita (D10) je dvojfarebna
0 o © o ® o) \“— ==L} | namaterialy, ktory sa T
1 2 = ~ | v LED pouziva. svetlom v obratenych
‘ f \ smeroch, ako vidite na
- symbole.
(Cl’sla poschodi pre umiestnenie sﬂéiastok) L )

-13-



Projekt 4

(él’sla poschodi pre umiestnenie sﬂéiastok)

Poznamka: Na tieto miesta je

\ pripevneny 3-kontaktny vodic.

m)

Arkada

Tento obvod je zobrazeny
na krabici Boffin 1l 203 - Hry
a fotografie a pomo6ze vam
spravne obvod zostavit.

\ -
PODPORNA TYC _/

P~ A
1\.4
— - g
© T' Zlozenie disco krytu
odporna ty¢
’ - @' i " Rovna plocha
l D 1
ou A\ VAROVANEE:
Nd NdN hriadeP Nedotykajte sa
E- | 2 l,o zo \ roztoéeného
Rovné plocha ventilatora.
| -
¢ SP2<smm ), Projekt 5

Rychla arkada

Vyuzite obvod z projektu 4, ale zvolte hru

Zostavenie zahdjite polozenim vSetkych suciastok
oznacenych c&iernou Cislicou 1 vedla seba na
mriezku. Nasledne zapojte diely oznacené Cislom
2 a nakoniec tie s Cislom 3. Zapojte kable (Cerveny,
oranzovy, Cierny a modry) podla obrazku. Viozte
3 batérie AA (nie su sucastou balenia) do drziaka
batérii (B3), ak ste tak uz neurobili. Umiestnite
drziak disco krytu na ty¢ v disco motora (DM)
a vlozte jeden z disco krytov. VSimnite si, Ze na
oboch stranach tyce je rovna plocha.

Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Programovatelny
ventilator (M8) sa zacne tocit, rozsvieti sa Cervena
a zelena LEDka (D1, D2) na displeji LED-MC (U29)

sa zobrazi ,,00“. Stlacte tlaCidlo (S2) pre zapnutie
Zltej diody (D10).

Po stlaceni tlacidla A na menici (S8) sa na displeji
zobrazi ,,01“. Stlacenim B na menici aktivujete hru
(teraz Cislo 1).

Kazdych niekolko sekund sa z reproduktora ozve
melddia a disco motor sa bude toCit a svietit
a/alebo displej U29 zobrazi nahodny vzor.

Pre zmenu hry vypnite S1. Tym sa obvod restartuje.
Zvuk zosilnite vybratim disco motora a NPN
tranzistora (Q2) z obvodu.

Cislo 2 alebo 3 (namiesto Cisla 1). Niektoré
Casti celej show su teraz rychlejSie, napriklad
zmena vzoru na LED displeji.

Projekt 6

Noveé arkadoveé vzory

Vyuzite obvod z projektu 4 (s hrou Cislo 1,
2 alebo 3), ale vymerite disco kryt za druhy,
ktory najdete v baleni. NajlepsSie vysledky
dosiahnete v zatemnenej miestnosti.

-14-



Projekt 7

Arkadova kocka

Projekt 8 Slovny ventilator

Zapnite posuvny vypinac (S1). Programovatelny ventilator (M8) sa roztoCi a zobrazi spravy.
Spravy zmenite podla inStrukcii v projekte 15.

Vyuzite obvod z projektu 4, ale vyberte hru Cislo
4 (namiesto Cisla 1) a stlacte B. Az sa na displeji
objavi ,,Go“, opatovne stlacte B pre zacatie hry.

¢ Niekolko sekund drzte tlacidlo C, a potom ho
pustite.

¢ Nadispleji uvidite dve nahodné Cisla v rozsahu
1-6 (ako by ste hodili dvoma kockami).

e Ak vam padnu zhodné Cisla, poCujete vitaznu
melodiu a disco motor sa rozto¢i so vSetkou
paradou. Hra sa spusti znova.

e Ak vam nepadnu zhodna Ccisla, pokracujte
dalej stlacanim tlacidla C.

Projekt 9

7 1 2 3 4 5

+— N

A VAROVANIE:
Nedotykajte sa
roztoceného
ventilatora.

Ventilator

Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Programovatelny ventilator (M8) sa
roztoCi, bez zobrazovania sprav.

(Tento obvod je podobny projektu 8,‘
ale s tym rozdielom, Ze prud je vedeny
naopak. Motor funguje, ale otaca
ventilatorom na druhd stranu. Svetla
na lopatkach su vypnuté, pretoze
mikroobvod, ktory ich ovlada, nefunguje
kpri opacnom napati.

n VAROVANIE: Nedotykajte sa

roztoceného ventilatora.

-15-




Proje

kt 10

Disco gul'a

Projekt 11

< PODPORNA TYE Zostavenie  zahdjite  polozenim D i SCO
Zlozenie vSetkych  sucCiastok  oznacenych
. Disco kryt Cisla poschodi pre Ciernou Cislicou 1 vedla seba na
dlsco krytu umiestnenie suéiastok mrieiku. Nésledne Zapojte d|e|y vzo r
e e A oznacené Cislom 2. Zapojte dva
Disco kryt -

\

-~

Projekt 12 oObratena disco gul'a

modré kable do disco motora (DM).
Vlozte 3 batérie AA (nie su sucastou
balenia) do drziaka batérii (B3), ak ste
tak uz neurobili. Umiestnite disco kryt
na ty¢ v disco motora. VSimnite si,
ze na oboch stranach tyCe je rovna
plocha.

Zapnite posuvnym vypinacom (S1)
obvod a uzite si show. NajlepSie
vysledky dosiahnete v zatemnenej
miestnosti.

Pozrite sa na projekty 83-87, 142
a 200-202, kde sa dozviete, ako
spomalit otacanie.

Pouzite predchadzaj-
uci obvod, z ktorého
odoberiete 2-kontakt-
né vodi¢e medzi po-
suvnym  vypinac¢om
(S1) a disco motorom
(DM). Spojte koniec
modrého kabla pria-
mo s S1. Zatemnite
miestnost’ a sledujete
vzory na strope. Dis-
co kryt sa netodi.

Tento projekt je podobny ako projekt 10, ale disco kryt

Projekt 13
Disco gul'a

Disco kryt —» PODPORNA TYE sa otaCa v opaCnom smere. S n ovym vzorom
'\‘ - 7 N
“ 4
- V tomto obvode sme Pouzite fubovolny z predchadzajticich troch
r/ 1 zmenili zapojenie obvodov. Vymente disco kryt za druhy, ktory
Al batérie do disco najdete v baleni. Porovnajte vzory premietané

na strop. NajlepSie vysledky dosiahnete
v zatemnenej miestnosti.

Projekt 14
Jednoducho gul'a

motora (DM), takze
sa jeho hriadel otaca
v opacnom smere.
————] Zapojenie  LEDiek
=y nebolo zmenené.

Vyuzije obvod z projektu 10, 12 alebo 13. Odoberte
modré kable. Svetla nefunguju, ale kryt sa toci.

-16-



Projekt 15 Programovatel’'ny ventilator

VSimnite si, ze 3-kontaktny vodi€ je CiastoCne zakryty meni¢om (S8). Zapnite posuvny

vypinac¢ (S1). Programovatelny ventilator (M8) sa bude pomaly tocit' a zobrazovat spravy.

Tlagidlo

Ovladanie

Popis

A (na S8)

UP (hore)

Stlacte a drzte pre zmazanie vSetkych sprav.

S2

MODE (rezim)

Stlacte a drzte pre vstup do programovacieho rezimu.

C (na S8)

DOWN (dole)

Stlacte pre prechod na dalSiu spravu.

Funkcie tlacidiel v normalnom rezime:
Tlacidlo B (na S8) nerobi nic.
Zmazané spravy mdzu byt obnovené iba ich opatovnym zadanim.

Funkcie tla€idiel v programovacom rezime:

Tlacidlo

Ovladanie

Popis

A (na S8)

UP (hore)

Stlacte pre dalSie pismeno. Stlacte a drzte pre rychle vyhladavanie.

S2

MODE (rezim)

Stlacte pre prechod na dalSiu poziciu. Stlacte a drzte pre uloZenie spravy alebo vystup z rezimu.

C (na S8)

DOWN (dole)

Stlacte pre predchadzajlice pismeno. Stlacte a drzte pre rychle vyhladavanie.

Tlacidlo B (na S8) nerobi nic.
Operacia:
1. Zapnite obvod posuvnym vypinac¢om (S1). Ventilator zobrazi spravy z minula.
Ak ste zapli ventilator prvykrat, zobrazi zakladné spravy (mézu byt odliSné od
uvedenych): 1 BOFFIN
2 ARCADE
3 BY CONQUEST
4 LEARN BY DOING
5 FUN ELECTRONICS
6 YOUR PHRASE

[+ 4
o
5
w
-
1
w

2. Pre zadanie sprav stlacte tlacidlo DOWN a najdite fazu, ktord chcete zmenit. Zmenu
vykonajte podla nasledujucich krokov:

e Stlacte a drzte MODE pre vstup do programovacieho rezimu. Ked' uvidite blikajuci
kurzor, mbzete zadat prvé pismeno.

e Stlacte tlacidla UP alebo DOWN pre najdenie pismena, ktoré potrebujete. Podrzte tlaCidlo stlacené pre rychly vyber.

e Kazda faza mbze obsahovat 15 pismen. Stlacte MODE pre posun na dalSiu poziciu.

e StlacCte a drzte MODE pre uloZenie spravy a odchod z programovacieho rezimu.

VAROVANIE: Nedotykajte sa
A rozto¢eného ventilatora.

3. Ked chcete editovat dalSiu fazu, stlacte DOWN a vyberte faze. Pokracujte podla popisanych krokov.

4.V normalnom rezime stlacte a drzte tlacidlo UP pre zmazanie vSetkych sprav. Vypnite a zapnite obvod - nebude zobrazovat spravy, kym ich nezadate.
5. Dostupné pismena a znaky:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

¥k 1?7 )@o#+—x+=23A€CLL&1234567890 ®Poznamka: “B” znamena ,medzeru*.

Poznamka: Po niekolkych hodinach pouzivania mézu byt spravy zle Citatelné. Vypnite ventilator na pat mindt a po opatovnom zapnuti bude fungovat normaine.
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Projekt 16 Vyt'azeny obvod

toho deje fakt velal

Na tomto obvode saJ

VAROVANIE: Nedotykajte sa
rozto¢eného ventilatora.

- < Na ty¢ disco motora (DM) umiestnite jeden z dvoch disco krytov. VSimnite si, ze
na oboch stranach tyCe je rovna plocha. Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Ozve sa
Disko kryt PODPORNA TY& vystrazny zvuk, motor sa rozto¢i a zacne svietit, diody D1, D2 a D10 sa rozziaria
a programovatelny ventilator sa roztoli a zaCne zobrazovat spravu. Stlacte
‘:.. - ‘f niekolkokrat tlaCidlovy vypinaC (S2) pre zobrazenie réznych sprav. NajlepSie

vysledky dosiahnete v zatemnenej miestnosti.
Varianty:
1. Vystrazny zvuk zmenite zapojenim €erveného kabla medzi body Xa'Y alebo X a Z.

2. Kryt roztocite rychlejSie presunom 2-kontaktného vodica z bodov A a B na body
B a C alebo B a D. Modry, oranzovy a Cierny kabel musi zostat zapojeny do
2-kontaktného vodica.
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Projekt 17

Vol'ba hry

OA
© 508
38 ¢

SELECTOR

Tento jednoduchy obvod sluzi ako Uvod do vyberu hier na LED-MC
(U29).

Zapnite posuvny vypinaC (S1). Na displeji sa zobrazi ,,00“. Stlacte
tlacidlo A na menici (S8) a &islo sa zdvihne o jedno. Stla¢enim tlacidla
C na meniCi menite aj desiatkové Cisla na displeji. Az bude na displeji
Cislo hry, ktoru chcete hrat, stlacte tlacidlo B pre jej zvolenie. Budete
pocut pipnutie a pri vac¢sine hier sa na displeji objavi napis ,Go.*“

Poznamky

e Dohromady je pripravenych 21 hier. VacSina z nich potrebuje
zlozitejSi obvod, nez je tento.

e Ak zvolite herné Cislo vysSie nez 21, displej sa anuluje na ,,00“.

e Ked hrac vyhra, prehra alebo dokon¢i hru, na displeji sa objavi ,,Go“
a hra¢ moze znovu hra.

e Jediny spbsob, ako zvolit' inud hru, je vypnut a zapnut obvod, aby sa
na displeji objavilo ,,00“.

Dvojicky

Podla popisu v projekte 17 zvolte hru s Cislom 4.

Ked je hra zvolend a vidite napis ,,Go“ na displeji:

e Drzte niekolko sekund tlacidlo C a pustte ho.

¢ Na displeji sa ukazu dve nahodna d&isla v rozmedzi

1-6, ako ked' by ste hodili dvomi kockami.
Toto je hra ; o o
s kockami! e Ak padnu zhodné Cisla, budete pocut vitaznu

melddii. Stlacenim C mobzete zacat hrat znovu.

e Ak nepadnu zhodné Cisla, opatovnym stlaCenim C to
md&zete skusit znovu.

e Hrajte hru s viacerymi osobami — schvalne, kto
ako prvy hodi dvojicky alebo dokaze hodit najviac
dvoji¢iek v desiatich pokusoch!




Projekt 19 Stastné Sestky

Pouzite obvod z projekte 18, ale vyberte hru &islo 5 podla krokov

& . . .
vr":'-‘_—’—':? popisanych v projekte 17.

Ked' je hra zvolena a vidite napis ,,Go“ na displeji:

¢ Drzte niekolko sekund tlacidlo C a pustite ho.

¢ Na displeji sa ukazu dve nahodné Cisla v rozmedzi 1-6, ako keby
ste hodili dvoma kockami.

Lf_ﬁ._,__':‘_a e Ked padnu dve Sestky (teda ,66“ na displeji), budete pocut
vitazni melddiu a hra zaéne znova (opét sa zobrazi ,,Go").

PNP (Q1) pre posilnenie signalu smutnu melddiu a hra za¢ne znova (opéat sa zobrazi ,,Go").
do reproduktoru. Zvuk je ovela

" ; ¢ Ked nepadnu zhodné Sestky Ci jednotky, opatovnym stlacenim C
aSﬂejSI

Tento obvod pouziva tranzistor|| ® Ked padnu dve jednotky (teda ,11“ na displeji), budete pocut
:
to mbzete skusit znova.

e Hrajte hru s viacerymi osobami - schvalne, kto ako prvy hodi 66!
Kazdy, kto dostane 11, ide z hry von!

Projekt 20 Riskuj

Pouzite obvod z projektu 18 alebo 19, ale zvolte hru Cislo 6 podla krokov ¢ Hra¢ sa mdze rozhodnut hrat o viac bodov pridrzanim tlacidla C a jeho
popisanych v projekte 17. uvolnenim. Dal$i priebeh je:
» Ked je jedno z Cisel 1, poCujete smutnd melddiu a hrac ziskava

Ked je hra zvolend a vidite napis ,Logo“ na displeji: i o ) 3 S o
0 bodov a vysledok z minulych kél sa maze. Na displeji sa opat

e Na displeji sa ukazu dve nahodné Cisla v rozmedzi 1-6, ako keby ste » Ked hra¢ opat neziskal 1, bude sucet Cisel pripisany k jeho
hodili dvoma kockami. predchadzajucemu vysledku. Bud hru opusti so ziskanymi
e Ked je jedno z &isel 1, podujete smutnt melddiu a hrag ziskava 0 bodov. bodmi tlacidlom A alebo opat zariskuje pridrzanim tlacCidla C.

melddia a na displeji sa ukaze sucet bodov. Nasledne sa na
displeji zobrazi ,,Go" pre dalSieho hraca.
+ Stlacit tlacidlo A a pripisat si poCet bodov rovny suctu Cisel na e Kolko kél stadi na ziskanie 50 bodov? Budete mat dost tastia, aby

e Ked' ani jedno z Cisel nie je 1, ma hrac tieto moznosti:

displeji. Ozve sa vitazna melddia a bodovy vysledok na chvilu zasvieti ste to zvladli za jedno kolo?
na displeji. Nasledne sa na displeji zobrazi ,,Go" pre dalSieho hraca. e Hrajte hru s viacerymi osobami. Zapiste si vysledky a skuste sutaZit,
ALEBO kto ako prvy ziska 100 bodov.
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Projekt 21

Vylepsena hra s kockami

S tymto obvodom zvolte hru €islo 4 podla krokov
popisanych v projekte 17.

Ked je hra zvolena a vidite napis ,Logo“ na
displeji:

Drzte niekolko sekund tlacidlo C a pustite ho.

Na displeji sa ukazu dve nahodné Cisla
v rozmedzi 1-6, ako keby ste hodili dvoma
kockami.

Ked padnu dve zhodné €isla, poCujete vitaznu
melddiu a hra zaCne znova (opat sa zobrazi
,G0").

Ked  nepadnu zhodné C¢Cisla, opatovnym
stlacenim C to mozete skusit znova.

Hrajte hru s viacerymi osobami - schvalne, kto
ako prvy hodi zhodné Cisla alebo dokaze hodit
najviac zhodnych Cisel v desiatich pokusoch!

e

-21-

Tento obvod je rovnaky ako
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Projekt 22

Presné tlacenie 3 sekundy

Pl’OjEkt 23 Presné stlaéenie 5 sekund

S tymto obchodom vyberte hru Cislo 7 podla krokov popisanych
v projekte 17.

Ked je hra zvolena a vidite napis ,,Go“ na displeji:

e Skuste drzat tlacidlo C presne 3 sekundy, a potom ho uvolnite.
e Na displeji sa ukaze, kolko sekund ste tlacidlo drzali.

e Ked ste drzali tlacidlo tri sekundy, ozve sa vitazna melddia, roztoci
sa disco kryt a hra za¢ne znova (na displeji je ,,Go"). Otacanie krytu
skonci, ke'd stlacite tlacidlo C.

e Ked ste drzali tlacidlo C menej alebo dlhsie ako tri sekundy, ozve
sa smutna melddia a hra zacne znova (na displeji sa zobrazi ,,Go")

e Zahrajte si s kamaratmi! Schvalne, kto ako prvy trafi presne tri
sekundy!

PODPORNA TYC - Disco kryt

Sy -

~, ~”
- =

Projekt 24 presné stlagenie 10 sekind

S obvodom z projektu 22 vyberte hru Cislo 7 podla krokov popisanych
v projekte 17.

Ked je hra zvolena a vidite napis ,,Go"“ na displeji:

Skuste drzat tlaCidlo C presne 5 sekund, a potom ho uvolnite.
Na displeji sa ukaze, kolko sekund ste tlacidlo drzali.

Ked ste drzali tladidlo pat sekund, ozve sa vitazna melddia, roztoci
sa disco kryt a hra zacne znova (na displeji je ,,Go"). OtaCanie krytu
skonci, ked' stlacite tlacidlo C.

Ked' ste drzali tlaidlo C menej alebo dlhSie ako pat sekund, ozve sa
smutna melddia a hra za¢ne znova (na displeji sa zobrazi ,,Go")

Zahrajte si s kamaratmi! Schvalne, kto ako prvy trafi presne pat sekund!

S obvodom z projektu 22 vyberte hru Cislo 9 podla krokov popisanych
v projekte 17.

Ked'je hra zvolena a vidite napis ,,Go“ na displeji:

Skuste drzat tlagidlo C presne 10 sekuind, a potom ho uvolnite.
Na displeji sa ukaze, kolko sekund ste tlacidlo drzali.

Ked'ste drzali tlaCidlo desat sekund, ozve sa vitazna melddia, roztoCi
sa disco kryt a hra zane znova (na displeji je ,Go"). Otacanie krytu
skondi, ked' stlacite tlacidlo C.

Ked' ste drzali tla¢idlo C menej alebo dihSie ako desat sekund, ozve
sa smutna melddia a hra zaCne znova (na displeji sa zobrazi ,,Go")

Zahrajte si s kamaratmi! Schvélne, kto ako prvy trafi presne desat
sekund!
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Projekt 25

Presneé stlacenie 20 sekund

S obvodom z projektu 22 vyberte hru Cislo 10 podla
krokov popisanych v projekte 17.

Ked je hra zvolena a vidite napis ,,Go“ na displeji:

e Skuste drzat tlaCidlo C presne 20 sekund, a potom
ho uvolnite.

e Na displeji sa ukaze, kolko sekund ste tlacidlo
drzali.

e Ked ste drzali tlacidlo dvadsat sekund, ozve sa
vitazna melddia, roztoc¢i sa disco kryt a hra zacne
znova (na displeji je ,Go"). Otacanie krytu skonci,
ked' stlacite tlacidlo C.

e Ked ste drzali tlaCidlo C menej alebo dlhsie ako
dvadsat sekund, ozve sa smutna melddia a hra
zacne znova (na displeji sa zobrazi ,,Go*)

e Zahrajte sa s kamaratmi! Schvalne, kto ako prvy
trafi presne dvadsat sekund!

Projekt 26

Cisla & Pismena

OA

20 0B
S8

SELECTOR

Projekt 27

Cervena a zelena

Na tomto obvode zvolte hru &islo 11 podla krokov v projekte 17.

Ked' je hra zvolena a vidite napis ,,Go* na displeji:

e Stlacte tlaCidlo C a na displeji sa objavi 0.

e Opét stlacte tlacidlo C a na displeji sa objavi 1.

e Pokracuje v stlacani tlacidla C a na displeji sa zobrazia dalSie ¢isla a pismena.

e Niektoré pismena sa na 7 segmentovom LED displeji nedaju zobrazit. DokaZzete prist na
to, ktoré to su? Jedno z pismen je vynechané, pretoze ista Cislica vyzera rovnako. Pridete
na to, ktoré pismeno / &islo to je?

Zapnite posuvny vypinac (S1) a rozsvietia sa LEDky
(D1 & D2).

Projekt 28

Cervena
a zlta

Projekt 29

Pouzite okruh z projektu
27.\Vymente na nom zelenu
LED (D2) za cCervenu/zltu
LED (D10) s tym, Ze Zlté ,+“
je vpravo.

Cervena
a cervena

Projekt 30

Zelena
a zlta

Pouzite okruh z projektu
27. Obratte Cervenou/Zltou
LED (D10) s tym, Ze Cervené
-+ je vpravo.

Pouzite okruh z projektu
27. Vymente ¢ervenou LED
(D1) za cCervenu/zitu LED
(D10) s tym, ze zlté ,+“ je
hore.




Projekt 31

Home Run Derby

Na tomto obvodu vyberte hru Cislo 12 podla krokov uvedenych
v projekte 17.

Ked' je hra zvolena a vidite napis ,Go“ na displeji:

e Stlacte a uvolnite tlacidlo B pre zaciatok zapasu.

e Hod baseballovej lopticky prebehne vo chvili, kedy sa tri LEDky
rozsvietia po sebe v sekvencii, ale s rozdielnou rychlostou.

e Hra¢ musi stlacit tlaCidlo B v spravny ¢as (po signalizacii zelenej
LEDky), aby trafil homerun (teda, aby obehol vSetky méty na
ihrisku).

e Ked hra¢ stlacil tlacidlo B v spravny ¢as, ozve sa vitazna melddia,
fanusikovia zajasaju a na displeji sa zdvihne pocet hracovych
homerunov. Dalsi hod prichadza automaticky.

e Ked hrac stlacil tlacidlo B v nespravny &as (prili§ skoro alebo
neskoro), ozve sa smutna meldédia a na displeji sa objavi pocet
outov za niekolko sekund. Nasledne bude zobrazeny pocet
homerunov, ktoré hraé uz ma. Dal$i hod prichadza automaticky.

e Po desiatich chybach zahra smutna skladba, zobrazi sa pocet
ziskanych homerunov a hra za¢ne znovu s napisom ,Go“ na
displeji. Napis na displeji bude tak diho, dokial dalsi hra¢ nestlaci
tlacidlo B.

¢ Zahrajte si, kto dokaze ziskat' najviac homerunov pred vyrazenim!

Alternativne zapojenie pre
reproduktor (hlasejsi zvuk):
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Projekt 32

Baseball

Vyuzite obvod z projektu 31 a vyberte hru Cislo 13 podla krokov v projekte 17.
Ked je hra zvolena a vidite napis ,,Go“ na displeji:
e Stlac¢te a uvolnite tlacidlo B pre zacatie hry.

e Hod baseballovej lopti¢ky prebehne vo chvili, ked sa tri LEDKy rozsvieti po
sebe v sekvencii, ale rozdielnou rychlostou.

e Hrac¢ musi stlacit tlacidlo B v spravny ¢as (po signalizacii zelenej LEDky), aby
trafil homerun (teda, aby obehol vSetky méty na ihrisku).

e Ked hrac stlacil tlacidlo B v spravny €as, ozve sa vitazna melddia, fanusikovia
zajasaju a na displeji sa zdvihne pocet hracovych homerunov. Dalsi hod
prichadza automaticky.

e Ked hrac stlacil tlacidlo B v nespravny Cas (prili§ skoro alebo

neskoro), ozve sa smutna melddia a na displeji sa objavi po¢et outov
za niekolko sekund. Nasledne bude zobrazeny po€et homerunov,
ktoré hra¢ uz ma. DalSi hod prichadza automaticky.

Po 3 chybach sa ozve smutna melddia, na displeji sa zobrazi celkovy
pocet dosiahnutych homerunov a hra zacne znova s napisom ,,Go*“
na displeji. Napis na displeji bude tak dlho, kym dalsi hra¢ nestlaci
tlacidlo B.

Zapisujte si vysledky po kazdom vitazstve a po deviatich hrach
porovnajte, kto ziskal najviac homerunov!

Projekt 33
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Pamat' (velI'mi I'ahky)

Vyuzite tento obvod a vyberte hru 14 podla krokov v projekte 17.

Ked' je hra zvolena a vidite napis ,,Go" na displeji:
e Stlacenim tlacidla B zahdjite hru.

e Svetla pomaly nahodne zablikaju. Po zhasnuti musite spravne
zopakovat poradie svetiel. TlaCidlo A je Cervend LED, tlacidlo B je
ZIta LED, tlacidlo C je zelena LED.

e Ked trikrat uspejete, ozve sa vitazna melddia, LEDky zablikaju
a na displeji U29 sa objavi ,oh YA“. Hra potom zacne znovu
zobrazenim ,Go“.

e Ked zadate zlé poradie svetiel, ozve sa smutna melddia a na displeji
U29 sa zobrazi ,,oh no“. Hra potom za¢ne znovu zobrazenim ,,Go".




Projekt 34
Pamat’ (I'ahky)

Projekt 35

Pamat’ (stredne t'azky)

Vyuzite obvod z projektu 33 a vyberte hru 15 podla krokov uvedenych
v projekte 17.

Ked je hra zvolena a vidite napis ,,Go“ na displeji:
e Stlacenim tlacidla B zahajite hru.

e Svetla pomaly nahodne zablikaju. Po zhasnuti musite spravne
zopakovat poradie svetiel. Tlacidlo A je Cervena LED, tlagidlo B je Zlta
LED, tlacidlo C je zelena LED.

e Ked osemkrat uspejete, ozve sa vitazna melddia, LEDky zablikaju a na
displeji U29 sa objavi ,,oh YA®. Hra potom za¢ne znovu zobrazenim
»,G0".

e Ked zadate zlé poradie svetiel, ozve sa smutna melddia a na displeji
U29 sa zobrazi ,,oh no“. Hra potom za¢ne znovu zobrazenim ,,Go“.

Vyuzite obvod z projektu 33 a vyberte hru 16 podla krokov uvedenych
v projekte 17.

Ked' je hra zvolena a vidite napis ,,Go" na displeji:
e Stlacenim tlacidla B zahajite hru.

e Svetlda pomaly ndhodne zablikaju. Po zhasnuti musite spravne
zopakovat poradie svetiel. TlaCidlo A je Cervend LED, tlacidlo B je zlta
LED, tlacidlo C je zelena LED.

e Ked osemkrat uspejete, ozve sa vitazna melddia, LEDky zablikaju a na
displeji U29 sa objavi ,,oh YA®. Hra potom za&ne znovu zobrazenim
»G0".

e Ked zadate zlé poradie svetiel, ozve sa smutna melddia a na displeji
U29 sa zobrazi ,oh no“. Hra potom za¢ne znovu zobrazenim ,,Go".

Projekt 36
Pamat’ (t'azky)

Projekt 37

Pamat’ (progresivny)

Vyuzite obvod z projektu 33 a vyberte hru 17 podla krokov uvedenych
v projekte 17.

Ked je hra zvolena a vidite napis ,,Go“ na displeji:
e Stlacenim tlaCidla B zahgjite hru.

e Svetla pomaly nahodne zablikaju. Po zhasnuti musite spravne
zopakovat poradie svetiel. Tlacidlo A je Cervena LED, tlacidlo B je zIta
LED, tlacidlo C je zelena LED.

e Ked dvanastkrat uspejete, ozve sa vitazna melddia, LEDKy zablikaju
anadisplejiU29 sa objavi ,oh YA“. Hra potom zacne znovu zobrazenim
»G0".

¢ Ked zadate zlé poradie svetiel, ozve sa smutna melddia a na displeji
U29 sa zobrazi ,,oh no“. Hra potom za¢ne znovu zobrazenim ,,Go“.

Vyuzite obvod z projektu 33 a vyberte hru 18 podla krokov v projekte 17.
Ked'je hra zvolena a vidite napis ,,Go" na displeji:
e Stlacenim tlacidla B zahajite hru.

e Svetla pomaly nahodne zablikaju. Po zhasnuti musite spravne
zopakovat poradie svetiel. Tlacidlo A je Cervena LED, tlaCidlo B je ZIta
LED, tlacidlo C je zelena LED.

e Nahodna sekvencia svetiel je spocCiatku pomald. S kazdym dalSim
kolom sa zrychluje.

e Ked osemkrat uspejete, ozve sa vitazna melddia, LEDky zablikaju a na
displeji U29 sa objavi ,,oh YA“. Hra potom zacne znovu zobrazenim
,Go“.

e Ked zadate zlé poradie svetiel, ozve sa smutna melddia a na displeji
U29 sa zobrazi ,oh no“. Hra potom za¢ne znovu zobrazenim ,,Go".
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Projekt 38

Dvadsatjeden

n VAROVANIE: Nedotykajte sa
roztoé¢eného ventilatora.

Projekt 39 Disco d

V  predchadzajucom
obvode vymerite
programovatelny
ventilator (M8) za
disco motor tak, ako je
uvedené na obrazku.

Hra je zalozena na kartovej hre
Blackjack. S pomocou projektu
15 mobzZete =zadat vlastné
slova do programovatelného
ventilatora (M8).

vadsatjeden
A= 4 PODPORNA TYC
Disco kryt
- -

. F
—
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Zostavte tento obvod a vyberte hru 19 podla krokov uvedenych
v projekte 17.

Ked' je hra zvolena a vidite napis ,,Go“ na displeji:

e StlaCenim tlacidla C ziskate prvu kartu (krali, kralovné a dolnici
su zobrazené ako cislo 10). Eso je Cislo 11.

e Hra¢ ma dve nasledujuce moznosti:

¢ Stlacenim A stoji jeden tah. Ozve sa vitazna alebo smutna
melddia podla toho, aké karty dostane pocitac:

» Ak pocita¢ ziska sucet kariet vysSSi ako 21, ozve sa
vitazna melddia a na displeji sa zobrazi ,,Co* (skratka
pre ,computer - podita¢ je na tahu) a nasledne ,22“
upozoriujuci, ze pocita¢ ma skére vyssie ako 21. Hra
potom za¢ne znovu s novou kartou.

» Ak ma pocita¢ viac bodov ako hraé¢, ale nie viac ako
21, ozve sa smutna melddie, na displeji sa objavi ,Co*
a skére pocitac¢a. Hra potom zane znovu s novou
kartou.

» Ak ma pocita nizSie alebo rovnaké skoére ako hrac,
ozve sa vitazna melddie a na displeji sa zobrazi ,Co*
a skére pocitac¢a. Hra potom zacne znovu s novou
kartou.

ALEBO

¢ Stlacte C pre dalSiu kartu. Jej hodnota sa pripoc€ita k hodnote
predchadzajucej karty. Potom je mozné:

» Ked hra¢ ziska sucet kariet vySSi ako 21, ozve sa
smutna melddia a na displeji sa zobrazi hodnota
vSetkych hracovych kariet. Hra potom zacne znovu
s novou kartou.

» Ak je potom hodnota vSetkych hraCovych kariet 21
alebo menej, musi sa hra€ rozhodnut, Ci stoji (tlacidlo
A) alebo si potiahne (tlacidlo C).

» Nezabudnite, Zze esd maju hodnotu 11 bodov, kym
sucet vasSich kariet nepresiahne 21 - potom maju
hodnotu 1 bodu. Je mozné, ze sa vasSe skére po
dalSom potiahnuti znizi, o znamena, ze ste mali eso
s hodnotou 11, ktoré sa ale po prekro¢eni 21 bodov
zmenilo na jednobodovou kartu.




Projekt 40 Desiatkova v dvojkovej

Zostavte tento obvod a vyberte hru 20 podla krokov uvedenych
v projekte 17.

Ked je hra zvolena a vidite napis ,Go“ na displeji:

e Stlacte tlacidlo C. LEDky sa zhasnu a na displeji U29 sa objavi 0.

e Pokracujte v stlaCani tlacidla C. S kazdym stlaenim sa na 7
segmentovom displeji prida 1. LEDky budu svietit tak, ako je
uvedené nizSie. Ich sekvencie zodpovedaju desiatkovej hodnote
v dvojkovej sUstave, tak ako je zobrazené v prvom stipci.

Vacsina pocitacov uklada cCisla v dvojkovej sustave, h
ktora vie reprezentovat Cislo len s pomocou dvoch
stavov: Typicky 0 a 1 (v jednoduchych elektronickych
pamatovych obvodoch je stav bud vypnuty alebo
zapnuty). Dvojkova sustava pouziva niekolko dvoj
stavovych Cisel, aby zobrazila jedno Cislo s viacerymi
stavmi - napriklad v osmi¢kovej sustave (8 stavov) alebo
v desiatkovej sustave (10 stavov). Tento obvod pouziva
displej U29 pre zobrazenie oktalového &isla s 8 stavmi
(0-7) a rovnaké Cislo v dvojkovej sustave skrz ¢ervend,
ZItu a zelenu LEDKky.

J

Displej U29 Zelena LED ZIta LED Cervena LED
0

Nfoja|h~h|W|DN| =
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Projekt 41 Menic blikania Projekt 42
Zapnite posuvny vypinac M e“ ié

(S1). Na displeji U29 sa - -
objavi ,00“ Stlacenim

tlacidla A na menici (S8) kllkanla
sa k hodnote na displeji
sa pripocita 1. Stlacenim
tlacidla C na menici (S8)
sa k hodnote na displeji

Pouzite predosly obvod a vymerite

sa PvriPOé"tf 10. ’62 displej gervenli LED (D1) za reproduktor
ukaze ,21“ stlacte B na (SP2). Obvod funguje rovnakym
menici. spésobom. Namiesto blikania

M 3 pocujete meniacu sa frekvenciu
Cervena LED (D1) bude Klikania.

blikat a frekvencia blika-
nia sa bude menit.

Projekt 43 Dvojity menic¢ blikania

Upravte obvod projektu 41. Funguje rovnako, ale vyuziva dve LED.

()

D10) sa striedaju a nikdy
nebliknu v rovnaky cas.

[Cervena a 7td LEDka (D1,

s
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Projekt 44 Rozne rychle disco

Projekt 45

PODPORNA TYC -« Disco kryt

Zapnite posuvny vypinac
(S1). Na displeji U29 sa
objavi ,00“.  Stlagenim
tlacidla A na menici (S8)
sa k hodnote na displeji
sa pripoc¢ita 1. Stlagenim
tlacidla C na menici (S8)
sa k hodnote na displeji
sa pripocCita 10. Az displej
ukaze ,21“ stlacte B na
menici pre zaCatie.

Cervena/zIta LED (D10) bli-
ka réznou rychlostou a dis-
co motor (DM) sa bude
otaCat rdéznou rychlostou.
NajlepsSie vysledky dosiah-
nete v zatemnenej miest-
nosti.

Varianty rozne
rychleho disca

Pouzite predosly obvod, ale obratte
Cervenu/zltu LED (D10) alebo ju
vymente za Cervenu LED (D1, ,+“
napravo), zelenu LED (D2, ,+“
napravo) alebo za reproduktor (SP2).

Projekt 46

Hlasné
klikanie

PODPORNA TYC

Disco kryt

= -~

~, ~
-

Pouzite obvod 2z projektu 44.
Vymerite disco motor (DM), vratane
modrych kablov, za reproduktor
(SP2)

Projekt 47

Dve rychle disco gule

Postavte obvod podla vyobrazenia. Jeden disco kryt umiestnite na disco
motor (DM) a zapnite posuvny vypina¢ (S1). Disco kryt sa bude otacat
s tym, ako sa LEDky na motore budu zapinat. Rychlost zmenite stlagenim
tlagidla vypinaca (S2). Reproduktor (SP2) je tu vyuZity ako odpor pre
obmedzenie elektrického prietoku, nebude teda vydavat ziadny zvuk.
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Projekt 48

Dvojfarebneé svetlo

Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29 sa objavi ,00“.
Stla¢enim tlacidla A na menici (S8) sa k hodnote na displeji sa pripocita
1. Stlac¢enim tlacidla C na menic¢i (S8) sa k hodnote na displeji sa
pripocita 10. AZ displej ukaze ,,21“ stlacte B na menici pre zacCatie.

Cervena / zIta LED (D10) budl neustdle zapnuté, ale budu priebezne
menit farby.

-31-

Cervend / 7Itd LED (D10) je dvojfarebnou LED.
To znamena, ze obsahuje dve diédy (Cervenu
a zItu), ktoré su zapojené v obratenych smeroch.

VsSimnite si, ze ked' D10 meni farbu rychlo, vznika

oranzova farba.
\,

Upravte predosly obvod reproduktorom (SP2) podla obrazku. Obvod
funguje rovnakym spésobom, ale teraz vydava zvuk. Zvuk nie je prili§
hlasny.




Projekt 50 Dve dvojfarebné svetla

Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29 sa objavi ,00“.
Stlacenim tlacidla A na menici (S8) sa k hodnote na displeji sa pripocita
1. Stlac¢enim tlacidla C na menici (S8) sa k hodnote na displeji sa
pripocita 10. AZ displej ukaze ,,21“ stlacte B na menici pre zacatie.

| Cervend/zlta LED (D10) budu neustéle zapnuté, ale budl priebezne
OA ! menit farby. Cervena a zelena LED (D1, D2) sa budu synchrénne

008 s D10 zapinat a vypinat.
88

SELECTOR . e N\
; Cervena a zele-
na LED funguje
dohromady ako
dvojfarebna LED.
Porovnajte  ich
s Cervenou/zltou
LED, ¢o je dvoj-
farebna LED.

Projekt 51
Rychly menic fraz

Zapnite posuvny vypinac (S1). Programovatelny ventilator
(M8) sa rozto¢i a priblizne raz za sekundu zmeni
zobrazované slova.

Tento obvod vyuziva bzuciak (U2) pre
ovladanie programovatelhého ventilatora
(M8). Spolocne rychlo prechadzaju
vSetkych Sest uloZenych fraz.

n VAROVANIE: Nedotykajte sa

roztoceného ventilatora.




Projekt 52

Zabavna siréna

Zapnite posuvny vypinac (S1). Na displeji U29 sa objavi ,,00“. Stlacenim
tlaCidla A na menici (S8) sa k hodnote na displeji sa pripocita 1.
Stlacenim tlacidla C na menici (S8) sa k hodnote na displeji sa pripocCita
10. Az displej ukaze ,21“ stlacte B na menici pre zaCatie.

Z reproduktora (SP2) pocujete zvlastny zvuk.

LED-MC (U29) spusta bzuciak
(U2) rychlymi impulzmi na rézne

dihd dobu.

Projekt 53

Zabavna
siréna (ll)

Projekt 54

Zabavna
siréna (l1l)

Projekt 55

Zabavna
siréna (1V)

Projekt 56

Zabavna
siréna (V)

Do predoslého obvodu pridajte
spojenie medzi bodmi B a C
s pomocou 1-kontaktného
a 2-kontaktného vodi¢a. Zvuk
je teraz iny.

Zpredoslého obvodu odstrarite
spojenie medzi bodmi B a C
a pridajte spojenie medzi C
a D. Zvuk je teraz iny.

Z predoslého obvodu odstrarite
spojenie medzi bodmi B a C
a pridajte spojenie medzi A
a D. Zvuk je teraz iny.
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Z obvodu 2z projektu 52
odstrante spojenie medzi
bodmi C a E a pridajte
spojenie medzi D a E pomocou
modrého kabla. Zvuk je teraz

iny.




Projekt 57

Zabavna siréna & svetlo

menici pre zacatie.

Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29 sa objavi ,,00“.
Stlacenim tlacidla A na menici (S8) sa k hodnote na displeji sa
pripocita 1. Stlacenim tlacidla C na menici (S8) sa k hodnote
na displeji sa pripoCita 10. Az displej ukaze ,,21“ stlacte B na

Z reproduktora (SP2) pocujete zvlastny zvuk a Cervena LED
(D1) bude blikat spolo¢ne so zvukom.

Zvuk nie je tak hlasny ako
v projekte 52, pretoze Cervena
LED je zapojena sériovo do
reproduktora a znizuje tak

napétie.

{1 ! s
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. — @ ©
Projekt 58 Projekt 59
Zabavna Zabavna
siréna siréna

& svetlo (Il)

& svetlo (lll)

Projekt 60

Zabavna
siréna
& svetlo (1V)

Projekt 61

Zabavna
siréna
& svetlo (V)

Do predoslého obvodu pridajte
spojenie medzi bodmi B a C
s pomocou kabla. Zvuk je teraz

iny.

V predoslom obvode zruste
spojenie medzi bodmiBa C
a pridajte spojenie medzi C
a D. Zvuk je teraz iny.

V predoslom obvode zruste
spojenie medzi bodmi Ca D
a pridajte spojenie medzi A
a D. Zvuk je teraz iny.

V obvode z projektu 57
pripevnite Cierny kabel na
bod D namiesto na C. Zvuk
je teraz iny.
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Projekt 62
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Projekt 63

Projekt 64

Trosvetelna
zabavna
siréna (ll)

Trosvetelna
zabavna
siréna (I1l)

Trojsvetelna zabavna siréna

Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29 sa objavi ,,00“.
Stlacenim tlacidla A na menici (S8) sa k hodnote na displeji sa pripocita
1. Stlacenim tlaCidla C na menici (S8) sa k hodnote na displeji sa
pripocita 10. Az displej ukaze ,21“ stlacte B na menici pre zacatie.

Z reproduktora (SP2) pocujete zvlastny zvuk a tri LEDky (D1, D2, D10)
budu blikat spolo¢ne so zvukom.

Dve LEDky su v jeden
okamih  vypnuté alebo
zapnuté a dalSie je naopak.
Dokaze spoznat, ktoré?

Projekt 65 Projekt 66

Trosvetelna
zabavna
siréna (V)

Trosvetelna
zabavna
siréna (1V)

Do predosliého obvodu
pridajte  spojenie  medzi
bodmi B a C s pomocou
kabla. Zvuk je teraz iny.

V predoslom obvode zruste
spojenie medzi bodmi B a C
a pridajte spojenie medzi C
a D. Zvuk je teraz iny.

V predoslom obvode zruste
spojenie medzi bodmi C a D
a pridajte spojenie medzi A
a D. Zvuk je teraz iny.

V obvode z projektu 62
pripevnite Cierny kabel na
bod D namiesto na C. Zvuk
je teraz iny.
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Projekt 68
Dalsie zabavna
siréna & svetlo

Projekt 67 Osemsvetelna zabavna siréna

Zapnite posuvny vypinac
(S1). Na displeji U29 sa
objavi ,00“  Stlacenim
tlacidla A na meniCi (S8)
sa k hodnote na displeji
sa pripocCita 1. Stlacenim
tlacidla C na menici (S8)
sa k hodnote na displeji
sa pripocita 10. Az displej
ukaze ,21“ stlacte B na
menici pre zacatie.

A reproduktora (SP2)
pocCujete  zvlastny  zvuk
a Sest LEDiek (D1, D2, D10
a tri na disco motore) budu
blikat spolocne so zvukom.

V predoSlom obvode prepojte
koniec  Cerveného  kabla
z bodu C na bod Z (medzi
reproduktor a D10). LEDky na
disco motora (DM) nebudu tak
vyrazné, modra nemusi byt
vidiet vébec.

rV tomto obvode nedostavaju LEDky\
v disco motore tolko napatia. Najviac
je tym ovplyvnena modra LEDKa,
ktora pre svoju funkciu potrebuje
viac napdtia ako Cervena a zelena

\LEDka. \
(0}

o
<,

Projekt 69 Projekt 70 Projekt 71

Projekt 72

Dalsie Dalsie Dalsie Nahodna zabavna
zabavna zabavna zabavna siréna & svetlo
sirena & svetlo | siréna & svetlo | siréna & svetlo
(") (I") (lV) Pouzite jeden z piatich predoSlych obvodov.

Zapnite posuvny vypinac (S1). Na displeji U29 sa
objavi ,,00“. Stlacenim tlacidla A na menici (S8)
sa k hodnote na displeji sa pripocita 1. Stlacte
dvakrat pre ,,02“ a stlacte B na menici pre zacatie.

V  predosSlom obvode
zruSte spojenie  medzi
bodmi B a C a pridajte
spojenie medzi C a D.
ZvuK je teraz iny.

V jednom 2z predo-
Slych obvodov spojte
modrg’m kablom body
B a C. Zvuk je teraz

iny.

V  predosSlom obvode
zruSte spojenie medzi
bodmi C a D a pridajte
spojenie medzi A a D.
Zvuk je teraz iny.

Svetla sa budu nahodne zapinat a z reproduktora
(SP2) pocujete zvlastny zvuk. Hodnoty na displeji
U29 sa budu ndhodne striedat.
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Projekt 73

Arkadova siréna

Projekt 75

Arkadova
siréna (Il)

o\

Projekt 76

Arkadova
siréena (Ill)

Projekt 77

Arkadova
siréna (1V)

Zapnite posuvny vypinac (S1). Na displeji U29
sa objavi ,00“ a pocujete zvuk. Stlacenim
tlac¢idla A na menici (S8) zobrazite na displeji
»,01%. Stlacte B na menici pre zacatie.

Kazdych niekolko sekund sa stane jedna
z nasledujucich veci: Zapne sa Cervena LED
(D1), zlta LED (D10), reproduktor (SP2) zahra
melddiu, z reproduktora sa ozve siréna,
zapne sa zelena LED (D2) a displej U29
zobrazi nahodné vzory .

Projekt 74

Arkadova siréna (Il)

V predosSlom obvode (nie je potrebné
reStartovat LED-MC) spojte modrym kablom
body B na C. Zvuk je teraz iny.

Projekt 78

Rychla arkadova siréna

V predosSlom obvode
zrusSte spojenie medzi
bodmi B a C a pridajte
spojenie medzi C a D.
ZvuK je teraz iny.

zruSte spojenie medzi

bodmi C a D a pridajte

spojenie medzi A a D.
ZvuK je teraz iny.

V predoslom obvode

V obvode z projektu 73
pripevnite Cierny kabel
na bod D namiesto na
C. Zvuk je teraz iny.
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Pouzite jeden z piatich predoslych obvodov.
Vypnutim posuvného vypinaca (S1) reStartujete
LED-MC (U29). Zapnite posuvny vypinac¢ (S1).
Na displeji U29 sa objavi ,,00“ a pocujete zvuk.
Stlaceniami tlaCidla A na menici (S8) zobrazte na
displeji ,02“ alebo ,,03“. Stlacte B na menici pre
zaCatie.

Obvod funguje rovnako, len sa meni rychlejSie
(,03“ je rychlejsi ako ,,02%).




Projekt 79

Disco kryt
e ¥ - \
) — PODPORNA TYC

Projekt 82

PODPORNA TYC
Europska
disco siréena
i -
- Disco kryt
V  predosSlom  obvode
zruSte spojenie  medzi ~ -
bodmi A a B a pridajte " 7

spojenie medzi bodmi A
a D. Zvuk sa teraz podoba
europskej siréne.

Disco siréna

Vlozte disco kryt na disco motor (DM). Zapnite
posuvny vypinac¢ (S1). Disco kryt sa roztoci, na strop
sa budu premietat svetla a budete pocut sirénu.

Projekt 80

Disco gulomet

V predoslom obvode spojte 1-kontaktnym
a 2-kontaktnym vodi¢om. Zvuk sa teraz
podoba gulometu.

Projekt 81

Disco hasici

V predoslom obvode zruste spojenie medzi bodmi
B a C a pridajte spojenie medzi bodmi A a B. Zvuk
sa teraz podoba hasicom.

1

Projekt 83

Pomala
disco gul'a

i

Zlozte obvod podla obrazku a jeden
z disco krytov umiestnite na disco motor
(DM). Zapnite posuvny vypina¢ (S1).
Disco kryt sa otata pomaly a LEDky
na motore svieti. RychlejSie otacky
dosiahnete  zapnutim  tlacidlového
vypinaca (S2).
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Projekt 85

PODPORNA TYC

t

-~

Disco kryt

e -

Projekt 86

Temnejsej disco

B

PODPORNA TYC

Vyuzite jeden z dvoch predcha-
dzajucich obvodov. Modry kabel
pripevnite namiesto bodu B na
bod A. Teraz su svetla timenejsie.

/ \

Disco kryt

V predoslych projektoch boli LEDky
na disco motore vzdy priamo
spojené s batériou. Tym padom
svietili jasne. V tomto obvode su
zapojené na retardéry“, ktoré
znizuju napétie a tlmia ich jas.
Modra LEDka je touto zmenou
najviac ovplyvnena.

Y -

N i
—

Reproduktor
je v tomto obvode
vyuzity ako odpor pre
spomalenie  motora
a nevydava ziadny
zvuk.
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Projekt 84 Rychlé-pomalé disco

Vlozte disco kryt na disco motor (DM). Zapnite
posuvny vypina¢ (S1). Disco kryt sa roztoCi
a na strop sa budu premietat svetla. RychlejSie
tlacidlového
vypinaca (S2). Mézete tiez naklonit obvod tak,
ze svetla sa budu premietat na stenu. Najlepsie
vysledky dosiahnete v zatemnenej miestnosti.

otaCky dosiahnete zapnutim

Paci sa vam projekcia viac, ked sa motor toci

rychlo alebo pomaly?

Nie prilis
rychle-
pomalé

disco

Na tretom poschodi pridajte
medzi bodmi B a C 2-kontaktny
vodi¢. Teraz su otacky vysSie

rTranzistory Q1 a Q2 zapojené
v tomto obvode funguju ako cestné
Jretardéry” pre rychlo iduce auta.
Znizuju napétie prichadzajuce do
motora a ten sa preto toc¢i pomalsie.
Stlacenie tlacidlového vypinaca (S2)
retardéry vyradi z obvodu a motor sa
Lroztoél' rychlejSie.

Projekt 87 Super pomale disco

aj bez pouzitia tlacidlového
vypinaca (S2).

~
Tento krok vynecha Qf,

takze pokles v napati nie je

tak vyrazny.

v

Vlozte disco kryt na disco motor
(DM). Zapnite posuvny vypinaé
(S1). LEDky budu svietit, ale motor
sa neroztoCi. Zapnite tlacidlovy
vypinac (S2) a disco kryt sa roztoCi
a bude sa toc€it aj po uvolneni S2.
NajlepSie vysledky dosiahnete
v zatemnenej miestnosti.

Porovnajte vzory pri pomalych
a rychlych otackach motora
(rychlost ovplyviujete tlagidlovym
vypinacom S2). VyskusSajte oba
disco kryty a skuste obvod
naklonit k stene.

Ked sa motor prestane tocCit po
uvolneni S2, vymerite batérie
alebo spojte oranZzovym kablom
bodmi A a B.




Projekt 88 Pomaly-rychly slovny ventilator

Projekt 89

Pomaly-rychly

©

Projekt 90

ventilator

Vyuzite jeden z dvoch predchadzaj-
ucich obvodov. Prehodte pripojenie
programovatelného ventilatora (M8).
Ventilator sa bude stale otacat, ale
nezobrazuje spravy.

Zapnite posuvny vypinac(S1). Programovatelny
4 ventilator (M8) sa pomaly rozto¢i a mdze
I pomaly zobrazovat spravy. Stlacte tlacidlovy
vypina¢ (S2) pre zrychlenie otaCok a pomalé
1 > zobrazenie sprav.
— =:‘"'

VAROVANIE: Nedotykajte sa
rozto¢eného ventilatora.

A

rTralnzistory Q1 a Q2 zapojené1
v tomto obvode funguju ako
cestné ,retardéry” pre rychlo
) | iduce auta. Znizuju napétie pri-
chadzajuce do programovatel-
ného ventilatora a ten sa preto
to¢i pomalsie a spravy su preto
slabo viditelné alebo vypnuté.
Stlacenie tlacidlového vypinaca
(S2) retardéry vyradi z obvodu
a ventilator sa roztoCi rychlej-
Sie. Spravy su potom normalne
K(“:itatel'né.

i

()

J

L ©

H0Li03738

']

—
e R P

Nie prilis
pomaly-
rychly slovny
ventilator

Body A a B spojte modrym
kablom. Teraz su otacky
rychlejSie aj bez stlaceného
S2, spravy su vyraznejsie.

tak vyrazny.
o

~
Tento krok vynecha Q2,
takze pokles v napati nie je

J

Rozne zvuky

Zlozte obvod podla obrazku a zapnite posuvny
vypina¢ (S1). Po stlaceni tlacidiel A, B alebo C
na menici (S8) budete pocut rézne zvuky.

ALARMIC :
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Projekt 92

¥OL23138

Projekt 93

Cervena alebo
cervena

Zapnite posuvny vypinac
(S1). Stlacenim tlacidla C
na menici (S8) rozsvietite
Cervenu LED (D1).
Stlacenim tlac¢idla A na
menici rozsvietite zItu LED
(D10) a stlacenim tlacidla
B na menici rozsvietite
obidve LEDky.

V  predoSlom obvode obratte
dvojfarebnu LED (D10), aby svietila
na cerveno.

Projekt 94

¥0123138

Vyber zelenej

V obvode z projektu 92 vymerite
jednu z LEDiek (D1 alebo D10) za
zelenu LED (D2).

Projekt 96

Cerveny/zity
menic

Do obvodu z projektu 92
pridajte zelenu LED (D2) a
stlacte tlaCidlovy vypinac
(82). Stlacenim tlacidiel
na S2 a S8 budete zapinat’
diody.

V predoslom obvode upravte polozenie
diod tak, aby sa Cervena a zIta zapinali
stlacenim S2.

Tlacidla na menici (S8)
maju vacsi elektricky
odpor nez tlacidlo
S2. LED ovladana S8
nemusi preto svietit’
tak jasne, ako diody
ovladané S2.




Projekt 97

Prepinanie 00

B
’_{::|1 o
-
(»..__,l Zapnite posuvny vypina¢ (S1).
LED displej na LED-MC (U29) sa
bude zapinat a vypinat.
\ J L:' ;- >

Projekt 98

Test LED-MC

Zapnite posuvny vypinac€ (S1). Na displeji U29 sa
objavi ,,00“. Stlacenim tlaCidla A na menici (S8)
vyberte hru 1. Stlacte B.

Kazdé dve sekundy sa stane jedno alebo viac
z nasledovného: diéda D1 sa zapne, didda D2 sa
zapne, Diéda D10 sa zapne, z reproduktora sa
ozve melddia, displej U29 zobrazi nahodny vzor.
Uistite, Ze vSetky vypisané udalosti sa deju. Ak nie,
tak je nie€o zle. StlaCenie tlacidlového vypinaca
(S2) by malo vypnut LED displej U29, kym tlacidlo
neuvolnite.

Ked chcete veci urychlit, restartujte obvod
vypnutim a zapnutim tlacidlového vypinaca Si.
Nasledne zvolte hru 2 alebo 3 tladidlom A na menici
S8 a zvolte ju tlacidlom B. Melddia z reproduktora
bude hrat rovnakou rychlostou ako predtym.
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Projekt 99

Zeleneé svetlo

Projekt 100
Cervené/zité svetlo

Vymente zelenu LED (D2) za Cervenu/zlitu LED (D10).
Vyskusajte oba smery (Cervena napravo a zIta napravo).

( )
Diédy typu LED vyzaruju svetlo,
ktoré je skonvertované z elektrickej

Zapnite posuvny vypinac (S1).
Rozsvieti sa zelena LED (D2).

energie. Farba svetla je zavisla od
materialu, ktory sa v LED pouziva.
Cervend/zlta LED je v skuto€nosti

zlozena z Cervenej a zltej LED,
ktoré su zapojené obratene vo
vnutri jednej suciastky.

LEDky su ovePa menej naro¢né
na elektrinu, nez klasické ziarovky
a mdzu byt velmi malé.

. v,

Praskanie

Niekolkokrat zapnite a vypnite posuvny vypina¢ (S1).
Z reproduktora (SP2) pocCujete praskanie statickej elektriny.

-43-

r
Reproduktor (SP2) meni pomocou
elektromagnetizmu tlak vzduchu, ktory vase usi

==

pocuju ako zvuk. elektrinu na mechanické vibracie.
O vytvarani zmien tlaku reproduktorom mozete
premyslat rovnako, ako o vinach v bazéne. Viny
vidite len pokial' do vody hodite kamer. Rovnako
tak reproduktor vyda zvuk (teda vytvori tlakové viny
vo vzduchu) len pokial sa v hom zmeni napétie.

/




Poplach

_ Zlozte obvod podla obrazka. Po zapnuti posuvného vypinaca (S1)
o obvod vyda velmi hlasny poplachovy zvuk a zablika zelena LED (D2).
Tento obvod je navrhnuty tak, aby pouzil vSetky frekvencie, takze aj

Projekt 102

~n

)
F

[udia so zlym sluchom mézu byt poplachom varovani.

Projekt 103 Gulomet

SP2

Projekt 105

)
e
= L
g E VpredosSlomobvodespojte 1-kontaktnym Europska
m.:".i.. a 2-kontaktnym vodl’com’ body B a C. siréna
Zvuk sa teraz podoba gulometu.

Projekt 104 Hasici

V predoSlom obvode zrusSte spojenie
medzi bodmi B a C a pridajte spojenie
medzi bodmi A a B. Zvuk sa teraz podoba
hasi¢om.

V predoslom obvode
zruste spojenie medzi
bodmi A a B a pridajte
spojenie medzi bodmi
A a D. Zvuk sa teraz
podoba eurépskej
siréne.

Tichy alarm

uz B
ALARM IC G%HT
| 2

V obvode z projektu 102 zmente polohu zelenej LED (D2) tak, aby bola
sériovo zapojena do reproduktora (SP2). Zvuk teraz nebude tak hlasny.

SP2

Projekt 107 Tichy gulomet

Projekt 109

Projekt 108 Nehlucni hasici

Vpredosl| bvode pridajte 1-kontaktné Ticha
predoslom obvode pridajte 1-kontaktné -

a 2-kontaktny vodi¢ medzi bodmi B a C. eul_'o!)ska
Zvuk sa teraz podoba gulometu. sirena

V predoslom obvode odstrante spojenie
medzi bodmi AB a C a spojte body A
a B. Zvuk sa teraz podoba hasi¢om.

V predoslom obvode
odstrarite spojenie
medzi bodmi A a B
a spojte body A a D.
Zvuk sa teraz podoba
europskej siréne.
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Projekt 110 Energia ventilator

s
I~

Stlacte tlacidlovy vypina¢ (S2) na niekolko sekund, a pri jeho
= Pt uvolneni sa pozerajte na Cervenu LED (D1). Didda kratko blikne,
ale az potom, €o su batérie (B3) odstranené z obvodu. NajlepSie
vysledky dosiahnete v zatemnenej miestnosti.

' g
v

w

Viete, preco Cervena LED blikla?
Motor v  programovatelnom
ventilatore (M8) pouziva

LL —— | magnetické pole pre roztoCenie
: J hriadela. Ked' pustite tla¢idlo, tato
| ? energia sa na kratku dobu zmeni

| na napétie a to sa prezenie cez
LEDKy.

ﬂ VAROVANIE: Nedotykajte sa
rozto¢eného ventilatora.

Projekt 111 Motorova energia

Stlacte tlacidlovy vypina¢ (S2) na niekolko sekund, a pri jeho
uvolneni sa pozerajte na diédy na disco motore (DM). Diody kratko
bliknu, ale az potom, €o su batérie (B3) odstranené z obvodu.
Najlepsie vysledky dosiahnete v zatemnenej miestnosti.

Viete, preco LEDky zablikali?
Disco motor (DM) pouziva
magnetické pole pre roztoCenie
hriadela. Ked pustite tlacidlo,
tato energia sa na kratku
dobu zmeni na napétie a to sa
prezenie cez LEDKy.
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Projekt 112 Trojsvetelny gulomet

Zapnite posuvny vypinac (S1). Tri LEDKy sa rozblikaju
a pocujete zvuk gulometu.

e “
Pravy spodny roh bzuciaka je ako

elektricka brana, ktora sa otvara a zatvara,
aby dovnutra vpustila malé mnozstvo
napatia. To isté napétie rozsvecuje
zelenu, zItu a Cervenu diédu a vydava
zvuk z reproduktora. BzucCiak vydava
rézne druhy ténov podla mnozstva
napatia, ktoré prejde reproduktorom.

\.

Zapnite posuvny vypinaé (S1). Sest diéd (vratane
tych na disco motore) sa rozblika a pocCujete
zvuk gulometu.

Svetlo modrej didédy mdze byt menej vyrazné.
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Projekt 114

" PODPURNA TYG

Poplach

Zapnite posuvny vypinac (S1). Zelena didda (D2) svojim rozsvietenim da
najavo, ze obvod je pripraveny. Inak sa ni¢ nebude diat. Preruste spojenie
Cierneho kabla a ozve sa poplach, svetla zacnu svietit a motory sa roztocia.
MbzZete Cierny kabel vymenit za dihSi kabel, ktory umiestnite k dveram
a vzdy sa tak poplachovym zvukom dozviete, Ze ich niekto otvoril.

/. ™\
Zvuk poplachu v tomto

projekte znie v porovnani

s ostatnymi projektmi
- skreslene. Dévodom je
N elektricky sSum, ktory
produkuje disco motor (DM),
Disco kryt ked nariSa bzuciak (U2)
Porovnajte vysledky projektu

e - s nasledujucim projektom.

< s \

/

Poplach s lepSim zvukom

Tento obvod je podobny tomu minulému. Rozdiel je v lepSom zvuku a absencii disco
motora (DM). Zapnite posuvny vypinac¢ (S1). Zelena diéda (D2) svojim rozsvietenim da
najavo, ze obvod je pripraveny. Inak sa ni¢ nebude diat. Preruste spojenie Cierneho
kdbla a ozve sa poplach. MozZete Cierny kdbel vymenit za dlhsi kabel, ktory umiestnite
k dveram a vzdy sa tak poplachovym zvukom dozviete, Ze ich niekto otvoril.

Projekt 116 Poplach s gulometom Projekt 118

Poplach s eurép-

PouZite jeden z predoSlych projektov. Kk . .
Cervenym kablom prepojte body B a C. Skou sirenou

Budete poc¢ut zvuk gulometu.

Pouzite jeden z pre-

Projekt 117 Poplach s hasiémi doSlych  projektov.
Cervenym  kablom
Pouzite jeden z predoslych projektov. prepojte body AaD.

Cervenym kablom prepojte body A a B. Budete Budete pocut zvuk
pocut zvuk hasiCov. europskej sirény.




Projekt 119

Vodny poplach

S © ALARMIC ¢

Zlozte obvod podla nakresu, ale Cerveny a Cierny kébel zatial
nevkladajte do vody. Zapnite posuvny vypinac¢ (S1). Ni¢ sa nebude
diat. Vlozte kable do nadoby s vodou a ozve sa poplach!

Varianty:

1. Zmenite zvuk spojenim bodov A a B (alebo A a D alebo B a O)
1-kontaktnym a 2-kontaktnym vodi¢om.

2. Odstrante NPN tranzistor (Q2) a namiesto toho prepojte Cierny
kabel na bod B.

Nepite vodu, ktoru pouzivate v projekte!

rVoda ma elektricky odpor, ale ten je ovela
nizsi ako vzduch. NPN tranzistor funguje ako
zosiliova¢ pre prekonanie vodného odporu.
Mozete pouzit dihsie kable a polozit' ich na zem
pred dazdom. Akonahle zacne prsat a vytvori
sa suvisla vodna plocha na prenos napétia,

 ozve sa poplach!

Projekt 120
Ludsky poplach

Projekt 121

Kresleny poplach

poplach, stlacte ich alebo si mierne navihcite ruky.

Namiesto ponorenia kablov do vody sa dotknite konce kéblov. Potrebujete totiz eSte jednu sugiastku, ktord ||V ceruzke je grafit,

VaSe telo sa sklada hlavne
z vody, takze je nositelom
elektrického odporu. Ten je ale
nizsi ako v pripade vzduchu.

obdiznikovy tvar, ktory vidite pod textom. Lepsie vysledky || material, ktory sa
dosiahnete, ked si papier podlozite pevnou podlozkou. Pozor, p(IDUEtlva i Equrocilh
aby ste papier nepretrhli! Uistite sa, Ze pracujete s rovhomerne (ele litles @il
P oo ; ktoré obmedzuju
zrezanou plochou ceruzky. Obdlznik vyfarbite niekolkokrat, aby prietok elektriny)
vznikla suvisla vrstva tuhy. - —

Pritladte kovové zakondenia kabla na obdiznik a pohybujte
s nimi po ploche. Ked nepolujete Ziadny zvuk, priblizte
zakond&enia k sebe a opéat s nimi prechadzajte po obdizniku.
Stale ni¢ nepoclujete? Pridajte dalSiu vrstvu tuhy alebo navihéite
zakoncCenia kabla pre lepsi kontakt s vasimi prstami.




Projekt 122 Projekt 123

Projekt 124

Vodny-l'udsky- Vodni-l'udski-
kresleny gulomet | -k resleni hasiéi

Vodna-l'udska-
nakreslena
europska siréna

Pouzite lubovolny obvod z projektov 119- Pouzite lubovolny obvod z projektov 119-
121. Spojte body B a C 1-kontaktnym 121. Zruste spojenie medzi bodmi B a C
a 2-kontaktnym vodi¢om. Pocujete zvuk a pridajte spojenie medzi bodmi A a B.
gulometu. Budete pocut zvuk hasi¢ov.

Pouzite lubovolny obvod z projektov 119-
121. Zruste spojenie medzi bodmi A a B
a pridajte spojenie medzi bodmi A a D.
Pocujete zvuk eurdpske;j sirény.

Projekt 125 ZIta a viac

Projekt 126

Cervena a viac

Pouzite predchadzajuci obvod, ale otocte
zItu LED (D10) alebo ju nahradte ¢ervenou
LED (D1) s ,,+“ na pravej strane.

Projekt 127

Zelena a viac

f/ 1 . +g§u le% f ._"I
DLG LqJ Lm— Zapnivte posuvny  vypinac
(S1). ZIta LED (D10) a niektoré
i diédy na disco motore (DM)
o N sa rozsvietia. Hriadel motora

| e '\..JI | | sa nebude tocit.
) = )
_
2
7 N

Elektrina prudi z batérie skrz ZItu diddu a rozklada sa
do LED na disco motore. Potom preteka posuvnym

Pouzite obvod z projektu 125, ale otocte
zItu LED (D10) za zelenou LED (D2) s ,,+“
na pravej strane.

vypinacom a spat do batérie.

Na motore je najziarivejSia Cervena LED, pretoze
potrebuje nizSie napatie nez zelena a modra diéda.
Modra LED svieti slabo, pretoze potrebuje vysSie napatie

ako ¢ervena alebo zelena.
\ J

Zelena LED (D2) potrebuje vysSie napatie pre
rozsvietenie nez zlta a Cervena. Napatie pre
ostatné diddy na disco motore teda zostava
nizSie. Preto svietia menej vyrazne.

\

J
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Projekt 128 Nahodna siréna

Zapnite posuvny vypinac¢ (S1). Na displeji U29 sa objavi ,,00“. Stlacenim
tlacidla A na menici (S8) navyste Cislo o 1 (na displeji teda bude ,,01%).
Stlacte tlacidlo B pre zaclatie.

m Kazdych niekolko sekund sa z reproduktora (SP2) ozve jeden z troch
L sl zvukov sirény a na displeji U29 sa objavia nahodné vzory.

e’

Projekt 129

Rychla nahodna
siréna

Pouzite predchadzajuci obvod. Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Na
displeji U29 sa objavi ,00“. Stlacenim tladidla A na menici (S8)
navyste Cislo o 1, az kym sa neobjavi ,,02“ alebo ,,03“. Stlacte
tlacidlo B pre zacatie.

®
U2

~ALARMIC @©

Obvod funguje rovnako ako v projekte 128, iba je rychlejsi. ,,03“ je
rychlejsi ako ,,02“.

Projekt 130 Projekt 131
Nahodna siréna s LED | Nahodna siréna s piatimi

Upravte podla obrazku
predosly obvod pridanim
LEDiek na disco motora
(DM) s pouzitim modrého
a  Cerveného kabla.
Obvod funguje rovnako,
ale obsahuije viac svetiel.

Upravte obvod z projektu 128
pridanim Cervenej a Cervenej/zltej
LED (D1, D10) podla obrazku.
Obvod funguje rovnako, ale
1 | obsahuje viac svetiel a zvuk nie je
tak hlasny.
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Arkadova disco show

Projekt 132

0 \

Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29 sa
objavi ,,00“. Stlacenim tlaCidla A na menici (S8)
navyste Cislo o 1 (na displeji teda bude ,,01).
Stlacte tlaCidlo B pre zacatie.

Kazdych niekolko sekund sa stane jedna
z nasledujucich veci: Zapne sa Cervena LED (D1),
nahodne sa roztodi disco kryt, na disco motore
(DM) sa rozsvietia diody a displej U29 zobrazi
nahodné vzory.

N

Alternativne zapojenie
reproduktoru
(hlasnejsie):
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Projekt 133

Rychla arkadova
disco show

Pouzite predchadzajuci obvod. Zapnite
posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29 sa
objavi ,00“. Stlacenim tlaCidla A na menici
(S8) navyste Cislo o 1, dokial sa neobjavi ,,02“
alebo ,,03“. Stlacte tlacidlo B pre zacatie.

Obvod funguje rovnako iba je rychlejsi. ,,03“ je
rychlejsi nez ,,02.
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Projekt 134 Arkadova show so slovami

Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29 sa
objavi ,,00“. Stlacenim tlacidla A na menici (S8)
navyste Cislo o 1 (na displeji teda bude ,,01%).
Stlacte tlacCidlo B pre zacatie.

Kazdych niekolko sekund sa stane jedna
z nasledujucich veci: Zapne sa Cervena LED
(D1), zapne sa Zlta dioda (D10), programovatelny
ventilator (M8) sa roztoCi a zaCne ukazovat slova,
reproduktor zahra melddiu a displeji U29 zobrazi
nahodné vzory.

Alternativne zapojenie
reproduktora
(hlasnejsie):

ﬂ VAROVANIE: Nedotykajte sa
rozto¢eného vetraku.

Projekt 135

Rychlejsia arkadova
show so slovami

Pouzite predchadzajuci obvod. Zapnite
posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29 sa
objavi ,,00“. Stlacenim tlacidla A na menici
(S8) navyste Cislo o 1, az kym sa neobjavi ,,02“
alebo ,,03“. Stlacte tlaCidlo B pre zacatie.

Obvod funguje rovnako, len je rychlejsi. ,03“ je
rychlejsi ako ,,02°.
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Projekt 136 Arkadova show so
svetelnou projekciou

Qa a Zlozte obvod podla obrazka. VSimnite si 3-kontaktny
Z 1 : " : 0\ vodi¢ pod PNP tranzistorom, ktory je CiastoCne zakryty,

- \ i a CiastoCne zakryty 5-kontaktny vodi¢ pod disco motorom
' (DM).

Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29 sa objavi
»,00“. Programovatelny ventilator (M8) a disco motor (DM)
sa roztoCi a rozsvieti. Stlacte tlaCidlo A na menici (M8),
a by sa na displeji objavilo ,01“. Stlacte tlacidlo B pre
zacCatie.

Kazdych niekolko sekind sa stane jedna z nasledujucich
veci: Zapne sa zIta LED (D10), programovatelny ventilator
(M8) sa roztoc¢i a bude svietit, disco motor (DM) sa roztoci
a bude svietit, reproduktor zahra melddiu a displej U29
zobrazi nahodné vzory.

ﬂ VAROVANIE: Nedotykajte sa

roztoceného ventilatora.

S PODPORNA TYE —<—  Disco kryt

. g \ Jy

Projekt 137 Rychlejsia arkadova
show so svetelnou projekciou

Pouzite predchadzajuci obvod. Zapnite posuvny vypinac (S1).
Na displeji U29 sa objavi ,,00“. Stlacenim tlaCidla A na menici
(S8) navyste Cislo o 1, az kym sa neobjavi ,,02“ alebo ,03“.
Stlacte tlaCidlo B pre zacatie.

Obvod funguje rovnako, len je rychlejsi. ,,03“ je rychlejsi ako
»02°.
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Projekt 138

Kde je modreé svetio?

Zapnite posuvny vypinac¢ (S1). Cervena, zelena a zIta LED (D1,
D2 a D 10) by mali svietit, rovnako ako ¢ervena, zelena a mozno
modra diéda na disco motore (DM). Modra LED méze svietit
timene alebo nesvieti.

-
Napéatie z batérie sa rozklada medzi dve

skupiny LED: D1/D2/D10 a medzi diédy na
disco motore. Modra LED na disco motore
potrebuje vySSie napatie. Ostatné diddy
jej napdétie berd a modra je tym padom
timenej$ia alebo nesvieti vobec. Cervena
a zelena LED na disco motore mézu byt
jasnejSie ako ostatné diddy rovnakej farby
kvoli kvalite a type pouzitych LED.

Projekt 140 Projekt 141
TIimené zelené svetlo

Ziadne modré svetlo

Projekt 139

Tu je modreé
svetio

Pouzite obvod z projektu 138. Odstrante 2 z 3
LED (zostane D1, D2 alebo D10) podla kombinacii
vypisanych nizSie. Vyrovnajte jasnost didd na disco
motore (DM).

A. D1 aktivna, D2 & D10 vypojené.

B. D2 aktivna, D1 & D10 vypojené.

C. D10 aktivna, D1 & D2 vypojené.

D. D10 aktivha ale obratena (svieti ¢erveno), D1
& D2 vypojené.

Pouzite predchadzajuci obvod. Tlagidlovy
vypina¢ (S2) umiestnite cez body A a C
namiesto A a B. Zapnite S1 a stlacte S2.
Pri drzani S2 sa diody jasne rozziaria, ale
diédy na disco motore budu vypnuté.

Pouzite predchadzajuci obvod. Pridajte
tlacidlovy vypinac (S2) cez body A a B.
Zapnite S1 a stlacte S2. Pri drzani S2 sa
diédy na disco motore jasne rozziaria, ale
ostatné budu vypnuté.

e N
Stlacenim S2 obidete diody Stlacenim S2 obidete diody p .
D1, D2 a D10, takze LED na na disco motore, takze D1, Napdtie z batérie je rozdelené medzi zostavajtice
disco motore dostanu piné D2 a D10 dostanu piné & LED (D1, D2 alebo D10) a skupinu troch diéd
napatie z batérie a budu napatie z batérie a budu = na disco motore. Zelené LEDky potrebuiju
jasnejsie.  Najviac  tym jasnejsie. e e vy$Sie napatie nez Servené a Zlté. Zelena LED
pomozete modrej LED, ktora % na disco motore teda bude svietit slabsie (ale
potrebuje pre svoju funkenost - nie tak, ako modra LED). Efekt je vyraznejsi, ked

‘VVSS'e napatie. y A7, je do obvodu zapojena zelena LED (D2) podla

= 5 \kombinécie B.

/
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PODPORNA TYC

’ ~
Disco kryt
7

Projekt 142

Pomala disco gul'a

Projekt 143

Vlozte jeden z disco krytov na
hriadel disco motora (DM). Zapnite
posuvny vypina¢ (S1), potom
nakratko stlacte tlaCidlovy vypina¢
(S2). Disco motor (DM) bude tocit
hriadelom, ale nie tak rychlo ako
v projekte 10.

Pomalsia
disco gul'a

|_nasStartujete.

rOdpor reproduktora (SPQ)’

znizuje napatie pre disco motor
(DM), ktory sa tak toCi pomalsie.
Disco motor potrebuje viac
elektriny pre svoj Start nez
pre udrziavanie v chode,
takze stlacenim tlacidla ho

Pouzite predchadzajuci obvod.
Reproduktor (SP2) nahradte
Cervenou LED (s ,+“ napravo).
Zapnite posuvny vypinac
(S1), potom nakratko stlaCte
tlacidlovy vypinaC (S2). Disco
motor (DM) bude tocit pomaly
tocit hriadelom. Ked'sa prestane
otaCat, pridajte Cervenu/zItu
LED medzi bodmi A a B.

(v v . . \
Cervena LED znizuje silu
disco motora este viac, nez

reproduktor. Motor je teda
pomalsi.

J

Zapnite posuvny vypinac (S1) a stlacte tlacidla na menici (S8)
pre rozsvietenie LEDiek na disco motore (DM). Potom stlacte
tlacCidlovy vypinac (S2) pre zvysSenie intenzity svetla LEDiek.

rTIaéidIé menica (S8) maju vacsi elektricky odpor ako\
tlacidlovy vypinac (S2). Stlacenie S2 teda poSle do
diod vysSie napatie, nez stlacanie tlacidiel na menici
(rozdiel méze byt maly).
Zelena LEDka potrebuje pre spravne fungovanie
vysSie napatie nez Cervena LEDka a modra didda
potrebuje vysSie napétie nez zelena. Zelena a modra
didda su teda najviac ovplyvnené odporom tlacidiel

napétie a bude jasnejSia, ako zelena a modra. S2

L nema takmer ziadny odpor, preto su LEDKy jasnejSie. y




Projekt 145 Menic s disco gulou?

Zapnite posuvny vypinac (S1) a stlacte tlacidla na menici
(S8). Disco motor (DM) sa bude pomaly otacat” a jeho
LEDky mozu svietit. StlaCte tlacidlovy vypinac (S2) pre
vySSie otacky motora a zvySenie intenzity svetla LEDiek.
P -~ b é =20 - v . v v,w
Tlac¢idla na menici (S8) maju vyssi
elektricky odpor ako tlacidlovy vypinac
Disco kryt (822. Mo’E_or ,potrebuje. vyel’a elektrin)v/,,
takze tlacidla na menici ho neroztoCi
. - tak, ako tlacidlovy vypinac S2.
4
N Meni¢ potrebuje mensiu pomoc pre
ovladanie motora - pozrite sa do
dalSieho projektu.
re c k
PODPORNA TY!
| o . ,
Projekt 146 Meni¢ s disco gul'ou - NPN
PODPORNA TYC ~
Vsimnite si, Ze 5-kontaktny vodi¢ je CiastoCne ukryty
. pod disco motorom (DM). Vlozte jeden z disco krytov
na hriadel disco motora (DM). Zapnite posuvny
P o vypina¢ (S1), potom stlacte lubovolné tlacidlo na
menici (S8). Disco motor (DM) bude tocit hriadelom
Disco kryt a jeho sveta budu svietit.
N - rMeni(“: (S8) nema dost sily,\
N o aby poriadne roztocCil disco

motor, a tak v tomto obvode
pouzivame tranzistor NPN (Q2),
ktory mu pomaha. Slaby prud
prudiaci do tranzistora skrz
meni¢ dokaze ovladat silnejsi
prud, ktory ide do tranzistora z
__disco motora.

HOLD3N3S

/




Projekt 147 Menic¢ s disco gul'ou - PNP

Tento obvod je rovnaky ako predchadzajuci. Namiesto NPN
tranzistora (Q2) pouziva PNP tranzistor (Q1). VSimnite si, Ze
5-kontaktny vodi¢ je CiastoCne ukryty pod disco motorom
(DM). VloZzte jeden z disco krytov na hriadel disco motora (DM).
Zapnite posuvny vypinac (S1), potom stlacte [ubovolné tlacidlo
na menici (S8). Disco motor (DM) bude tocit hriadelom a jeho
svetd budu svietit.

HO0133713%8

PODPORNA TYC PNP a NPN tranzistory
. / maju rovnaku funkciu, ale
7 N

elektricky prud nimi tecCie
opacne.

Disco kryt

”
N

Projekt 148 Pomalsie a temnejsie disco

Vlozte jeden z disco krytov na hriadel disco motora (DM).
Zapnite posuvny vypina¢ (S1), potom nakratko stlacte tlagidlovy
vypinac (S2). Disco motor (DM) bude tocit hriadelom pomalsie
a jeho svetla budu slabsie ako v projekte 10.

So stlacenym S2 budu otacky vyssie, ale diddy sa nerozsvietia.
Tym pom&zu motoru v nastartovani.

/ N Tento obvod ma LEDky zapojené

sériovo do motora, zatial ¢o v projekte
’ 10 su LEDKky zapojené do motora
Disco kryt paralelne. Sériové zapojenie znizuje
d - napatie, ale udrzuje vykon batérii.

\._‘_/

PODPORNA TYC
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Projekt 149 Menic¢ so slovhym ventilatorom

HOLDA3S

309‘? :
80)
()

VSimnite si, ze 5-kontaktny vodic je CiastoCne ukryty Ipod
programovatelnym ventilatorom JMB). Stlacte akekolvek
tlaCidlo na menici (S8). Ventilator sa roztoli a zacne
ukazovat spravy.

7 N
Meni¢ (S8) nedokaze ovladat

programovatelny ventilator priamo,
preto v tomto obvode pouzivame
omocny NPN tranzistor (Q2).
laby prud prudiaci do tranzistora
skrz meni¢ dokaze ovladat silnejsi
prud, ktory ide do tranzistora
z programovatelného ventilatora.

ﬂ VAROVANIE: Nedotykajte sa
roztoé¢eného ventilatora.

Projekt 150

Vyberte ventilator

HO1237138

NY4 DOMd

VSimnite si, ze 5-kontaktny vodi¢ je CiastoCne ukryty
pod programovatelnym ventilatorom (M8). StlacCte
akékolvek tlaCidlo na menici (S8). Ventilator sa roztoci.

Lotéu':ok nefunguju.

( Tento obvod ie podobny

predchadzajucemu s tym rozdielom,
ze programovatelny ventilator je
otoceny. Motor sa toci na druhu
stranu a LEDky pri takomto smere

ﬂ VAROVANIE: Nedotykajte sa
roztoéeného ventilatora.



Projekt 151 Slovny ventilator PNP

V8imnite si, ze 5-kontaktny
vodi¢ je CiastoCne ukryty
pod programovatelnym
ventilatorom (M8). Stlacte
akékolvek tlacidlo na menici
(S8). Ventilator sa roztoCi
a zacne ukazovat spravy.

Projekt 152

Ventilator
PNP

s w
PNP a NPN tranzistory maju
rovnaku funkciu, ale elektricky
prud nimi tecie opacne.

\,

Pouzite predchadzajuci obvod,
ale obratte programovatelny
ventilator (M8). Obvod funguje
rovnako, ale ventilator neukazuje
spravy.

VAROVANIE:
Nedotykajte sa
rozto¢eného
ventilatora.

Zlozte obvod podla nakresu. VSimnite si, ze 2-kontaktné
vodicCe nie su na jednom konci pripevnené, ale hojdaju sa
medzi spojmi. Obvod uzavrite dotykom volnych vodicov
na body A alebo B. LED sa rozsvieti bud” ¢erveno alebo
ZIto, podla toho, Ci ste spojili body A alebo B.

Cervena/zlta LED obsahuje
oddelené diddy (Cervenu
a ZItu), ktorymi prud preteka
obratene.




Projekt 154 Uprava zaostrenia

disco krytu

Projekt 155

Rozptylené svetlo

Zapnite posuvny vypina¢ (S1) a umiestnite
obvod do temnej miestnosti s rovnym stropom.
Pridrzte jeden z disco krytov nad LEDkami na
disco motore (DM), bez toho aby ste pouzivali
podperu. Pohybujte krytom cez LEDky
a pozorujte, ako sa meni zaostrenie svetla na
strope.

Mé&zete obvod naklonit ku stranu a pozriet, ako

Pouzite predosSly obvod. Odstrante disco
motor (DM) a medzi bodmi A a B zapojte
¢ervend, zelenu alebo zItu LED (D1, D2 alebo
D10) tak, aby ,,+“ bolo na bode B.

Zapnite posuvny vypina¢ (S1) a umiestnite
obvod do temnej miestnosti s rovnym
stropom. Pridrzte jeden z disco krytov nad
LEDkou a pohybujte krytom tak, aby sa

budu vzory vyzerat na stene. menila vzdialenost od svetla. Pozorujte, ako

P sa meni zaostrenie svetla na strope.
Disco kryty funguju ako optické %31 N
sosa)vky a ,pohybtova_nle ntadl = LEDKy v disco motore su jasnejSie ako
E\é%ig{(n ment- zaostrenie svetiel | G R diody D1/ D2 / D10, a tiez su zaostrené
~ - " viac smerom nahor. D1 /D2 / D10 LEDky
& svietia do SirSieho uhla okolo seba, takze
£ \je mozné ich dobre vidiet z boku.

Projekt 157
Tlakovy obvod

Projekt 156
Vase svetelné vzory

Vezmite si malid domacu baterku a pridrzte nad nou
disco kryt. Skuste to v temnejSej miestnosti s rovhym
stropom alebo sviette baterkou cez kryt smerom
na stenu. Upravujte vzdialenost krytu od baterky
a sledujte, ako sa menia vzory a zaostrenie.

Ked mate k dispozicii LED baterku a normalnu baterku,
vyskuSajte, aky je medzi nimi rozdiel.

rvysledky zavisia od zdroja pouil'vaného]> %1
©

rMéie sa zdat, ie\
3-kontaktné a 5-kon-
taktné vodice sa do-
tykaju. Nie je to ale
pravda, dokial nimi
knepohnete.

Zlozte obvod podla nakresu. Na bod A
pritlacte prst a okruh tym uzavrite.

svetla. VSeobecne sa da povedat, ze
LED svetla vytvoria lepSie vzory ako
klasické svetla s ziarovkami. Svetlo
z LED svietidiel je viac koncentrované
dopredu, zatial ¢o z Ziaroviek unika do
vSetkych smerov (azvyC€ajne je odrazané
LV baterke zrkadlovou plochou).

2

/




Projekt 158

PNP Tranzistor

Zapnite posuvny vypinaC (S1). Ni¢ sa nestane. Stlacte
tlacidlovy vypinaC (S2). Rozsvieti sa Cervena LED (D1),
zelena LED (D2) zostane zhasnuta.

rTranzistor pouziva menej elektrického\
prudu pre ovladanie vacsieho
elektrického prudenia. Stlacenie S2
posle nizsi prud z PNP tranzistora (Q1)
skrz zelenu LED, ktora spusti vyssie
prudenie z tranzistora do Cervenej
LED. Zelena LED je aktivna, ale jej
jas je tak slaby, ze ho neuvidite ani
Lv zatemnenej miestnosti.

NPN Tranzistor

Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Ni¢ sa nestane. Stlacte
tlacidlovy vypina€ (S2). Rozsvieti sa Cervena LED (D1),
zelena LED (D2) zostane zhasnuta.

-61-

. ™)
NPN tranzistor (Q2) je rovnaky
ako PNP tranzistor (Q1), ale
elektrina nim prudi v opac¢nom
smere. Stlacenie S2 posle nizsi
prud do tranzistora skrz zelenu
LED, ktora spusti vyssie prudenie
do tranzistora z cervenej LED.
Zelena LED je aktivna, ale jej jas
je tak slaby, Ze ho neuvidite ani
v zatemnenej miestnosti.

.




Projekt 160

Hra s kockou: Dojst’ do ciel'a

Na tomto obvode vyberte hru Cislo 5 podla krokov
v projekte 17. Hra zaCne po zobrazeni ,,Go* na displeji.

Hra je urCena pre dvoch a viac hracov. Kazdy hra¢ ma
— R vlastnu trat (pozri priklad nizSie; nakreslite trat pre kazdého
OA hraca). Hraci sa striedaju v hadzani 6 hranou kockou tak,
®© ~0OB ze stlacia tlaCidlo C a po urCitom Case ho uvolnia. Cielom
SBOC hry je byt prvym na konci trate. Hraci sa posuvaju dopredu
N hadzanim Cisel, ktoré na ich trati nasleduju. Priklad: Na
zaciatku hry hra¢ potrebuje hodit 0. Nulu potom Skrtne
a v dalSom kole sa snazi hodit 1. Ked mu v prvom hode
padne 0 a 1, tak méze hrac skrtnut obe Cisla a snazit sa
v dalSom kole o hod 2. Hra pokracuje, kym jeden z hracov
nevyskrta vSetky Cisla - to znamena, Ze sa dostal na koniec
trate a vyhral.

Prvyhra€-01234566543210
Druhy hra€-01234566543210

Projekt 162

Hra s kockou:
Nechod’te nizko

Pouzite obvod z projektu 160 a vyberte hru Cislo 5

Projekt 161

Hra s kockou: Rozdiely

Pouzite obvod z projektu 160 a vyberte hru Cislo 5 podla krokov v projekte 17.
Hra zaCne po zobrazeni ,,Go“ na displeji.

Hra je urCena pre 2 a viac hraCov. Kazdy hrac¢ zacina s 500 bodmi. Hraci by
mali sediet v kruhu a striedat’ sa v smere hodinovych ruciciek. Stlacenim tlacidla
C a jeho uvolnenim po ur¢itom Case hodite kockami. Hra¢ na tahu dorovna
svoj hod s predchadzajucim hraCom. Ked je Cislo hraca na tahu vyssSie ako
predchadzajuceho hraca, pripocCita hra¢ na tahu bodovy rozdiel k svojmu skore.
Ked je Cislo hra¢a na tahu nizSie nez predchadzajuceho hraca, pripocita si
predchadzajuce hra¢ bodovy rozdiel k svojmu skére. Napriklad: Ked hrac 1
hodi 35 a hra¢ 2 50, vezme si hra¢ 2 15 bodov od hraca 1 (hraCovi 1 zostane
485 bodov a hra¢ 2 bude mat 515 bodov). Ak hraovi déjdu body, je vyradeny
Z hry. VSimnite si, Ze ked'ma hra¢ 1 napriklad 10 bodov a hra€ 2 hodi Cislo o 20
vySSie, nez ma hrac 1, tak je hra¢ 1 vyradeny a hrac¢ 2 ziska 10 bodov (nie 20,
pretoze hra€ 1 mohol hracovi 2 dat' len 10 bodov ). Vitazi ten hrac, ktory zostane
ako posledny s bodmi.

podla krokov v projekte 17. Hra zacne po zobrazeni
»,G0“ na displeji.

Hraje urCena pre 2 aviac hracov. Kazdy hrac¢ zacina
s 5 zivotmi. Hraci by mali sediet v kruhu a striedat sa
v smere hodinovych ruciciek. Stlacenim tlacidla C
a jeho uvolnenim po ur€itom Case hodite kockami.
Kazdy hrac¢ sa pri prvom hode méze rozhodnut,
Ci je s vysledkom hodu spokojny alebo skusi este
jeden hod. Ked sa rozhodne pre druhy hod, musi
zapocitat' vrhnuté Cislo. Akonahle vSetci hraci

v v,

ten hrac, ktory zostane ako posledny so zivotom.
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Projekt 163

Hra kockou: Zachrante
zaby

Projekt 164

Pouzite obvod z projektu 160 a vyberte hru Cislo 5 podla krokov
v projekte 17. Hra zaCne po zobrazeni ,,Go“ na displeji.

Hra je urCena pre 2 a viac hraCov. Kazdy hrac¢ zacina s 6 zabami,
ktoré su oznacené Cislami 1-6. Pred zacatim hry sa kazdy hrac
rozhodne, kam zaby umiestni. Jednu zabu mézu dat do klietky
(dohromady ich je 6) alebo mézu vlozit vSetky zaby do jednej
klietky alebo sa rozhodnut pre vlastnd kombinaciu (napriklad:
2 zaby do klietky 1, 3 Zaby do klietky 4, 1 Zabu do klietky 6).
Akonahle sa hraci rozhodli, kam zaby vlozia, za¢ina hra. Hraci by
mali sediet v kruhu a striedat sa v smere hodinovych ruciCiek.
Stlacenim tlacidla C a jeho uvolnenim po urCitom Case hodite
kockami. Ak ma hrac¢ zabu v klietke s rovnakym Cislom, ako prave
padlo, je jedna Zaba z tejto klietky vyslobodena. Napriklad: Hrac
hodi 36. Oslobodi tak 1 zabu z klietky 3 a 1 zabu z klietky 6 (ak
v tychto klietkach maju zaby). Ak hodi hra¢ dvoji¢ky (napriklad
66), mbze z klietky 6 oslobodit 2 zaby (ak ma v klietke 6 dve
zaby). Prvy hrag, ktory oslobodi svoje zaby, vyhrava.

Hra s kockou:
Oslobod’te ryby

Pouzite obvod z projektu 160 a vyberte hru Cislo 5 podla krokov
v projekte 17. Hra zaCne po zobrazeni ,,Go"“ na displeji.

Hra je urCena pre 2 a viac hraCov a podoba sa na Zachrante
zaby. Kazdy hrac¢ zacCina s 6 akvariami, ktoré su oznacené Cislami
0-5. Kazdy hra¢ ma tiez 6 ryb. Pred zacatim hry sa kazdy hrac
rozhodne, kam ryby umiestni. Jednu rybu mézu dat do akvaria
(dohromady ich je 6) alebo mbézu vlozit vSetky ryby do jedného
akvaria alebo sa rozhodnut pre vlastnd kombinaciu (napriklad: 2
ryby v akvariu 1, 3 ryby v akvariu 4, 1 ryba v akvariu 6). Akonahle
sa hraci rozhodli, kam ryby vlozia, zacina hra. Hraci by mali sediet
v kruhu a striedat sa v smere hodinovych ruciCiek. Stlatenim
tlacidla C a jeho uvolnenim po ur¢itom ¢ase hodite kockami. Po
hodenie spocitate rozdiel medzi Eislami a oslobodite rybu z akvaria
s vyslednym ¢islom. Napriklad: Hra¢ hodi 36: 6-3 = 3. Hrac teda
oslobodi 1 rybu z akvaria 3. Prvy hrac, ktory oslobodi svoje ryby,

vyhrava.

Projekt 165

Hra s kockou:
Oslobod’te lisky

Pouzite obvod z projektu 160 a vyberte hru Cislo 5 podla krokov
v projekte 17. Hra zacne po zobrazeni ,Go"“ na displeji.

Hra je ur€ena pre 2 a viac hraCov a podoba sa na Zachrante zaby
alebo Oslobodte ryby. Kazdy hrac¢ zacina s 11 kotercami, ktoré su
oznacené Cislami 2-12. Kazdy hra¢ ma tiez 11 liSok. Pred zac¢atim
hry sa kazdy hrac rozhodne, kam liSky umiestni. Jednu liSku mézu
dat do koterca (dohromady ich je 11), alebo m&zu vlozit vSetky lisky
do jedného koterca alebo sa rozhodnut pre vliastni kombinaciu
(napriklad: 2 liSky v koterci 3, 3 liSky v koterci 8, 1 liSka v koterci
11). Akonahle sa hraci rozhodli, kam liSky vlozia, za¢ina hra.

Hraci by mali sediet v kruhu a striedat sa v smere hodinovych
ruciCiek. Stlacenim tlacidla C a jeho uvolnhenim po urcitom Case
hodite kockami. Po hodenie spocitate sucet Cisel a oslobodite liSku
z koterca s vyslednym c&islom. Napriklad: Hra¢ hodi 36: 6 + 3 = 9.
Hrac teda oslobodi 1 liSku z koterca 9. Prvy hrag, ktory oslobodi
svoje liSky, vyhrava.

Az si predchadzajuce tri hry zahrate niekolkokrat, naucite sa
spravne stratégie, kam vkladat' zvierata v jednotlivych hrach. Pre
kazdu hru existuje unikatna stratégia, do ktorej sa zapocitava
pravdepodobnost hodenych Cisel, ich rozdiel alebo sucet.
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Projekt 166

Hra s kockou: Stvorce

Projekt 167

Pouzite obvod z projektu 160 a vyberte hru Cislo 5 podla krokov
v projekte 17. Hra zaCne po zobrazeni ,,Go“ na displeji.

Hra je urCena pre 2 a viac hracov. Hraci by mali sediet v kruhu
a striedat sa v smere hodinovych ruciCiek. Stlacenim tlacidla C
a jeho uvolnenim po urCitom Case hodite kockami. Po hodeni
spocitate rozdiel medzi Cislami. V tabulke potom hrac vyfarbi linku
pri vysledku. Napriklad: Hra€¢ hodi 36: 6-3 = 3. Hra€ teda méze
vyfarbit' linku nad, pod, vlavo alebo vpravo od cisla 3 v tabulke.
Ked' hrac vyfarbi poslednu zostavajucu linku okolo Cisla, ziskava
pocet bodov zhodny s Cislom. Napriklad: Ak ma okolo seba Cislo
5 vyfarbené linky hore, dole a vlavo a hra¢ hodi 61 (rozdiel je teda
5), dofarbi pravt stranu obdiZnika a dostane 5 bodov. Ked' hrag
hodi Cislo, ktorého rozdiel uz v tabulke nie je, v tomto kole stoji.
Po vyfarbeni vSetkych liniek hraci spocitaju body a vitazi ten, ktory
ich ma najviac.

Hra s kockou: Mince

Pre tato hru potrebujete mincu. Pouzite obvod z projektu 160
a vyberte hru Cislo 5 podla krokov v projekte 17. Hra zacne po
zobrazeni ,,Go“ na displeji.

Tato hra je urCena pre jedného hraca, ktory hra proti umelej
inteligencii obvodu. Hra¢ ma na zaciatku 200 bodov. Hra¢ hodi
mincou a stladi tlacidlo C pre hod kockami. Ked' mu padne na minci
panna, ziska hra¢ body z druhého stipca nasledujucej tabulky. Ak
padne orol, hrag strati body podla tretieho stipca. Hra& vyhrava,
akonahle ziska 400 bodov. Prehrava v pripade straty vSetkych
bodov.

4

Hod kockami Panna (hrac¢ vyhral) | Orol (Pocita¢ vyhral)
12 az 16 2 body -7 bodov
21,23 az 26 6 bodov -9 bodov
31, 32,34 az 36 10 bodov -11 bodov
41 az 43, 45 14 bodov -13 bodov
51 az 54,55 18 bodov -15 bodov
61 az 65 20 bodov -16 bodov
Dvojicky (11,...55, 66) 30 bodov -25 bodov

Njo|lw|v]io|w|s |-
al=|a|=la|n|o
slo|v|o|w|a|=a|n
ala|=|a|e|lw|o|w
plw|a|o|w|[nd|=|w
al=a|alald]|io|laln
w|v|(w|lo|m|lw|o|s
alalo|d|a|e|nv|a
ola|la|la|la|la|la|vn
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Projekt 168

Hra s kockou: Baseball

Projekt 169

Pouzite obvod z projektu 160 a vyberte hru ¢Cislo 5 podla krokov
v projekte 17. Hra za¢ne po zobrazeni ,Go“ na displeji.

Tuto hruméze hrat jeden alebo dvajaludia. Zacnite tak, ze nechate
hostujuci tim hodit kockami (stlatenim, podrzanim a pustenim
tlagidla C). Prvé Cislo urCuje podla nasledujucej tabulky, Ci bol
odpal uspesny (palkar odpalil loptu - Cisla 0,1 a 2) alebo nie (Cislo
3 a vysSie).

Prvé ¢islo Vysledok
0,1,2 Uspech
3az6 Out

Ked' bol prvy hod uspesny (doslo k odpalu), pouzite druhé
Cislo na jeho vyhodnotenie. Bezci urazia iba 1 pole a 2 polia
pri double, ak nie je uvedené inak.

Druhé ¢islo Vysledek
1 Single
2 Chédza
3 Double
4 Triple
5 Single, bezec na druhej mete postupi
6 Home run (obehnutie vSetkych miet na ihrisku)

Ak prvé Cislo hraca vyautovalo, pouzite druhé Cislo pre
vyhodnotenie.

Druhé ¢islo Vysledok

Strikeout
Groundout, vSetci beZci sa posunu
Shallow Flyout, vetci bezci stoja

Deep Flyout, bezci na druhej a tretej mete postupia

Groundout, zopakuijte ak méate beZca na prvej mete, ostatni bezci sa posunu

|| |lWIN|—=

Chyba, beZec je v bezpeti na prvej mete, ostatni beZci sa posunu

Jednoduchy alarm

2
22
2
55

SP2

Zapnite posuvny vypinac (S1) a budete pocut alarm.
Varianty

1. Prepojte body A a B modrym kablom.

2. Posunte modry kabel medzi body E a F.

3. Posunte modry kébel medzi body B a G.

4. Odpojte modry kabel. Odpojte 3-kontaktny vodi¢ medzi
body C a D a spojte s nim body A a B.
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Projekt 170

(O]

Zelena a viac

Projekt 171

Zapnite  posuvny vypina¢ (S1).
Rozsvieti sa zelena LED (D2) a vSetky
diody na disco motore (DM).

( )
Porovnajte tento obvod s projektom

159. Prud prechadzajuci cez zelenu

LED / D2) ovlada prud plynuce

skrz diédy na disco motore (DM)

s pomocou NPN tranzistora (Q2).

LEDKky na motore su teda jasné.

Cervena
a viac

Vibrato 2

Vyuzite predchadzajuce;
obvod. Vymente zelenu LED
(D2) za cervenu LED (D1, ,+“
vlavo) alebo Cervenu/zIta LED
(D10, v lubovolnom smere).

Projekt 173

Zapnite posuvny
o N | vypinac  (S1). Displej
| LED-MC ukazuje

,00“. Stlacte tlacidlo
A na menici (S8) pre
navysenie hodnoty o 1.
Potom stlacte tlaCidlo C
na menici pre navySenie
hodnoty o 10. Az bude
na displeji ,21%, stlacte
tlacidlo B na menici pre
zacatie.

Cislo ,2“ na displeji sa
bude vypinat a zapinat
réznou rychlostou.

Vibrato 21

Pouzite predchadzajuci obvod.
Druhym  modrym  kablom
spojte body A a B. Obe Cisla
sa teraz striedavo vypinaju
a zapinaju.
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Projekt 174 Nahodne dvojfarebneé svetla

Vo _ _ - : Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Displej LED-MC ukazuje ,,00“.
5 : : Trikrat stlacte tlacidlo A na menici (S8) pre zobrazenie ,,03“. Potom
stlacte tlaCidlo B na menici pre zacatie.

Kazdych niekolko sekund sa z reproduktora (SP2) ozve jeden

Ze v nej su dve diody (Cervena
a ZIta), ktoré su zapojené obratene.

— z troch zvukov sirény a na displeji U29 sa objavi nahodny vzor.
(== — =1} Cervena/zIta LED (D10) bude svietit bud’ ¢erveno alebo zlto alebo
: bude vypnuta.

L~ Obvod spomalite volbou ,,01* alebo ,,02“ na displeji pred zacatim.

e 0B ‘B3

Oc = f h

st Cervend/zlta LED  (D10) je
o) (o) dvojfarebnou LEDkou. To znamena,

VsSimnite si, ze ked" D10 meni farbu
rychlo, vznika oranzova farba.

E ¢ SPEAKER Y
SP2esp

Nahodné dvojfarebné svetla

Obvod funguje rovnako ako predchadzajuce. Je do neho zapojenych
viac LEDiek.

Cervend a zelena didda
(D1, D2) su zapojené
obratene medzi tymi istymi
bodmi a simuluju tak druhu
dvojfarebnou LEDky.

)

Do)
h €85

B
Cc
SELECTOR _—)
(0]

(C)

(O]




Projekt 177

Projekt 176 Arkadové blikanie

10 ) Zapnite
posuvny inac
' P Displeg') I%/Ig
ukazuje 00 Trlkrat
stlacte tlagidlo A na menici
S8) pre zobrazenie ,,03“.
otom stlacte tlacidlo B
na menici pre zacatie.

Kazdu pol sekundu sa
z reproduktora (SP2)
ozve jeden z troch zvukov
sweni/) a na displeji U29
sa objavi nahodny vzor.
Cervena a zelena LED
(D1, D2) budu svietit
alebo displej U29 bude
blikat.

Obvod spomalite volbou
»01% alebo ,,02“ na displeji
pred zaCatim.

Jedno
bliknutie

Obvod funguje rovnako
ako predchadzajuce.
Odstrante bud cCerveny
alebo oranzovy kabel. Na
displeji bude blikat len
jedno dislo.

Pozmernite obvod z projektu 176. Pridajte Cervenu/zltu LED
(D10). Obvod funguje rovnako, ale su na nom 3 LEDKky a blika
len jedno Cislo na lavej strane displeja.
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Projekt 179

Disco so zvukom

= 0\ Zlozte obvod podla nakresu. Disco kryt
1 P vlozte na disco motor (DM). Zapnite
I i posuvny vypinac (S1). Z reproduktora (SP2
sa ozve poplach a disco kryt sa roztoci.
PODPORNA TYC
I3
—
—,
4 -
Disco kryt
. -
L'——--‘ . J - ‘\\ v
b =

Projekt 180

Disco se
zvukom (Il)

Projekt 181

Disco se
zvukom (l1I1)

Projekt 182

Disco se
zvukom (1V)

Projekt 183

Disco se
zvukom (V)

Pouzite predchadzajuci obvod.
Spojte body A a B 2-kontaktnym
a 1-kontaktnym vodi€om. Zvuk
bude teraz iny.

Pouzite predchadzajuci obvod.
Odstrarte spojenie medzi bodmi
A a B a spojte body B a C. Zvuk
bude teraz iny.

Pouzite predchadzajuci obvod.
Odstrante spojenie medzi bodmi
B a C a spojte body A a D. Zvuk
bude teraz iny.
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Pouzite lubovolny z predcha-
dzajucich obvodov. Pridajte
jednu LEDku (D1, D2 alebo
D10) medzi bodmi E a F na 4.
poschodi (,+“ smerom k bodu
E). LEDKy svieti a zvuk nie je
tak hlasny.




] . /' 4
Projekt 184 7 TN Divny zvuk
Disco kryt
L - y Zlozte obvod podla nakresu. Disco kryt vlozte na disco
PODPORNATYC - - motor (DM). Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Z reproduktora
- o (SP2 sa ozve poplach a disco kryt sa mozno roztoci.
7 1 ) 4 . ?
o =) (=) O 2 - o) - -
0o 0’ §§ Projekt 185 Projekt 186
) 0
B—- 3 31 E - r - -
o NHGe. |&|: 2 Divny zvuk | Divny zvuk
3
o o oS g YW, : (1) (1)
. )
1
Pouzite predchadzajuci
A © © © Q1 B @ B obvod. Presurite cervenu
8 1 2 Pouzite predchadzajuci obvod. /zItd LED (D10) z bodov
Pridajte ervenu/zltd LED (D10, A a B medzi body C a D
¥ o o ) a o = o v lubovolnom smere) medzi (v l'ubovolnom smere). LED
1 3 2 - bodmi A a B. je na 4. poschodi, takze
® potrebujete  2-kontaktny
; E vodi¢ na bode C.

Thyristor startuje disco gul'u

Zlozte obvod podla nakresu. Disco kryt vlozte na disco motor (DM).
Zapnite posuvny vypinac (S1). Ni€¢ sa nestane. Stlacte a uvolnite
tlacCidlovy vypinac (S2). Raz blikne zelena LED (D2) a zapne tranzistory
PNP a NPN (Q1, Q2). Disco motor a LEDKy su teraz aktivne. Obvod
pobezi, kym ho nevypnete posuvnym vypinacom (S1).

e ™
Tranzistory Q1 a Q2 funguju
PODPORNA TYC ako thyristorové menice. To
znamena, ze vedu elektrinu,
- ked je ich brana (lava strana
- ~ Q2) otvorena (stlacenim S2)
a funguju, kym nie je obvod
: vypnuty.
Disco kryt Py /
-
T _J
—
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Projekt 188 Start stop gul'a

ZloZte obvod podla nakresu. Jeden z disco krytov vlozte na
disco motor (DM). Zapnite posuvny vypinac¢ (S1). Ni€ sa nestane.
StlaCte a uvolnite jedno z tlacidiel na menici (S8) pre zapnutie
obvodu. Obvod zastavite/reStartujete stlacenim tlacidlového
vypinaca (S2).

1 B

PODPORNA TYG —<—  Disco kryt

-~
X _7»

Projekt 189 Zapnutie zvuku thyristorom

Zlozte obvod podla nakresu. Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Stlacte
a uvolnite tlacidlovy vypinac (S2). Zelena LED (D2) raz blikne, Cervena
LED (D1) sa rozsvieti a z reproduktora sa ozve zvuk. Obvod vypnete
posuvnym vypinaom S1).

Projekt 190 Projekt 191

Zapnutie zvuku | Zapnutie zvuku
thyristorom (11) | thyristorom (l11)

Pouzite predchadzajuci obvod. Eg\%ge predcgggﬁ?#%

Pridajte  2-kontaktny vodi¢ 2-kontaktny vodi¢ medzi

medzi body A a B. Zvuk je teraz bodmi A a B. Pridajte

iny. modrg’/ kabel medzi body B
a C. Zvuk je teraz iny.




Projekt 192 Vypnutie a zapnutie zvuku tyristorom

Zlozte obvod podla nakresu. Jeden
z disco krytov vlozte na disco motor (DM).
Zapnite posuvny vypina¢ (S1) a opéat ho
vypnite (udrzujte ho vo vypnutej pozicii).
Zelena LED (D2) raz blikne, ¢ervena LED
(D1) sa rozsvieti a z reproduktora sa
ozve zvuk. Obvod zastavite / restartujete
PODPORNA TYC stlacenim tlacidlového vypinaca (S2).

/ Varianty:
- 1. Zvuk zmenite spojenim bodov A a B

4 - &ervenym kablom.
’ 2. Zvuk zmenite spojenim bodov B a C
Disco kryt gervenym kablom.
e -
N

Vypnutie a zapnutie ventilatora

Zapnite posuvny vypinaC (S1) a opat ho vypnite. Zelena LED
(D2) bude pri zapnuti S1 svietit. Cervena LED (D1) bude svietit
a programovatelny vetrak (M8) sa bude tocit' a ukazovat spravy.
Obvod zastavite stlacenim tlaCidlového vypinaca (S2).

ﬂ VAROVANIE: Nedotykajte sa

roztoceného ventilatora.
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Projekt 194 Plus jedna

Zapneme posuvny vypina¢ (S1). Displej LED-MC (U29) bude
zobrazovat iba ,,0“. Stlacte S2 a objavi sa ¢islo 1. Po kazdom
stlaceni S2 sa ¢&islo zdvihne o 1, az do ¢&isla 9. Potom sa LED-
MC (U29) znovu resetuje do pozicie ,,0“.

Projekt 195 Plus desat’ Projekt 196
Vel'ke plus

Zapnite posuvny vypinac -

(S1). Displej LED-MC jedna
(U29) bude zobrazovat
iba ,,0“. Stladte S2 a na
displeji sa niC nezmeni. Odstrante 2-kontaktny vodi¢ medzi
Musite S2 stlacit bodmi A a B. Zapnite posuvny vypinac
desatkrat pre zmenu (S1). Displej LED-MC (U29) bude
¢isla na displeji. zobrazovat ,,00“. StlaCte S2 a objavi sa
Cislo 1. Po kazdom stlaceni S2 sa Cislo

zdvihne o0 1, az do ¢isla 99. Podrzany S2
bude prechadzat ¢isla automaticky.

Zahrajte si hru! Displej na chvilu
zakryje a drzte niekolko sekund S2.
Potom si tipujte, aké je Cislo na displeji
a presvedcte sa, &i ste sa trafili!
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Projekt 197

Bzuciak + 1

Zapneme posuvny vypina¢ (S1). Displej LED-MC (U29)
bude zobrazovat ,,00“. Stlacte S2 a objavi sa Cislo 1 a ozve
sa zvuk. Po kazdom stlaceni S2 sa Cislo zdvihne o 1.

Pocitaci zvuk

Projekt 199

PEAKERF;
ANDING)

ST

qsP2s

L2

ALAIM IC

(0] _"52'_@

®:

o ‘

©

Zapnite posuvny
vypinac (S1).
Niekolkokrat stlacte
S2 alebo tlacidlo
na chvilu podrzte
stlacené. Pre kazdé
stlacenie sa ozve
zvuK (pri drzani S2 sa
pocita automaticky)

Dalsi
pocitaci
zvuk

Presunite 2-kontaktny vodi¢
z bodov A a B medzi body B
a C. Zvuk bude teraz iny.
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PODPORNA TYC

—

Disco kryt
e - 3

., ~
-

Projekt 200 Disco na tlacidlo
4

\
i Disco motor potrebuje vela | | Jeden z disco krytov vloZte na disco motor
L (=)~ || | elektriny, aby nastartoval, || (DM). Zapnite posuvny vypinaé (S1). LEDky
ale k samotnej prevadzke | | na motore svietia, ale disco kryt sa najskér
L~ %Ze r\J/:n;OIKO Lrl‘zego"eb(g% nebude hybat. Stlacte tlacidlovy vypinaé
I ) : obmedzuje energiu, ktora (S2) a disco kryt sa roztoCi a bude sa tocit aj
[ ) ’ potom, €o uvolnite S2. NajlepSie vysledky

ide do disco motora a tym X A d
mu zvy&ajne brani v &tarte. dosiahnete v zatemnenej miestnosti.

==L _Ji| | StlaCenim S2  obidete | | porovnajte, ako vyzerajd premietané vzory,

— | cervend LED a motor sa || \eq sa disco kryt to&i rychlo (stlagené S2)
\zacne et a pomaly (uvolnené S2). VyskusSajte oba
disco kryty a skuste naklonit obvod k stene.

Ked sa motor prestane tocit po uvolneni
S2, vymente batérie alebo pokracujte na
dalsi projekt.

Projekt 201
Rychlejsie

disco na

tlacidlo

Projekt 202 Stredne rychle disco

Vyuzite predchadzajuci obvod.
Pridajte zelenud LED (D2) medzi
body A a B ( ,,+“ na strane bodu
A). Disco motor (DM) teraz
Startuje jednoduchs$ie a to&i sa
rychlejsie.

( c )
Paralelné zapojenie
zelenej LED s Cervenou

LED zvySuje prid do %91
disco motora, ktory ~

a viac to¢i hriadelom. )
\,
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Pre tento projekt upravte predchadzajuci obvod.
Jeden z disco krytov vlozte na disco motor (DM).
Zapnite posuvny vypina¢ (S1) .Stlacte tlacidlo
vypinac (S2), ¢i disco motor nenastartoval.

@)

Porovnajte, ako vyzeraju premietané vzory, ked'
sa disco kryt toci rychlo (stlacené S2) a pomaly
(uvolnené S2). NajlepSie vysledky dosiahnete
v zatemnenej miestnosti. VyskuSajte oba disco
kryty a skuste naklonit obvod k stene.

Vidite svetlo z LEDiek D1, D2 a D10) na strope
alebo na stene? Skuste niektoré z nich zakryt,
aby ste zistili, ako velmi ovplyviuju to, Co vidite.

tak Startuje rychlejsie | @ T go

Cervena, zelena a Zltd LEDka (D1, D2 a D‘IO)‘
vyzaruju svetlo na vSetky strany — su teda lahko

vidiet i zo stran. -
LEDky na disco motore vypustaju svetlo .
koncentrovane a su u teda na pohlad ovela Disco kryt
jasnejsie .DalSim dévodom ich jasu je ich pohyb DORPORNASEYE ~ -~ -
a kvalita materialu, z ktorej su vyrobené. y ~ 7
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Disco kryt

A VAROVANIE:
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Zlozte obvod podla nakresu. VSimnite
si, ze 5-kontaktny vodiC je CiastoCne
zakryty NPN tranzistorom (Q2).
3-kontaktny vodicC je CiastoCne zakryty
zelenou LED (D2). Jeden z disco krytov
vlozte na disco motor (DM).

Zapnite posuvny vypina¢ (S1). Ozve
sa zvuk sirény, disco motor sa roztocCi
a rozsvieti a na displeji LED-MC (U29)
s objavi ,,00“.

Stlacte a pridrzte tlacidlovy vypinac
(S2) pre roztoCenie programovatelného
ventilatora (M8) - pokial pridrzite S2
dlho, zobrazi ventilator Sest sprav.

Stlacenim tlaCidla A na menici (S8)
zmente Cislo na displeji na ,02“ alebo
,03“. LEDky (D1, D2, D10) zablikaju
a na displeji sa objavia nahodné vzory
- niekedy sa budu menit rychlo, inokedy
sa na niekolko sekund zastavia.

V tomto obvode pouzijete
vSetky suciastky!




Boffin Il 203- HRY Obsah balenia

Délezité upozornenie: Ddlezité: Pokial suéiastka chyba alebo je zniéena, NEVRACEJTE VYROBOK PREDAJCOVI,
ALE KONTAKTUJTE NAS: info@cqe.cz, tel: +420 284 000 111,
Zakaznicky servis: ConQuest entertainment a. s. Kolbenova 961, 198 00, Praha 9, www.boffin.cz
Poznamka: Zoznam vsSetkych suciastok najdete na strane 2 tejto uzivatel'skej prirucky.
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DalSie stavebnice a kompletné manualy su na stiahnutie na

www.boffin.cz/sk
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ConQuest entertainment a.s.
Kolbenova 961, 198 00 Praha 9
www.boffin.cz
info@boffin.cz




