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Frekvence zablesku

A VAROVANI: Blikani hracky mdze zpdsobit epileptické zachvaty u epileptikd.

Pro déti od 8 let. U mensich déti hrozi zaduSeni malymi ¢astmi.
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Upozornéni na Zarovku A VAROVANI! Nedotykejte se zarovky, je horka.
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Prehled: Dodatky k nové EN 62115: 2020/A11:2020 tykajici se baterie a LED svétel

Baterie Baterie dodané s hrackou - 0,04Wsr-1 nebo AEL specifikované v Tabulkach E.2 nebo ] o \

= Primarni baterie dodané s elektrickymi hrackami musi E.3 pfi méreni ve vzdalenosti 200 mm pro pfistupné emise =4

P Malé baterie spliovat relevantni ¢asti série IEC 60086. s vinovou délkou 400nm < A\ < 780nm; 1
Baterie, které se zcela vejdou do valce pro malé ¢asti » Je vyZzadovana zprava o splnéni testu. - 0,64Wsr-1 nebo 16Wm-2 pfi méreni ve vzdalenosti 200 3
(podle § 8.2 normy EN 71- 1:2014+A1:2018), nesmi byt Sekundarni baterie dodané s elektrickymi hrackami musi mm pro pristupné emise s vinovou délkou 780 mm <A <1 r \ PROJ EKTU
odstranitelné bez uziti nastroje. spliiovat IEC 62133. 000 nm; \
Dily elektrickych hragek, které obsahuji baterie, kde se dil » Je vyzadovana zpréva o splnéni testu. - 0,32 Wsr-1 nebo 8 Wm-2 pfi méreni ve vzdalenosti 200 mm
zcela vejde do valce pro malé ¢asti (podle § 8.2 normy EN pro pFistupné emise s vinovou délkou 1 000 nm < A < 3000
71-1:2014+A1:2018), baterie nesmi byt pfistupné bez uziti Uzavéry prihradek na baterie nm. 4
nastroje. Pokud se k uzavieni pfihradek a kryt(i pouzivaji Srouby *
nebo podobné uzavéry, musi byt pfipevnény ke krytu ¢i Datové listy LED :

Ostatni baterie vybaveni. Splnéni této podminky je kontrolovano inspekei Pro splnéni téchto podminek je nutny techicky datovy list - d \

e Baterie smi byt odstranitelné bez uziti nastroje pouze, a nasledujicim testovanim po otevieni prihradky baterie/ musi byt vystaven dle kritéria A nebo B CIE 127. Technicky i 3 §
pokud je kryt prostoru na baterie vhodny. Splnéni této jejiho krytu. Na Sroub ¢&i jiny uzavér je aplikovana sila 20N datovy list musi uvadét, ze byl vytvoren s meficimi i
podminky je kontrolovano inspekci a nasledujicim bez dal$ich pohybl po dobu 10 vtefin jakymkoliv smérem. metodami CIE 127 a uvadét minimalné:
testovanim. To zahrnuje pokus o otevieni pfihradky na Sroub ¢&i jiny uzavér se nesmi oddélit od krytu, zaklopky &i - svitivost v cd nebo intenzitu zarfeni ve wattech na + > -
baterie pouze manualné. To by nemélo byt mozné bez dvou vybaveni. steradian jako funkci dopfedného proudu 1 \ SOUCASTEK
nezavislych pohyb provadénych zaroven. Elektricka hratka - Ghel X \ '
se umisti na horizontalni povrch z oceli. Je na ni spustén LED svétla - vrchol vinové délky [ =
kovovy vélec o vaze 1 kg, priiméru 80 mm, z vysky 100 mm Vyzarovani z elektrickych hracek s LED svétly nesmi - §itka pasma spektrélni emise 1

¥ tak, aby jeho rovny povrch dopadl pfimo na elektrickou prekrocit nasledujici limity: - datum vydani a Cislo revize.
- hracku. Test se provede jednou s dopadem kovového vélce - 0,01Wm-2 pfi méfeni ve vzdalenosti 10mm od pfedni E
na nejnepiihodnéjsi misto: Pfihradka baterie by se neméla strany LED pro pfistupné emise s vinovou délkou < 315nm; » VSechna LED svétla budou v budoucnu vyZadovat b
otevfit. -0,01Wsr-1 nebo 0,25 Wm-2 pfi méreni ve vzdalenosti datovy list obsahujici vy$e uvedené detaily. ’
» V budoucnu potfebuji vSechny baterie svuj vlastni 200mm pro pristupné emise s vinovou délkou 315 nm
kryt, ktery splfiuje vy$e uvedené podminky. <A <400 nm;

Dalsi stavebnice a kompletni manualy jsou ke stazeni na www.boffin.cz
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VAROVANI: NEBEZPECi URAZU ELEKTRICKYM
PROUDEM - Nikdy nepfripojujte obvod do elektrickych
zasuvek ve vasem domé, jakymkoliv zplisobem!

VAROVANI: NEBEZPECI SPOLKNUTI - Stavebnice obsa-
huje malé ¢asti a neni urena détem do 3 let.

VAROVANi: NEBEZPECi URAZU - Staveb- Odpovida CE,

EN71

nice obsahuje pohyblivé ¢asti. Nedotykejte
se zapojeného vétraku.

Reseni zakladnich problému

1. Vétsina problému s obvodem je zapfi¢inéna jeho $patnym se-
stavenim. Vzdy peclivé zkontrolujte, Zze vami sestaveny obvod
presné odpovida nakresu.

2. Ujistéte se, ze jsou soucastky s pozitivnim/negativnim zna-

ménkem spravné umistény dle kresby.

. Ujistéte se, ze jsou vSechna spojeni dobre pfFipevnéna.

. Vymérnite baterii, je-li to treba.

5. Paklize programovatelny vétrak (M8) nezobrazuje zadnou
zpravu, muze to byt zptisobeno tim, Ze jste vymazali vSechny
predchozi zpravy a nenaprogramovali novou. V projektu 15 se
dozvite, jak na to.

Vyrobce nezodpovida za poskozeni souéastek v dusledku jejich
nespravného pripojeni.
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Poznamka: Mate-li podezreni, ze jsou nékteré dily poskozené,
postupuijte dle kapitoly Pokro¢ilé feseni problémi na strané 10

a urcete, které z nich je treba vyménit.

VAROVANI: Pfed zapojenim obvo-
du vzdy zkontrolujte svou elektro-
instalaci. Nikdy nenechavejte ob-
vod bez dozoru, pokud jsou v ném
vlozeny baterie. Nikdy nepripojujte
pridavné baterie, ani jiné elektrické
zdroje do vaseho obvodu. Zlikvi-
dujte jakékoli prasklé nebo rozbité
soucastky.

Dohled dospélého:

Protoze se détské schopnosti s vé-
kem liSi, méli by dospéli dle vlast-
niho uvazeni rozhodnout, které
experimenty jsou pro déti vhodné

a bezpeéné (navod umoziuje urcit,
zda je experiment pro dité vhodny).
Ujistéte se, ze vase déti cetly a do-
drzuji vSechny uvedené instrukce
a bezpeéné postupy a bud’te jim
nablizku pro pripad pomoci.

Tento vyrobek je uréen pro dospélé

a déti, kteri cetli navod a dodrzuji
doporuceni a varovani.

Nikdy neupravujte sou¢astky. Moh-
li byste narusit jejich bezpe¢nostni
prvky a vystavit tak své dité zranéni.

A Baterie:

e Pouzivejte pouze 1,5V AA alkalic-
ké baterie (nejsou soucasti baleni).

e Vlozte baterie podle predepsané
orientace polarity.

o Nedobijeci baterie neni mozné do-

bijet. Dobijeci baterie mohou byt
dobijeny pouze pod dohledem do-
spélého a nesmi byt dobijeny pfi-
mo ve vyrobku.

o Nemichejte staré a nové baterie.

e Nezapojujte spoleéné baterie a ba-
teriové zdroje.

e Nemichejte alkalické, standardni
(karbon-zinkové) nebo dobijeci
(nikl-kadmiové) baterie.

e Pokud jsou baterie vybité, vyn-
dejte je.
o Nezkratujte baterie.

e Nikdy nevhazujte baterie do ohné
a nezbavuijte je ochranného obalu.

e Udrzujte baterie mimo dosah ma-
lych déti, které by je mohly po-
zrit.




Seznam soucastek se symboly a €isly (barvy a styl se mohou lisit)

DaleZité: Pokud soudastka chybf nebo je zni¢ena, NEVRACEJTE VYROBEK PRODEJCI, 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

Ks

ID. ¢. Nazev

Cast ¢.

Propojovaci kabel

Symbol

Part #

M Zakladni mfizka 6SCBG m} L PO 6SCJ1
(€erny)

02 @ 1-kontaktni vodi¢ |@ 6SCO1 01 ::c“::rr\)lzl:f;’)ac' kabel 6SCJ2

06 @ 2-kontaktni vodi¢ |o=o 6SC02 01 FJ;F:;I:“,’;)CI kabel o «®| 6SCJ3A

03 | (3) | 3-kontaktni vodi¢ |ow=o=o 6sco3 | 02 :’r;‘:)l:l‘:i,";"ac' kabel 6SCJ4

01 @ 4-kontaktni vodi¢ |0m=O==0=0 6SC04 01 Sgtorgé';(amOVatemV = O 6SCM8

@ @& @

01 @ 5-kontaktni vodi¢ |CeOmomgm=0 6SCO05 o1 PNP tranzistor & 6scaQ1

0 B B Y=
Cervena dioda .

m) (LED) ot Pptllo 6SCD1 m} @ Posuvny vypinaé 6SCS1

71 Zelena dioda + gy 02 6SCD2 o1 Tlacitkovy 6SCS2

(LED) 2 2 @ vypinaé
1 Cervena/zluta dioda _@— 6SCD10 01 &N 6SCS8
(LED) Menic

o1 @ Disco Motor 6SCDM my Reproduktor 6SCSP2

01 Podpéra 6SCDMSB | 01 Bzuéak 6SCU2
disco krytu @ zuca

01 Disco kryt, 6SCDMCT | 01 LED displej 6SCU29
trojuhelnik a mikro oviadaé

1 Disco kryt, ) 6SCDMCH
hexagon v

DalSi souéastky objednavejte na adrese www.toy.cz




Pouzivani soucastek
Ke kazdému obvodu potfebujete elektricky zdroj.

Je oznac¢en symbolem a vyzaduje 3x 1,5V AA
baterie (nejsou soucasti baleni).

Programovatelny vétrdk (M8) zobrazuje zpravy.
MUzete je zménit podle instrukci v projektu 15.

Ve stavebnicich Boffin jsou pouzivany
soucastky s kontakty pro sestavovani rliznych
elektrickych a elektronickych obvodl v ramci

projektd. Kazda sou¢astka ma svoji funkci: Jsou
tu vypinace, svétla, baterie, kabely rlznych
délek atd. Soucastky maji rizné barvy a Cisla
pro lepsi orientaci. Soucastky, které budete
pouzivat, jsou zobrazeny jako barevné symboly
s oznaCenim Cisla patra, takze je snadné je
spojovat dohromady a vytvaret obvod.

Priklad:

Toto je posuvny vypina¢. Ma zelenou barvu
a oznaceni Nékresy soucastek v této
priruéce nemusi odpovidat skute¢né podobé

soucastky, ale dobre je podle nich identifikujete.

Toto je vodi¢ modré barvy, ktery mize mit rGzné
délky.

Ciselné oznaceni (2) , (3), (@ nebo (5 ureuje

potfebnou délku vodice.

® 2

Existuje také 1-kontaktini vodi¢, ktery Ize pouzit

jako vyplf nebo propojeni mezi rdznymi patry.

Velkéa Cistd plastova podlozka je soucasti této
stavebnice a slouzi ke spravnému umistovani
soucastek. Vidite na ni rovnomérné vzdalena
mista, do kterych se zasazuji rizné soucastky.
Na podlozce jsou fady oznacené pismeny A-G
a sloupce oznacené Cislicemi 1-10.

Vedle kazdé zobrazené soucastky je uvadéna
¢erna Ccislice. Oznacuje, na kterém patfe se
soucastka nachazi. Nejdfive umistéte vSechny
soucastky v prvnim patfe, pak ve druhém, dale
ve tetim atd.

V nékterych obvodech se pouziva spojovaci
kabel pro vytvofeni neobvyklych spojeni. Staci
jej pripevnit ke kovovym kontaktim nebo podle
navodu.

VétSina projektt vyuzivajicich LED-MC (U29)
vyzaduje zvoleni hry méniem (S8). VSe je
vysvétleno v patficnych projektech. Nékolik
poznamek:
e Dohromady je k dispozici 21 her.
e Zvolite-li herni Cislo vysSi nez 21, displej se
anuluje na ,,00%
Kdyz hrac vyhraje, prohraje nebo dokoncéi hru,
na displeji se objevi ,Go“ a hra¢ mize znovu
hrat.
Jediny zpUsob, jak zvolit jinou hru, je vypnout
a zapnout obvod, aby se na displeji objevilo
,00%

V nékterych projektech budete pfipevriovat disco
kryty na disco motor (DM):
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Rovna plocha

Poznamka:

Pfi stavbé davejte pozor, abyste nahodou
napfimo nepropojili elektrické poly drzaku
baterii (tedy ,nevyzkratovali“) - mize to vést
k poskozeni a/nebo rychlému vybiti baterii.




Nakresy soucCastek v této pfirucce nemusi
odpovidat skute¢né podobé soucastky.
ZAKLADNI MRIZKA

Zakladni mfizka je podlozka pro zapojovani
jednotlivych souc€éastek a vodi¢l. Funguje jako
tisténé obvodové desky pouzivané ve vétsSiné
elektronickych vyrobkd nebo jako sténa pro
zapojovani elektrickych obvodd v domacnosti.

KONTAKTNIi VODICE A PROPOJOVACI KABELY

Modré kontaktni vodice

propojuiji jednotlivé sou-

Catky. Vedou elektfinu

a neovliviiuji  vykon

obvodu.
Dodévaji se v riiznych délkach
pro pohodiné zapojeni na zakladni
mfizku.

Propojovaci

kabely

(Cervené,

cerné,

oranzoveé,

modré)

umoznuji flexibilni

spojeni tam, kde by bylo

obtizné pouzit kontaktni vodi¢. Pouzivaji se
také na spojeni se soucastkami lezicimi mimo
zakladni mfizku.

Kabely a vodice prenaseji elektfinu stejné, jako
trubky vedou vodu. Barevna plastova ochrana
zabrariuje elektfing, aby se dostala mimo kabel
¢i vodic.

Pouzivani soucastek

Baterie (B3) produkuji elekirické napéti za pomoci ¢asto pouzivat s LED-MC (U29).

chemické reakce. Toto napéti se da vnimat
jako elektricky tlak, ktery pohani elektfinu skrz
kabely a vodiCe, stejné jako pumpa vhani vodu

nez to, které je v elektrickych rozvodech ve vasi
domacnosti. Pfidavani dalSich baterii do obvodu
zvysuje ,tlak” a tim padem i ,pratok” elektfiny.

Drzak baterii (B3)

POSUVNY A TLACITKOVY VYPINAC

Posuvné a tlacitkové vypinace (S1 & S2) spojuji
(kdyz jsou zméacknuté nebo prepnuté na polohu
,ON“) nebo rozpojuji (kdyz nejsou zmacknuté
nebo v poloze ,OFF“) vodi¢e na obvodu. Pfi
zapnuti nemaji vliv na vykon obvodu. Vypinace
zapinaji a vypinaji elektfinu v obvodu podobng,
jako kohoutek
umoznuje
vodeé téci
zZ trubky.

0123738

Ménic (S8)
Paklize umite ¢ist rozvodova schémata, ménic
funguje takto:

REPRODUKTOR

Reproduktor (SP2)
meéni  elektfinu  na
mechanické vibrace.
Vibrace vytvareji rizny
tlak na vzduch, ktery se
prenasi pres mistnost.
»SlySite” zvuk ve chvili,
kdy vaSe ucho zachyti
tyto drobné zmény
v tlaku vzduchu.

Posuvny a tlacitkovy
vypinaé (S1 & S2)




Pouzivani soucastek

TRANZISTORY BZUCAK DIODY (LED)

Tranzistory PNP & NPN (Q1 & Q2) jsou
souc¢astky pouzivajici slabé elektrické napéti pro
kontrolu vysokého napéti a slouzi pro pfepinani,
zesilovani a ukladani dat do vyrovnavaci paméti.
ProtoZze je snadné je zmensit, jsou zakladnim
stavebnim  prvkem integrovanych  obvodu
obsahujicich procesor a pamétové obvody v
pocitacich.

PNP & NPN tranzistory (Q1 & Q2)

Bzuc¢ak (U2) obsahuje specialni integrovany
obvod generujici zvuk a dalSi podpurné soucastky,
jako jsou rezistory, kapacitatory a tranzistory.

ALARM IC @ ouT
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Spojeni:

IN1, IN2, IN3 — vstupy

(-) elektfina posilana zpét do baterie
OUT - vystup

Spojenim vstupl s elektrickym zdrojem (+)
dostanete pét rlznych zvukl bzucaku. Detaily
spojeni najdete v projektu 169.

Cervené a zelené LEDky (D1 & D2) jsou diody
vydavajici svétlo a mohou byt chapany jako
jednosmérné zarovky. Ve sméru ,dopredu”
(oznaceno symbolem ,Sipky“) elektfina proudi,
jestlize napéti preteCe zapinaci prah: Priblizné
1,5 V pro €ervenou, kolem 2,0 V pro zelenou
a priblizné 3 V pro modrou diodu. VysSi napéti
znamena zvySeni jasu. Vysoké napéti diody
spali, proto maji ty obsazené ve vasi stavebnici
ochranné rezistory. LEDky blokuji tok elektfiny
v ,opatném® sméru.

Cervena a zelena LED (D1 & D2)

Cervena/zluta LED (D10) je stejna jako ostatni, jen
ma zapojené Cervenou a zlutou diodu v opa¢nych
smérech.
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Cervena/zluta LED (D10)




MOTOROVE MODULY

Programovatelny vétrak (M8) je motor s LED
obvodem. Motor meéni elektrickou energii na
mechanicky pohyb, ktery uvadi do otacek htidel
motoru. V jednoduchém motoru je elektfina
prenasSena pres hfidel a pohani LED obvod,
ve kterém jsou LEDKy pfipevnény na lopatky
vétrdku. Motor se umi otaéet do obou smérd,
svétla vSak sviti pouze v jednom.

Jak elekifina rozpohybuje hfidel motoru?
Elektfina je blizka magnetismu a elektricky proud
putujici vodi¢em méa magnetické pole, stejné jako
hodné slaby magnet. Uvnitf motoru jsou tfi civky
smotané z dlouhych dratd. Paklize skrz civky te¢e
vyrazny elektricky proud, jeho magneticky efekt
je natolik silny, Ze civky rozpohybuje. Motor ma
uvnitf magnet, elektfinou magnetizované civky
na né&j reaguiji, a tim uvadi do pohybu hfidel.

LEDKky na lopatkach vétraku se aktivuji podle
svého programovani a v souladu s otaCkami.
Zablesky jsou presné naCasovany a jsou tak
kratké, Ze je vasSe oCi nedokazi rozliSit. Namisto
zablesk( vidite iluzi pismen vznasejicich se ve
vzduchu. Jak zobrazena slova ménit se dozvite
v projektu 15. UP, MODE a DOWN

(tedy  ,nahoru®, ,rezim“

a ,dold“) funguji po

spojeni s vodi€i a

(-) a vypinadi

nebo s

ménicem.

@ (o) ‘e
‘L..\ i

L

Programovatelny vétrak (M8)

Pouzivani soucastek

Disco motor (DM) ma k hfideli pfipevnénou
pfevodovku a je na né&j pfipevnén LED modul.
Prevodovka umozriuje hfideli otaCet se pomaleji,
ale s vetsi silou, takze dokaze rozto€it disco
kryty. Na LED modulu jsou v paralelnim zapojeni
Cervena, zelena a modra LEDka.

Disco motor (DM)

LED DISPLEJ A MIKRO OVLADAC

Modul LED-MC (U29) ma dualni 7 segmentovy
LED displej, mikro ovlada¢ a podpuarné
soucasti. Mikro ovlada¢ je mini pocita€, ktery
mizete naprogramovat pro zpracovani rliznych
Ukolt, vcetné sledovani véci a uskutecriovani
aktivit. Mikro ovladag je pfipraven pro pouzivani
v projektech a detaily o jeho zapojeni se dozvite
v projektu 17.

Pfes vystupy LED-MC neni mozné pfimo
ovladat motory v disco motoru (DM) nebo
programovatelny vétrak (M8). Pro takové
zapojeni je nutné vyuzit tranzistor. Pfes vystup
z LED-MC muzete pfimo ovladat reproduktor
(SP2) a LEDky (D1, D2, D10

a LEDky na disco motoru).

LED-MC (U29)

LED-MC (U29):
(+) Elektfina z baterie
(-) Elektfina do baterie
S-IN P¥ijima vstupy z ménice (S8)
S-OUT Vystup, Casto pfipojeny k LED
1 - Vystup, ¢asto pfipojeny k LED
2 - Vystup, Casto pfipojeny k reproduktoru
3 - Pfijima vstupy z ménice (S8)
4 - Vystup, €asto pfipojeny k LED
D1 — Vypnuti pravého LED displeje
D2 — Vypnuti levého LED displeje




Seznam projektt pro LED-MC (U29)

Nazev

Cislo
projektu

Popis

Cislo
projektu

Popis

Arkada

Kazdych nékolik sekund nahodné spus-
ti 1, 4 a S-OUT nebo zahraje melodii
nebo zméni informace na LED displeji.
Pouzivé se v fadé projektu.

Rychla arkada

Stejné jako hra 1, ale méni udalosti
rychleji.

Home Run
Derby

Baseballové nadhozeni probéhne ve
chvili, kdy se tfi LEDky rozblikaji v sek-
venci, ale s rozdilnou rychlosti. V ten
samy moment se pokousite stisknout
klavesu, abyste ,,odpalili“ nadhoz.

Rychlejsi arkada

Stejné jako hra 2, ale méni udalosti
jesté rychleiji.

Baseball

Stejné jako ve hie 12, ale s ,outy“.

Dvojicky

Hodi na displeji dvéma kostkami, pfi
shodnych ¢&islech zahraje vitéznou
melodii.

Pamatovak
(velmi jednoduchy)

Rozsviti se sekvence svétel a vy se
snazite ji zopakovat podle paméti.

Sestky vitézi

Hodi na displeji dvéma kostkami,
vysledek 66 spusti vitéznou melodii,
vysledek 11 zahraje smutnou melodii.

Pamatovak
(jednoduchy)

Stejné jako ve hie 14, ale sekvence je
rychlejsi.

Riskuj

Hra zalozena na hazeni kostkami
na displeji.

Pamatovak
(stfedné t&zky)

Stejné jako ve hie 14, ale sekvence je
rychlejsi.

Pfesny stisk

Hra zalozena na drzeni
stisknutého tlacitka po 3 sekundy.

Pamatovak
(t82ky)

Hra zalozena na hazeni kostkami
na displeji.

Pfesny stisk

Stejné jako hra 7, ale po 5 sekundach.

Pamatovak
(progresivni)

Hra zaloZzena na drzeni
stisknutého tlacitka po 3 sekundy.

Pfesny stisk

Stejné jako hra 7, ale po 10 sekundach.

Jednadvacet

Hra zalozena na karetni hie Blackjack.

Presny stisk

Stejné jako hra 7, ale po 20 sekundach.

Desitkova
do dvojkové

Na LEDkach vam ukaze, jak Cisla 1-7
mohou byt zobrazené v dvojkové sou-
stavé, ktera ma pouze 2 stavy.

Cisla & pismena

Prochazi ¢isla & pismena, kterd mohou
byt zobrazena na displeji.

Rdzn4 rychlost

Zapina a vypina vystupy 1 & 4 rdznou
rychlosti. Vystupy 1 & 4 jsou vzdy

v opacnych stavech. Pouziva se v fadé
projektd.




ELEKTRINA V NASEM SVETE

Cojetoelekifina? Nikdo pfesné nevi. Vime jen, jak ji vyrobit, rozumime jejim vlastnostem
a vime, jak ji kontrolovat. Elektricka energie je pohyb sub-atomarnich nabitych ¢astic
(tzv. elektrony) skrz material vlivem tlaku (ktery vytvari napf. baterie).

Energetické zdroje, jako jsou baterie, tlagi elektrickou energii skrz obvod, jako pumpa
pumpuje vodu z trubek. Draty vodi elektrickou energii, jako trubky vodu. Pfipojeni
jako LEDky, motory a reproduktory pouzivaji energii elektfiny pro svij chod. Spinace
a tranzistory kontroluji tok elektfiny, jako ventily a kohouty kontroluji vodu. Odpory
omezuji tok elektfiny.

Elektricky tlak vyvolavany bateriemi nebo jinymi energetickymi zdroji se nazyva napéti
a méfi se ve voltech (V). Oznaceni na bateriich ,+“ a ,-“ ukazuji, jakym smérem bude
baterie ,Cerpat” elektfinu.

Elektricky proud je jednotka pro zméfeni rychlosti proudu elektfiny v dratech stejné,
jako pritok ukazuje proud vody v trubkach. Je vyjadfen ampéry (A) nebo miliampéry
(mA, 1/1000 z ampéru).

sEnergie“ elektfiny je mira rychlosti energie jdouci draty. Je to kombinace napéti
a proudu (Energie = Napéti x Proud). Je vyjadfena watty (W).

Odpor soucastek nebo obvodu uvadi, jak moc odporuji elektrickému tlaku (napéti)
a omezuje tok elektrického proudu. Souvztaznost je Napéti = Proud x Odpor. Pokud
odpor vzroste, klesne proud. Jednotkou odporu jsou ohmy (Q) nebo kilo ohmy (kQ,
1000 ohm).

Témér vSechna elekifina pouzivana v naSem svété je vyrabéna obrovskymi generatory
pohanénymi parou nebo vodnim tlakem. Draty jsou pouzivany k efektivnimu transportu
energie do domud a podnikd, kde je vyuzivana. Motory prevadéji elektfinu zpét do

spole¢nosti je to, ze nam umoznuje snadno transportovat energii na razné velkou
vzdalenost.

VSimnéte se, ze ,vzdalenost” nezahrnuje jen velké vzdalenosti ale i malé. Zkuste si
predstavit instalatérské potrubi stejné slozité, jako obvody uvnitf radia - to by muselo
byt obrovské, protoZze neumime vyrobit vodovodni trubky tak malé. Elektfina umozriuje
provést slozité navrhy ve velmi malém méfitku.

Existuji dva zpUsoby jak sestavit sou¢astky v obvodu, sériové nebo paralelné. Zde jsou
pFiklady:
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Sériovy obvod

Paralelni obvod

Umisténi soucastek v sériovém obvodu navySuje odpor;
prevliada vyssi hodnota. Umisténi soucastek do paralelniho
obvodu snizuje odpor; pfevlada nizsi hodnota.

Soucastky bez téchto sériovych a paralelnich sub-obvodu
mohou byt sestaveny rdznymi zplsoby a funkce obvodu
nebude naruSena. Velké obvody se skladaji z kombinace
malych sériovych a paralelnich obvodd.




ZASADY BEZPECNEHO POUZIVANI

Po sestaveni obvod( uvedenych v této brozufe, budete mozna chtit experimentovat na svou
vlastni pést. Uvedené projekty v této pfirucce pouzijte jako navod. Je v nich predstaveno
mnoho dulezitych konceptl. Soucééasti kazdého obvodu bude zdroj napéti (baterie), odpor
(tim mGze byt reproduktor, motor, integrovany obvod nebo LEDka s vnitfnim odporem)
a propojeni mezi nimi a zpét. Davejte pozor, aby nedo$lo ke vzniku zkratu (nizky odpor
mezi bateriemi, podivejte se na pfiklady vpravo), ten by mohl znicit sou¢astky anebo by
se rychle vybily baterie. Zapojujte pouze obvody uvedené v projektovych navodech, jejich
nespravné zapojeni je mize poskodit. Programovatelny vétrak (M8) zapojujte jen podle
postupu uvedeného v projektech, jinak ho mizete poskodit nebo omylem smazat veskeré
Zpravy.

Vyrobce nezodpovida za poskozeni souéastek v dusledku jejich nespravného pripojeni.

Zde jsou néktereé dlilezité pokyny:

VZDY chrarite ogi, jestlize budete provadét své vlastni experimenty.

VZDY pouzite alespori jednu soudastku, kterd bude omezovat proud,
prochazejici obvodem - jako reproduktor, motor, integrovany obvod
nebo LEDka se zabudovanym odporem.

VZDY pouzivejte vypinade spolu s ostatnimi soudastkami, které budou
omezovat jimi prochazejici proud. V opac¢ném pfipadé muze dojit ke
zkratu a/nebo k poskozeni téchto soucastek.

VZDY ihned odpojte baterie a zkontrolujte véechna propojeni, jestlize se Vam
zda, zZe se néktera soucastka az pfilis zahfiva.

VZDY zkontrolujte véechna propojeni pred zapnutim obvodu.

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

NIKDY se nedotykejte elekirického zdroje ani doma ani jinde.

NIKDY nenechavejte obvod bez dozoru, je-li zapnuty.

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

Pro vSechny projekty v této pfirucce plati, Ze jejich souc¢astky mohou byt sestaveny riazné,
aniz by doSlo ke zméné obvodu. Napfiklad, poradi sériové a paralelné zapojenych
soucastek mlze byt libovolné - zalezi na tom, jak jsou kombinace téchto pod-obvodu
spojeny dohromady.

VAROVANI: Nezapojujte do této stavebnice dodateéné
zdroje elektrické energie z jinych stavebnic — hrozi poskozeni
soucastek. S pripadnymi dotazy kontaktuje vyrobce.

Priklady zkratl: To nikdy nedélejte!
Umisténi 3-kontaktniho

¢lanku presné naproti bate-

riim zpUsobuje zkrat.

NIKDY
NEDELEJTE!

NEDELEJTE! Toto je také zkrat.
Pokud je posuvny vypinaé¢ (S1) zapnuty, je v tomto velkém
obvodeé zkrat (znazornéno Sipkami). Zkrat trvale zabrani fungo-
vani zbylé ¢asti obvodu.

NIKDY

NEDELEJTE! NIKDY

NEDELEJTE!

Podporujeme vsSechny mladé techniky a inzenyry! Posilejte
nam navrhy vasich obvodid a programi! Paklize budou kvalitni,
zverejnime je spole¢né s vasSim na strankach www.boffin.cz nebo
na facebooku Boffin.

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 mizete doplnit dal$i souéastky ze stavebnic Boffin!

VAROVANI: NEBEZPECiI URAZU ELEKTRICKYM PROUDEM - Nikdy nepfipojujte
obvod do elektrickych zasuvek ve vaSem domé, jakymkoliv zplisobem!




ZASADY BEZPECNEHO POUZIVANI

Vyrobce neni zodpovédny za poskozeni soucastek Spatnym . PNP tranzistor (Q1): Otestujte ho pomoci projektu 158.
zapojenim.

Pokud mate podezreni, ze je néktera ze soucastek Lo . o
poskozena, postupujte podle nasledujiciho postupu, 8- Meni€ (S8): Otestujte ho pomoci projektu 92.

kterym systematicky urCite soucastku, kterou je treba 9. Disco motor (DM): Postavte projekt 10. Hfidel by se méla
vymenit. todit, a Cervena, zelena a modra LEDKka svitit.

1. Cervena LED (D1), zelena LED (D2), éervena/zluta LED (D10), 10.
reproduktor (SP2) a drzak na baterie (B3): Umistéte baterie do
drzaku. Umistéte Cervenou/Zlutou LED pfimo naproti drzaku na
baterie. Méla by svitit Cervené nebo zluté podle toho, jakou stranou
jste ji pfipojili k ,+“. To stejné udélejte s Cervenou a zelenou LED,

. NPN tranzistor (Q2): Otestujte ho pomoci projektu 159.

Programovatelny vétrak (M8): Zapojte programovatelny
vétrak podle projektu 15. Mél by se tocit a zobrazovat 6 frazi
(paklize jste nevymazali vSechny zpravy a nenaprogramovali
noveé). Zpravy muzete zménit podle projektu 15.

ale ujistéte se, Ze jejich ,+“ je pFipojeno na ,+* baterie ,,Poklepejte” Varovani: Paklize vymazete vsechny zpravy, nezobrazi se
mikrofonem na kontakty v pouzdru baterii, méli byste pfi doteku z&dné, dokud je nenaprogramujete podle projektu 15.

slySet praskani statické elekttiny. Pokud se nic nedéje, vymérite Poznamka: Po nékolika hodinach pouzivani mohou byt
baterie a opakujte, pokud stale nic, potom je poSkozeny drzak na zpravy Spatné cCitelné. Vypnéte vétrak na pét minut a po opé-
baterie. tovném zapnuti bude fungovat normainé.

11. LED-MC (U29, LED displej a mikro ovladac): Otestuje

. Spojovaci kabely: PouZijte spravnou funkénost podle projektu 98.

tento mini-obvod k otestovani j
kazdého ze spojovacich kabe- - Navod k obsluze uchovejte, protoze obsahuje dulezité informace.
Iti, LED dioda by méla svitit. . Tato hracka obsahujevbaterie, kter_é nc?jsou vyménifelné. o
\ — VAROVANI: Tato hracka produkuje zablesky, které mohou u citlivych
. Kontaktni vodi€e: Pouzijte ' jedinct vyvolat epilepsii.
jednou za ¢as. Tento mini-
-obvod na otestovani kazdého

kontaktniho vodice, LED ConQuest entertainment a.s.

dioda by méla > Kolbenova 961, Praha 9
svitit. ” . | Tel: 284 000 111

. Posuvny vypinaé (S1) a tlaéitkovy vypinaé (S2): Sestavte www.boffin.cz
projekt 1. Pokud Cervena LED (D1) nesviti, potom je posuvny www.toy.cz
vypinac rozbity. Vyménte posuvny vypinac za tlacitkovy a také

_ info@toy.cz
ho otestujte.

. Bzucak (IC): Postavte projekt 169. Méli byste slySet zvuk siré-
ny. Varianty 1, 2, 3 a 4 by mély ménit zvuk, ale zvuk 4 mize byt
stejny jako ostatni.

Na strankach www.toy.cz si mizete doplnit dal$i soucastky ze
stavebnic Boffin!
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SEZNAM PROJEKTU

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

© O N O o b~ WO =

Cervené svétlo

Svétla

Opacna svétla

Arkéada

Rychla arkada

Nové arkadové vzory
Arkédova kostka

Slovni vétrak

Vétrak

Disco koule

Disco vzor

Obréacena disko koule
Disco koule s novym vzorem
Prosté koule
Programovatelny vétrak
Vytizeny obvod

Volba hry

Dvojicky

Stastné Sestky

Riskuj

VylepSena hra s kostkami
Presny stisk 3 sekundy
Presny stisk 5 sekund
Presny stisk 10 sekund
Presny stisk 20 sekund
Cisla & Pismena
Cervena a zelena
Cervena a zluta
Cervena a éervena (p29)
Zelena a zluta

Home Run Derby
Baseball

Pamatovak (velmi snadny)
Pamatovak (snadny)

Pamatovak (stfedné tézky)
Pamatovak (tézky)
Pamatovak (progresivni)
Jednadvacet

Disco jednadvacet

Desitkova v dvojkové

Méni¢ blikani

Méni¢ klikani

Dvojity méni¢ blikani

RGzné rychlé disco

Varianty rizné rychlého disca
Hlasité klikani

Dvé rychlé disco koule
Dvoubarevné svétlo
Dvoubarevné svétlo a zvuk
Dvé dvoubarevna svétla
Rychly méni¢ frazi

Zabavna siréna

Zabavna siréna (ll)

Zabavna siréna (l11)

Zabavna siréna (1V)

Zabavna siréna (V)

Zabavna siréna & svétlo
Zabavna siréna & sveétlo (Il)
Zabavna siréna & svétlo (ll1)
Zabavna siréna && svétlo (V)
Zabavna siréna & svétlo (V)
Trisveételna zabavna siréna
Trisvételna zabavna siréna (ll)
Trisvételna zabavna siréna (lll)
Trisvételna zabavna siréna (1V)
Trisvételna zabavna siréna (V)
Osmisvételna zabavna siréna
DalSi zabavna siréna & svétlo

DalSi zabavna siréna & svétlo (1)
DalSi zabavna siréna & svétlo (l11)
DalSi zabavna siréna & svétlo (1V)
Nahodnéa zabavna siréna & svétlo
Arkadova siréna

Arkadova siréna (Il)

Arkadova siréna (lll)

Arkadova siréna (1V)

Arkadova siréna (V)

Rychla arkadova siréna

Disco siréna

Disco kulomet

Disco hasici

Evropska disco siréna

Pomala disco koule
Rychlé-pomalé disco

Nepfilis rychlé-pomalé disco
Potemnélé disco

Super pomalé disco
Pomaly-rychly slovni vétrak
Neptilis pomaly-rychly slovni vétrak
Pomaly-rychly vétrak

R{zné zvuky

Ménic

Cervena nebo &ervena

Vybér zelené

Trojity vybér

Cerveny/zluty méni¢
Pfepinani 00
Test LED-MC
Zelené svétlo

Cervené/zluté svétlo
Praskani
Poplach




SEZNAM PROJEKTU

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

Kulomet

Hasici

Evropska siréna

Tichy alarm

Tichy kulomet

Nehluéni hasici

Ticha evropska siréna
Vétrakova energie

Motorova energie
Trisvételny kulomet
Osmisvetelny kulomet
Poplach

Poplach s lepSim zvukem
Poplach s kulometem
Poplach s hasici

Poplach s evropskou sirénou
Vodni poplach

Lidsky poplach

Nakresleny poplach
Vodni-lidsky-nakresleny kulomet
Vodni-lidsti-nakresleni hasici
Vodni-lidska-nakreslena evropska
siréna

Zluta a vice

Cervena a vice

Zelena a vice

Nahodna siréna

Rychla nahodna siréna
Nahodna siréna s LED
Nahodna siréna s péti LED
Arkédova disco show

Rychla arkadova disco show
Arkadova show se slovy
RychlejSi arkadova show se slovy 52

Arkadova show se svételnou
projekci

Rychlejsi arkadova show

se svetelnou projekci

Kde je modré svétlo?

Tady je modré sveétlo

Zadné modré svétlo

Tlumené zelené svétlo

Pomalé disko koule

Pomalejsi disco koule

Méni¢ s LEDkami disco motoru
Ménic s disco kouli?

Ménic s disco kouli — NPN
Méni¢ s disco kouli — PNP
Pomalejsi a temnéjsi disco
Ménic¢ se slovnim vétrakem
Vyberte vétrak

Slovni vétrak PNP

Vétrak PNP

Dvoubarevny houpaci obvod
Uprava zaostfeni disco krytu
Rozptylené svétlo

Vase svételné vzory

Tlakovy obvod

PNP Tranzistor

NPN Tranzistor

Hra s kostkou: Dojed do cile
Hra s kostkou: Rozdily

Hra s kostkou: Nechod'te nizko
Hra kostkou: Zachrarite zaby
Hra s kostkou: Osvobodte ryby
Hra s kostkou: Osvobodte ligky
Hra s kostkou: Ctverce

Hra s kostkou: Mince

Hra s kostkou: Baseball

Jednoduchy alarm
Zelena a vice

Cervena a vice

Vibrato 2

Vibrato 21

Nahodna dvoubarevna svétla
Nahodna dvoubarevna svétla
Arkadové blikani

Jedno bliknuti

Trojité blikani svétel

Disco se zvukem

Disco se zvukem (ll)

Disco se zvukem (II1)

Disco se zvukem (IV)

Disco se zvukem (V)

Divny zvuk

Divny zvuk (I1)

Divny zvuk (III)

Thyristor startuje disco kouli
Start stop koule

Zapnuti zvuku thyristorem
Zapnuti zvuku thyristorem (Il)
Zapnuti zvuku thyristorem (I11)
Vypnuti a zapnuti zvuku thyristorem
Vypnuti a zapnuti vétraku
Plus jedna

Plus deset

Velkeé plus jedna

Bzucak +1

Pocitaci zvuk

DalSi po¢itaci zvuk

Disco na tlacitko

Rychlejsi disco na tlacitko
Stredné rychlé disco

Finale




Projekt 1 Cervené svétlo

Boffin pouziva elektronické soucastky, které se pfipevriuji na zakladni
mrizku a vytvareji rizné elektrické obvody. Bloky maji odliSné barvy
a Cislo, takze je snadno rozpoznate.

Postavte obvod zobrazeny vlevo tak, ze nejprve soucastky oznacené
¢ernym ¢Cislem 1 polozite vedle sebe. Pak slozte dily oznacené ¢islem 2.
Vlozte 3 baterie AA (nejsou soucasti baleni) do drzaku baterii (B3),

Cisla pater paklize jste tak jiz neuginili.
ro umisténi
psouééstek u Zapnéte posuvny vypinac (S1) a ¢ervena dioda (D1) se rozsviti.

POZNAMKA: Tento obvod (stejné jako Fada\

ostatnich v této pfiruc¢ce) pouziva LEDku bez

dodate¢ného odporu nebo dalsi soucastky,
® ktera by omezovala elektricky proud.
Normalné by to znamenalo poskozeni LEDky,
ale diody dodavané v Boffin stavebnicich
maji zabudované odpory, tim padem se
neposkodi. Budte opatrni, paklize né&kdy

budete pracovat s nechranénymi LEDkami.
\. J

Projekt 3
Opacna svetia

Zkuste obratit pozici posuvného vypinae
(S1), 2-kontaktniho vodi¢e a vSech LEDek
(D1, D2, & D10).

-

Kdyz zapnete posuvny

vypina¢, zaCne elekt-

fina protékat z baterii =
pres CEervenou LEDku
a zpét do baterie pres
vypina€. Je-li vypinac
vypnuty, elekifina je
zablokovana a dioda
nebude svitit.

Sveétla

Sestavte zobrazeny obvod a zapnéte ho
posuvnym vypinacem (S1). Cervena, zelena
a zluta dioda (D1, D2 & D10) se rozsviti.

‘.' .'I‘;‘
v — Y . N

- Obraceni vypinace a vo-
. die nema zadny efekt.

Diody typu LED vy- LEDk ”
o - y funguji pouze
LAl | zore vt ers e wijecnom sméry, takie
trické ie. B Cervend & zelena LEDka
Sr\'/cét% ezergé%igaarx: [lefqnguji obr'écené, ale
] Zluta (D10) je dvouba-

& —) materialu, ktery se

. revna s ¢ervenym a Zlu-
.-’ v LED pouziva. y

tym svétlem v obrace-
nych smérech, jak vidite
na symbolu.

7

'1

( Cisla pater pro umisténi souéastek )
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Projekt 4

( Cisla pater pro umisténi souéastek )

A

o

SELECTOR
2

Poznamka: Na tato mista je
pfipevnén 3-kontaktni vodic.

2 s ~
Disco kryt
(0]
-
8 A
—— Podpurna tyé - _/

Podptrna ty¢

DM
hridel

Arkada

Tento obvod je zobrazen na
krabici Boffin Il 203 - Hry
a fotografie vam pomize
spravné obvod sestavit.

N go
. &
- X
N

Slozeni disco krytu

Rovna plocha

A VAROVAN:I:

Nedotykejte se
roztoceného

Rovna plocha vetraku.

Projekt 5

Rychla arkada

Sestaveni zahdjite polozenim vSech soucCastek
oznacenych ¢ernou Cislici 1 vedle sebe na mfizku.
Nasledné zapojte dily oznacené Cislem 2 a nakonec
ty s Cislem 3. Zapojte kabely (Cerveny, oranzovy,
Cerny a modry) podle obrazku. Vlozte 3 baterie AA
(nejsou soucasti baleni) do drzaku baterii (B3),
paklize jste tak jiz neucinili. Umistéte drzak disco
krytu na ty¢ v disco motoru (DM) a vlozte jeden
z disco krytl. VSimnéte si, Ze na obou stranach tyée
je rovné plocha.

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Programovatelny
vétrak (M8) se zacne tocit, rozsviti se Cervena
a zelena LEDka (D1, D2) na displeji LED-MC (U29)

se zobrazi ,00%. Stisknéte tlagitko (S2) pro zapnuti
Zluté diody (D10).

Po stisku tlacitka A na ménici (S8) se na displeji
zobrazi ,,01“ Stiskem B na ménici aktivujete hru
(nyni ¢islo 1).

Kazdych nékolik sekund se z reproduktoru ozve
melodie a disco motor se bude to¢it a svitit a/nebo
displej U29 zobrazi nahodny vzor.

Pro zménu hry vypnéte S1. Tim se obvod
restartuje. Zvuk zesilite vyjmutim disco motoru
a NPN tranzistoru (Q2) z obvodu.

Vyuzijte obvod z projektu 4, ale zvolte hru
Gislo 2 nebo 3 (namisto Cisla 1). Nékteré
Casti celé show jsou nyni rychlejsi, tfeba
zména vzoru na LED displeji.

Projekt 6

Nové arkadoveé vzory

VyuZzijte obvod z projektu 4 (se hrou ¢islo 1,
2 nebo 3), ale vymeérite disco kryt za druhy,
ktery najdete v baleni. NejlepSich vysledk
dosahnete v zatemnéné mistnosti.
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Projekt 7

Arkadova kostka

Projekt 8 Slovni vétrak

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Programovatelny vétrak (M8) se rozto€i a zobrazi zpravy.
Zpravy zménite podle instrukci v projektu 15.

Vyuzijte obvod z projektu 4, ale zvolte hru Cislo 4

(namisto Cisla 1) a stisknéte B. Az se na displeji

objevi ,Go“, opétovné stisknéte B pro zahajeni

hry.

+ Nékolik sekund drzte tladitko C, a pak ho
pustte.

+ Na displeji uvidite dvé ndhodna Cisla v rozsahu
1-6 (jako byste hodili dvéma kostkami).

+ Paklize vam padnou shodna cisla, uslySite
vitéznou melodii a disco motor se roztoCi se
vSi paradou. Hra se spusti znovu

+ Paklize vam nepadnou shodna disla,
pokracujte dél tisknutim tlacitka C.

Projekt 9

A\ VAROVANi:

Nedotykejte se
roztoc¢eného
vétraku.

Vetrak

Zapnéte posuvny vypinac (S1). Programovatelny vétrak (M8) se roztoci,
bez zobrazovani zprav.

[ Tento obvod je podobny projektu 8,‘
ale s tim rozdilem, Ze proud je veden
obracené. Motor funguje, ale otaci
vétrakem na druhou stranu. Svétla
na lopatkach jsou vypnuta, protoze
mikroobvod, ktery je ovlada, nefunguje
kai obraceném napéti.

VAROVANI: Nedotykejte se

roztoéeného vétraku.

-15-




Slozeni
disco krytu

Disco kryt

\

Podptirna
tyc

Proje

~

;4

Disco kryt

kt 10

Podpturna tyé

Disco koule

Projekt 11

Sestaveni zahdjite polozenim vSech
soucastek oznacenych &ernou Cislici

1 vedle sebe na mfizku. Nasledné
zapojte dily oznalené Cislem 2.

Zapojte dva modré kabely do disco

Cisla pater pro
umisténi soucéastek

motoru (DM). Viozte 3 baterie AA
(nejsou soucasti baleni) do drzaku
baterii (B3), paklize jste tak jiz
neucinili. Umistéte disco kryt na ty¢
v disco motoru. VSimnéte si, Zze na

[

obou stranéach tyCe je rovna plocha.
Zapnéte posuvnym vypinacem (S1)
obvod a uzijte si show. NejlepSich
vysledkd dosahnete v zatemnéné
| mistnosti.

Podivejte se na projekty 83-87,
142 a 200-202, kde se dozvite, jak

zpomalit ota¢eni.

Disco
VZOor

Pouzijte  pFedchozi
obvod, ze kterého
odeberete 2-kontakt-
ni vodice mezi po-
suvnym  vypina¢em
(S1) a disco motorem
(DM). Spojte konec
modrého kabelu pfi-
mo s S1. Zatemnéte
mistnost a sledujete
vzory na stropé. Dis-
co kryt se netodi.

se otaci v obraceném sméru.

Tento projekt je podobny jako projekt 10, ale disco kryt

Projekt 13
Disco koule

obratili zapojeni baterie
do disco motoru (DM),
takze se jeho htidel
ota¢i v opacném

smeéru. Zapojeni LEDek

nebylo zménéno.

S hovym vzorem

e i D
V tomto obvodu jsme

Pouzijte libovolny ze tfi pFfedchézejicich
obvodl. Vymérite disco kryt za druhy, ktery
najdete v baleni. Porovnejte vzory promitané
na strop. NejlepSich vysledkl dosahnete
v zatemnéné mistnosti.

Projekt 14

Prosté koule

Vyuzijte obvod z projektu 10, 12 nebo 13. Odeberte
modré kabely. Svétla nefunguiji, ale kryt se toci.

-16-



Projekt 15

V8imnéte si, Ze 3-kontaktni vodi€ je castecné zakryt méni¢em (S8). Zapnéte posuvny
vypina¢ (S1). Programovatelny vétrak (M8) se bude pomalu tocit a zobrazovat zpravy.

Tladitko | Ovladani | Funkce
A(na S8) | nahoru |Stisknéte a drzte pro smazani viech zprav.

S2 rezim Stisknéte a drzte pro vstup do programovaciho rezimu.
C(naS8)| dolid |[Stisknéte pro pfechod na dal$i zpravu. :

Funkce tlaCitek v normalnim rezimu:
Tlacitko B (na S8) nedéla nic.
Smazané zpravy mohou byt obnoveny pouze jejich opétovnym

Programovatelny vetrak

zadanim.
Tlagitko | Ovladani | Funkce
A (na S8) nahoru | Stisknéte pro dal§i pismeno. Stisknéte a drzte pro rychlé vyhledavani.
S2 rezim Stisknéte pro pfechod na dalSi pozici. Stisknéte a drzte pro uloZeni zpravy nebo vystup z reZzimu.
C (na S8) dold Stisknéte pro pfedchozi pismeno. Stisknéte a drzte pro rychlé vyhledavani.

Tlacitko B (na S8) nedéla nic.
Operace:
1. Zapnéte obvod posuvnym vypinatem (S1). Vétrak zobrazi zpravy z minula.
Paklize jste zapnuli vétrdk poprvé, zobrazi zakladni zpravy (mohou byt odliSné od
uvedenych): 1 BOFFIN
2 ARCADE
3 BY CONQUEST
4 LEARN BY DOING
5 FUN ELECTRONICS
6 YOUR PHRASE

©
o
&
w
-1
el
L

2. Pro zadani zprav stisknéte tlaCitko DOWN a najdéte fazi, kterou chcete zménit.

Zménu provedte podle nasledujicich kroku:

+ Stisknéte a drzte MODE pro vstup do programovaciho rezimu. Jakmile uvidite
blikajici kurzor, mizete zadat prvni pismeno.

- Tisknéte tlaitka UP nebo DOWN pro nalezeni pismene, které potfebujete. PFidrzte tlaCitko stisknuté pro rychly vybér.

+ Kazda faze muze obsahovat 15 pismen. Stisknéte MODE pro posun na dal$i pozici.

+ Stisknéte a drzte MODE pro ulozeni zpravy a odchod z programovaciho rezimu.

VAROVANI: Nedotykejte se
rozto¢eného vétraku.

3. Paklize chcete editovat dalSi fazi, stisknéte DOWN a vyberte fazi. Pokracujte podle popsanych krokd.

4.V normalnim rezimu stisknéte a drzte tlacitko UP pro smazani vSech zprav. Vypnéte a zapnéte obvod — nebude zobrazovat zpravy, dokud je nezadate.
5. Dostupné pismena a znaky:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Vx 1?2 )@ #+—x+=2$A€CE£L&1234567890mPoznamka: “®” znamena ,mezeru”.

Poznamka: Po nékolika hodinach pouzivani mohou byt zpravy Spatné Citelné. Vypnéte vétrak na pét minut a po opétovném zapnuti bude fungovat normainé.

17-




Projekt 16 Vytizeny obvod

toho déje fakt hodné!

Na tomhle obvodu seJ

VAROVANI: Nedotykejte se
A rozto¢eného vétraku.

7 X Na ty¢ disco motoru (DM) umistéte jeden ze dvou disco krytd. VSimnéte si, ze

na obou stranach ty&e je rovna plocha. Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Ozve se

Disko kryt Podptirna tyé vystrazny zvuk, motor se rozto€i a zacne svitit, diody D1, D2 a D10 se rozzafi

a programovatelny vétrak se roztoCi a zaCne zobrazovat zpravu. Stisknéte

':\ ‘: nekolikrat tlacitkovy vypina¢ (S2) pro zobrazeni rdznych zprav. NejlepSich

S vysledkd dosahnete v zatemnéné mistnosti.

Varianty:

1. Vystrazny zvuk zménite zapojenim ¢erveného kabelu mezi body X a Y nebo X
aZ

2. Kryt rozto€ite rychleji pfesunem 2-kontaktniho vodi¢e z bodl A a B na body
B a C nebo B a D. Modry, oranZzovy a ¢erny kabel musi zUstat zapojeny do
2-kontaktniho vodice.

-18-



Projekt 17 Volba hry

Tento jednoduchy obvod slouzi jako Gvod do vybéru her na LED-MC
(U29).

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Na displeji se zobrazi ,,00“. Stisknéte
tla¢itko A na meénici (S8) a Cislo se zvedne o jedno. Stiskem tlagitka C
na ménici ménite i desitkova Cisla na displeji. Az bude na displeji Cislo
r hry, kterou chcete hrat, stisknéte tladitko B pro jeji zvoleni. Uslysite
OA | pipnuti a u vétSiny her se na displeji objevi napis ,Go.”

© nOB
anc

Poznamky

SELECTOR

obvod, nez je tento.

+ Zvolite-li herni Cislo vy$Si nez 21, displej se anuluje na ,,00“.

+ Kdyz hrac vyhraje, prohraje nebo dokonéi hru, na displeji se objevi
,G0“ a hra¢ mze znovu hréat.

+ Jediny zpUsob, jak zvolit jinou hru, je vypnout a zapnout obvod, aby
se na displeji objevilo ,,00.

Dvojicky

Podle popisu v projektu 17 zvolte hru s €islem 4.
Jakmile je hra zvolena a vidite napis ,Go" na displeji:

+ Drzte nékolik sekund tlagitko C a pustte jej.

+ Nadispleji se ukazi dvé nahodna €isla v rozmezi 1-6,
jako kdybyste hodili dvéma kostkami.

+ Paklize padnou shodnéa C¢&isla, uslySite vitéznou
melodii. Stiskem C muzete zacit hrat znovu.
Paklize nepadnou shodna Cisla, opétovnym stiskem
C to mUzete zkusit znovu.

* Hrajte hru v nékolika lidech — schvalné, kdo jako
prvni hodi dvojicky nebo dokaze hodit nejvic dvojicek
v deseti pokusech!

Tohle je hra
s kostkami!




Projekt 19

()

[
[a
[

Stastné Sestky

Tento obvod pouziva tran-
zistor PNP (Q1) pro posileni
S|gnalu do reproduktoru

Projekt 20

Pouzijte obvod z projektu 18, ale zvolte hru &islo 5 podle krokl
popsanych v projektu 17.
Jakmile je hra zvolena a vidite napis ,Go“ na displeji:

Drzte nékolik sekund tlagitko C a pustte jej.

Na displeji se ukazi dvé nahodna Cisla v rozmezi 1-6, jako
kdybyste hodili dvéma kostkami.

Paklize padnou dvé Sestky (tedy ,66“ na displeji), uslysite vitéznou
melodii a hra za¢ne znovu (opét se zobrazi ,,Go“).

Paklize padnou dvé jedni¢ky (tedy ,11“ na displeji), uslySite
smutnou melodii a hra za¢ne znovu (opét se zobrazi ,Go").
Paklize nepadnou shodné Sestky ¢i jednicky, opétovnym stiskem
C to mazete zkusit znovu.

Hrajte hru v nékolika lidech — schvalné, kdo jako prvni hodi 66!
Kazdy, kdo dostane 11, jde ze hry ven!

Riskuj

Pouzijte obvod z projektu 18 nebo 19, ale zvolte hru Cislo 6 podle krok
popsanych v projektu 17.

Jakmile je hra zvolena a vidite napis ,Go" na displeji:
« Drzte nékolik sekund tlacitko C a pustte je;.
+ Na displeji se ukazi dvé nahodna &isla v rozmezi 1-6, jako kdybyste
hodili dvéma kostkami.
+ Paklize je jedno z €isel 1, uslySite smutnou melodii a hra¢ ziskava
0 bodu. Na displeji se opét zobrazi ,Go" pro dalSiho hrace.
+ Paklize ani jedno z Cisel neni 1, ma hra¢ tyto moznosti:
#Stisknout tlacitko A a pfipsat si pocet bodd rovny souctu Cisel na dis-
pleji. Ozve se vitézna melodie a bodovy vysledek na chvili zasviti na
displeji. Nasledné se na displeji zobrazi ,Go" pro dalSiho hrace.

NEBO

+ Kolik kol staci na ziskani 50 bod(i1? Budete mit dost Stésti, abyste to

#Hrac se muze rozhodnout hrat o vice bodi pfidrzenim tlacitka C
a jeho uvolnénim. Dalsi prubéh je:
» Paklize je jedno z Cisel 1, uslySite smutnou melodii a hrac
ziskava 0 bodu a vysledek z minulych kol se maze. Na displeji
se opét zobrazi ,Go“ pro dalSiho hrace.
» Paklize hrac¢ opét neziskal 1, bude soucet &isel pfipsan
k jeho pfedchozimu vysledku. Bud hru opusti se ziskanymi
body tlaCitkem A nebo opét zariskuje pfidrzenim tlacitka C.
» Paklize hrac stiskne tlaCitko A po nékolika kolech, ozve se
vitézna melodie a na displeji se ukaze soucet bodl. Nasledné
se na displeji zobrazi ,,Go" pro dal§iho hrace.

zvladli za jedno kolo?
Hrajte ve vice lidech. Zaznamenavejte si vysledky a zkuste soutézit,
kdo jako prvni ziska 100 bodu.

-20-



Projekt 21 Vylepsena hra s kostkami

S timto obvodem zvolte hru €islo 4 podle kroku
popsanych v projektu 17.

Jakmile je hra zvolena a vidite napis ,Go“ na

dlspleu
OA Drzte nékolik sekund tlagitko C a pustte jej.
OB - ® + Nadispleji se ukazi dvé nahodna gisla v rozmezi
O 1-6, jako kdybyste hodili dvéma kostkami.
ST : _. + Paklize padnou dvé shodna d&isla, uslySite
- vitéznou melodii a hra zacne znovu (opét se

zobrazi ,Go").

+ Paklize nepadnou shodna ¢isla, opétovnym
stiskem C to mlzete zkusit znovu.

+ Hrajte hru v nékolika lidech — schvalng, kdo
jako prvni hodi shodna &isla nebo dokaze hodit
nejvic shodnych Cisel v deseti pokusech!

3

Tento obvod je stejny jako
v projektu 18 (Dvojicky), ale
pridava vic LEDek a zvuk neni
tak hlasity.
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Projekt 22

Presny stisk 3 sekundy

S timto obvodem zvolte hru Cislo 7 podle krokd popsanych
v projektu 17.
Jakmile je hra zvolena a vidite napis ,Go" na displeji:

« Zkuste drzte tlacitko C pfesné 3 sekundy, a pak ho uvolnéte.
Na displeji se ukaze, kolik sekund jste tlaCitko drzeli.

Paklize jste drzeli tlagitko tfi sekundy, ozve se vitézna melodie,
rozto€i se disco kryt a hra za¢ne znovu (na displeji je ,Go*). Otaceni
krytu skon¢i, jakmile stisknete tla¢itko C.

Paklize jste drzeli tlacitko C méné nebo déle jak tfi sekundy, ozve
se smutna melodie a hra zacne znovu (na displeji se zobrazi ,,Go")

« Zahrajte si s kamarady! Schvalné, kdo jako prvni trefi pfesné ffi

sekundy!
N ( Tohle je hra o ¢as! )

Podpirna tyé - Disco kryt

\ -

- o
—

Projekt 23 Piesny stisk 5 sekund Projekt 24 Piesny stisk 10 sekund

S obvodem z projektu 22 zvolte hru Cislo 7 podle krokd popsanych S obvodem z projektu 22 zvolte hru ¢&islo 9 podle krokd popsanych
v projektu 17. v projektu 17.
Jakmile je hra zvolena a vidite napis ,,Go“ na displeji: Jakmile je hra zvolena a vidite napis ,,Go" na displeji:

+ Zkuste drzte tlacitko C pfesné 5 sekund, a pak ho uvolnéte.

Na displeji se ukaze, kolik sekund jste tlaCitko drzeli.

Paklize jste drzeli tladitko pét sekund, ozve se vitézna melodie, rozto€i
se disco kryt a hra zaCne znovu (na displeji je ,Go"). Ota€eni krytu
skonc¢i, jakmile stisknete tlacitko C.

Paklize jste drzeli tlaCitko C méné nebo déle jak pét sekund, ozve se
smutna melodie a hra za¢ne znovu (na displeji se zobrazi ,Go")

« Zahrajte si s kamarady! Schvalné, kdo jako prvni trefi pfesné pét
sekund!

« Zkuste drzte tlaCitko C pfesné 10 sekund, a pak ho uvolnéte.

+ Na displeji se ukaze, kolik sekund jste tla¢itko drzeli.

+ Paklize jste drzeli tlacitko deset sekund, ozve se vitézna melodie,
roztoCi se disco kryt a hra zacne znovu (na displeji je ,Go“). Otaceni
krytu skon¢i, jakmile stisknete tlacitko C.

+ Paklize jste drzeli tlaCitko C méné nebo déle jak deset sekund, ozve
se smutna melodie a hra zacne znovu (na displeji se zobrazi ,,Go")

« Zahrajte si s kamarady! Schvalng, kdo jako prvni trefi pfesné deset
sekund!

29



Projekt 26 Cisla & Pismena

Projekt 25

Presny stisk 20 sekund

S obvodem z projektu 22 zvolte hru €islo 10 podle
krokd popsanych v projektu 17.
Jakmile je hra zvolena a vidite napis ,Go“ na displeji:

OA

+ Zkuste drzte tlacitko C pfesné 20 sekund, a pak ho

uvolnéte. OB
+ Na displeji se ukaze, kolik sekund jste tla€itko o -
drzeli.

SELECTOR

« Paklize jste drzeli tladitko dvacet sekund, ozve se

vitézna melodie, roztoCi se disco kryt a hra za¢ne

znovu (na displeji je ,Go"). Otaceni krytu skondi,

jakmile stisknete tlagitko C.

Paklize jste drzeli tlacitko C méné nebo déle jak

dvacet sekund, ozve se smutna melodie a hra

zacCne znovu (na displeji se zobrazi ,,Go")

« Zahrajte si s kamarady! Schvalnég, kdo jako prvni
trefi pfesné dvacet sekund!

Na tomto obvodu zvolte hru €islo 11 podle krokd uvedenych v projektu 17.
Jakmile je hra zvolena a vidite napis ,Go“ na displeji:

.

« Stisknéte tlacitko C a na displeji se objevi 0.
+ Opét stisknéte tlacitko C a na displeji se objevi 1.
Pokracuje v tisknuti tlacitka C a na displeji se zobrazi dalsi ¢isla a pismena.

+ Neéktera pismena se na 7 segmentovém LED displeji nedaji zobrazit. Dokazete pfijit na
to, ktera to jsou? Jedno z pismen je preskoCeno, protoze jista Cislice vypada stejné.
Prijdete na to, které pismeno/€islo to je?

Projekt 27

Cervena a zelena

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1) a rozsviti se LEDky (D1 & D2).

Projekt 28 Projekt 29 Projekt 30

Zelena
a zluta

Cervena
a cervena

Cervena
a zluta

Pouzijte okruh z projektu 27.
Vymérite na ném zelenou

LED (D2) za cervenou/

Zlutou LED (D10) s tim, ze
Zluté ,+“ je vpravo.

Pouzijte okruh z projektu
27. Obratte Gervenou/Zlutou
LED (D10) s tim, ze Cervené
~+" j& vpravo.

Pouzijte okruh z projektu
27. Vymeérite Cervenou LED
(D1) za cCervenou/zlutou
LED (D10) s tim, ze Zluté
»+ je nahofe.




Projekt 31

Home Run Derby

oo

()

]

Na tomto obvodu vyberte hru &islo 12 podle krokl uvedenych
Vv projektu 17.

Jakmile je hra zvolena a vidite ngpis ,,Go“ na displeji:

« Stisknéte a uvolnéte tlaitko B pro zaCatek zapasu.

* Hod baseballového micku probéhne ve chvili, kdy se tfi LEDky
rozsviti po sobé v sekvenci, ale rozdilnou rychlosti.

+ Hrac¢ musi stisknout tlacitko B ve spravny ¢as (po signalizaci zelené
LEDky), aby trefil homerun (tedy, aby obé&hnul v8echny mety na
hristi).

+ Paklize hrac stisknul tladitko B ve spravny ¢as, ozve se vitéznd
melodie, fanousci zajasaji a na displeji se zvedne pocet hra€ovych
homerun(. DalSi hod pfichazi automaticky.

+ Paklize hrac¢ stisknul tladitko B ve Spatny cas (pfiliS brzy nebo
pozdé), ozve se smutna melodie a na displeji se objevi pocet outl
(nebo promachl) za nékolik sekund. Nasledné bude zobrazen
pocet homerund, které hrac jiz ma. Dalsi hod pfichazi automaticky.

* Po deseti chybach zahraje smutna skladba, zobrazi se pocet
ziskanych homerun( a hra za¢ne znovu s napisem ,,Go“ na displeji.
Napis na displeji bude tak dlouho, dokud dal§i hra¢ nezmackne
tlacitko B.

« Zahrajte si, kdo dokaze ziskat nejvic homerunu pfed vyfazenim!

Alternativni zapojeni pro
reproduktor (hlasitéjsi
zvuk):
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Projekt 32

Baseball

Vyuzijte obvod z projektu 31 a zvolte hru &islo 13 podle krokd uvedenych
v projektu 17.

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

+ Stisknéte a uvolnéte tlacitko B pro zahajeni hry.
Hod baseballového mi¢ku probéhne ve chvili, kdy se tfi LEDKy rozsviti po
sobé v sekvenci, ale rozdilnou rychlosti.
Hrac¢ musi stisknout tlagitko B ve spravny €as (po signalizaci zelené LEDky),
aby trefil homerun (tedy, aby obéhnul vSechny mety na hfisti).
Paklize hra¢ stisknul tlaCitko B ve spravny &as, ozve se vitézna melodie,
fanousci zajasaji a na displeji se zvedne pocet hraCovych homerund. Dalsi
hod pfichazi automaticky.

Paklize hra¢ stisknul tladitko B ve Spatny €as (pfiliS brzy nebo
pozdé), ozve se smutna melodie a na displeji se objevi pocet outl
(nebo promacht) za nékolik sekund. Nasledné bude zobrazen
pocet homerund, které hrac jiz ma. DalSi hod pfichazi automaticky.
Po 3 chybach se ozve smutnd melodie, na displeji se zobrazi
celkovy pocet dosazenych homerunt a hra zaéne znovu s napisem
,G0" na displeji. Napis na displeji bude tak dlouho, dokud dal$i hrac¢
nezmackne tlacitko B.

« Zapisujte si vysledky po kazdém vitézstvi a po deviti hrach

porovnejte, kdo ziskal nejvice homerunt!

Projekt 33

— —
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Pamatovak (velmi snadny)

Vyuzijte tento obvod a vyberte hru 14 podle krokl uvedenych
v projektu 17.

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

+ Stiskem tlacitka B zahégjite hru.

+ Svétla pomalu ndhodné zablikaji. Po zhasnuti musite spravné
zopakovat poradi svétel. Tlacitko A je Cervena LED, tladitko B je
Zluta LED, tlagitko C je zelena LED.

Paklize tfikrat uspéjete, ozve se vitéznd melodie, LEDky zablikaji
a na displeji U29 se objevi ,oh YA“. Hra pak zatne znovu
zobrazenim ,,Go".

Paklize zadate Spatné poradi svétel, ozve se smutna melodie a na
displeji U29 se zobrazi ,oh no“. Hra pak zane znovu zobrazenim
»30"




Projekt 34

Pa m atOVé k (snadny)

Projekt 35

Pamatovak (stredns tssky)

Vyuzijte obvod z projektu 33 a vyberte hru 15 podle krokd uvedenych
Vv projektu 17.

Jakmile je hra zvolena a vidite ndpis ,Go“ na displeji:

+ Stiskem tlaCitka B zahajite hru.

+ Svétla pomalu nahodné zablikaji. Po zhasnuti musite spravné
zopakovat poradi svétel. Tlacitko A je ervena LED, tla¢itko B je zluta
LED, tlagitko C je zelena LED.

+ Paklize osmkrat uspéjete, ozve se vitézni melodie, LEDKy zablikaji
a na displeji U29 se objevi ,oh YA®. Hra pak zaCne znovu zobrazenim
,G0"

+ Paklize zadate Spatné poradi svétel, ozve se smutna melodie a na
displeji U29 se zobrazi ,oh no“. Hra pak zane znovu zobrazenim
»Q0"

Vyuzijte obvod z projektu 33 a vyberte hru 16 podle krokd uvedenych
v projektu 17.

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

+ Stiskem tlacitka B zahgjite hru.

+ Svétla pomalu nahodné =zablikaji. Po zhasnuti musite spravné
zopakovat poradi svétel. Tla€itko A je Cervend LED, tlacitko B je Zluté
LED, tlac¢itko C je zelena LED.

+ Paklize osmkrat uspéjete, ozve se vitézna melodie, LEDky zablikaji
a na displeji U29 se objevi ,oh YA®. Hra pak za¢ne znovu zobrazenim
,Go“.

+ Paklize zadate Spatné poradi svétel, ozve se smutna melodie a na
displeji U29 se zobrazi ,oh no“. Hra pak za¢ne znovu zobrazenim
HClop

Projekt 36

Pamatovak (tézky)

Projekt 37

Pa m atOVé k (progresivni)

Vyuzijte obvod z projektu 33 a vyberte hru 17 podle krokd uvedenych
v projektu 17.

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

+ Stiskem tlacitka B zahégjite hru.

+ Svétla pomalu nahodné zablikaji. Po zhasnuti musite spravné zo-
pakovat pofadi svétel. Tlagitko A je Cervena LED, tla¢itko B je zluta
LED, tlagitko C je zelena LED.

« Paklize dvanactkrat uspéjete, ozve se vitézna melodie, LEDky zabli-
kaji a na displeji U29 se objevi ,oh YA®. Hra pak za¢ne znovu zobra-
zenim ,,Go“.

+ Paklize zadate Spatné poradi svétel, ozve se smutna melodie a na
displeji U29 se zobrazi ,0h no“. Hra pak za¢ne znovu zobrazenim
,G0"

Vyuzijte obvod z projektu 33 a vyberte hru 18 podle krokl uvedenych
v projektu 17.

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

+ Stiskem tlaitka B zahgjite hru.

+ Svétla pomalu nahodné zablikaji. Po zhasnuti musite spravné zopa-
kovat poradi svétel. Tlagitko A je Cervena LED, tladitko B je zluta LED,
tla¢itko C je zelena LED.

+ Nahodna sekvence svétel je zpocatku pomala. S kazdym dalSim ko-
lem se zrychluje.

+ Paklize osmkrat uspéjete, ozve se vitéznd melodie, LEDky zablikaji
a na displeji U29 se objevi ,oh YA". Hra pak za¢ne znovu zobrazenim
~G0"

+ Paklize zadate Spatné poradi svétel, ozve se smutna melodie a na
displeji U29 se zobrazi ,0h no“. Hra pak za¢ne znovu zobrazenim
,G0"
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Projekt 38

SPEAKER '}
sz(smmmp

Jednadvacet

ﬂ VAROVANI: Nedotykejte se

roztoceneho vétraku. Hra je zalozena na karetni hre

Blackjack. S pomoci projektu
15 mlzete zadat vlastni
slova do programovatelného
vetraku (M8).

Projekt 39 Disco jednadvacet
1 w Podpurna tyé
V prededlém obvodu = N /
vymeérite programova-
telny vétrak (M8) Za Disco kryt
disco motor tak, jak je
uvedeno na obrazku. - -
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Sestavte tento obvod a vyberte hru 19 podle krokl uvedenych
v projektu 17.

Jakmile je hra zvolena a vidite ngpis ,Go“ na displeji:

+ Stiskem tlacitka C ziskate prvni kartu (kralové, kralovny
a spodci jsou zobrazeny jako Cislo 10). Eso je Cislo 11.

+ Hra¢ ma dvé nasledujici moznosti:
+Stiskem A stoji jeden tah. Ozve se vitéznd nebo smutna
melodie podle toho, jaké karty dostane pocitac:

» Paklize pocita¢ ziska soucet karet vy$Si nez 21, ozve se
vitézna melodie a na displeji se zobrazi ,Co“ (zkratka
pro ,computer® - pocita¢ je na tahu) a nasledné ,22°
upozorfiujici, ze pocitat ma skére vyssi nez 21. Hra
pak za¢ne znovu s novou kartou.

» Paklize ma pocita¢ vice bodd nez hrag, ale ne vic nez
21, ozve se smutna melodie, na displeji se objevi ,,Co“
a skore pocitace. Hra pak zaCne znovu s novou kartou.

» Paklize ma pocita¢ niz§i nebo stejné skoére jako hrac,
ozve se vitézna melodie a na displeji se zobrazi ,Co“
a skore pocitace. Hra pak zaCne znovu s novou kartou.

NEBO

+Stisknéte C pro dalsi kartu. Jeji hodnota se pfipocita
k hodnoté pfedchozi karty. Pak je mozné:

» Paklize hrac¢ ziska soucet karet vy$si nez 21, ozve se
smutna melodie a na displeji se zobrazi hodnota vSech
hracovych karet. Hra pak zaéne znovu s novou kartou.

» Paklize je hodnota vSech hraCovych karet 21 nebo
méng, musi se hra¢ rozhodnout, zda stoji (tlacitko A)
nebo si lizne (tlagitko C).

» Nezapomerite, Ze esa maji hodnotu 11 bod(, dokud
soucet vaSich karet nepfesahne 21 — pak maji hodnotu
1 bodu. Je mozné, Ze se vaSe skére po daldim liznuti
shizi, coz znamena, Ze jste méli eso s hodnotou
11, které se ale po prekroceni 21 bodl zménilo
na jednobodovou kartu.




Projekt 40 Desitkova v dvojkove

Sestavte tento obvod a vyberte hru 20 podle krok( uvedenych
v projektu 17.

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

« Stisknéte tlacitko C. LEDKy se zhasnou a na displeji U29
se objevi 0.

+ Pokradujte v tisknuti tlacitka C. S kazdym stiskem se na 7 segmen-
tovém displeji pfida 1. LEDky budou svitit tak, jak je uvedené nize.
Jejich sekvence odpovidaji desitkové hodnoté v dvojkové sousta-
vé, tak jak je zobrazeno v prvnim sloupci.

. A
VétSina pocitacd uklada Cisla v dvojkové soustave, ktera

umi reprezentovat €islo jen s pomoci dvou stavi: Typicky
0 a 1 (v jednoduchych elektronickych pamétovych
obvodech je stav bud vypnut nebo zapnut). Dvojkova
soustava pouzivd nékolik dvou stavovych C¢isel, aby
zobrazila jedno €islo s vice stavy — tfeba v osmi¢kové
soustave (8 stavll) nebo v desitkové soustavé (10 stava).
Tento obvod pouziva displej U29 pro zobrazeni
oktalového ¢isla s 8 stavy (0-7) a stejné Cislo v dvojkové
soustave skrz ¢ervenou, Zlutou a zelenou LEDku.

Displej U29 Zelena LED Zluta LED Cervena LED

0

! [ J

2

3 [ J

4 [ J

5 o [ J

6 @

7 O O
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Projekt 41

Menic blikani

Projekt 42

Zapnéte posuvny vypinac
(S1). Na displeji U29 se
objevi ,,00“. Stiskem tlacitka
Anaménici (S8) se khodnoté

na displeji se pfipocte 1.
Stiskem tlacitka C na ménici
(S8) se k hodnoté na displeji
se pripoCte 10. Az displej
ukaze ,21“ stisknéte B na
menici.

Cervena LED (D1) bude
blikat a frekvence blikani se

bude ménit.

Menic
klikani

Pouzijte pfedesly obvod a vymérite
Cervenou LED (D1) za reproduktor
(SP2). Obvod funguje stejnym
zplsobem. Namisto blikani uslySite
ménici se frekvenci klikani.

Dvojity menic blikani

Upravte obvod projektu 41. Funguje stejné, ale vyuziva dvé LED.

Cervena a Zlutd LEDka
(D1, D10) se stfidaji a nikdy
nebliknou ve stejny ¢as.




Projekt 44 Ruzné rychlé disco Projekt 45

Varianty ruzné
Zapnéte posuvny vypinac L -
(S1). Na displeji U29 se rych|eho disca

objevi ,00“. Stiskem tlaCitka

A na ménici (S8) se k hod-

noté na displeji se pfipo¢- PouZzijte ptedesly obvod, ale obrafte
te 1. Stiskem tladitka C na Cervenou/zlutou LED (D10) nebo
ménici (S8) se k hodnoté na ji vyménte za Cervenou LED (D1,
displeji se pfipoéte 10. Az ,+ napravo), zelenou LED (D2, ,+*
displej ukaze ,21¢ stisknéte napravo) nebo za reproduktor (SP2).
B na meénici pro zahajeni.

Cervend/zluta LED (D10) -

blika rtznou rychlosti a dis- Pro"ekt 46
co motor (DM) se bude ota-

¢ ¥ hlosti. Nej- =g Z

Cet ruznou rychlost €j HIas'te

lepSich vysledkl dosahnete
v zatemnéné mistnosti.

klikani

Pouzijte obvod 2z projektu 44.

Podpiirna tyé < Disco kryt Vymérnte disco motor (DM), véet-
né modrych kabell, za reproduktor
7 (SP2)

Projekt 47
Podpurna tyé )4 L4 d -
\ Dve rychle disco koule
-

Postavte obvod podle vyobrazeni. Jeden disco kryt umistéte na disco
Disco kryt motor (DM) a zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Disco kryt se bude otacet
s tim, jak se LEDky na motoru budou zapinat. Rychlost zménite stisknuti
. il tlagitkové vypinace (S2). Reproduktor (SP2) je zde vyuzit jako odpor pro

< omezeni elektrického pratoku, nebude tedy vydavat zadny zvuk.
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Projekt 48

Dvoubarevne sveétlo

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

Cervena/zluta LED (D10) budou neustale zapnuté, ale budou priibézné
meénit barvy.

( Cervena/zluta LED (D10) je dvoubarevnou LED.

‘vzniké oranzova barva.

To znamena, Ze obsahuje dvé diody (Cervenou
a zlutou), které jsou zapojené v obracenych
smérech.

VSimnéte si, ze kdyz D10 méni barvu rychle,

Upravte predesly obvod reproduktorem (SP2) podle obrazku. Obvod
funguje stejnym zpUsobem, ale nyni vydava zvuk. Zvuk neni pfilis
hlasity.

-31-




Projekt 50

Dve dvoubarevna svetla

(A

() e -
88

SELECTOR

s D10 zapinat a vypinat.

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

Cervena/zluta LED (D10) budou neustale zapnuté, ale budou priibézné
ménit barvy. Cervena a zelena LED (D1, D2) se budou synchronné

Projekt 51

- ™\
Cervena a zelena

LED funguje
dohromady jako
dvoubarevna LED.
Porovnejte je s
¢ervenou/zlutou
LED, coz je dvou-

barevna LED.
\ J

Rychly meénic frazi

Zapnéte posuvny vypinac¢ (S1). Programovatelny vétrak (M8) se
rozto€i a pfiblizné jednou za sekundu zméni zobrazovana slova.

Tento obvod vyuziva bzucak (U2) pro
ovladani programovatelného veétraku
(M8). Spolecné rychle projizdéji vsech
Sest ulozenych frazi.

ﬂ VAROVANI: Nedotykejte se

rozto¢eného vétraku.




Projekt 52

Zabavna siréena

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

Z reproduktoru (SP2) uslySite zvlastni zvuk.

LED-MC (U29) spousti bzu¢ak
(U2) rychlymi impulsy na razné

dlouhou dobu.

Projekt 53
Zabavna
siréna (Il)

Projekt 54

Zabavna
siréna (l1l)

Projekt 55

Zabavna
siréna (1V)

Projekt 56

Zabavna
siréna (V)

Do predeSlého obvodu pfidejte
spojeni mezi body B a C s pomoci
1-kontaktniho a 2-kontaktniho
vodi¢e. Zvuk je nyni jiny.

Z predeSlého obvodu odstrarite
spojeni mezi body B a C a pfidejte
spojeni mezi C a D. Zvuk je nyni
jiny.

Z predeSlého obvodu odstrarite
spojeni mezi body B a C a pfidejte
spojeni mezi A a D. Zvuk je nyni
jiny.
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Z obvodu z projektu 52 odstrarite
spojeni mezi body C a E
a pridejte spojeni mezi D a E
pomoci modrého kabelu. Zvuk je
nyni jiny.




Projekt 57 Zabavna sirena & svetlo

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

Z reproduktoru (SP2) uslySite zvlastni zvuk a ¢ervena LED (D1) bude
blikat spoleCné se zvukem

Zvuk neni tak hlasity jako v pro-
jektu 52, protoze ¢ervena LED
je zapojena sériove do repro-
duktoru a snizuje tak napéti.

; szsPEAKER

(STANDING)[ 1 oy

Projekt 58

Zabavna
siréna
& sveétlo (Il)

Projekt 59

Zabavna
siréna
& svetlo (I1l)

Projekt 60

Zabavna
siréna
& svetlo (1V)

Projekt 61

Zabavna
siréna
& svetlo (V)

Do predeSlého obvodu pfidejte
spojeni mezi body B a C s pomoci
kabelu. Zvuk je nyni jiny.

Do predeslého obvodu pfidejte
spojeni mezi body B a C s pomoci
kabelu. Zvuk je nyni jiny.

V predeSlém obvodu zruste
spojeni mezi body C a D a pfidejte
spojeni mezi A a D. Zvuk je nyni
jiny.

V obvodu z projektu 57
pfipevnéte Cerny kabel na bod D
namisto na C. Zvuk je nyni jiny.
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Projekt 62

D10

Projekt 63
Trisvéetelna
zabavna
siréna (Il)

Vs SPEAKERL" = [
SPZ(STANDNGP...;.,{;] mpweie &
2

Projekt 64

Trisvetelna
zabavna
siréna (I1l)

Trisvetelna zabavna sirena

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

Z reproduktoru (SP2) uslySite zvlastni zvuk a tfi LEDky (D1, D2, D10)
budou blikat spole¢né se zvukem.

Dvé LEDKy jsou v jeden okamzik
vypnuté nebo zapnuté a dalSi je
naopak. Dokaze poznat, ktera?

Projekt 65

Trisvetelna
zabavna
siréna (1V)

Projekt 66

Trisvetelna
zabavna
siréna (V)

Do predeSlého obvodu pfidejte
spojeni mezi body B a C s pomoci
kabelu. Zvuk je nyni jiny.
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V predeSlém obvodu zruste
spojeni mezi body B a C a pfidejte
spojeni mezi C a D. Zvuk je nyni
jiny.

V predeSlém obvodu zruste
spojeni mezi body C a D a pfidejte
spojeni mezi A a D. Zvuk je nyni
jiny.

V obvodu z projektu 62 pfipevnéte
¢erny kabel na bod D namisto na
C. Zvuk je nyni jiny.




Projekt 67 Osmisvételna zabavna siréna

Projekt 69
Dalsi

zabavna

siréna & svétlo

()

Projekt 68

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1).
Na displeji U29 se objevi ,00“.
Stiskem tlaCitka A na ménici
(S8) se k hodnoté na displeji
se pripo¢te 1. Stiskem tladitka
C na meénici (S8) se k hodnoté
na displeji se pfipocte 10. Az
displej ukaze ,21“ stisknéte B
na ménici pro zahajeni.

Z reproduktoru (SP2) uslySite
zvlastni zvuk a Sest LEDek
(D1, D2, D10 a tfi na disco
motoru) budou blikat spole¢né
se zvukem.

Dalsi zabavna
siréna & svetlo

V predeSlém obvodu prepojte
konec Cerveného kabelu z bodu
C na bod Z (mezi reproduktor
a D10). LEDky na disco motoru
(DM) nebudou tak vyrazné, modra
nemusi byt vidét vibec.

rV tomto obvodu nedostavaji LEDky
v disco motoru tolik napéti. Nejvic je
tim ovlivnéna modra LEDka, ktera
pro svoji funkci potfebuje vic napéti
nez cervena a zelena LEDka.

Projekt 70

V jednom z predeSlych
obvodi  spojte  modrym
kabelem body B a C. Zvuk je
nyni jiny.

Dalsi
zabavna

()

Projekt 71

Dalsi
zabavna

O,
&

N\

Projekt 72

Nahodna zabavna

sirena & svetlo | siréna & svetlo

(V)

siréna & svetlo

V predeslém obvodu zruste
spojeni mezi body B a C
a pridejte spojeni mezi C
a D. Zvuk je nyni jiny.

V predeslém obvodu zruste
spojeni mezi body C a D
a pridejte spojeni mezi Aa D.
Zvuk je nyni jiny.

Pouzijte jeden z péti pfedeslych obvodl. Zapnéte
posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29 se objevi
,00“. Stiskem tlacitka Ana ménici (S8) se k hodnoté
na displeji se pfipoCte 1. Stisknéte dvakrat pro
,02" a stisknéte B na ménici pro zahajeni.

Svétla se budou ndhodné zapinat a z reproduktoru

(SP2) uslySite zvlastni zvuk. Hodnoty na displeji
U29 se budou ndhodné stfidat.
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Arkadova siréna

Projekt 73

! 5 ] 10 \
®© ©@ (0]
l
| u__.-.._)l_
© J
Projekt 75 Projekt 76 Projekt 77
Arkadova Arkadova Arkadova

siréna (1)

siréna (Ill)

siréna (1V)

Zapnéte posuvny vypinac (S1). Na displeji U29 se
objevi ,00 a uslySite zvuk. Stiskem tlaCitka A na
ménici (S8) zobrazite na displeji ,01¢ Stisknéte B
na ménici pro zahajeni.

Kazdych nékolik sekund se stane jedna
z nasledujicich véci: Zapne se Cervena LED
(D1), zluta LED (D10), reproduktor (SP2) zahraje
melodii, z reproduktoru se ozve siréna, zapne se
zelend LED (D2) a displej U29 zobrazi nahodné
vzory.

V prededlém obvodu (neni
nutné restartovat LED-MC)
spojte  modrym  kabelem
body B na C. Zvuk je nyni

jiny.

V predeslém obvodu zruste
spojeni mezi body B a C
a pridejte spojeni mezi C
a D. Zvuk je nyni jiny.

V obvodu z projektu 73
pfipevnéte Cerny kabel na
bod D namisto na C. Zvuk je
nyni jiny.
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Projekt 74
Arkadova siréena (Il)

V pfedeslém obvodu (neni nutné restartovat
LED-MC) spojte modrym kabelem body B na C.
Zvuk je nyni jiny.

Projekt 78

Rychla arkadova siréna

Pouzijte jeden z péti predeslych obvodu. Vypnutim
posuvného vypinace (S1) restartujete LED-MC
(U29). Zapnéte posuvny vypinac¢ (S1). Na displeji
U29 se objevi ,,00“ a uslySite zvuk. Stisky tlacitka
A na ménici (S8) zobrazte na displeji ,02“ nebo
,03“. Stisknéte B na ménici pro zahjeni.

Obvod funguje stejné, jen se méni rychleji (,03“ je
rychlej$i nez ,02%).




Disco siréena

" Disco kryt
‘:\.\l pr— ‘f \ Podpuirna tyé
Projekt 82
Evropské Podpurna tyé
disco siréna
/ = ~
o . Disco kryt
V prededlém obvodu zruste
spojeni mezi body A a B - -

a pridejte spojeni mezi body <
A a D. Zvuk se nyni podoba B
evropské siréné.

V  pfedeSlém obvodu spojte 1-kontaktnim
a 2-kontaktnim vodi¢em. Zvuk se nyni podoba
kulometu.

Projekt 80

Disco kulomet

V pfedeSlém obvodu spojte 1-kontaktnim
a 2-kontaktnim vodi¢em. Zvuk se nyni podoba
kulometu.

Projekt 81

Disco hasici

V predeSlém obvodu zruste spojeni mezi body B a C
a pridejte spojeni mezi body A a B. Zvuk se nyni podoba
hasic¢tim.

Projekt 83
Pomala
disco koule

Slozte obvod dle obrazku a jeden
z disco krytd umistéte na disco motor
(DM). Zapnéte posuvny vypinac (S1).
Disco kryt se otaci pomalu a LEDky
na motoru sviti. RychlejSich otacek
dosahnete  zapnutim  tlacitkového
vypinace (S2).
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Podpurna tyé

» -

Disco kryt

e ¥ -

i
S, —

Projekt 86

Potemneélé disco

B

A= —n

— T,

Podpurna tyé

Vyuzijte jeden ze dvou predcha-
zejicich obvodd. Modry kabel pfi-
pevnéte namisto bodu B na bod A.
Nyni jsou svétla tlumenégjsi.

-

Disco kryt

V predesSlych projektech byly
LEDky na disco motoru vzdy pfi-
mo spojeny s baterii. Tim padem
svitily jasné. V tomto obvodu jsou
zapojené na ,retardéry*, které sni-
zuji napéti a tlumi jejich jas. Mod-
ra LEDka je touto zménou nejvic
ovlivnéna.

v tomto obvodu vyuzit
jako odpor pro zpoma-
leni motoru a nevyda-
va zadny zvuk.
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Reproduktor (SP2) je

Projekt 84 Rychlé-pomalé disco

Vlozte disco kryt na disco motor (DM). Zapnéte
posuvny vypinac (S1). Disco kryt se roztoci a na
strop se budou promitat svétla. RychlejSich
tlaCitkového
vypinace (S2). Muzete také naklonit obvod tak,
e svétla se budou promitat na zed. Nejlep$ich
vysledkd dosahnete v zatemnéné mistnosti.

Libi se vam projekce vic, kdyz se motor to€i

otaek dosahnete

rychle nebo pomalu?

zapnutim

rilis
rychleé-
-pomaleé
disco

Nepr

Projekt 85

Na tfetim patfe pfidejte mezi
body B a C 2-kontaktni vodic.
Nyni jsou otacky vysSi i bez

rTranzistory Q1 a Q2 zapojené v tom-
to obvodu funguiji jako silni¢ni ,retar-
déry“ pro rychle jedouci auta. Snizuji
napéti pfichazejici do motoru a ten
se proto to¢i pomaleji. Stisk tlacitko-
vého vypinace (S2) retardéry vyradi

f obvodu a motor se roztoci rychleiji.

Projekt 87 Super pomale disco

pouziti tlacitkového vypinace
(S2).

ny.
.

\
Tento krok vynecha Q1, takze
pokles v napéti neni tak vyraz-

v

Vlozte disco kryt na disco motor
(DM). Zapnéte posuvny vypinac
(S1). LEDky budou svitit, ale motor
se neroztoCi. Zapnéte tlacitkovy
vypinac (S2) a disco kryt se rozto€i
a bude se tocit i po uvolnéni S2.
NejlepSich vysledkt dosahnete
v zatemnéné mistnosti.

Porovnejte vzory pfi pomalych
a rychlych otackach motoru
(rychlost ovliviiujete tlacitkovym
vypinatem S2). VyzkouSejte oba
disco kryty a zkuste obvod naklonit
ke zdi.

Paklize se motor prestane tocit po
uvolnéni S2, vymérite baterie nebo
spojte oranzovym kabelem body
AaB.




Projekt 88 Pomaly-rychly slovni vétrak

Projekt 89

Zapnéte posuvny vypinac (S1).
Programovatelny vétrak (M8) se pomalu rozto¢i
a mlze pomalu zobrazovat zpravy. Stisknéte
tlaGitkovy vypina¢ (S2) pro zrychleni otacek
a pomalé zobrazeni zprav.

ﬂ VAROVANI: Nedotykejte se

rozto¢eného vétraku.

7 N
Tranzistory Q1 a Q2 zapojené
v tomto obvodu funguji jako
silniéni ,retardéry“ pro rychle
jedouci auta. Snizuji napéti pfi-
chéazejici do programovatelné-
ho vétraku a ten se proto toci
pomaleji a zpravy jsou proto
neznatelné nebo vypnuté. Stisk
tlagitkového vypinace (S2) re-
tardéry vyradi z obvodu a vét-
rak se roztoCi rychleji. Zpravy

jsou pak normalné citelné.

\. /

Projekt 90

Pomaly-rychl
vetrak

' 4

H0L33738

Neprilis
pomaly-rychly
slovni vétrak

Body A a B spojte modrym
kabelem. Nyni jsou otacky
rychlejsi i bez stisknutého
S2, zpravy jsou vyraznéjsi.

. J

Tento krok vynecha Q2, takze
pokles v napéti neni tak
vyrazny.

Ruzné zvuky

VyuZzijte jeden ze dvou pfedchéze-
jicich obvod(. Prohodte pfipojeni

Slozte obvod podle obrazku a zapnéte posuvny
vypina¢ (S1). Po stisku tlaCitek A, B nebo C na
ménici (S8) uslySite rlizné zvuky.

programovatelného vétrdku (M8).
Vétrak se bude stale otacek, ale
nezobrazuje zpravy.
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Projekt 93

Cervena nebo
cervena

Zapnéte posuvny vypinac
(S1). Stiskem tlacitka C
na menici (S8) rozsvitite
¢ervenou LED  (D1).
Stiskem tlaCitka A na
meéni¢i rozsvitite Zzlutou
LED (D10) a stiskem
tlacitka B na meénici
rozsvitite obé LEDKky.

V  prede$lém obvodu obratte
dvoubarevnou LED (D10), aby svitila
cervené.

Projekt 94

HOLOT3S

Vybeér zelené

V obvodu z projektu 92 vymérite
jednu z LEDek (D1 nebo D10) za
zelenou LED (D2).

Projekt 96

Cerveny/zluty
menic

Do obvodu 2z projektu
92 pridejte zelenou LED
(D2) a stisknéte tlaCitkovy
vypina¢ (S2). Stiskem
tlacitek na S2 a S8 budete
zapinat diody.

V predeSlém obvodu upravte polozeni
diod tak, aby se ¢ervena a Zluta zapinaly
stisknutim S2.

Tlacitka na ménici (S8)
maji  vétSi  elektricky
odpor nez tlacgitko
S2. LED ovladanad S8
nemusi  proto  svitit
tak jasné, jako diody
ovladané S2.




Projekt 97

& 1

8O\ ALARMIC o

Prepinani 00

.
'q =
(f‘\
n.._;l Zapnéte posuvny vypina¢ (S1).
LED displej na LED-MC (U29) se
bude zapinat a vypinat.
9 J t’ L J

Projekt 98

Test LED-MC

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29
se objevi ,00“. Stiskem tlacitka A na ménici (S8)
vyberte hru 1. Stisknéte tlaCitko B.

Kazdé dvé sekundy se stane jedno nebo vice
z nasledujiciho: dioda D1 se zapne, dioda D2 se
zapne, Dioda D10 se zapne, z reproduktoru se
ozve melodie, displej U29 zobrazi nahodny vzor.
Ujistéte, ze vSechny vypsané udalosti se déji.
Jestli ne, tak je néco Spatné. Stisknuti tlacitkového
vypinace (S2) by mélo vypnout LED displej U29,
dokud tla¢itko neuvolnite.

Paklize chcete véci urychlit, restartujte obvod
vypnutim a zapnutim tlagitkového vypinacte Si.
Nasledné zvolte hru 2 nebo 3 tlaCitkem A na ménici
S8 a zvolte ji tlaCitkem B. Melodie z reproduktoru
bude hrat stejnou rychlosti jako pfed tim.
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Projekt 99
Zeleneé sveétlo
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Projekt 100
Cervené/zluté svétlo

Vymeérite zelenou LED (D2) za Cervenou/Zlutou LED (D10).
VyzkouSejte oba sméry (Eervena napravo a zluta napravo).

rDiody typu LED vyzaruji svétlo,‘
které je zkonvertovano z elektrické

Zapnéte posuvny vypinac (S1).
Rozsviti se zelena LED (D2).

energie. Barva svétla je zavisla na
materialu, ktery se v LED pouziva.
Cervena/zluta LED je ve skute€nosti

sloZzena z ¢ervené a zluté LED, které
jsou zapojeny obracené uvniti jedné
soucastky.
LEDky jsou mnohem méné naro¢né
na elektfinu, nez klasické Zzarovky
a mohou byt velmi malé.

\ y,

Praskani

Nékolikrat zapnéte a vypnéte posuvny vypina¢ (S1).
Z reproduktoru (SP2) uslySite praskani statické elektfiny.

kve vzduchu) jen pokud se v ném zmeéni napéti.

Reproduktor (SP2) méni pomoci
elektromagnetismu tlak vzduchu, ktery vase usi
slySi jako zvuk. elektfinu na mechanické vibrace.
O vytvareni zmén tlaku reproduktorem muzete
premyslet stejné, jako o vinach v bazénu. Viny
vidite jen pokud do vody hodite kamen. Stejné tak
reproduktor vyda zvuk (tedy vytvofi tlakové viny




Projekt 102

Poplach

SPEAKER
(STANDING)

SP2

[

Slozte obvod dle obrazku. Po zapnuti posuvného vypinace (S1) obvod
vyda velmi hlasity poplachovy zvuk a zablika zelenou LED (D2). Tento
obvod je navrzen tak, aby pouzil vSechny frekvence, takze i lidé se
Spatnym sluchem mohou byt poplachem varovani.

Projekt 103 Kulomet

Projekt 105

V pfedeslém obvodu spojte 1-kontaktnim
a 2-kontaktnim vodi¢em body B a C.
Zvuk se nyni podoba kulometu.

Evropska
siréna

Projekt 104 Hasici

V pfedeslém obvodu
zruSte spojeni mezi

V pfedeslém obvodu zruste spojeni mezi
body B a C a pfidejte spojeni mezi body
A a B. Zvuk se nyni podoba hasi¢im.

A a D. Zvuk se nyni

body A a B a pridejte
spojeni mezi body

podoba evropské
siréné.

Tichy alarm

V obvodu z projektu 102 zménte polohu zelené LED (D2) tak, aby byla
sériové zapojena do reproduktoru (SP2). Zvuk nyni nebude tak hlasity.

Projekt 107 Tichy kulomet

Projekt 109

V predesSlém obvodu pfidejte 1-kontakini
a 2-kontaktni vodi¢ mezi body B a C.
Zvuk se nyni podoba kulometu.

Projekt 108 Nehlucni hasici

Ticha
evropska
siréna

V pfedeSlém obvodu odstrarite spojeni
mezi body B a C a spojte body A a B.
Zvuk se nyni podoba hasi¢tim.

V predeslém obvodu
odstrarite spojeni
mezi body A a B a
spojte body A a D.
Zvuk se nyni podoba
evropské siréné.
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Projekt 110 Vetrakova energie

Stisknéte tlaCitkovy vypina¢ (S2) na nékolik sekund, a pfi jeho
F =% P uvolnéni se divejte na Cervenou LED (D1). Dioda kratce blikne,
ale az poté, co jsou baterie (B3) odstranény z obvodu. NejlepSich
vysledku dosahnete v zatemnéné mistnosti.

w

Vite, pro¢ cervena LED blikla?
Motor v  programovatelném
vétraku (M8) pouziva magnetické
pole pro roztoc¢eni hridele. Kdyz
11 pustite tlacitko, tato energie se

na kratkou dobu zméni v napéti
| a to se prozene pres LEDku.

ol

ﬂ VAROVANI: Nedotykejte se
roztoceného vétraku.

Motorova energie

Stisknéte tlaCitkovy vypina¢ (S2) na nékolik sekund, a pfi jeho
uvolnéni se divejte na diody na disco motoru (DM). Diody kratce
bliknou, ale az poté, co jsou baterie (B3) odstranény z obvodu.
= NejlepsSich vysledkd dosahnete v zatemnéné mistnosti.

p
Vite, pro¢ LEDky blikly?
Disco motor (DM) pouziva
magnetické pole pro roztoceni
htidele. Kdyz pustite tlacitko,
tato energie se na kratkou
dobu zmeéni v napéti a to se

{ prozene pres LEDKky.

“d
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Projekt 112

Trisvetelny kulomet

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Tfi LEDky se rozblikaji

R ©

ALARM IC

a uslySite zvuk kulometu.

s \
Pravy spodni roh bzucaku je jako
elektricka brana, ktera se otevira a zavira,
aby dovnitf vpustila malé mnozstvi napéti.
To samé napéti rozsvécuje zelenou,
Zlutou a cervenou diodu a vydava zvuk
z reproduktoru. Bzucak vydava rdzné
druhy t6nl podle mnozstvi napéti, které

projde reproduktorem.
\ J

Zapnéte posuvny vypinaé (S1). Sest diod (vetné
téch na disco motoru) se rozbliké a uslySite zvuk
kulometu.

Svétlo modré diody mize byt méné vyrazné.
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Projekt 114

Podpﬁrr-lé tyé

Poplach

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Zelena dioda (D2) svym rozsvicenim da
najevo, Zze obvod je pfipraven. Jinak se nic nebude dit. Pferuste spojeni
Cerného kabelu a ozve se poplach, svétla za¢nou svitit a motory se roztoci.
MUzete Cerny kabel vyménit za delSi kabel, ktery umistite ke dvefim
a vzdy se tak poplachovym zvukem dozvite, ze je nékdo otevrel.

eruk poplachu v tomtow
projektu zni v porovnani
s ostatnimi projekty zkreslené.
- Dlvodem je elektricky Sum,

o ktery produkuje disco motor
(DM), kdyz naruSuje bzucak
Disco kryt (U2) Srovnejte  vysledky
projektu s  nasledujicim

B - projektem.
. 4 \.

o=

Poplach s lepsSim zvukem

Tento obvod je podobny tomu minulému. Rozdil je v lepSim zvuku a absenci
disco motoru (DM). Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Zelena dioda (D2) svym
rozsvicenim da najevo, ze obvod je pfipraven. Jinak se nic nebude dit.
Preruste spojeni ¢erného kabelu a ozve se poplach. Mizete ¢erny kabel
vymeénit za delSi kabel, ktery umistite ke dvefim a vzdy se tak poplachovym
zvukem dozvite, ze je nékdo oteviel.

Projekt 116 Poplach s kulometem Projekt 118

Poplach s evrop-
skou sirénou

Pouzijte jeden z predeslych projektd. Cervenym
kabelem propojte body B a C. UslySite zvuk
kulometu.

Pouzijte jeden z pre-
Projekt 117 Poplach s hasici deslych projektd.
Cervenym kabelem
Pouzijte jeden z prede$lych projekti. Cervenym propojte body A a D.
kabelem propojte body A a B. Uslysite zvuk Uslysite zvuk evrop-
hasicu. ské sirény.




Projekt 119 Vodni poplach

Slozte obvod podle nakresu, ale Cerveny a Cerny kabel zatim
nevkladejte do vody.

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Nic se nebude dit. Vlozte kabely do
nadoby s vodou a ozve se poplach!

Varianty:

1. Zménte zvuk spojenim bodd A a B (nebo A a D & B a C)
1-kontaktnim a 2-kontaktnim vodi¢em.

2. Odstrarite NPN tranzistor (Q2) a namisto toho propojte Cerny
kabel na bod B.

Nepijte vodu, kterou pouzivate v projektu!

s ® ALARMIC o ; rVoda ma elektricky odpor, ale ten je mnohem
: nizS§i nez u vzduchu. NPN tranzistor funguje

jako zesilova¢ pro prekonani vodniho odporu.

Muzete pouzit delSi kabely a polozit je na zem

pred destém. Jakmile za¢ne prSet a vytvori se

souvisla vodni plocha pro pfenos napéti, ozve

 se poplach!

Projekt 120 Projekt 12']
Lidsky poplach Nakresleny poplach

Pouziite obvod z predchoziho projektu. Namisto Pouzijte obvod z projektu 119. Nepouzivejte vodu a nezapojujte rZélkladem tuhyvtuicew
ponoteni kabelt do vody se dotknéte jejich kovovych konce kabell. Potfebujete totiz jesSté jednu soucastku, kterou je grafit, tedy ten samy
zakondeni prsty. Paklize se neozve poplach, stisknéte si musite nakreslit. Vezméte si tuzku a naostfete ji. Vyplrite material, ktery se
je anebo si mirné navihéete ruce. obdélnikovy tvar, ktery vidite pod textem. LepSich vysledku pouziva v odporech

dosahnete, kdyz si papir podlozite pevnou podlozkou. Pozor, (elektronické &asti,

abyste papir neprotrhli! Ujistéte se, ze pracujete s rovhomeérné které omezuji pratok
sefiznutou plochou tuzky. Obdélnik vybarvéte nékolikrat, aby || elektfiny).
vznikla souvisla vrstva tuhy. \

VasSe télo se sklada hlavné
z vody, takZze je nositelem
elektrického odporu. Ten je ale
niz8i nez v pfipadé vzduchu.

Pritisknéte kovova zakonceni kabelu na obdélnik a pohybujte
s nimi po plose. Paklize neslysSite zadny zvuk, pfiblizte zakon&eni
k sobé a opét s nimi pfejizdéjte po obdélniku. Stale nic neslysite?
Pridejte dalSi vrstvu tuhy nebo navihCete zakonceni kabelu pro
lepsi kontakt s vasimi prsty.




Projekt 122

Vodni-lidsky-

Projekt 123

Vodni-lidsti-

Projekt 124

Vodni-lidska-

- Y - - -nakreslena
nakresleny -nakresleni hasiéi akresiena
kulomet evropska siréna
Pouzijte libovolny obvod 2z projekt( Pouzijte libovolny obvod 2z projektl Pouzijte libovolny obvod 2z projektl

119-121. Spojte boby B a C 1-kontaktnim
a 2-kontaktnim vodi¢em. UslySite zvuk
kulometu.

119-121. Zruste spojeni mezi boby B a C
a pridejte spojeni mezi body A a B. UslySite
zvuk hasicu.

119-121. ZrusSte spojeni mezi boby A a B
a pridejte spojeni mezi body Aa D. UslySite
zvuk evropskeé sirény.

Projekt 125

Zluta a vice

Projekt 126

Cervena a vice

i E}%" ),

Pouzijte pfedchozi obvod, ale otocte Zlutou
LED (D10) nebo ji nahradte &ervenou LED
(D1) s ,+“ na pravé strané.

~
‘== —— == | | Zapnéte posuvny vypina¢
(81). Zlutd LED (D10)
a nékteré diody na disco
'f""'\' motoru (DM) se rozsviti.
29 Hfidel motoru se nebude tocit.
W ‘EJL._J A
i

zelena.
\_

Elektfina proudi z baterie skrz zlutou diodu a rozklada
se do LED na disco motoru. Pak protéka posuvnym
vypinacem a zpét do baterie.

Na motoru je nejzafrivejsi Cervena LED, protoze potfebuje
nizSi napéti nez zelena a modra dioda. Modra LED sviti
slabé, protoze potfebuje vySSi napéti nez cervena nebo
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Projekt 127

Zelena a vice

Pouzijte obvod z projektu 125, ale otocte
Zlutou LED (D10) za zelenou LED (D2)
s ,+“ na pravé strané.

Zelena LED (D2) potfebuje vySSi napéti pro
rozsviceni nez zlutou a Cervena. Napéti pro
ostatni diody na disco motoru tedy zlstava

niz8i. Proto sviti méné vyrazné.
.

~\

J




Nahodna siréna

Projekt 128

4 Zapnéte posuvny vypinac (S1). Na displeji U29 se objevi ,00“. Stiskem
1 tlaCitka A na ménici (S8) navyste Cislo o 1 (na displeji tedy bude ,01%).
Stisknéte tlacitko B pro zahajeni.

()

f
{
[

~ Kazdych nékolik sekund se z reproduktoru (SP2) ozve jeden ze ftfi
zvukU sirény a na displeji U29 se objevi nahodné vzory.

Projekt 129

Rychla nahodna
siréena

Pouzijte pfedchozi obvod. Zapnéte posuvny vypinac¢ (S1). Na displeji
U29 se objevi ,00“. Stiskem tlacitka A na ménici (S8) navySujte Cislo
o 1, dokud se neobjevi ,02“ nebo ,03“. Stisknéte tlacitko B pro
zahajeni.

Obvod funguje stejné jako v projektu 128, pouze je rychlejsi. ,03“ je
rychlejsi nez ,02“.

Projekt 130

Nahodna siréna s LED

Projekt 131
Nahodna siréna s peti

Upravte podle obrazku

vice svétel a zvuk neni tak hlasity.

Upravte obvod z projektu 128
pfidanim &ervené a Cervené/zluté
LED (D1, D10) podle obrazku.
Obvod funguje stejné, ale obsahuje

pfedesly obvod pfidanim
LEDek na disco motoru
(DM) s pouzitim modrého
a Cerveného kabelu.
Obvod funguje stejné, ale
obsahuje vice svétel.
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Arkadova disco show

Projekt 132

0 N\

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29
se objevi ,00“. Stiskem tlacitka A na ménici (S8)
navyste Cislo o 1 (na displeji tedy bude ,01%).
Stisknéte tlaCitko B pro zahajeni.

Kazdych nékolik sekund se stane jedna
z nésledujicich véci: Zapne se ¢ervena LED (D1),
nahodné se roztoli disco kryt, na disco motoru
(DM) se rozsviti diody a displej U29 zobrazi
nahodné vzory.
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Alternativni zapojeni
reproduktoru
(hlasitéjsi):

Podpurna tyé e Disco kryt

e 8 -

. o
-_%—

Projekt 133

Rychla arkadova
disco show

Pouzijte pfedchozi obvod. Zapnéte posuvny
vypina¢ (S1). Na displeji U29 se objevi ,,00“
Stiskem tlacCitka A na ménici (S8) navySujte
Cislo o0 1 , dokud se neobjevi ,,02“ nebo ,03“.
Stisknéte tlacitko B pro zahgjeni.

Obvod funguje stejné, pouze je rychlejsi. ,03“
je rychlejsi nez ,02“.




10 )

Ok \
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SELECTOR

Y . SPEAKERY
spztSTANDING)

Projekt 134 Arkadova show se slovy

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Na displeji U29
se objevi ,00“ Stiskem tladitka A na meénici (S8)
navyste Cislo o 1 (na displeji tedy bude ,01%).
Stisknéte tlaCitko B pro zahajeni.

Kazdych nékolik sekund se stane jedna
z nésledujicich véci: Zapne se ¢ervena LED (D1),
zapne se Zlutd dioda (D10), programovatelny
vétrak (M8) se rozto€i a zalne ukazovat slova,
reproduktor zahraje melodii a displeji U29 zobrazi
nahodné vzory.

Alternativni zapojeni
reproduktoru
(hlasitéjsi):

ﬂ VAROVANI: Nedotykejte se

roztoéeného vétraku.

Projekt 135

Rychlejsi arkadova
show se slovy

Pouzijte pfedchozi obvod. Zapnéte posuvny
vypinac (S1). Na displeji U29 se objevi ,00°
Stiskem tlacCitka A na ménici (S8) navysSujte
Cislo 0 1, dokud se neobjevi ,,02“ nebo ,03“
Stisknéte tlacitko B pro zahjeni.

Obvod funguje stejné, pouze je rychlejsi. ,03*
je rychlejsi nez ,,02°
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Projekt 136

sP2

SPEAKER
(STANDING)

p— Podpurna tyé

-53-

Projekt 137

Arkadova show se
svetelnou projekci

Slozte obvod dle obrazku. VSimnéte si 3-kontaktniho
vodi¢e pod PNP tranzistorem, ktery je Caste¢né zakryty,
a CasteCné zakrytého 5- kontaktniho vodi¢e pod disco
motorem (DM).

Zapnéte posuvny vypinac¢ (S1). Na displeji U29 se objevi
,00“. Programovatelny vétrak (M8) a disco motor (DM)
se rozto€i a rozsviti. Stisknéte tlacitko A na ménici (M8),
a by se na displeji objevilo ,01“ Stisknéte tlacitko B pro
zahajeni.

Kazdych nékolik sekund se stane jedna z nasledujicich
véci: Zapne se Zluta LED (D10), programovatelny vétrak
(M8) se roztoCi a bude svitit, disco motor (DM) se roztoci
a bude svitit, reproduktor zahraje melodii a displeji U29
zobrazi ndhodné vzory.

ﬂ VAROVANI: Nedotykejte se

rozto¢eného vétraku.

- Disco kryt

\ /
N o
h i

Rychlejsi arkadova

show se svetelnou projekci

tlaCitko B pro zahajeni.

,02°

Pouzijte pfedchozi obvod. Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Na
displeji U29 se objevi ,00% Stiskem tlacitka A na ménici (S8)
navysuijte ¢islo o 1, dokud se neobjevi ,02“ nebo ,,03“. Stisknéte

Obvod funguje stejné, pouze je rychlejsi. ,03“ je rychlejsi nez




Projekt 138 Kde je modré svétio?

Zapnéte posuvny vypinaé (S1). Cervena, zelena a Zlutd LED
(D1, D2 a D 10) by meély svitit, stejné jako Cervena, zelena
a mozna modra dioda na disco motoru (DM). Modra LED muze
svitit ttumené nebo nesvitit.

-
Napéti z baterie se rozklada mezi dvé
skupiny LED: D1/D2/D10 a mezi diody
na disco motoru. Modra LED na disco
motoru potfebuje vySSi napéti. Ostatni
diody ji napéti berou a modra je tim padem
tlumenéjSi nebo nesviti vabec. Cervena
a zeleny LED na disco motoru mohou byt
jasnéjSi nez ostatni diody stejné barvy kvdli
kvalité a typu pouzitych LED.

\,

Projekt 139 Projekt 140 Projekt 141

Tady je modre Zadné modré svétlo | Tlumené zelené svétlo
SVEth Pouzijte predchozi obvod. Tlacitkovy Pouzijte obvod z projektu 138. Odstrarite 2 ze 3
vypina¢ (S2) umistéte pres body A a C LED (zistane D1, D2 nebo D10) podle kombinaci
B , vy . namisto A a B. Zapnéte S1 a stisknéte S2. vypsanych nize. Srovnejte jasnost diod na disco
Pouzite ~ predchozi obvod.  Pridejte || pri drzeni S2 se diody jasné rozzai, ale | f | Mo (OW-
tlaCitkovy vypinac (S2) pres body A a B. diody na disco motoru budou vypnuté. A. D1 aktivni, D2 & D10 vypojené.
Zapnéte S1 a stisknéte S2. Pfi drzeni S2 B. D2 aktivni, D1 & D10 vypojené.
se diody na disco motor,u jasné rozzafi, C. D10 aktivni, D1 & D2 vypojené.
ale ostatni budou vypnuté. D. D10 aktivni ale obracena (sviti Gerveng),
D1 & D2 vypojené.
s ™\
Stisknutim S2 obejdete diody Stisknutim  S2  obejdete
D1, D2 a D10, takze LED na el Il elees sl rNapéti z baterie je rozdéleno mezi zbyvajici LEDw
di t dost Iné takze D1, D2 a D10 00
ISco moforul costanou pine (G} (D1, D2 nebo D10) a skupinu tfi diod na disco

napéti z baterie a budou dostanou plné napéti =

jasné&jsi. Nejvic tim pom(zete z baterie a budou jasnéj$i. | CpaeTal motoru. Zelene LEDKy potfebuiji vy$Si napéti nez
modré LED, ktera potfebuje © Cervené a Zluté. Zelena LED na disco motoru
pro svoji funkénost vySSi # tedy bude svitit slabégji (ale ne tak, jako modra
napéti. ) LED). Efekt je vyraznéjsi, kdyz je do obvodu
~ e zapojena zelena LED (D2) podle kombinace B.

© (0] \_ y
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Disco kryt

~

Podpurna tyé

Projekt 142

Pomala disko koule

Projekt 143

~

Vlozte jeden z disco krytd na
hfidel disco motoru (DM). Zapnéte
posuvny vypina¢ (S1), pak na
kratko stisknéte tlacitkovy vypinac
(S2). Disco motor (DM) bude tocit
hrideli, ale nikoliv tak rychle jako v
projektu 10.

Pomalejsi
disco koule

{ N
Odpor  reproduktoru  (SP2)

shizuje napéti pro disco motor
(DM), ktery se tak to€i pomaleji.
Disco motor potfebuje vice
elektfiny pro svuj start nez
pro udrzovani v chodu, takze

Ls’[iskem tlaCitka ho nastartujete.J

Pouzijte  pfedchozi  obvod.
Reproduktor (SP2) nahradte
Cervenou LED (s ,+“ napravo).
Zapnéte  posuvny  vypinac
(S1), pak na kratko stisknéte
tlaCitkovy vypina¢ (S2). Disco
motor (DM) bude to€it pomalu
tocCit hfideli. Paklize se prestane
otacet, pridejte Cervenou/zlutou
LED mezi body A a B.

(. )
Cervenda LED snizuje silu
disco motoru jesté vice, nez

reproduktor. Motor je tedy
pomalejsi.

J

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1) a tisknéte tlacitka na ménici
(S8) pro rozsviceni LEDek na disco motoru (DM). Pak stisknéte
tlacitkovy vypinac (S2) pro zvySeni intenzity svétla LEDek.

e ™)
Tla¢itka méniCe (S8) maji vétsi elektricky odpor nez

tlaCitkovy vypina¢ (S2). Stisknuti S2 tedy poSle do
diod vySSi napéti, nez tisknuti tlaCitek na ménici
(rozdil muze byt maly).

Zelena LEDka potfebuje pro spravné fungovani vyssi
napéti nez Cervena LEDka a modra dioda potrebuje
vySSi napéti nez zelena. Zelena a modra dioda jsou
tedy nejvic ovlivnény odporem tlacitek na ménici S8.

jasnéjsi, nez zelena a modra. S2 nema témér zadny

\odpor, proto jsou LEDKy jasné&jsi.




N -

N - 4

Podpurna tyé

Projekt 145

Menic s disco kouli?

Zapnéte posuvny vypinaC (S1) a tisknéte tlaCitka na

menici (S8). Disco motor (DM) se bude pomalu otacet

a jeho LEDky mohou svitit. Stisknéte tlaCitkovy vypinac

(L E2I3 [ia(ro vySSi otdCky motoru zvySeni intenzity svétla
ek.

7

\

\
TlaCitka na ménici (S8) maji vysSi
elektricky odpor nez tlacitkovy vypina¢
(S2). Motor potfebuje hodné elektfiny,
takZe tlaCitka na ménic¢i ho neroztoCi
tak, jako tla¢itkovy vypina¢ S2.

Méni¢ potfebuje mensi pomoc pro
ovladani motoru — podivejte se do
dalSiho projektu.

Podpurna tyé

Disco kryt
S g

~, s

Projekt 146

HOLDIN3S

pod disco motorem (DM).

VSimnéte si, ze 5-kontaktni vodi¢ je ¢aste¢né ukryt

Vlozte jeden z disco krytll na hfidel disco motoru
(DM). Zapnéte posuvny vypina¢ (S1), pak stisknéte
libovolné tlagitko na meénici (S8). Disco motor (DM)
bude tocit hfideli a jeho svéta budou svitit.

pofadné roztoCil disco motor,
a tak v tomto obvodu pouzivame
tranzistor NPN (Q2), ktery mu
pomaha. Slaby proud proudici
do tranzistoru skrz meéni¢
dokaze ovladat silngjsi proud,
ktery jde do tranzistoru z disco

motoru.
\

e “
Méni¢ (S8) nema dost sily, aby




Projekt 147 Ménic€ s disco kouli - PNP

Tento obvod je stejny jako pfedchozi. Namisto NPN tranzistoru
(Q2) pouziva PNP tranzistor (Q1). VSimnéte si, Ze 5-kontaktniho
vodic je ¢astetné ukryt pod disco motorem (DM). Vlozte jeden
z disco krytl na htidel disco motoru (DM). Zapnéte posuvny
vypina¢ (S1), pak stisknéte libovolné tla¢itko na ménici (S8).
Disco motor (DM) bude tocit hfideli a jeho svéta budou svitit.

HO133713s

S —— PNP a NPN tranzistory
. / maji stejnou funkci, ale
7, N elek:cricv:ky proud jimi tece
opacne.
Disco kryt
-
.7

Projekt 148 Pomalejsi a temnéjsi disco

Vlozte jeden z disco krytl na hfidel disco motoru (DM). Zapnéte
posuvny vypinac (S1), pak nakratko stisknéte tlagitkovy vypinaé
(S2). Disco motor (DM) bude tocit hfideli pomaleji a jeho svétla
budou slabéjsi nez v projektu 10.

Se stisknutym S2 budou otacky vyssi, ale diody se nerozsviti.
Tim pomohou motoru v nastartovani.

~ N Tento obvod m& LEDKky zapojeny

sériové do motoru, zatimco v projektu

- 10 jsou LEDky zapojeny do motoru

V1 paralelné. Sériové zapojeni sniZuje
- - napéti, ale udrzuje vykon baterii.

., ”~

Podpurna tyé
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Projekt 149 Ménic¢ se slovnim vétrakem

Vsimnéte si, ze 5-kontaktni vodiC je Castecné ukryt pod
programovatelnym vetrakem (M8§. Stisknete jakékoliv
tlaCitko na ménici (S8). Veétrak se roztoCi a zacCne
ukazovat zpravy.

-
Méni¢ (S8) nedokaze ovladal
programovatelny vétrak na pFimo,
proto v tomto obvodu pouzivame
pomocny NPN tranzistor (Q2).
Slaby proud proudici do tranzistoru
skrz meéni¢ dokaze ovladat silngjsi
proud, ktery jde do tranzistoru
z programovatelného vétraku.

HOLOANES

ﬂ VAROVANI: Nedotykejte se
roztoéeného vétraku.

Projekt 150 Vyberte vetrak

VsSimnéte si, ze 5-kontaktni vodi€ je ¢asteCné ukryt
pod programovatelnym vétrakem (M8). Stisknéte
jakékoliv tla¢itko na meénici (S8). Vétrak se roztodi.

NY4 DOMd

Tento obvod je podobny pfedchozimu
s tim rozdilem, Ze programovatelny
vétrék je otoCeny. Motor se toCi na
druhou stranu a LEDKy pfi takovém
Ksméru otaCek nefunguiji.

HOL2338

ﬂ VAROVANI: Nedotykejte se

rozto¢eného vétraku.




Projekt 151 Slovni vétrak PNP

VSimnéte si, Zze 5-kontaktni
vodi¢ je Caste¢né ukryt pod
programovatelnym vétrakem
(MS%. Stisknéte _jakekoliv
tlaCitko na meéniCi (S8).
Vétrak se rozto€i a zacne
ukazovat zpravy.

Projekt 152
Veétrak PNP

(PNP a NPN tranzistory maji\
stejnou funkci, ale elektricky
proud jimi teCe opacné.

\.

Pouzijte pfedchozi obvod,
ale obratte programovatelny
vetrak (M8). Obvod funguje
stejné, ale vétrak neukazuje
Zpravy.

J

VAROVANI:
Nedotykejte se
roztoéeného
vétraku.

Dvoubarevny houpaci obvod

N Slozte obvod podle nakresu. VSimnéte si, ze 2-kontaktni
= vodiCe nejsou na jednom konci pfipevnény, ale houpou se
mezi spoji. Obvod uzaviete dotykem volnych vodi¢d na
body A nebo B. LED se rozsviti bud &ervené nebo Zluté,
podle toho, zda jste spojili body A nebo B.

Cervena/zluta LED obsahuje
oddélené diody (Cervenou
a Zlutou), kterymi proud
protéka obracene.
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Projekt 156

Projekt 154 Uprava zaostieni

disco krytu

Projekt 155

Rozptyleneé svetio

Zapnéte posuvny vypinac (S1) a umistéte obvod
do temné mistnosti s rovnym stropem. PFidrzte
jeden z disco krytd nad LEDkami na disco
motoru (DM), aniz byste pouzivali podpéru.
Pohybujte krytem pfes LEDky a pozorujte, jak
se méni zaostfeni svétla na stropé.

Muzete obvod naklonit na stranu a podivat se,
jak budou vzory vypadat na zdi.

( 00
Disco kryty funguji jako optické wn
¢ocCky a pohybovani nad svetlem | e S

\méni zaostfeni svétel LEDek. P

Pouzijte pfedeSly obvod. Odeberte disco
motor (DM) a mezi body A a B zapojte
¢ervenou, zelenou nebo zlutou LED (D1, D2
nebo D10) tak, aby ,+“ bylo na bodu B.

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1) a umistéte
obvod do temné mistnosti s rovnym stropem.
Pfidrzte jeden z disco krytd nad LEDkou
a pohybujte krytem tak, aby se ménila
vzdélenost od svétla. Pozorujte, jak se méni
zaostfeni svétla na stropé.

N
LEDKy v disco motoru jsou jasnéjSi nez

diody D1/D2/D10, a také jsou zaostfeny
vice smérem vzhuaru. D1/D2/D10 LEDKy
sviti do SirS§iho uhlu kolem sebe, takze je

Projekt 157

N mozné dobfe je vidét z boku.

Vase svételné vzory Tlakovy obvod

Vezméte si malou doméci baterku a pfidrzte nad ni Slozte obvod podle nakresu. Na bod A (Mize se zdét,\
disco kryt. Zkuste to v temnéjsi mistnosti s rovnym pritisknéte prst a okruh tim uzavrete. e 3-kontaktni
stropem nebo svitte baterkou pfes kryt smérem na zed.

a 5-kontaktni vodice
se dotykaji. Neni to
ale pravda, dokud
kjimi nepohnete.

Upravujte vzdalenost krytu od baterky a sleduijte, jak se
meéni vzory a zaostfeni.

Paklize méate k dispozici LED baterku a normalni
baterku, vyzkouSejte, jaky je mezi nimi rozdil.

'Vysledky zavisi na zdroji pouiivaného]> %1
@

svétla. Obecné se da fici, ze LED
svitilny vytvofi lepsSi vzory nez klasické
svitily s Zzarovkami. Svétlo z LED
svitilen je vice koncentrované dopredu, "
zatimco z zarovek unika do v$ech
sméru (a obvykle je odrdzeno v baterce
_zrcadlovou plochou).

2




Projekt 158

PNP Tranzistor

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Nic se nestane. Stisknéte
tlacitkovy vypinac (S2). Rozsviti se ¢ervena LED (D1), zelena
LED (D2) zlGistane zhasnuta. Muzete obvod naklonit na stranu
a podivat se, jak budou vzory vypadat na zdi.

e : . . )
Tranzistor pouziva méné elektrického
proudu pro ovladani  vétsiho
elektrického proudéni. Stisknuti S2
poSle nizsi proud z PNP tranzistoru
(Q1) skrz zelenou LED, ktera spusti
vy8Si proudéni z tranzistoru do
Cervené LED. Zelena LED je aktivni,
ale jeji jas je tak slaby, Ze ho neuvidite

kani v zatemnéné mistnosti.

NPN Tranzistor

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Nic se nestane. Stisknéte
tlacitkovy vypina¢ (S2). Rozsviti se Cervena LED (D1),
zelena LED (D2) zlstane zhasnuta.

-61-

4 )
NPN tranzistor (Q2) je stejny
jako PNP tranzistor JQ1), ale
elektfina jim proudi v opac¢ném
smeéru. Stisknuti S2 posle nizSi
proud do tranzistoru skrz zelenou
LED, ktera spusti vyS8Si proudéni
do tranzistoru z cervené LED.
Zelena LED je aktivni, ale jeji jas
je tak slaby, Zze ho neuvidite ani

\V zatemnéné mistnosti.




Projekt 160

Hra s kostkou: Dojed’ do cile

e 0B
aBOc

SELECTOR

Na tomto obvodu vyberte hru &islo 5 podle krokd uvedenych
v projektu 17. Hra za¢ne po zobrazeni ,,Go“ na displeji.

— : Hraje uréenaprodvaavice hrac¢d. Kazdy hra¢ mavlastnitrat
o & (viz ptiklad niZe; nakreslete trat pro kazdého hrace). Hragdi
se stfidaji v hazeni 6ti sténou kostkou tak, ze zmacknou
tlaCitko C a po ur€itém Case ho uvolni. Cilem hry je byt
prvnim na konci traté. Hraci se posunuji dopfedu hazenim
Cisel, které na jejich trati nasleduji. Pfiklad: Na zaCatku hry
hrac potfebuje hodit 0. Nulu pak Skrtne a v dalSim kole se
snazi hodit 1. Paklize v prvnim hodu padne 0 a 1, tak m(ze
hra¢ skrtnout obé Cisla a snazit se v dalSim kole o hod
2.Hra pokracuje, dokud jeden z hracl nevyskrta vSechna
Cisla — to znamena, Ze se dostal na konec traté a vyhral.

Prvnihrac-01234566543210
Druhy hrac-01234566543210

Projekt 161

Hra s kostkou: Rozdily

Projekt 162

Pouzijte obvod z projektu 160 a vyberte hru Cislo 5 podle krokd uvedenych
v projektu 17. Hra za¢ne po zobrazeni ,,Go" na displeji.

Hra je urCena pro 2 a vice hracu. Kazdy hra¢ zacina s 500 body. Hraci by
méli sedét v kruhu a stfidat se po sméru hodinovych ruciCek. Stiskem tlacitka
C a jeho uvolnéni po urcitém ¢ase hodite kostkami. Hra¢ na tahu srovna svuj
hod s pfedchozim hra€em. Paklize je Cislo hra€e na tahu vy$si nez pfedchoziho
hrace, pfipoc¢te hrac¢ na tahu bodovy rozdil ke svému skére. Paklize je €islo hrace
na tahu nizsi nez pfedchoziho hrace, pfipoCte si pfedchozi hra¢ bodovy rozdil
ke svému skére. Napfiklad: Paklize hra¢ 1 hodi 35 a hra¢ 2 50, vezme si hrac
2 15 bodl od hrace 1 (hraci 1 zbude 485 bodl a hra¢ 2 bude mit 515 bodd).
Dojdou-li hraci body, je vyfazen ze hry. VSimnéte si, Zze kdyz ma hra¢ 1 napfiklad
10 bodu a hra¢ 2 hodi ¢islo 0 20 vy$Si, nez ma hrac 1, tak je hra¢ 1 vyfazen a hrac
2 ziska 10 bodu (nikoliv 20, protoze hra¢ 1 mohl hraci 2 dat jen 10 bodul). Vitézi
ten hrag, ktery ztstane jako posledni s body.

Hra s kostkou:
Nechod’'te nizko

Pouzijte obvod z projektu 160 a vyberte hru Cislo
5 podle krok( uvedenych v projektu 17. Hra za¢ne
po zobrazeni ,,Go“ na displeji.

Hra je urCena pro 2 a vice hraca. Kazdy hrac za¢ina
s 5 Zivoty. Hraci by méli sedét v kruhu a stfidat se
po sméru hodinovych ruciCek. Stiskem tlacitka C
a jeho uvolnéni po urcitém ¢ase hodite kostkami.
Kazdy hrac se pfi prvnim hodu muze rozhodnout,
zda je s vysledkem hodu spokojen nebo zkusi jesté
jeden hod. Paklize se rozhodne pro druhy hod,
musi zapocitat vrzené Cislo. Jakmile vSichni hraci
hodili, ten s nejniz8imi body ztraci zivot. Vitézi ten
hrac, ktery zlstane jako posledni s Zivotem.
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Projekt 163

Hra kostkou: Zachrante
zaby

Projekt 164

Pouzijte obvod z projektu 160 a vyberte hru €islo 5 podle kroku
uvedenych v projektu 17. Hra za¢ne po zobrazeni ,,Go" na displeji.

Hra je ur€ena pro 2 a vice hraéu. Kazdy hrac¢ zacina s 6 zabami,
které jsou oznacené Cisly 1-6. Pfed zah4jenim hry se kazdy hraé
rozhodne, kam zaby umisti. Jednu zabu mohou dat do klece
(dohromady jich je 6) nebo mohou vlozit vSechny zaby do jedné
klece nebo se rozhodnout pro vlastni kombinaci (napfiklad:
2 zaby do klece 1, 3 zaby do klece 4, 1 zabu do klece 6). Jakmile
se hradi rozhodli, kam zaby vlozi, za€ina hra. Hraci by méli sedét
v kruhu a stfidat se po sméru hodinovych rucicek. Stiskem tlacitka
C a jeho uvolnénim po urcitém ¢ase hodite kostkami. Paklize ma
hra¢ zabu v kleci se stejnym €islem, jako pravé padlo, je jedna
Zaba z této klece osvobozena. Napfiklad: Hra¢ hodi 36. Osvobodi
tak 1 zabu z klece 3 a 1 zabu z klece 6 (paklize v téchto klecich
maji zaby). Hodi-li hra¢ dvojicky (napfiklad 66), mize z klece 6
osvobodit 2 Zaby (paklize ma v kleci 6 dvé Zzaby). Prvni hrag, ktery
osvobodi své Zaby, vyhrava.

Hra s kostkou:
Osvobod'te ryby

Pouzijte obvod z projektu 160 a vyberte hru Cislo 5 podle kroki
uvedenych v projektu 17. Hra za¢ne po zobrazeni ,Go" na displeji.

Hra je urCena pro 2 a vice hraCu a podoba se Zachrarite zaby.
Kazdy hra¢ zac€ina s 6 akvarii, které jsou oznacené Cisly 0-5. Kazdy
hra¢ ma také 6 ryb. Pfed zahajenim hry se kazdy hra¢ rozhodne,
kam ryby umisti. Jednu rybu mohou dat do akvéaria (dohromady
jich je 6) nebo mohou vlozZit vSechny ryby do jednoho akvaria nebo
se rozhodnout pro vlastni kombinaci (napfiklad: 2 ryby v akvariu 1,
3 ryby v akvériu 4, 1 ryby v akvariu 6). Jakmile se hraci rozhodli,
kam ryby vloZi, zacina hra. Hrac¢i by méli sedét v kruhu a stfidat se
po sméru hodinovych rucicek. Stiskem tlaitka C a jeho uvolnénim
po urCitém Case hodite kostkami. Po hozeni spocitate rozdil mezi
Cisly a osvobodite rybu z akvéria s vyslednym ¢islem. Napfiklad:
Hrac hodi 36: 6 - 3 = 3. Hrac tedy osvobodi 1 rybu z akvaria 3.
Prvni hrag, ktery osvobodi své ryby, vyhrava.

Projekt 165

Hra s kostkou:
Osvobod’te lisky

Pouzijte obvod z projektu 160 a vyberte hru &islo 5 podle kroku
uvedenych v projektu 17. Hra zaCne po zobrazeni ,,Go“ na displeji.

Hra je urCena pro 2 a vice hrai a podoba se Zachrarite zaby
nebo Osvobodte ryby. Kazdy hraé zadina s 11 kotci, které jsou
oznacené Cisly 2-12. Kazdy hra¢ ma také 11 lisSek. Pfed zahgjenim
hry se kazdy hra¢ rozhodne, kam liSky umisti. Jednu liSku mohou
dat do kotce (dohromady jich je 11) nebo mohou vilozit vSechny
lisky do jednoho kotce nebo se rozhodnout pro viastni kombinaci
(napfiklad: 2 lisky v kotci 3, 3 liSky v kotci 8, 1 liSka v kotci 11).
Jakmile se hraci rozhodli, kam lisky vlozi, za€ina hra.

Hra¢i by méli sedét v kruhu a stfidat se po sméru hodinovych
ruCicek. Stiskem tla¢itka C a jeho uvolnénim po ur€itém ¢ase hodite
kostkami. Po hozeni spocitate soucet Cisel a osvobodite liSku
z kotce s vyslednym cislem. Napfiklad: Hra¢ hodi 36: 6+3=9. Hrac
tedy osvobodi 1 liSku z kotce 9. Prvni hrac, ktery osvobodi své lisky,
vyhrava.

Az si pfedchozi tfi hry zahrajete nékolikrat, naucite se spravné
strategie, kam vkladat zvifata v jednotlivych hrach. Pro kazdou hru
existuje unikatni strategie, do které se zapocitava pravdépodobnost
hozenych Cisel, jejich rozdil nebo soucet.
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Projekt 166

Hra s kostkou: Ctverce

Projekt 167

Pouzijte obvod z projektu 160 a vyberte hru &islo 5 podle krok
uvedenych v projektu 17. Hra zaCne po zobrazeni ,,Go“ na displeji.

Hra je ur€ena pro 2 a vice hracd. Hraci by méli sedét v kruhu a
stfidat se po sméru hodinovych ruci¢ek. Stiskem tlacitka C a jeho
uvolnénim po urcitém €ase hodite kostkami. Po hozeni spocitate
rozdil mezi Cisly. V tabulce pak hra¢ vybarvi linku u vysledku.
Napftiklad: Hra¢ hodi 36: 6-3=3. Hra¢ tedy muze vybarvit linku nad,
pod, vlevo nebo vpravo od Cisla 3 v tabulce. Paklize hra¢ vybarvi
posledni zbyvajici linku kolem ¢isla, ziskava po¢et bodu shodny s
Cislem. Napfiklad: Paklize ma kolem sebe Cislo 5 vybarvené linky
nahofe, dole a vlevo a hrac¢ hodi 61 (rozdil je tedy 5), dobarvi pravou
stranu obdélniku a dostane 5 bodu. Paklize hra€ hodi Cislo, jehoz
rozdil jiz v tabulce neni, v tomto kole stoji. Po vybarveni vSech linek
hraci spocitaji body a vitézi ten, ktery jich ma nejvic.

Hra s kostkou: Mince

Pro tuto hru potfebujete minci. Pouzijte obvod z projektu 160 a
vyberte hru &islo 5 podle krokl uvedenych v projektu 17. Hra za¢ne
po zobrazeni ,Go" na displeji.

Tato hra je urCena pro jednoho hrace, ktery hraje proti umélé
inteligenci obvodu. Hra¢ mé na za¢atku 200 bodd. Hra¢ hodi minci
a stiskne tlaCitko C pro hod kostkami. Paklize padne na minci
panna, ziska hra¢ body z druhého sloupce nasledujici tabulky.
Padne-li orel, hra¢ ztrati body podle tfetiho sloupce. Hra€ vyhrava,
jakmile ziska 400 bodu. Prohrava v pfipadé ztraty vSech bodd.

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

N o|lw|[v]io|w|s =
al=|alala|d|als
slo[v]o|w|a|=a|n
ala(a|a|e|w|o|w
srlw|la|lo|lw|d|=2|w
al=|sla|d|io|laln
wv|w|lo|m|lw|lo|a
alalo|d|ale|nd|o
olou|ala|la|a|a|n
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Projekt 168

Hra s kostkou:
Baseball

Pouzijte obvod z projektu 160 a vyberte hru Cislo 5 podle kroku
uvedenych v projektu 17. Hra za¢ne po zobrazeni ,Go" na displeji.

Tuto hru Ize hrat v jednom &lovéku nebo ve dvou lidech. Zaénéte
tak, Ze nechate hostujici tym hodit kostkami (stisknutim, pfidrzenim
a pusténim tla€itka C). Prvni &islo ur€uje podle nasledujici tabulky,
zda byl odpal uspésny (palkaf odpalil mi¢ — ¢isla 0,1 a 2) nebo ne
(Cislo 3 a vyssi).

Prvni Cislo Vysledek
0,1,2 Uspéch
3az6 Out

Paklize byl prvni hod uspésny (dosSlo k odpalu), pouzijte
druhé €islo k jeho vyhodnoceni. BéZci urazi pouze 1 pole a 2
pole pfi doublu, paklize neni uvedeno jinak.

Druhé cislo Vysledek
Single
Chiize
Double
Triple

Single, béZec na druhé meté postoupi

(620 E-N (o N I\

6 Home run (obéhnuti v§ech met na histi)

Paklize prvni €islo hrage vyautovalo, pouzijte druhé &islo pro
vyhodnoceni

Druhé cislo Vysledek
Strikeout
Groundout, vSichni bézci se posunou
Shallow Flyout, v8ichni bézci stoji

Deep Flyout, bézci na druhé a tfeti meté postoupi

Groundout, zopakujte mate-li béZce na prvni meté, ostatni bézci se posunou

(2N (620 B O R I\O R

Chyba, bézZec je v bezpeci na prvni meté, ostatni bézci se posunou

Projekt 169
Jednoduchy alarm

Zapnéte posuvny vypinac¢ (S1) a uslySite alarm.
Varianty

1. Propojte body A a B modrym kabelem.

2. Posurite modry kabel mezi body E a F.

3. Posurite modry kabel mezi body B a G.

4. Odpojte modry kabel. Odpojte 3-kontaktni vodi¢ mezi body
C a D a spojte s nim body A a B.
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Projekt 170 Zelena a vice

Projekt 171

©

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1)

diody na disco motoru (DM).

Rozsviti se zelena LED (D2) a vSechny

-
Srovnejte tento obvod s projektem

159. Proud prochazejici pres
zelenou LED (D2) ovlada proud
plynouci skrz diody na disco motoru
(DM) s pomoci NPN tranzistoru (Q2).

LLEDky na motoru jsou tudiz jasné.

v

Cervena
a vice

Vyuzijte pfedchozi obvod.
Vyménte zelenou LED (D2) za
¢ervenou LED (D1, ,+“ vlevo)
nebo ¢&ervenou/zlutou LED
(D10, v libovolném sméru).

Vibrato 2

Projekt 173

Zapnéte posuvny

N | vypina¢ (S1). Displej
| LED-MC ukazuje ,00¢
Stisknéte tlacitko
A na meénic¢i (S8) pro
navySeni hodnoty o 1.
Pak stisknéte tlaCitko C
na meénici pro navyseni
hodnoty o 10. Az bude
na displeji ,21%, stisknéte
tla¢itko B na ménici pro
zahajeni.

Cislo ,2“ na displeji se
bude vypinat a zapinat
rdznou rychlosti.

Vibrato 21

Pouzijte pfedchozi obvod.
Druhym modrym kabelem
spojte body A a B. Obé Cisla
se nyni na pfeskacku vypinaji
a zapinaji.
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Projekt 174

Nahodna dvoubarevna svetla

10 0B

S8 ¢
[ i (o}
2 Bl o~
SPEAKER Y
isP2is)

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Displej LED-MC ukazuje ,00“
Trikrat stisknéte tlacitko A na ménici (S8) pro zobrazeni ,03“. Pak
stisknéte tlaCitko B na ménici pro zahajeni.

Kazdych nékolik sekund se z reproduktoru (SP2) ozve jeden ze tfi
zvukl sirény a na displeji U29 se objevi nahodny vzor. Cervena/
Zlutd LED (D10) bude svitit bud &ervené& nebo Zluté nebo bude
vypnuta.

Obvod zpomalite volbou ,,01% nebo ,02“ na displeji pfed zahajenim.

4 N
Cervend/zluta LED (D10) je
dvoubarevnou LEDkou. To znamena,
Ze v ni jsou dvé diody (Cervena a
Zluta), které jsou zapojeny obracené.

Vsimnéte si, ze kdyz D10 méni barvu
rychle, vzniké oranzova barva.

Nahodna dvoubarevna svetla

@

1 Bl

2 Kl
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Obvod funguje stejné jako pfedchozi. Je do néj zapojeno vice LEDek.

—

OB
(c
(0)

(C)

Cervena a zelena dioda
(D1, D2) jsou zapojeny
obracené mezi témi samymi
body a simuluji tak druhou
dvoubarevnou LEDKu.




Projekt 177

Projekt 176 Arkadové blikani
. TR 0} Jedno
bliknuti

Zapnéte posuvny vypinac
(SF). Disple& LI%/B-MC
ukazuje ,00%  Trikrat
stisknéte tlaCitko A na
ménici (S8) pro zobrazeni
,03“. Pak stisknéte tlacitko
B na ménici pro zahajeni.

Obvod funguje stejné jako
pfedchozi. Odstrarite bud
Cerveny nebo oranzovy
kabel. Na displeji bude
blikat jen jedno Cislo.

Kazdou pul sekundu se
z reproduktoru (SP2) ozve
jeden ze tfi zvukd sirény
a na displeji U29 sg objevi
nahodny vzor. Cervena
a zelena LED (D1, D2)
budou svitit anebo displej
U29 bude blikat.

Obvod zpomalite volbou
,01“ nebo ,02“ na displeji
pred zahajenim.

Trojité blikani svetel

Pozmérite obvod z projektu 176. Prfidejte ¢ervenou/zlutou LED
(D10). Obvod funguije stejné, ale jsou na ném 3 LEDKy a blika
jen jedno €islo na levé strané displeje.
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Projekt 179

Disco se zvukem

9 10 )

Slozte obvod dle nakresu. Disco kryt vliozte
na disco motor (DM). Zapnéte posuvny
vypinac¢ (S1). Z reproduktoru (SP2) se ozve
poplach a disco kryt se roztoci.

Yl

Podpurna tyé

/ ~

Disco kryt
S

Projekt 180

Disco se
zvukem (Il)

Projekt 181

Disco se
zvukem (l1I1)

Projekt 182

Disco se
zvukem (1V)

Projekt 183

Disco se
zvukem (V)

Pouzijte pfedchozi obvod.
Spojte body Aa B 2-kontaktnim
a 1- kontaktnim vodi¢em.
Zvuk bude nyni jiny.
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Pouzijte pfedchozi obvod.
Odstranite spojeni mezi
body A a B a spojte body
B a C. Zvuk bude nyni jiny.

Pouzijte pfedchozi obvod.
Odstrante spojeni mezi
body B a C a spojte body
AaD. Zvuk bude nyni jiny.

Pouzijte libovolny z pfedchozich
obvodul. Pfidejte jednu LEDKku
(D1, D2 nebo D10) mezi body
E a F na 4. patfe (,+“ smérem
k bodu E). LEDKky sviti a zvuk
neni tak hlasity.




Projekt 184 2 a Divny zvuk
Disco kryt ; - ) y )
o P Slozte obvod dle nakresu. Disco kryt vloZte na disco motor
Podpiirna tyé e - (DM). Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Z reproduktoru (SP2)
N se ozve poplach a disco kryt se mozna roztoci.
7 1 ) R T T
go ® © O o = o - -
o o’ sg Projekt 185 Projekt 186
O G
B— + E - ” - V4
e B 2 Divny zvuk Divny zvuk
e > 3 o
Yo o oS g, , (1) (1)
2 _
1
N PouZijte pfedchozi obvod.
A © O =Y . © P . - Pfesurite &ervenou/
g S Pouzijte pfedchozi obvod. Zlutou LED (D10) z bodi
Pfidejte ~ Cervenou/Zlutou A a B mezi body C a D
E @ ® 0 G ® ® ® - LED (D10, v libovolném (v__libovolném sméru).
1 3 2 - sméru) mezi body A a B. LED je na 4. patre, takze

potfebujete  2-kontaktni
vodi¢ na bodu C.

Thyristor startuje disco kouli

Slozte obvod dle nakresu. Disco kryt vliozte na disco motor (DM). Zapnéte
posuvny vypina¢ (S1). Nic se nestane. Stisknéte a uvolnéte tlaCitkovy
vypina¢ (S2). Jednou blikne zelena LED (D2) a zapne tranzistory PNP
a NPN (Q1, Q2). Disco motor a LEDky jsou nyni aktivni. Obvod pobézi,
dokud ho nevypnete posuvnym vypinacem (S1).

e N
Tranzistory Q1 a Q2 funguji
Podpiirné tyé jako thyristorové ménice. To
znamena, ze vedou elektfinu,
— kdyz je jejich brana (leva
- N\ strana Q2) oteviena (stiskem
S2) a funguji, dokud neni
: obvod vypnut.
Disco kryt \. L J
-
X7
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Projekt 188 Start stop koule

Slozte obvod dle nakresu. Jeden z disco krytl vlozte na disco
motor (DM). Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Nic se nestane.
Stisknéte a uvolnéte jedno z tlaCitek na ménici (S8) pro zapnuti
obvodu. Obvod zastavite/restartujete stisknutim tlacitkového

vypinace (S2).

Podpurna tyé - Disco kryt

-
Co?

Projekt 189 Zapnuti zvuku thyristorem

Slozte obvod dle nakresu. Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Stisknéte
a uvolnéte tlaCitkovy vypina€ (S2). Zelena LED (D2) jednou blikne,
Cervena LED (D1) se rozsviti a z reproduktoru se ozve zvuk. Obvod

vypnete posuvnym vypinacem (S1).

Projekt 190 Projekt 191

Zapnuti zvuku | Zapnuti zvuku
thyristorem (ll) | thyristorem (l1l)

PouZijte pfedchozi obvod. B%léﬁgﬁepr%q(:h%:ﬂg%/n?%

Pridejte  2- kontaktnim vodi¢ mezi body A a B.

vodic mezi body A a B. Pridejte modry kabel mezi

Zvuk je nyni jiny. body B a C. Zvuk je nyni
jiny.




Projekt 192 Vypnuti a zapnuti zvuku thyristorem

Slozte obvod dle nakresu. Jeden z disco
krytd vlozte na disco motor (DM).
Zapnéte posuvny vypina¢ (S1) a opét ho
vypnéte (udrzujte ho ve vypnuté pozici).
Zelena LED (D2) jednou blikne, Cervena
LED (D1) se rozsviti a z reproduktoru se
ozve zvuk. Obvod zastavite/restartujete
Podpiirna tyé stisknutim tlacitkového vypinace (S2).

/ Varianty
— 1. Zvuk zmeénite spojenim bodld A a B

4 ~ ¢ervenym kabelem.
’ 2. Zvuk zménite spojenim bodli B a C
Disco kryt ¢ervenym kabelem.
ey -
N

Vypnuti a zapnuti véetraku

Zapnéte posuvny vypinac (S1) a opét ho vypnéte. Zelena LED
(D2) bude pfi zapnuti S1 svitit. Cervend LED (D1) bude svitit
a programovatelny vétrak (M8) se bude tocCit a ukazovat zpravy.
Obvod zastavite stisknutim tlacitkového vypinace (S2).

ﬂ VAROVANI: Nedotykejte se

roztoceného vétraku.
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Projekt 194 Plus jedna

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Displej LED-MC (U29) bude
zobrazovat pouze ,0“ Stisknéte S2 a objevi se Cislo 1. Po
kazdém stisku S2 se Cislo zvedne o 1, az do Cisla 9. Pak se
LED-MC (U29) znovu resetuje do pozice ,0.

Projekt 195 Plus deset Projekt 196
Velkeé plus

Zapnéte posuvny vypinadé i

(S1). Displej LED-MC ledna
(U29) bude zobrazovat
pouze ,0“  Stisknéte

S2 a na displeji se nic Odstrarite 2-kontaktni vodi& mezi body
nezméni. Musite S2 A a B. Zapnéte posuvny vypina¢ (S1).
stisknout desetkrat pro Displej LED-MC (U29) bude zobrazovat
zménu Cisla na displeji. ,00“ Stisknéte S2 a objevi se Cislo 1.

Po kazdém stisku S2 se Cislo zvedne
o 1, az do ¢isla 99. Pridrzené S2 bude
prochézet Cisla automaticky.

Zahrajte si hru! Displej na chvili zakryje
a drzte nékolik sekund S2. Pak si tipnéte,
jaké je Cislo na displeji a presvédcte se,
zda jste se trefili!
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Projekt 197

Bzucak +1

Zapnéte posuvny vypinac (S1). Displej LED-MC (U29) bude
zobrazovat ,00“. Stisknéte S2 a objevi se Cislo 1 a ozve se
zvuk. Po kazdém stisku S2 se Cislo zvedne o 1.

Projekt 198 Pocitaci zvuk

Projekt 199

Zapnéte posuvny
vypinac (S1).
Nékolikrat stisknéte
S2 nebo tlagitko
na chvili podrzte
stisknuté. Pro kazdy
stisk se ozve zvuk
(pfi drzeni S2 se
pocita automaticky)

Dalsi
pocitaci
zvuk

Presurite  2-kontaktni  vodi¢
z bodl A a B mezi body B a C.
Zvuk bude nyni jiny.
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Disco na tlacitko

Podptirna tyé

4 o D4

Disco kryt
~ - E

. ”
+

Projekt 201

Rychlejsi
disco na
tlacitko

Vyuzijte pfedchozi obvod.
Pfidejte zelenou LED (D2) mezi
body A a B (,+“ na strané bodu A).
Disco motor (DM) nyni startuje
jednoduseiji a toci se rychleji.

' N
Paralelni zapojeni
zelené LED s €ervenou
LED zvySuje proud do
disco motoru, ktery tak
startuje rychleji a vice

&toc‘:i hrideli.

J
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Projekt 200
4

hodné elektrm?/
aby nastartoval, ale
k_'samotnému provozu
—_ Yz ji neni tolik zapotrebi.
Cervena LED  (D1)
— omezuje energii, ktera
jde do disco motoru
a tim mu obvykle brani
ve startu. Stiskem S2
obejdete cervenou LED
_a motor se zacne tocit.

— DISCO motor pOtI’Gije\

Jeden z disco krytl vlozte na disco motor
(DM). Zapnéte posuvny vypina¢ (S1).
LEDKy na motoru sviti, ale disco kryt se
nejspi§ nebude hybat. Stisknéte tlaCitkovy
spina¢ (S2) a disco kryt se rozto€i a bude
se tocit i poté, co uvolnite S2. NejlepSich
vysledk( dosahnete v zatemnéné mistnosti.

Srovnejte, jak vypadaji promitané vzory,
kdyz se disco kryt to€i rychle (stisknuté S2)
a pomalu (uvolnéné S2). VyzkouSejte oba
disco kryty a zkuste naklopit obvod ke zdi.

Paklize se motor pfestane tocit po uvolnéni
S2, vyménte baterie nebo pokracujte na
dalSi projekt.

Pro tento projekt upravte predchozi obvod. Jeden
z disco krytd vlozte na disco motor (DM). Zapnéte
posuvny vypina¢ (S1).Stisknéte tlacitko vypinac (S2),
jestli disco motor nenastartoval.

Srovnejte, jak vypadaji promitané vzory, kdyz se disco
kryt to€i rychle (stisknuté S2) a pomalu (uvolnéné
S2). NejlepSich vysledkl dosahnete v zatemnéné
mistnosti. VyzkouSejte oba disco kryty a zkuste
naklopit obvod ke zdi.

Vidite svétlo z LEDek D1, D2 a D10) na stropé nebo
na zdi? Zkuste nékteré z nich zakryt, abyste zjistili, jak
moc ovliviuji to, co vidite.

Projekt 202 Stredne rychlé disco

Cervena, zelena a Zluta LEDka (D1, D2 a D10)1
vyzafuji svétlo na vSechny strany — jsou tedy
snadno vidét i z bokd.

LEDky na disco motoru vypoustéji svétlo
koncentrované a jsou tedy na pohled mnohem
jasnéjsi. DalSim divodem jejich jasu je jejich pohyb

| a kvalita materialu, z néjz jsou vyrobeny. y
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Projekt 203
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Slozte obvod podle nakresu. VSimnéte si,
Zze 5- kontaktni vodi€ je CasteCné zakryt
NPN tranzistorem (Q2). 3-kontaktni vodi¢

je Caste¢né zakryt zelenou LED (D2).
‘(Jede)n z disco krytl vlozte na disco motor
DM).

Zapnéte posuvny vypina¢ (S1). Ozve
se zvuk sirény, disco motor se roztoCi
a rozsviti a na displeji LED-MC (U29)
s objevi ,,00“

Stisknéte a pfridrzte tlaCitkovy vypinac
(S2) pro roztoCeni programovatelného
vétraku (M8) — paklize pridrzite S2
dlouho, zobrazi vétrdk Sest zprav.
Stiskem tlaCitka A na ménici (S8) zmérnite
Cislo na displeji na ,,02“ nebo ,,03“. LEDky
(D1, D2, D10) zablikaji a na displeji se
objevi ndhodné vzory — nékdy se budou
menit rychle, jindy se na nékolik sekund
zastavi.

V tomto obvodu pouzijete
vSechny soucastky!




Boffin Il 203- HRY Obsah baleni

Dulezité upozornéni: Dllezité: Pokud souéastka chybi nebo je zniéena, NEVRACEJTE VYROBEK PRODEJCI,
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: Seznam vSech soucéasti najdete na strané 2 této uzivatelské prirucky.
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Dalsi stavebnice a kompletni manualy jsou ke stazeni na

www.boffin.cz
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ConQuest entertainment a.s.
Kolbenova 961, 198 00 Praha 9
www.boffin.cz
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