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9.

OSTRZEZENIA!

. Zabawka Nie nadaije sie dla dzieci w wieku

ponizej 6 lat - zawiera bardzo mate oraz mag-
netyczne elementy. Magnesy przyciqgniete do
siebie lub przywierajqce do przedmiotu metalo-
wego w organizmie cztowieka mogq by¢ przy-
czynq powaznych a nawet émiertelnych obra-
zen. W przypadku potknigcia magneséw lub
wprowadzenia ich do drég oddechowych nalezy
natychmiast zwréci¢ sie o pomoc lekarskq.

. Do uzytku pod nadzorem osoby dorostej

. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-

wiedzialnosci za ewentualne szkody.

. Baterie, ktére nie sq do tego przeznaczone nie powinny by¢ dotado-

wywane.

. W16z nowe baterie na wskazane miejsca upewniajqc sie, ze bieguny

(+/-) baterii sq umieszczone w odpowiednich kierunkach.

. Tylko baterie jednego typu mogq by¢ jednoczesnie uzywane.
. Nie wktada¢ réznych rodzajéw baterii.
8.

Baterie powinny by¢ poprawnie umieszczone w przedziale bateryj-
nym.

Wyczerpane baterie powinny byé¢ natychmiast usuniete.

10. Nie uzywad jednoczesnie starych baterii z nowymi.

11. Nigdy nie powodowaé zwaré biegunéw baterii.

12. Zestaw jest przeznaczony dla dzieci powyzej 8 roku zycia. Ryzyko

skaleczen szkietkami z preparatami.

13. Wymagany nadzér osoby dorostej.

14.Przed wymiang zaréwki nalezy wytqczy¢ baterie i odczeka¢ do

momentu wystygniecia zaréwki.

15. Zachowa¢ opakowanie oraz instrukcje, poniewaz zawierajq one waz-

ne informacje mogqce by¢ przydatne w przysztosci.
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Zestaw Elektronika 2

VO 8189

Zestaw Elektronika jest przeznaczony do nauki podstaw elektroniki.
Z tym zestawem przeprowadzisz ponad 500 eksperymentow elekiro-
nicznych! Wprawisz w ruch mafe $migto, zobaczysz jak $wieci zardw-
ka lub dioda, wydobedziesz dzwiek z glosnika. Z zestawu moze
korzysta¢ jedna osoba oraz cata grupa dzieci. Zestaw zapewnia
wiele godzin kreatywnej zabawy podczas kidrej dzieci bedg mogly
wykona¢ mnéstwo eksperymentéw rozwijajge umiejetnoéci i wiedze
na temat elekirycznosci i elekironiki. Samodzielne budowanie pozwa-
la na rzeczywiste zrozumienie zasad ich dziatania. Wszystkie czedci
zaprojektowane sq fak, aby ich montaz byt szybki i tatwy, gdyz ele-
menty fqczy sie za pomocq zatrzaskéw. Wiele obrazkowych przykta-
dow pozwoli na odwzorowanie ich w rzeczywistosci. Starsze dzieci
natomiast mogg prébowaé tworzyé obwody na podstawie wiasnych
pomystéw.

m wymaga 4 baterii AA [nie zatgczone)

m wiek: 6+



Sktad zestawu

1. Zigcze 1-zatrzaskowe 2. Zigcze 2-zatrzaskowe

3. Zigcze 3-zatrzaskowe 4. 7iqcze 4-zatrzaskowe
eio—o—o
5. Zigcze 5-zatrzaskowe 6. Zigcze 6-zatrzaskowe

10.  Przefgcznik wibracji 11.  Brzeczyk

12.  Piytka dotykowa 13.  Kontakiron

14.  Przefqcznik przyciskowy 15.  Przefqcznik suwakowy

e=@—o) S

16.  Czujnik $wiatta 17. Dioda LED

e=Er—e

18. lampa 2,5V 19.

rodto pradu

— miejsce na baterie

509.

510.

511.

512

Bramka AND w obwodzie z ukladem sca-
lonym-muzycznym. Prawy schemat. Prze-
tacznik suwakowy (15) i przetgcznik przy-
ciskowy (14) muszq by¢ wigczone w tym
samym czasie, zeby wiqczyt sie dzwiek
dzwonka do drzwi.

Bramka OR w obwodzie z uktadem scalo-
nym-muzycznym. Potgcz rdwnolegle prze-
tgcznik suwakowy [15) 1 przetgcznik przy-
ciskowy (14). Powstanie bramka OR.
Bramka AND — dzwiek karabinu maszyno-
wego.

Bramka OR — dzwiek karabinu maszyno-
wego. Zamien uktad scalony-muzyczny
[21) na uktad scalony-alarmowy (22).
Pozostate czynnoéci jok we wezesnief-
szych zadaniach.

513.

514.

515.

516.

517.

518.

Bramka NOT w obwodzie z uktadem sca-
lonym-muzycznym. Dolny lewy schemat.
Wiqcz przefqeznik suvvozowy [15), muzy-
ka w gtosniku wylgezy sie.

Bramka NAND (NOT-AND) w obwodzie
z uktadem scalonym-muzycznym. Polgcz
szeregowo przefqcznik suwakowy (15)
i przetqcznik przyciskowy [14). Powsfanie
bramka NOTAND.

Bramka NOR (NOT-OR) w obwodzie
z ukladem scalonym-muzycznym. Polqcz
rownolegle przetgcznik suwakowy (15)
i przetgeznik przyciskowy [14). Powsfanie
bramka NOTOR.

Bramka NAND (NOT-AND) — dzwiek
karabinu maszynowego. Zamier uktad
scalony-muzyczny (21] na uktad scalony-
alarmowy (22). Pozostate czynnosci jak
we wezesniejszych zadaniach.

Bramka NOR (NOT-OR) - dzwiek karabi-
nu maszynowego. Czynnoéci jak we
wezesniejszym zadaniu.

Bramka NOT —dzwiek karabinu maszyno-
wego. Czynnosci jak we wezesniejszym
zadaniu.
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20. Cfosnik 21.
= o e—-o.ﬁ,»
i T HaS 22. Uklad scalony alarmowy — 23.  Ukfad scalony efekiow

502. Bramka ANDw obwodz?e zdiodg. Gémy cym funkcje logiczng negaciji. dZ'Win(O\NyCh

lewy schemat. Przefqeznik suwakowy (15) 505, Bramka NAND (NOT-AND) w obwodzie

i przefqcznik przyciskowy (14] muszq bye z diodg. Dolny lewy schemat. Zamieh

WJ‘QQQ”? w fym samym czasie, zeby dio- jedno z polgczen szeregowych na przefa-

da $wiecita. Bromka AND jest UHQdem cznik przyciskowy (14). Kiedy przetgcznik

_sco\on\/m reghzugcym funkcje logiczng suwakowy (15 przelgeznik przyciskowy +

iloczynu [koniunkcii). (14) sq razem wigczone, dioda gasnie. Ow l 4 l @
503. lBromkohOR WJOdeOdZie f diocli(g. Gomy 506, Bramka NOR (NOT-OR] w obwodzie

ewy schemal. Jeden z przefqeznikow: prze- zdiodq. Dolny lewy schemat. Zmier pofo- e ‘60d-

lacznik suwakowy (15| ub przelacznik przy e ook sowakowego |15 no 24.  Silnik prqdu statego 25. E.k’fodksfcc;k,)né R_oi iood

glskowy[lA) musi bycwchzony, zebydioda réwnolegte polgezenie do przetgeznika iornik tal $rednich (MF)

swwefcﬂfq Bramka CR |esTuk’rodem scalonym orzyciskowego (14). Kiedy jeden z prze-

realizujgeym funkcje logiczng sumy [allemna- fqcznikow jest wigezony, dioda gasnie. © ® ©

. o 507. Bramka AND w obwodzie z lampg. Doln

504. Bramka NOTWQbWOdZ@Zdedq. Dolny prawy schemat. Przelgcznik supwokowz 20 1000 A0

lewy schemot. Kiedy prge’chlzn{k SPWOkO’ (15) i przetgcznik przyciskowy [14] muszg ® ® Q WV ©

wy (15 jest wigczony, dioda $wieci. Bram-

ka NOT jest uktadem scalonym realizujg-

vE wigczone w tym samym czasie, zeby
lampa $wiecita.

29.  Uklad scalony

— wzmachiacz

470uf la4]
Sl

44. Kondensator 470 pF

30. Opomik 100 Q

508. Bramka OR w obwodzie zlampg. Gomy

prawy schemat. Jeden z przetgcznikow: Skrzydjfo
przefqcznik suwakowy (15) lub przefa- .

cznik przyciskowy [14) musi by¢ wigezo- Magnes wiafraczka
ny, z’eb%mpo $wiecifa.

34 3



Przyktady eksperymentéw

lampa

lampa wigczana magnetycznie

Wiatrak elekiryczny

Wiatrak elekiryczny wigczany magnetycznie

lampa i wiatrak potgczone szeregowo

Llampa i wiatrak potgczone réwnolegle

Dioda

Tester przewodnikow

Latajgey talerz

Praca silnika do przodu i do tytu

Potgczenie rownolegte baterii

tadowanie akumulatora

Roztadowywanie akumulatora

Funkcja opornika

Recznie wigczany dzwonek do drzwi

Dzwonek do drzwi na $wiatto

Dzwonek do drzwi dziatajgey czasowo

Dzwonek do drzwi reagujgey na wode

Mrugaijgca lampa wigczana na rézne sposoby
,Spiewajqey” silnik wigczany $wiattem i na inne sposoby
Brzeczyk wigczany na rézne sposoby
Akustycznooptyczny dzwonek do drzwi wigczany na rézne sposoby
Dzwiek syreny policyinei

Dzwiek karabinu maszynowego

Dzwiek syreny strazackiej

Sygnat ambulansu

Odgtos spuszczania powiefrza

Szybkie, normalne lub wolne miganie diody, wydawanie odgtoséw
Alarm antywlamaniowy

Odgtos gwiezdnych wojen

Modyfikowanie wysokosci odiwarzanych odgtoséw
Wzmacnianie dzwigkéw

Isinieje ogromna iloé¢ kombinacji! Mozna skorzystaé ze schematéw
lub eksperymentowa¢ samemu.
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488.

489.

490.

491.

492.

Wzmocniony dzwiek karabinu maszyno-
wego. Polqcz zaciski B i C. W glosniku
ustyszysz dzwigk karabinu maszynowego
O wzmocnionej mocy.

Wzmocniony dzwiek syreny strazackiej.
Potacz zaciski A i B. W glo$niku ustyszysz
dzwigk syreny strazackiej o wzmocnione|
mocy.

Wzmocniony sygnat ambulansu. Potqcz
zaciski A1 D. W gloéniku ustyszysz sygnat
ambulansu o wzmocnionej mocy.
Wzmocniony dzwiek Wibroc]i. Potgcz
zaciski AT C. W gtosniku ustyszysz dzwiek
wibracji o wzmocnionej mocy.

Wzmocniony dzwiek automatu do gier.
Podtgcz diode (17) do zaciskéw E i A.
W gloéniku ustyszysz dzwiek automatu do
gier o wzmocnionej mocy.

Odglos gwiezdnych wojen w zmienione|
tonacji wigczany recznie. Podiqez przetq-
cznik przyciskowy [14) do zaciskow A i B.
Kiedy wciéniesz przefqcznik (14), wigczy
sie odgfos gwiezdnych wojen w zmienio-
nej fonaciji.

494.

495.

496.

497.

498.

499.

500.

501.

Odglos gwiezdnych wojen w zmienionej
fonaciji wigczany $wiattem. Podiqez czuj-
nik $wiatta (16) do zaciskéw A i B. Kiedy
$wiatfo padnie na czujnik, wigczy sie od-
gtos gwiezdnych wojen w zmienionej
fonacji.

Odglos gwiezdnych wojen w zmienionej
fonacji wigczany dotykiem. Kiedy wig-
czysz przetgeznik suwakowy (15] i do-
tkniesz phytki dotykowej (12), w gtosniku
ustyszysz odgtos gwiezdnych wojen
w zmienionej fonacji.

Odglos gwiezdnych wojen w zmienionej
fonacji wigczany wibracjq. Zamien plytke
dotykowq (12] na przetgcznik wibracji
(10). Kiedy ruszysz przefgcznikiem,
w gloéniku ustyszysz odgfos gwiezdnych
wojen w zmienionej fonacji.
Wzmocniony odglos gwiezdnych wojen
wigczany recznie. Zamien brzeczyk [11)
na kondensator. Podiqcz przetgeznik przy-
ciskowy (14] do zaciskow A i B. Kiedy
weiéniesz przetgcznik, w glodniku usty-
szysz odglos gwiezdnych wojen o wzmoc-
nionej mocy.

Wzmocniony odglos gwiezdnych wojen
wiqczany $wiattem. Podtqcz czujnik $wiak
ta (16) do zaciskéw A i B. Kiedy $wiatto
padnie na czujnik, w glodniku ustyszysz
odgtos gwiezdnych wojen o wzmocnionej
mocy.

Wzmocniony odgtos gwiezdnych wojen
wigczany dotykiem. Kiedy dotkniesz phytki
dotykowei [12), w gtosniku uslyszysz odgtos
gwiezdnych wojen o wzmocnionej mocy.
Wzmocniony odglos gwiezdnych wojen
wigczany wibracjg. Zomien plytke doty-
kowq (12) na przefgeznik wibracji (10).
Kiedy ruszysz przetqcznikiem, w g$oémku
ustyszysz odgtos gwiezdnych wojen
O wzmocnionej mocy.

Odglos gwiezdnych wojen w zmienionej
fonacji wigczany magnesem. Podigcz
kontakiron (13) do zaciskéw A'i B. Kiedy
zblizysz magnes do kontakironu, wigczy
sie odglos gwiezdnych wojen w zmienio-
nej fonacji.
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466.

467.

468.

469.

470.
471.
472.

473.

474.

475.

476.

477.

478.
479.

480.
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Muzyka w réznej tonacji wigczana silni-
kiem — 1

Muzyka w zmienionej tonacji wigczana
silnikiem — 2. Podtqcz silnik (24) do zacis-
kéw AiBlub B i C. Kiedy lekko obrécisz
wat silnika, wigezy sie muzyka.

Muzyka w zmienionej fonacji wigczana
deszczem. Zamien przetgeznik przycisko-
wy (14) na ptytke dotykowq (12). Kiedy
krople wody spadng na plytke, wigczy sie
muzyka.

Reczne wzmacnianie muzyki. Zamien
brzeczyk [11) na kondensator (44) (zréb
tak samo w nastepnych zadaniach). Kiedy
weidniesz przetgcznik (14), wiaczy sie
muzyka o wzmocnionej mocy.
Wzmocnienie muzyki za pomocq magnesu
Wzmocnienie muzyki za pomocq $wiatta

Wzmocnienie muzyki za pomocq wibracii
=1

Wzmocnienie muzyki za pomocq wibracii
-2

Reczne wzmacnianie muzyki na pewien
czas— 1

Reczne wzmacnianie muzyki na pewien
czas—2

Wzmocnienie muzyki za pomocq silnika
=1

Wzmocnienie muzyki za pomocq silnika
-2

Wzmocnienie muzyki za pomocq deszczu
Wzmocnienie muzyki za pomocg dzwieku
=1

Wzmocnienie muzyki za pomocq dzwieku
- 2. Podtqcz brzeczyk (11) do zaciskéw
AiBlubBiC. Kiedy kladniesz w dfonie,
wiqczy sie muzyka o wzmocnionej mocy.

482.

483.

484,

485.

486.

487.
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Dzwiek syreny policyjnej w zmienionej
tonacji. Kiedy wiqczysz przetgcznik suwar-
kowy (15), w gtosniku ustyszysz dzwiek
syreny policyjnej w zmienionej tonacji.
Dzwiek karabinu maszynowego w zmie-
nionej tonacji. Polqcz zaciski B i C.
W glosniku ustyszysz dzwiek karabinu
maszynowego w zmienionej fonacji.
Dzwiek syreny sfroz‘ockiei w zmienionej
tonacii. Polgcz zaciski A i B. W gtosniku
ustyszysz dzwiek syreny strazackiej
W zmienionej tonacji.

Sygnat ambulansu w zmienionej tonacji.
Potacz zaciski A i D. W glodniku ustyszysz
sygnat ambulansu w zmienionej fonacii.
Dzwiek wibracji w zmienionej tonacii.
Potgcz zaciski A1 C. W glosniku ustyszysz
dzwiek wibracji w zmienionej fonacii.
Dzwiek automatu do gier w zmienionej
tonacii. Podiqez diode (17) do zaciskow
Ei AW glosniku ustyszysz dzwiek auto-
matu do gier w zmienionej fonacii.
Wzmocniony dzwigk syreny policyjnej.
Zamief brzeczyk [11) na kondensator [44)]
(zréb tak samo w nastepnych zadaniach).
Kiedy wiqczysz przetgcznik (15), wigczy
sie dzwiek syreny policyinej o wzmocnio-
nej mocy.

Instrukcje do eksperymentéw

—(J/ O @

OFF ODO ON
lampa. Wiqcz przefgeznik suwakowy
(15) i lampa zacznie $wieci¢. Wylgcz
przefqcznik —lampa zgasnie.
lampa wigczana magnesem. Zamien
przetgcznik suwakowy (15) na kontaktron
(13). Kiedy magnes umieécisz blisko kon-
fakironu, lampa zaéwieci sie. Po odsunie-
ciu magnesu, lampa zgasnie.
Zasada dziatania kontaktronu

Umiesé dwa kawatki metalu w uszczelnionej
szklanej rurce. Kawatki mefalu powinny znaj-
dowac sie blisko siebie, ale nie mogq sie
stykac. Kiedy magnes umiescimy blisko jed-
nego kawatka mefalu, namagnesuje on sie
i bedzie przyciqgad drugi kawatek. Gdy
mefale stykajq sie, moze plyngc przez nie
prad. Kiedy magnes jest daleko, kawatki
metalu bedq odsuniete od siebie.

Elektryczny wiatrak. Zbuduj obwéd jak
pokazano na rysunku. Upewnij sie, ze
przetgcznik suwakowy (15] jest wigczony.
Wiqcz przefgeznik, a silnik zacznie dzio-
tac.

Elekiryczny wiatrak wigczany magnety-
cznie. Zamien przefgeznik suwakowy [ 15)
na kontaktron (13). Umie$é magnes blisko
kontakironu, a silnik wigczy sie. Kiedy odsu-
niesz magnes, silnik wytgczy sie.

Lampa i wialrak potqczone szeregowo. Nie
zmieniaj potozenia wiatraka przymocowar-
nego dosilnika. Kiedy wiqczysz przetqeznik
suwakowy (15), zaswieci sie lampa (18]
i silnik (24) zacznie dziata¢ (czasami, aby
wiatrak zaczat sie obracaé nalezy go ruszyé
rekq). Kiedy wylqczysz przelgeznik (15),
wylgczy sie lampa i silnik.

Llampa i wiatrak potgczone rdwno-
legle. Schemat pokazano na
rysunku. Kiedy wigczysz przeta-
cznik suwakowy (15), zaswieci
sie lampa i wiatrak zacznie dzia-
ta¢. Kiedy wylqczysz przetqeznik
(15), wylqczy sig lampa i wiatrak.

7. Dioda LED (z ang. light Emitiing Diode).
Kiedy wigczysz przetgeznik suwakowy
(15), zaswieci sie dioda (17), ale nie lampa
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(18). Aby zaswiecita sie dioda nie jest
potrzebne duze natezenie pradu. W przy-
padku lampy, prad potrzebny do jej zadwie-
cenia musi by¢ wigkszy. W tym obwodzie
plynacy prad jest maly.

Jednokierunkowe przewodzenie diody.
Kiedy wigczysz przetgcznik suwakowy
(15), ani lampa ani dioda nie bedq $wie-
ci¢. Jest to spowodowane jednokierunko-
wym przewodzeniem diody — przeptyw
pradu nastepuje zawsze od bieguna
dodatniego do bieguna ujemnego; nigdy
odwrotnie.

Tester przewodni-
kéw. Za pomocg
testera przewodni-
kéw mozesz spraw-
dzi¢, kiére przed-
mioty codziennego
uzytku sq przewo-
dnikami, a kiére nie.
W tym celu nalezy
przyfozyé testowar
ny przedmiot pomiedzy zaciski A i B. Jesli
lampa zaswieci sie, przedmiot jest przewo-
dnikiem, np. w przypadku noza czy alumi-
niowego gamka. Jesli lampa nie zadwieci
sie, przedmiot nie jest przewodnikiem, jak
np. plastik czy drewno.

o
ON

o JFF °|:|°

10.  Naprzemienne $wiecenie lampy i diody wigr

czane magnesem. Kiedy wiqczysz przefq-

&
6

11.

12.

13.

14.

15.

16.

cznik suwakowy (15) zapali sie tylko dioda
(17). Kiedy zblizysz magnes do kontakironu
(13), dioda zgaénie, awlgczy sig lampa (18).
Naprzemienne $wiecenie diody i obrét
wiatraka wigczane magnesem. Zamien
lompe (18) nassilnik (24). Za pomocq mag-
nesu (zblizajgc go i oddalajge od kon‘ro%f
fronu (13)) powodujesz zamienne dziata-
nie diody i wiatraka.

Naprzemienne $wiecenie lampy i diody
wiqczane recznie. Zamien kontaktron (13)
na przefgcznik przyciskowy (14). Kiedy
wiqgczysz przetgeznik suwakowy (15)
zapali sie tylko dioda (17). Kiedy wcié-
niesz przetgcznik przyciskowy (14), dioda
zgasnie, a wigczy sie lampa (18).
Naprzemienne $wiecenie diody i obrétwia-
froka wigezane recznie. Zamien lampe (18)
na silnik (24). Zamien kontakiron (13) na
przetgeznik przyciskowy (14). Kiedy be-
dziesz naciska¢ przefacznik (14), nazmiane
za$wieci sig lampa lub wigezy sie wiatrak.

Jasno$¢ lampy konfrolowana magnesem.
Wiqcz przefacznik przyciskowy (14). Za
pomocq magnesu (zblizajqe goioddalajge
od kontakironu {1.3)) zmieniaj jasnoéé lampy.
Jasnoé¢ lampy kontrolowana recznie. Zamien
kontaktron (13) na przefqeznik przycisko

(14). Kiedy bedziesz naciska¢ prze%qcz;vi\ﬁ
[14], jasnos¢ lampy bedzie sie zmienia.

Predko$¢ obrotu wiatraka kontrolowana
magnesem. Wiqcz przetgcznik suwakowy

451.

452.

453.

454,

455.

456.

457.

458.
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Dzwiek wibracji wigezany $wiattem. Wigez
przelacznik suwakowy (15). Kiedy $wiatlo
padnie na czujnik, wigczy sie dzwigk wibracji.

Dzwiek wibracji wigczany deszczem.
Zamien czujnik $wiatta (16) na ptytke doty-
kowq (12). Kiedy krople deszczu bedg
spada¢ na plytke dotykowg (12), w gtos-
niku (20) Usfyszysz dzwigk wibracji.
Wielkoobjetosciowy kosmiczny dzwiek.
Zamien czujnik $wiatta (16) na brzgczyk
(11). Wigcz przefqeznik suwakowy (15).
W glosniku (20) ustyszysz wielkoobijgto-
$ciowy kosmiczny dzwiek.

Dzwiek wibracji wigczany recznie. Zamier
czujnik $wiatta [16) na przetacznik przycis-
kowy (14). Kiedy wigczysz przetqgcznik,
w gloéniku (20) ustyszysz dzwiek wibracii.
Krotki dzwigk wibracji wigczany $wiattem.
Zamien gloénik (20) na brzeczyk (11).
Zréb tak samo w nastepnych zadaniach.
Kiedy $wiatlo padnie na czujnik (16), brze-
czyk (11) wytworzy dzwiek wibracji.
Krétki dzwiek wibracii wigczany deszczem.
Zamien czujnik $wiatta [16) na plytke doty-
kowq (12). Kiedy krople deszczu bedg
spadad na phytke dotykowq (12), brzeczyk
[17) wytworzy dzwiek wibracji.

Krotki dzwiek wibracji wigczany recznie.
Zamien czujnik $wiatla (16) na przetgeznik
przyciskowy (14). Kiedy wlaczysz przefacznik,
brzeczyk (11) wytworzy dzwiek wibracji.
Krotki dzwiek reakcii ciata. Dotknij palcem
punkiu A, a brzeczyk (11) wytworzy
dzwigk reakcii ciata.
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Muzyka w zmienionej fonacji wigczana
recznie. Wihqcz przetqeznik suwakowy
(15). Kiedy wiqczysz przetgcznik przycis-
towy (14), w gtosniku (20) uslyszysz muzy-
e.

Muzyka w zmienionej tonacji wigczana
magnesem. Zamiefi przetqcznik przycis-
kowy (14] na kontaktron (13). Kiedy zbli-
zysz magnes do kontakironu, wigczy sie
muzyka.

Muzyka w zmienionej tonacji wigczana
$wiattem. Zamien przefqcznik przyciskowy
(14) na czujnik $wiatta (16). Kiedy $wiatto
padnie na czujnik, wigczy sie muzyka.
Muzyka w zmienionej tonacji wigczana
wibracjg - 1

Muzyka w zmienionej tonacji wigczana
wibracjg = 2. Podtqcz przefqeznik wibra-
cji (10) do zaciskéw B i C. Podigez opor-
nik (30) do zaciskow A i B. Kiedy ruszysz
przetqcznikiem, wiqczy sie muzyka.
Muzyka w zmienionej fonacji wigczana
recznie na pewien czas — |

Muzyka w zmienionej fonacji wigczana
recznie na pewien czas — 2. Podtqcz prze-
tacznik przyciskowy (14) do zaciskéw B
i C. Podtgcz opornik (30) do zaciskéw
AiB. Kiedy wcisniesz przefqcznik, wigczy
sie muzyka. 3]
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435.

436.

437.

438.

439.

440.

441.
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Kosmiczny dzwiek syreny policyjnej wig-
czany dotykiem. Wiqcz przetgeznik suwa-

kowy( 5). Kledy dotkniesz plytki dotyko-

wej (12), wigczy sie kosmiczny dzwiek
syreny policyjnej.

Kosmiczny dzwiek karabinu maszynowe-
go wigczany dotykiem. Potqcz zaciski B
i C. Kiedy dotkniesz ptytki dotykowej (12),
wiqczy sie kosmiczny dzwiek karabinu
maszynowego.

Kosmiczny dzwigk syreny strazackiej wig-
czany dotykiem. Potgcz zaciski A B. Kie-
dy dotkniesz phytki dotykowei (12), wiaczy
sie kosmiczny dzwigk syreny strazackie.
Kosmiczny sygnat ambulansu wigczany
dotykiem. Polqcz zaciski A i D. Kiedy do-
tkniesz plytki dotykowej (12), wigczy sie
kosmiczny sygnat ambulansu.

Kosmiczny dzwiek wibracji wigczany
dotykiem. Potgcz zaciski A1 C. K|edy do-
tkniesz ptytki dotykowej (12), wigczy sie
kosmiczny dzwiek wibracji.

Kosmiczny dzwiek syreny policyinej wia-
czany wibracjq. Zamien plytke doTyLowq
(12) na przetgcznik wibracii (10). Kiedy
ruszysz przefqeznik, wiqezy sie kosmiczny
dzwigk syreny policyjnej.

Kosmiczny dzwiek karabinu maszynowe-
go wigczany wibraciq

Kosmiczny dzwiek syreny strazackiej wig-
czany wibracjg

442.
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445.

446.

447.

448.

449.
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Kosmiczny sygnat ambulansu wigczany
wibraciq

Kosmiczny dzwiek Wibrocii vvaqczon\/
wibraciq

Mrugajaca lampa wigczana wibracjq.
Zamien glosnik (20) na lampe. (Zréb to
samo w nastepnych zadaniach). Potgcz
zaciski B i C. Kiedy ruszysz przefgeznikiem
(10), lampa zaéwieci sie.

Mrugajgea lampa wigezana dotykiem.
Zamien przetgcznik wibracji (10) na plytke
dotykowq (12). Kiedy jej dotkniesz, lampa
zaswieci sie.

Gwizd wigczany dotykiem. Wihqcz prze-
tacznik suwakowy (15). Kiedy dotkniesz
phytki dotykowej (12), w gtosniku (20)
ustyszysz gwizd.

Gwizd wigczany éwiattem. Zamien ptytke
dotykowq (12) na czujnik $wiatta (16).
Kiedy éwiatto padnie na czujnik (16),
w glodniku (20) ustyszysz gwizd.

Gwizd wigczany recznie. Zamien plytke
dotykowq [12) na przetqgcznik przycisko-
wy (14). Kiedy wcisniesz przetqcznik,
w glosniku (20) ustyszysz gwizd.

Gwizd wigczany deszczem. Kiedy krople
deszczu bedq spadaé na phytke dotykowg
[12), w glosniku (20) uslyszysz gwizd.
Wzmacniacz reakej ciata. Dotknij palcem
punkiu A. W gtosniku ustyszysz dzwiek
reakcii ciata.

17.

19.

20.

[15). Za pomocq magnesu (zblizajgc go
i oddalajgc od kontakironu (13)) zmieniaj
predkos$¢ obrotu wiatraka.

Predko$¢ obrotu wiatraka kontrolowana
recznie. Zamien kontakiron (13) na prze-
tacznik przyciskowy (14). Kiedy bedziesz
naciska¢ przefqcznik {14), predkos¢ obro-
tu wiatraka bedzie sig zmienia¢.

latajaey falerz. Najpierw zainstaluj skizydia
wiatraczka. Nastepnie przycisnij przetacznik
(14). Nie nalezy frzyma¢ przycisku przefo-
cznika (14]) za dlugo. Kiedy wiatrak bedzie
sie obracat z wzglednie duzq predkosciq,
nagle pusc przycisk przelgcznika (14). Spo-
dek automatycznie wyleci w powietrze. Uwa
ga: Nie nalezy celowa spodkiem w ludzi.

Praca silnika do przodu i do tytu. Pofqcz
odwrotnie biegun dodatni i uiemny silnika
[24). Nastepnie zamocuj skizydta wiafro-
czka. Weiénij przetacznik (14). Zauwaz,
ze wiatrak obraca sie w przeciwnym kie-
runku, a spodek nie moze wylecie¢. Wia-
frak staje sig wentylatorem o petnej mocy.

Potqezenie szeregowe baterii w tym samym
kierunku. Rysunek przedstawia potqczenie
szeregowe w tym samym kierunku. W tym

21.

22,

23.

24,

przypadku, napiecie zestawu dwach
3V baterii bedzie sie sumowad
i ofrzymamy 6 V.

Potgczenie szeregowe baterii
w przeciwnym kierunku. Mozesz
sprobowaé potqczy¢ szeregowo
baterie w przeciwnym kierunku.
W tym przypadku napiecie zestawu
3V baterii bedzie sie zerowac.

Potqczenie réwnolegte baterii. Rysunek
pokazuje pofgczenie réwnolegte baterii.
W tym przypadku, catkowite napiecie nie
ulegnie zmianie, a baterie mogq by¢ uzy-
wane przez diuzszy czas.

tadowanie akumulatora. Rysunek przed-
stawia schemat obwodu elekirycznego,
w ktérym wigczenie przefqcznika (14)
spowoduie ciggte $wiecenie diody (17).
Oznacza to tadowanie kondensatora.
Roztadowywa-
nie akumulatora.
Podiqcz obwad
jak pokazano na
rysunku. Naj-
pierw nataduj
kondensator
(44), nastepnie
zmieh obwdd:;
tak szybko jak tyk
ko potrafisz; na taki obwaéd jak pokazano
na rysunku na gérze. Naciénij przetqcznik
(14), dioda (17)tym razem moze mrugad.
Swiadczy to o tym, ze kondensator (44) jest
natadowany.

7



25.

26.

27.
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Funkcja kondensatora. Kondensator jest
podobny do wiadra z dziurawym dnem.
Moze on gromadzi¢ tadunek elekiryczny
chwilowo. Wiaénie tak, jak dziurawe wiad-
ro moze magazynowaé wode chwilowo.
Zarbwnowoda, jok itadunek elekiryczny nie
mogq zosta¢ utrzymane przez dtuzszy czas.

Funkcja opornika. Dolny lewy schemat.
Wiqcz przetgeznik suwozowy (15), dioda
(17) zadwieci sie stabym $wiattem. Jedli
weisniesz przetgcznik przyciskowy (14),
jasnoé¢ diody (17) bedzie sie wzmacniad.
To wskazuje, ze opornik (30) odgrywa role
oporu podczas przeptywu pradu. Opormik
iestjak przeszkoda w rurze wodociggowe,
Lk')ro przeciwstawia sig przeptywowi wody.

Dzwonek do drzwi wigczany recznie.
Wiqcz przetgcznik suwakowy (15),

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

z glodnika ustyszysz muzyke. Kiedy muzy-
ka uciszy sie, mozesz sterowa¢ dzwiekiem
dzwonka do drzwi poprzez wiqczanie
przefqcznika przyciskowego (14).
Dzwonek do drzwi wigczany magnesem.
Zamien przetgeznik przyciskowy (14) na
kontaktron (13). Mozesz wigczaé dzwiek
dzwonka za pomocg magnesu.

Dzwonek do drzwi wigczany $wiattem.
Zamien przetqcznik przyciskowy [14) na
czujnik $wiatta (16). Mozesz wigczaé
dzwiek dzwonka za pomocq $wiatta.
Kiedy $wiatto pada na czujnik $wiatta,
dzwonek bedzie grat. Jesli czujnik $wiat-
ta (16] bedzie daleko od $wiatta, muzy-
ka uciszy sie.

Dzwonek do drzwi wigczany wodq.
Zamien przetgcznik przyciskowy (14) na
phytke dotykowq (12). Kiedy krople wody
bedq uderza¢ w plytke dotykowq (12),
wiqczy sie dzwiek dzwonka.

Dzwonek do drzwi wigczany dzwigkiem
- 1. Podiqcz brzeczyk (11) do zaciskéw
A i B. Aby wigczy¢ dzwiek dzwonka
mozesz klasngé w rece lub powiedzie¢
co$ glosno.

Dzwonek do drzwi wigczany dzwigkiem
— 2. Podiqcz brzeczyk (11) do zaciskéw
B i C. Aby wigczy¢ dzwiek dzwonka
mozesz klasngé w rece lub powiedzie¢
co$ glosno.

Dzwonek do drzwi wigczany silnikiem - 1.
Podtgcz silnik (24) do zaciskéw A B. Aby
wiqczy¢ dzwiek dzwonka musisz lekko
obréci¢ wat silnika.

Dzwonek do drzwi wigczany silnikiem - 2.
Podiqez silnik (24) do zaciskow B i C.
Pozostate czynnoéci jak wezeéniej.

386.

387.

388.

389.

390.

Czasowy dzwiek syreny policyinej z pod-
kladem muzycznym wigczany recznie— 1.
Podtqcz prze%qcznik przyciskowy (14) do
zaciskéw 1], Wiqez prze’chzmk suwako-
(15). K\edywosmesz przetacznik (14),
W qczy sie dzwiek syreny policyjnej
z muzykg w tle, kiéry po pewnym czasie
wylgczy sie.
Czasowy dzwiek syreny policyjnej z pod-
ktadem muzycznym wiqczany recznie— 2.
Podtqcz przetqeznik przyciskowy (14) do
zaciskéw ] i K. Podtgez silnik (24) do zacis-
kéw |'i K. Kiedy weciéniesz przetqcznik
[14), wigczy sie dzwiek syreny policyinei
z muzykq w tle, kiéry po pewnym czasie
wylqezy sie.
Czasowy dzwiek syreny policyinej z pod-
ktadem muzycznym wigczany dzwiekiem
— 1. Podiqcz brzeczyk [11) do zaciskéw
I1]. Kiedy kladniesz w dtonie, wigczy sie
dzwiek syreny policyjnej z muzykg w tle,
ktéry po pewnym czasie wylqczy sie.
Czasowy dzwiek syreny policyjnej z pod-
ktadem muzycznym wigczany dz’wigEiem
— 2. Podiqez brzeczyk (11) do zaciskéw
i K. Pozosfate czynnoci takie same jak we
wezedniejszym zadaniu.
Czasowy dzwiek syreny policyinej z pod-
ktadem muzycznym wigczany wibracjg
— 1. Podtqcz przetgeznik wibracii (10) do
zaciskéw | i ]. Kiedy ruszysz przetgeznik,

391.

392.

393.

wiqczy sie dzwigk syreny policyinej
z muzykq w tle, kiéry po pewnym czasie
wylqczy sie.

Czasowy dzwiek syreny policyinej z pod-
ktadem muzycznym wiqczany wi ro<:|q -
2. Podtgcz przefgeznik wibracji (10) do
zaciskéw] i K. Podiqez silnik (24) do zacis-
kéw 1] Kiedy ruszysz przefacznik, wigezy
sie dzwiek syreny policyjnej z muzykq w e,
kiory po pewnym czasie wylqczy sie.
Czasowy dzwiek syreny policyjnej z pod-
ktadem muzycznym wigczany sw)nlklem

Czasowy dzwiek syreny policyjnej z pod-
kladem muzycznym wigczany silnikiem —
2. Podiqez silnik {24) do zaciskow 1] lub
J i K. Kiedy lekko obrécisz wat silnika,
wigczy sie dzwiek syreny policyjnej
z muzykg w tle, kiéry po pewnym czasie
wylgezy sie.

394-401. Seria dzwiekéw karabinu maszynowe-

go z podkfadem muzycznym. Zostaw
potgczenie CD. Potgcz zaciski D i F.
Mozesz wykorzystaé 8 réznych sposo-
béw wigczenia dzwigku. Wykonaj te
same czynnoéci co we wczeéniejszych
zadaniach.

402-409. Seria dzwigkdw syreny strazackie

z podkladem muzycznym. Zostaw potg-
czenie CD. Potqcz zaciski B i D. Mozesz
wykorzysta¢ 8 réznych sposobdw wigcze-
nia dzwieku. Wykonaj te same czynnosci
co we wczesniejszych zadaniach.

410-417. Seria sygnatow ambulansu z podko-

dem muzycznym. Zostaw potgczenie CD.
Polqcz zaciski B i G. Mozesz wykorzysta¢
8 réznych sposobdw wigczenia dzwigku.
Wykonaj te same czynnosci co we wezeé-
niejszych zadaniach.

418-425. Seria dzwigkow automatu do gier

z podktadem muzycznym. Usun potgcze-
nie CD. Mozesz wykorzysta¢ 8 réznych
sposobow wigczenia dzwieku. Wykonaj
fe same czynnosci co we wczeéniejszych
zadaniach.

426-433. Seria dzwiekéw wibracji z podktadem

muzycznym. Zostaw potgczenie CD.
Polqcz zaciski B i F. Mozesz wykorzystaé
8 réznych sposobdw wigczenia dzwigku.
Wykonaj te same czynnosci co we wezeé:
niejszych zadaniach.

29
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363.

364.

365.

366.

367.

28

Dzwiek syreny policyinej z podktadem
muzycznym wigczany recznie. Podigez
przzqcznik przyciskowy [ 14] do zaciskéw
C i D. Kiedy wigczysz przefqeznik suwor-
kowy (15), w glosniku uslyszysz dzwiek
syreny policyinej z muzykg w tle. Gdy
muzyka sie wylgczy mozesz nacisngd
przetgeznik i muzyka zndw zacznie grad.
Dzwiek syreny policyinej z podkiadem
muzycznym wigczany $wiattem. Podigez
czujnik $wiatta (16) do zaciskéw C i D.
Kiedy $wiatto padnie na czujnik, wigczy sie
dzwiek syreny policyinej z muzykq wile.
Dzwiek syreny policyinej z podktadem muzy-
cznym wigczany deszczem. Podiqez plytke
dotykowq (12) do zaciskéw C i D. Kiedy
krople wody spadng na phytke, wigczy sie
dzwiek syreny policyjnej z muzykq w tle.
Czasowy dzwiek syreny policyinej z podkia-
dem muzycznym wigczany recznie. Podigez
przefqcznik przyciskowy (14) do zaciskow
AiB. Kiedy wcisniesz przetacznik (14), wi-
czy sie dzwiek syreny policyjnej z muzykq
wile, kiéry po pewnym czasie wylgczy sie.
Czasowy dzwigk syreny policyinej z pod-
ktadem muzycznym wigczany wibracjq.
Podtqcz przetqcznik wibracii (10) do zacis-
kéw A i B. Kiedy ruszysz przetqcznik (10,
wigczy sie dzwiek syreny policyinej z muzy-
kg wle.

Czasowy dzwiek syreny policyjnej z pod-
kladem muzycznym wigczany silnikiem.

368.

369.

370.

371.

372.

373.

374.

375.

376.

377.

378.

379.

380.

381.

382.

383.

384.

385.

Podtqcz silnik (24] do zaciskow A1 B. Kiedy
lekko obrécisz wat silnika, wigezy sie
dzwiek syreny policyinej z muzykq w fle.
[Zr6b to samo w kolejnych zadaniach)
Dzwigk karabinu maszynowego z podkia-
dem muzycznym wigczany recznie. Potgez
zaciski F i G. Pozostate czynnoéci takie
same jak we wezesniejszych zadaniach.

Dzwigk karabinu maszynowego z podkia-
dem muzycznym wiqgczany $wiattem

Dzwigk karabinu maszynowego z podkia-
dem muzycznym wigczany deszczem

Czasowy dzwiek karabinu maszynowego
z podktadem muzycznym wiqgczany recz-
nie

Czasowy dzwiek karabinu maszynowego
z podktadem muzycznym wigezany wibracig

Czasowy dzwiek karabinu maszynowego
z podkladem muzycznym wigczany silnikiem

Dzwiek syreny strazackiej z podkladem
muzycznym wigczany recznie. Polgez
zaciski E i F. Pozostate czynnosci takie
same jak we wezesniejszych zadaniach.

Dzwiek syreny strazackiej z podkfadem
muzycznym wigczany $wiattem

Dzwiek syreny sfrazackiej z podkladem
muzycznym wigczany deszczem
Czasowy dzwiek syreny srazackiej z pod-
ktadem muzycznym wigczany recznie
Czasowy dzwiek syreny sirazackiej z pod-
ktadem muzycznym wigczany wibraciq
Czasowy dzwiek syreny srazackiej z pod-
kladem muzycznym wigczany silnikiem
Sygnat ambulansu z podktadem muzy-
cznym wigczany recznie. Potgcz zaciski E
i H. Pozostate czynnosci takie same jok we
wezesdniejszych zadaniach.

Sygnat ambulansu z podktadem muzy-
cznym wigczany $wiattem

Sygnat ambulansu z podktadem muzy-
cznym wigczany deszczem

Czasowy sygnat ambulansu z podktadem
muzycznym wigczany recznie

Czasowy sygnat ambulansu z podktadem
muzycznym wigczany wibracjq

Czasowy sygnat ambulansu z podktadem
muzycznym wigczany silnikiem

35.

36.

37.

38.

39.
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Dzwonek do drzwi wigczany wibracjq -
1. Wiqcz przefqcznik przyciskowy (15).
lekko uderz w zainstalowang ptytke
i muzyka zacznie graé.

Czasowy dzwonek do drzwi wigczany
recznie — 1. Zamien przetgcznik wibracii
[10) na przetgcznik przyciskowy (14).
Nacisnij go tylko raz, muzyka zacznie
grac.

Dzwonek do drzwi wigczany wibracjq —
2. Zamien diode (17) na przefqeznik wib-
racji (10). Lekko uderz w plytke i muzyka
zacznie grad.

Czasowy dzwonek do drzwi wigczany
recznie — 2. Zamien diode (17) na przefa-
cznik przyciskowy (14). Wiqcz przeta-
cznik [14), a muzyka zacznie graé.
Czasowy dzwonek do drzwi wigczany
recznie — 3. Usun przetqcznik wibracji
[10), zachowai diofg (17). Podtqcz prze-
tgcznik przyciskowy (14) do zaciskow
AiB. Wiqcz przefqcznik, a muzyka zacz-
nie grac.

40.
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Dioda wigczana recznie. Wiqcez przeta-
cznik suwakowy (15). Kiedy dioda wytg-
czy sig, mozesz jq wlgczyé za pomocq
przefqcznika przyciskowego (14).

Dioda wigczana magnesem. Zomief prze-
tacznik przyciskowy (14) na kontakiron
(13). Mozesz wigczaé diode za pomocg
magnesu.

Dioda wigczana $wiattem. Zamien prze-
tacznik przyciskowy (14) na czujnik $wiat
ta (16). Mozesz wigcza¢ diode $wiattem.
Dioda wigczana wodq. Zamien przeta-
cznik przyciskowy (14) na plytke doty-
kowq (12). Kiedy krople wody bedg
padaé na plytke (12), dioda [17) zadwie-
ci sie.

Dioda wigczana dzwiekiem dziatajgea
czasowo — 1. Podiqcz brzeczyk (11) do
zaciskow A B. Kiedy dioda (17) zgasnie,
kladnij w rece, a dioda (17) zapali sie
ponownie.

Dioda wigczana dzwigkiem dziatajgca
czasowo — 2. Podiqez brzeczyk (11) do
zaciskéow B i C. Pozostate czynnosci jak
w zadaniu wezeéniej.

Dicda wigczana dzwigkiem dziatajgca
czasowo— 3. Podtgcz gtoénik (20) do zacis-
kéw A1 B. Kiedy dioda (17) zgasnie klasnij
w rece gloéno do glosnika (20), dioda (17)
bedzie Swieci¢ przez okredlony czas.
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48.

49.

50.

51.

52.

Dioda wigczana dzwigkiem dziatajgca
czasowo — 4. Podigcz gtosnik (20) do
zaciskéw B i C. Pozostate czynnoéci jak
w zadaniu wezedniej.

Dioda wigczana silnikiem dziatajgea cza-
sowo— 1. Poditgez silnik (24) do zaciskow
A'i B. Kiedy dioda (17) zgasénie, obréé
lekko wat silnika, a dioda znéw zaswieci
sie i zgasnie po odpowiednim czasie.
Dioda wigczana silnikiem dziatajqea cza-
sowo — 2. Podiqez silnik (24) do zaciskéw
B i C. Pozostate czynnoéci jak w zadaniu
wczednie].
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Dioda wigczana wibracjq dziatajgea
czasowo — 1. Wiqcz przetgeznik suwa-
kowy (15), kiedy dioda zgasnie lekko
uderz w zainstalowang ptytke. Dioda
zacznie znowu $wieci¢ i zgasnie po pew-
nym czasie.

Dioda wigczana recznie dziatajgca cza-
sowo— 1. Zamien wylgcznik wibracii (10)
na przetgcznik przyciskowy (14). Naciénij
przetqcznik (14, a dioda (17) bedzie
$wieci¢ przez dany czas.

Dioda wigczana wibracjq dziatajgea
czasowo — 2. Zamien opornik (30] na
przetgcznik wibracji (10). Uderz lekko
w zainstalowang plytke, dioda (17) zacz-
nie $wieci¢ przez pewien czas.

53.

54.

55.
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57.

58.

Dioda wiqczana recznie dziatajgea cza-
sowo — 2. Zamien opomik (30) na przetg-
cznik przyciskowy (14). Naciénij przetq-
cznik (14), dioda (17) zacznie $wiecié
przez pewien czas.

Dioda wiqczana recznie dziatajgea cza-
sowo — 3. Usuh przetqcznik wibracii (10).
Zostaw opornik {30). Podigez przetqeznik
suwakowy (14) do zaciskéw A i B. Nacié-
nij przetgcznik (14, dioda (17) zacznie
$wieci¢ przez pewien czas.

Mrugaijgca lampa wigczana recznie.
Wiqcz przetgcznik suwakowy (15).
Zaéwie lampe (18) za pomocq przetg-
cznika przyciskowego (14).

Mrugajgca lampa wigeczana magnesem.
Zamien przetgcznik przyciskowy (14) na
kontaktron (13). Kiedy zblizysz magnes do
kontakironu, lampa (18] zaswieci sie.

Mrugajgca lampa wigczana $wiattem.
Zamien przetgeznik przyciskowy (14) na
czujnik $wiatta {16). Swiatto pgg/o]qce na
czujnik spowoduje, ze lampa (18] zaswie-
cisie.

Mrugajgca lampa wigczana wodq.
Zamien przetgcznik przyciskowy (14) na
piytke dotykowq (12). Kiedy krople wody
spadng na plytke [12), lampa zadwieci
sie (18).

351.

352.

353.

354.

355.

356.

Akustycznooptyczny sygnat automatu do
gier wigczany wibracjq. Usur potgczenie
CD. Kiedy ruszysz przetqcznik (10), wig-
czy sie dzwiek automatu do gier i dioda
(17).

Akustycznooptyczny sygnat wibracji wig-
czany wibracjq. Zostaw pofqczenie CD.
Potacz zaciski B i F. Kiedy ruszysz przetq-
cznik (10), wigczy sie dzwiek wibracji
i dioda (17).

Akustyczno-optyczny hatas wigezany wib-
racjq. Zamien uktad scalony — alarmowy
[22) na uktad scalony-muzyczny (21).
Kiedy ruszysz przetqcznik (10), ustyszysz
odgtos hatasu i wigezy sie dioda (17).
Akustyczno-optyczny hatas wigczany doty-
kiem. Zamien przefgcznik wibracji (10) na
ptytke dotykowq (12). Kiedy dotkniesz
phytki dotykowej (12), uslyszysz odgtos
hatasu i wigczy sie dioda (17).
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Kosmiczna muzyka wigczana dotykiem.
Wiqcz przefgeznik suwakowy (15). Kiedy
dotkniesz ptytki dotykowei [12], wigczy sie
muzyka.

Kosmiczna muzyka wigczana recznie.
Zamien plytke dotykowq (12) na przetg-
cznik przyciskowy (14]. Kiedy wcisniesz
przelqcznik (14), wiaczy sie muzyka.

357.

358.

359.

360.

361.

Kosmiczna muzyka wigczana wibraciq.
Zamien plytke dotykowq (12) na przetq-
cznik wibracji (10). Kiedy ruszysz przetq-
cznik [10), wigczy sie muzyka.
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Kosmiczny dzwigk syreny policyinej wia-
czany dotykiem. Wiqcz przefgeznik suwa-
kowy (15]. Kiedy dotkniesz plytki dotyko-
wej (12), wigczy sie dzwiek syreny poli-
cyinej z odglosem gwiezdnych wojen
wile.

Kosmiczny dzwiek syreny po|icy]nei wia-
czany wibracjq. Zamien plytke dotykowq
(12) na przetgcznik wibracji (10). Kiedy
ruszysz przetqeznik (10], wigczy sie
dzwiek syreny policyjnej z odgfosem
gwiezdnych wojen w tle.

Mrugajgca dioda z odgtosem gwiez-
dnych wojen wigczana wibracjq. Zamien
gto$nik [20) na diode [17) (biegun dodat-
ni w potozeniu gérnym). Kiedy ruszysz
przefqcznik [10), wigczy sie dioda i usty-
szysz odgtos gwiezdnych wojen.
Mrugajgca dioda z odglosem gwiez-
dnych wojen wigczana dotykiem. Zainsta-
luj ptytke dotykowq (12) w jej pierwotnym
miejscu. Kiedy dotkniesz ptytki dotykowe;
(12), wigczy sie dioda i ustyszysz odgtos
gwiezdnych wojen.
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Nieciqgty dzwiek dzwonka do drzwi.
Kiedy wiqczysz przetgcznik suwakowy
(15), lampa zacznie mruga¢, aw glosniku
ustyszysz przerywang melodie. Jest to
wynikiem zastosowania dzwigku karabinu
maszynowego z uktadu scalonego muzy-
cznego (2 1) do sterowania ukfadem sca-
lonym-alarmowym (22).

Nieciggte podwdjne mrugniecie lampy.
Zamien gloénik (20) na diode [17) [biegun
dodatni w pozydii gome|) Kiedy wiqczysz
prze qczmk suwakowy (15), lampa i dio-
da zaswiecq sie. ngnok bedq $wieci¢
7 przerwami.
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Akustycznooptyczny sygnat syreny policy-
nej wigczany dotykiem. Wiqcz przetq-
cznik suwakowy (15). Kiedy dotkniesz

342.

343.

344.

345.

346.

347.

348.

349.

350.

piytki dotykowej (12, wigczy sie dzwigk
syreny policyinej i dioda (17].
Akustyczno-optyczny sygnat karabinu
maszynowego wigczany dotykiem.
Zostaw potqczenie CD. Porqcz zaciski E
i F. Kiedy dotkniesz ptytki dotykowej (12),
wiqczy sie dzwigk karabinu maszynowe-
goidioda(17).

Akustyczno-optyczny sygnat syreny strazac-
kiej wigczany dotykiem. Zostaw pofqcze-
nie CD. Potqcz zaciski A i B. Kiedy do-
tkniesz ptytki dotykowej (12), wigczy sie
dzwiek syreny strazackiej i dioda (17).
Akustyczno-optyczny sygnat ambulansu
wiqczany dotykiem. Zostaw potgczenie
CD. Potqcz zaciski B i G. Kiedy dotkniesz
piytki dotykowej (12, wigczy sig sygnat
ambulansu i dieda (17).
Akustyczno-optyczny sygnat automatu do
gier wigczany dotykiem. Usuf potgczenie
CD. Kiedy dotkniesz ptytki dotykowej (12),
wiqczy sie dzwiek automatu do gier i dio-
da(17).

Akustycznooptyczny sygnat wibracji wig-
czany dotykiem. Zostaw pofqczenie CD.
Potgcz zaciski B i F. Kiedy dotkniesz ptytki
dotykowej (12), wigczy sie dzwigk wibra-
cjiidioda(17).

Akustyczno-optyczny sygnat syreny policyi-
nej w+qczony wibracjq. Zamien plytke
dotykovvq (12) na przetqeznik wibracji
(10). Wihqcz przefqcznik suwokowy( 5).
Kiedy ruszysz przefqcznik (10), wigezy sie
dzwigk syreny policyjnej i dioda [17).

Akustyczno-optyczny sygnat karabinu
maszynowego wigczany wibracjq.
Zostaw potqczenie CD. Potqgcz zaciski E
i F. Kiedy ruszysz przelqcznik (10), wigczy
sie dzwigk karabinu maszynowego i dic-
da(17).

Akustycznooplyczny sygnat syreny strazac-
kiej wiaczany wibracjq. Zostaw polqcze-
nie CD. Polqcz zaciski A B. Kiedy ruszysz
przetqgcznik (10), wigczy sie dzwiek syreny
strazackiej i dioda (17).
Akustycznooptyczny sygnat ambulansu
wiqczany WiEroc]q Zostaw potgczenie
CD. Polgcz zaciski B i G. Kiedy ruszysz
przetgcznik (10), wigczy sie sygnat ambu-
lansu i dioda (17).
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65.

Mrugaijgca lampa wigczana dzwiekiem
dziatajgca czasowo — 1. Podigez brze-
czyk [11) do zaciskéw A i B. Gdy klog-
niesz w dlonie, lampa (18) zaswieci sie
i po pewnym czasie zgasnie.

Mrugaijgca lampa wigczana dzwigkiem
dziclajgca czasowo — 2. Podigcz brze-
czyk (11) do zaciskéw B i C. Pozostate
czynnosci jak we wezesniejszym zadaniu.
Mrugaijgca lampa wigczana dzwiekiem
dziatajgca czasowo — 3. Podigez glosnik
[20) do zaciskéw A i B. Gdy glosno klas-
niesz w dlonie, lampa (18] zaswieci sie
i po pewnym czasie zgasnie.

Mrugaijgca lampa wigczana dzwiekiem
dziatajgca czasowo — 4. Podigez glosnik
[20) do zaciskéw B i C. Pozostate czynno-
$ci jok we wezesniejszym zadaniu.
Mrugaijgea lampa wigczana silnikiem
dzio?o[qco czasowo — 1. Podiqcz silnik
[24) do zaciskéw A i B. Gdy lekko obré-
cisz watem silnika, lampa (18] za$wieci
sig i po pewnym czasie zgasnie.

Mrugajgca lampa wigczana silnikiem
dziatajgca czasowo — 2. Podiqez silnik
[24) do zaciskéw B i C. Pozostate czynno-
éci jak we wezeéniejszym zadaniu.

Mrugaijgca lampa wigczana wibracig
dziatajgca czasowo — 1. Wiqcz przeto-

66.

67.

68.

69.

70.

cznik suwakowy [15). Gdy lekko uderzysz
w zainstalowang pltytke, lampa (18]
zadwieci sie i po pewnym czasie zgasnie.
Mrugajaca lampa wigczana recznie dzia-
ajgca czasowo — 1. Zamieh przetgcznik
wibracji (10) na przefqeznik przyciskowy
(14). Kiedy naciéniesz przefqcznik (14,
lampa (18) zaswieci sie i po pewnym cza-
sie zgasnie.

Mrugaigea lampa wigezana wibracjq dzia-
tajgeca czasowo 2. Zamien opomik (30) na
przefgcznik wibracji (10). Gdy lekko ude-
rzysz w zainstalowang plytke, lampa (18]
zadwieci sie | po pewnym czasie zgasnie.
Mrugajaca lampa wigczana recznie dzia-
ajqca czasowo — 2. Zamieh opomik {30)
na przetgcznik przyciskowy (14). Kiedy
naci$niesz przefqcznik (14), lampa (18]
zaswieci sie i po pewnym czasie zgasnie.

Mrugajgca lampa wigczana recznie dzia-
tajaca czasowo — 3. Usuh przetgcznik
wibraciji (10). Zostaw opornik [30). Pod-
tacz przefqeznik przyciskowy (14) do zacis-
kow A i B. Kiedy naciéniesz przefgeznik
(14), lampa (18] zadwieci sig i po pewnym
czasie zgasnie.

,Spiewaijqey” silnik wiqczany recznie.
Wiqcz przefqeznik suwakowy (15). Kiedy
wiqczysz przefqcznik przyciskowy (14),
silnik (24) zacznie gra¢.
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71.

72,

73.

74.

75.

76.

77.

78.
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,Spiewajqey” silnik wigczany magnesem.
Zamien przetgcznik przyciskowy [14) na
kontakiron (13). Kiedy zblizysz magnes do
kontakironu, silnik (24) zacznie gra¢.

,Spiewajqey” silnik wigczany $wiattem.
Zamieh przefgeznik przyciskowy (14) naczu
nik $wiatta (16). Swiatto padajqee na CZU|HIL
spowoduie, ze sinik (24) zacznie gra¢.
,Spiewaiqey” silnik wigezany wodq. Zamien
przefqcznik przyciskowy (14) na plytke doty-
kowq [12). Kiedy krople wody spadng na
plytke (12), silnik (24) zacznie gra¢.
,Spiewaijqey” silnik wigczany dzwiekiem
dziatajgey czasowo — 1. Podiqez brze-
czyk [11) do zaciskéw A i B. Cdy klag-
niesz w dfonie, silnik (24) zacznie graé.
,Spiewaijqey” silnik wigczany dzwiekiem
dziatajgey czasowo — 2. Podigez brze-
czyk [11) do zaciskéw B i C. Pozostate
czynnoéci jak we wezesniejszym zadaniu.
,Spiewajqey” silnik wigczany dzwiekiem

ziatajgey czasowo — 3. Podigez glosnik
(20) do zaciskéw A i B. Gdy kladniesz
w dtonie, silnik [24) zacznie graé.
,Spiewajqey” silnik wigczany dzwiekiem
dziatajgey czasowo - 4. Podtgez glosnik
(20) do zaciskéw B i C. Pozostate czynno-
$ci jak we wezedniejszym zadaniu.
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,Spiewajqey” silnik wigezany wibracjq
dziatajqey czasowo — 1. Wigez przetg-

79.

80.

81.

82.

83.

cznik suwakowy 15). Gdy lekko uderzysz
w zainstalowang plytke, silnik [24) zacz-
nie grac.
,Spiewajqey” silnik wigczany recznie
ziatajgey czasowo — 1. Zamien przetg-
cznik wibracii (10) na przetqcznik przycis-
kowy [14). Kiedy naciéniesz przefqcznik
(14), silnik (24) zacznie gra¢.
,Spiewajqey” silnik wigezany wibracjq
ziatajacy czasowo — 2. Zamien opomik
(30) na przetqcznik wibracii (10). Gdy
lekko uderzysz w zainstalowanq plytke,
silnik (24) zacznie graé.
,Spiewajqey” silnik wigczany recznie
dziatajgey czasowo = 2. Zamien opornik
[30) na przetgcznik przyciskowy (14).
Kiedy naciéniesz przetgcznik (14), silnik
(24] zacznie graé.

,Spiewajqcy” silnik wiqczany recznie
dziatajgey czasowo — 3. Usun przefqeznik
wibracji (10). Zostaw opomik [30). Pod-
tacz przetgeznik przyciskowy (14] do
zaciskéw A i B. Kiedy naciéniesz przetg-
cznik (14), silnik (24 zacznie grag.

Brzeczyk wiqczany recznie. Wiqcz prze-
tacznik suwakowy [15). Kiedy naci$niesz
przefqcznik (14), brzgczyk wigczy sie.

313.

314.

315.

316.

317.

318.

319.

320.

321.

322.

Czasowy odgtos gwiezdnych wojen wig-
czany recznie — 2. Podiqcz przetgeznik
przyciskowy (14) do zaciskéw J i K. Pod-
tacz opomik (30) pomiedzy zaciski | i J.
Pozostate czynnosci jok we wezedniejszym
zadaniu.

Odgtos gwiezdnych wojen wigczany sil
nikiem — 1. Podiqcz silnik (24) do zacis-
kéw ). Kiedy lekko obrocisz wat silnika,
wiqczy sie odglos gwiezdnych wojen.
Odglos gwiezdnych wojen wigczany sil-
nikiem — 2. Podiqcz silnik (24) do zacis-
kow J i K. Pozostate czynnosci jak we
wczedniejszym zadaniu.

Czasowo mrugajgea dioda wigczana
dzwiekiem — 1. Podtqcz brzeczyk (11)
do zaciskéw | i]. Zamien gloénik (20) na
diode (17) (biegunem dodatnim do
goryl. Kiedy klasniesz w dtonie, wigczy
sie dioda i po pewnym czasie wylqczy
sie (17).

Czasowo mrugajgea dioda wigczana
dzwigkiem — 2. Podtqcz brzeczyk (11) do
zaciskéw ] i K. Pozostate czynnosci jak we
wczedniejszym zadaniu.

Czasowo mrugajgea dioda wigczana
dzwigkiem — 3. Podtgcz glosnik (24) do
zaciskédw | i]. Pozostate czynnodci jak we
wczedniejszym zadaniu.

Czasowo mrugajgca dioda wigczana
dzwiekiem — 4. Podtgcz gtosnik (24) do
zaciskéw | i K. Pozostate czynnosci jok we
wezedniejszym zadaniu.

Czasowo mrugajgca dioda wigczana
wibraciq — 1. Podtqgcez przefqeznik wibra-
cji [10) do zaciskéw 11 J. Kiedy uderzysz
w niego, dioda (17) zacznie mrugaé.
Czasowo mrugajgca dioda wigczana
wibracjg — 2. Zamien brzeczyk (11) na
przetqcznik wibracji (10). Podigcz go do
zaciskéw | i J. Podigcz opornik (30
pomiedzy zaciski | i J. Pozostate czynno-
éci jok we wezesniejszym zadaniu.
Czasowo mrugajgca dioda wigczana
recznie — 1. Podiqcz przetgcznik przycis-
kowy (14) do zaciskow | i J. Kiedy wig-
czysz go, dioda (17) zacznie mrugaé.

323.

324.

325.

Czasowo mrugajagca dioda wigczana
recznie — 2. Podiqcz przefqeznik przycis-
kowy (14) do zaciskéw ] i K. Podigcz
opornik (30) pomiedzy zaciski | i . Pozo-
state czynnoici jak we wczedniejszym
zadaniu.

Czasowo mrugajgca dioda wigczana
silnikiem—1. Zamief przetqcznik wibracji
(10) na silnik {24). Podigcz go do zacis-
kéw 1i]. Kiedy lekko obrocisz wat silnika,
wiqczy sie dioda (17).

Czasowo mrugajagca dioda wigczana
silnikiem —2. Podfqcz silnik (24 do zacis-
kéw ] i K. Pozostate czynnoéci jak we
wezesniejszym zadaniu.

326-335. Seria czasowo wigczanej lampy.
Zamien gloénik (20) na lampe (18). Pozo-
state czynnodci jok we wczedniejszych

336.

337.

338.

zadaniach.

Zagmatwane odgtosy gwiezdnych wojen.
Kiedy wigczysz przetqcznik suwakowy
(15), w gtosniku (20) uslyszysz rézng kom-
binacje odgloséw gwiezdnych wojen.
/\/\ru90|qco dioda w przestrzeni. Zomlen
gtoénik (20] na d\O(f (17). K\edy wiq-
czysz prze’rqczmksuwokowy( 5), dloda
zacznie mrugad.
Mrugaijgcea lampa w przestrzeni. Zamien
gtosnik (20) na lampe (18). Kiedy wig-
czysz przeftqcznik suwakowy (15), lampa
wigczy sie.
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Mrugajgca dioda wigczana dzwiekiem
- 1. Wiqcz przetgcznik suwakowy (15).
Kiedy klaéniesz w dtonie, wigczy sie dioda
i po pewnym czasie wylqczy sie (17).
Mrugajgca dioda wigczana dzwiekiem
— 2. Podiqcz brzeczyk (11) do zaciskéw
i K (zréb to samo w nastepnych zada-
niach). Kiedy kladniesz w dfonie, dioda
(17) mrugnie.

Mrugajgea dioda wigczana dzwiekiem
— 3. Zamien brzeczyk (1 1) na gloénik (20).
Podtgcz go do zaciskéw i J. Kiedy klas
niesz w dfonie, dioda {17) mrugnie.

Mrugajgea dioda wigczana dzwiekiem
— 4. Podiqcz glosnik (20) do zaciskéw |
i K. Kiedy klaéniesz w dtonie, dioda (17)
mrugnie.

Mrugajaca dioda wigczana silnikiem— 1.
Zamien brzeczyk (11 na silnik (24). Pod-
tacz go do zaciskéw | i]. Kiedy obrécisz
wat silnika, dioda [17) mrugnie.
Mrugajgca dioda wigczana silnikiem — 2.
Podtqcz silnik (24) do zaciskéw ] i K. Kiedy
obrécisz wat silnika, dioda (17) mrugnie.

294-295. Czasowo mrugajqca dioda wigczana

24

recznie — 1, 2. Zamien brzeczyk (11) na
przetqcznik przyciskowy (14). Podiqez go
do zaciskéw 1] lubJ i K. (Podtgez opomik
(30) pomiedzy zaciski |i]). Kiedy naciéniesz
przetaeznik (14), dioda (17) mrugnie.

296-303. Seria: mrugajgca lampa wigczana

dzwigkiem. Zamien diode (17) na lampe
[18). Pozostate czynnosci jak we wezes-
niejszych zadaniach.

304-305. Czasowo mrugajgca dioda wigczana

wibracjg—1, 2. Podiqcz przetqeznik wib-
racji (10) do zaciskéw |i ] lub J i K. (Pod-
tqcz opomnik (30) pomigdzy zaciski | i J).
Kiedy uderzysz w przetqcznik (10), dioda
(17) mrugnie.

306-307. Czasowo mrugajqcea lampa wigezana

309.

310.

311.

312

wibraciq = 1, 2. Zamien diode (17) na
lampe (18). Pozosfate czynnodci jok we
wczedniejszym zadaniu.
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Odgtos gwiezdnych wojen wigczany
dzwigkiem — 1. Wiqcz przefqeznik suwao-
kowy (15]. Kiedy klasniesz w dtonie, wig-
czy sie odgtos gwiezdnych wojen.
Odgtos gwiezdnych wojen wigczany
dzwigkiem — 2. Podiqcz brzeczyk (11) do
zaciskéw ] i K. Pozostate czynnosci jak we
wcze$niejszym zadaniu.

Odgtos gwiezdnych wojen wigczany
wibraciq — 1. Zamien brzeczyk (11) na
przefqeznik wibracii [10). Podigez go do
zaciskéw | i ). Kiedy uderzysz w niego,
wiqczy sie odglos gwiezdnych wojen.
Odgtos gwiezdnych wojen wigczany
wibracig — 1. Podtqgcez przefgeznik wibra-
cji (10) do zaciskow | i K. Podtgcz opornik
[30) pomiedzy zaciski | i]. Kiedy uderzysz
w przetgeznik (10), wigczy sie odgfos
gwiezdnych wojen.

Czasowy odgtos gwiezdnych wojen wig-
czany recznie — 1. Zamien brzeczyk (11]
na przefqcznik przyciskowy (14]. Kiedy
naciéniesz przetgcznik (14), wigczy sie
odgtos gwiezdnych wojen.

84.

85.

86.

87.

88.

89.

90.

91.

Brzeczyk wigczany magnesem. Zamien
przefqcznik przyciskowy (14) na kontak-
tron (13). Kiedy zblizysz magnes do kon-
fakironu, brzeczyk wigczy sie.

Brzeczyk wigczany $wiattem. Zamien
przetgcznik przyciskowy (14) na czujnik
$wiatta (16). Swiatto padajgce na czujnik
spowoduie, ze brzeczyk wigczy sie.
Brzeczyk wigczany wodq. Zamien prze-
tgcznik przyciskowy (14) na plytke doty-
kowq (12). Kiedy krople wody spadng na
piytke [12), brzeczyk wigczy sie.
Brzeczyk wigczany dzwiekiem — 1. Pod-
tgcz gtosnik (20) do zaciskéw A i B. Gdy
klasniesz w dionie, brzeczyk wigczy sie.
Brzeczyk wiqczany dzwigkiem — 2. Podigcz
gtosnik (20) do zaciskéw B i C. Pozosiate
czynnosci jak we wezesniejszym zadaniu.
Brzeczyk wigczany sinkiem — 1. Naijpierw
zamien silnik (24) na lampe (18). Nastepnie
podigezsiinik [24) do zaciskéw AiB. Cdy lekko
obrécisz watem silnika, brzeczyk wigezy sie.
Brzeczyk wigczany silnikiem — 2. Podiqcz
silnik (24) do zaciskéw B i C. Pozostate
czynnosci jak we wezesniejszym zadaniu.

Brzeczyk wigczany wibracjq dziatajgey
czasowo - 1. Wiqcz przetqcznik suwako-

92.

93.

94.

95.

96.

97.

wy (15). Cdy lekko uderzysz w zainstalo-
wang plytke, brzeczyk wigczy sie.
Brzeczyk wiqgczany recznie dziatajacy
czasowo— 1. Zamien przelgcznik wibracji
(10) na przetgcznik przyciskowy (14).
Kiedy naciéniesz przetacznik (14), brze-
czyk wigczy sie.

Brzeczyk wigczany wibracjq dziatajgey
czasowo — 2. Zamieh opornik (30] na
przetqcznik wibracii (10). Gdy lekko ude-
rzysz w zainstalowanq plytke, brzeczyk
wiqczy sig.

Brzeczyk wigczany recznie dziatajqey czar
sowo — 2. Zamieh opormik (30) na przetq-
cznik przyciskowy (14). Kiedy naciéniesz
przetacznik (14), brzeczyk wigczy sie.
Brzeczyk wigczany recznie dziatajgey
czasowo — 3. Usuh przefqcznik wibracji
(10). Zostaw opomik (30). Podiqcz prze-
tgcznik przyciskowy (14) do zaciskow
A'i B. Kiedy naciéniesz przetqcznik (14),
brzeczyk wigczy sie.
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Akustycznooptyczny dzwonek do drzwi
wigczany recznie

Akustycznooptyczny dzwonek do drzwi
wigczany magnesem

13



98.

99.

100.

101.

102.

103.

104.

105.

106.

107.

108.

Akustyczno-optyczny dzwonek do drzwi
wigczany $wiattem

Akustyczno-optyczny dzwonek do drzwi
wigczany wodg

Akustyczno-optyczny dzwonek do drzwi
wigczany dzwiekiem — 1
Akustyczno-optyczny dzwonek do drzwi
wigczany dzwiekiem — 2
Akustyczno-optyczny dzwonek do drzwi
wigczany silnikiem = 1
Akustyczno-optyczny dzwonek do drzwi
wigczany silnikiem = 2. Czynnoéci do
powyzszych zadan takie same jok
w zadaniach 27 - 34.
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Akustyczno-optyczny dzwonek do drzwi
wigczany wibracjg - |

Akustyczno-optyczny dzwonek do drzwi
wigczany recznie dziafajgey czasowo - 1
Akustyczno-optyczny dzwonek do drzwi
wigczany wibracjg - 2

Akustyczno-optyczny dzwonek do drzwi
wigczany recznie dzialajgey czasowo - 2

Akustyczno-optyczny dzwonek do drzwi
wigczany recznie dziatajqey czasowo —
3. Czynnoéci do powyzszych zadar takie
same jak w zadaniach 35 - 39.

109.

110.

111.

112.

113.

114.

Crajgea mrugajgea lampa. Wihgez prze-
tacznik suwakowy [15). Kiedy naciéniesz
przefqcznik (14), lampa (18] zaswieci sie
i zacznie gra¢ muzyka.

Mrugaijgea lompa i dioda dziatajgee cza-
sowo. Zamien gtoénik (20) na diode (17).
Kiedy naciéniesz przetgcznik (14), lampa
(18) i dioda zadwiecq sig na pewien czas.
Mrugajgca lampa i ,$piewaijgey silnik”.
Zamien gtoénik (20) na silnik (24). Kiedy
naciéniesz przetgcznik (14), lampa (18)
za$wieci sie, a silnik [24) zacznie graé.
Mrugajgca lampa i brzeczyk. Zamien
gtosnik (20) na brzeczyk (11) i réwnolegle
poditgczony silnik (24). Kiedy naciéniesz
przefqcznik (14), lampa (18] zaswieci sie
i wigczy sie brzeczyk.

Odtwarzanie muzyki po wytgczeniu silni-
ka. Zamien lampe (18) na silnik (24) (zréb
fo samo w nastepnym zadaniu). Przetgcz
glosnik (20) do swojego pierwotnego
miejsca. Kiedy wciéniesz przetqcznik (14)
i nastepnie puscisz go, muzyka zacznie
grac.

Czasowe $wiecenie diody po wylgczeniu
silnika. Zamien gloénik (20) na diode (17).
Kiedy wcisniesz przetqeznik [14] i nastep-
nie puécisz go, dioda (17) zadwieci sie na
pewien czas.

241.

242.

243.

244.

245.

246.
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Dzwiek syreny policyjnej wigczany dzwie-
kiem — 1. Wiqcz przetgcznik suwakowy
(15). Kiedy klasniesz w dfonie, wigczy sie
dzwigk syreny policyinej z muzykq w tle.
Dzwiek karabinu maszynowego wigczany
dzwiekiem — 1. Zostaw potgczenie CD.
Potqez zaciski E i F. Za pomocg dzwieku [np.
Klasnieciem w dtonie) pomozesz wigczaé
iwylqczac dzwiek karabinu maszynowego.
Dzwiek syreny strazackiej wigczany dzwie-
kiem — 1. Zosfaw potgczenie CD. Polgcz
zaciski A i B. Za pomocq dzwieku (np.
klasnieciem w dfonie) pomozesz wigczaé
i wylgczac dzwiek syreny strazackie].
Sygnat ambulansu wigczany dzwiekiem
— 1. Zostaw potqczenie CD. Potqcz zacis-
kiBiG. Za pomocq dzwieku (np. klasnie-
ciem w donie) pomozesz wigczad i wytg-
cza¢ sygnat ambulansu.

Dzwigk automatu do gier wigczany dzwie-
kiem— 1. Potqcz zaciski A i B. Za pomocg
dzwigku (np. kladnieciem w dfonie) pomo-
zesz wiqczad i wylqczaé dzwiek automa-
tu do gier.

Dzwiek wibracji wigczany dzwiekiem — 1.
Zostaw potqczenie CD. Potqcz zaciski B
i F. Za pomocg dzwigku [np. klasnieciem
w dtonie) pomozesz wigczaé i wylgczaé
dzwigk wibracji.

Dzwigk syreny policyinej wigczany dzwie-
kiem — 2. Podtqcz brzeczyk (11) do zacis-
kéw J i K [zréb to samo w nastepnych

zadaniach). Kiedy klasniesz w dfonie,
wiqczy sie dzwiek syreny policyine;.

247. Dzwiek karabinu maszynowego wigczany
dzwiekiem — 2. Czynnosci takie same jak
w poprzednim zadaniu.

248. Dzwiek syreny strazackie] wigczan
dzwigkiem — 2. Czynnoéci takie same iot
w poprzednim zadaniu.

249. Sygnat ambulansu wigczany dzwiekiem
— 2. Czynnosci takie same jok w poprze-
dnim zadaniu.

250. Dzwiek automatu do gier wigczany dzwie-
kiem — 2. Czynnoéci takie same jak
w poprzednim zadaniu.

251. Dzwiek wibracji wigczany dzwigkiem —2.
Czynnosci takie same jak w poprzednim
zadaniu.

252-257. Seria dzwigkow syreny policyinej wig-
czana silnikiem = 1. Zamien brzeczyk (11)
na silnik (24). Podtqcz go do zaciskéw 1.
Wiqcz przefqeznik suwakowy (15). Kiedy
obrécisz wat silnika, wigczy sie seria
dzwiegkéw syreny policyine].

258-263. Seria dzwigkow syreny policyinej wig-
czana silnikiem — 2. Podtgcz silnik (24) do
zaciskéw ] i K. Pozostate czynnosci jak we
wezesniejszym zadaniu.

264-269. Seria dzwigkow syreny policyine] wig-
czana wibracjg— 1. Zamien brzeczyk (11)
na przefqcznik wibracii {10). Podigez go do
zaciskéw |i]. Kiedy uderzysz w niego, wig-
czy sig seria dzwigkdw syreny policyjne.

270-275. Seria dzwigkow syreny policyinej wig-
czana wibracjq — 2. Podigez przetgeznik
wibraciji (10) do zaciskéw J i K. Podigcz
opornik (30) pomiedzy zaciski | i . Kiedy
uderzysz w przetqeznik (10), wigczy sie
seria dzwigkdw syreny policyjne.

276-281. Seria czasowych dzwigkow syreny poli-
cyjnejwigczana recznie — 1. Podtqez prze-
tacznik przyciskowy (14) do zaciskow [ ).
Kiedy nacisniesz przetqcznik (14), wigczy
sie seria dzwigkéw syreny policyinej.

282-287. Seria czasowych dzwigkdw syreny
policyinej wigczana recznie — 2. Podtqcz
przetqcznik przyciskowy (14) do zacis-
kéw i K. Podtgez opornik (30) pomiedzy
zaciski | i]. Kiedy naciéniesz przetgcznik
(14), wigczy sie seria dzwigkdw syreny
policyjne.
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224,

225.
226.

227.
228.

229.
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Wysoki dzwiek syreny policyinej wigczany
swiattem. Wihqgcz przetqeznik suwakowy
(15). Kiedy zastonisz czujnik $wiatta (16)
przed $wiattem, muzyka wylqczy sie.
Mozesz za pomocg $wiatta kontrolowad
dzwigk syreny policyjnej.

Wysoki dzwigk karabinu maszynowego
wigczany éwiattem. Zostaw potqczenie
CD. Potqez zaciski E i F. Mozesz za pome-
cq $wiatta kontrolowa¢ dzwiek karabinu
maszynowego.

Wysoki dzwigk syreny strazackiej wigcza-
ny $wiattem. Zostaw pofgczenie CD.
Polqcz zaciski A i B. Mozesz za pomocg
$wiatta kontrolowa¢ dzwigk syreny sfro-
zackiej.

Wysoki sygnat ambulansu wigczany $wiat
tem. Zostaw potgczenie CD. Polgez zacis-
ki B i G. Mozesz za pomocq éwiatta kon-
frolowaé sygnat ambulansu.

Wysoki dzwiek automatu do gier wigcza-
ny $wiattem. Usuh potgczenie CD.
Mozesz za pomocq $wiatta kontrolowac
dzwigk automatu do gier.

Wysoki dzwiek wibracji wigczany $wiak
tem. Zostaw potgczenie CD. Polgcz zacis-
kiB i F. Mozesz za pomocq $wiatta kontro-
lowa¢ dzwigk wibracj.

230.

231.

232.

233.

234.

235.

236.

237.

238.

239.

Dzwiek syreny policyinej wigczany desz-
czem. Zamien czujnik $wiatta (16) na
piytke dotykowq (12). Kiedy krople desz-
czu uderzq w plytke (12), wiaczy sie
dzwigk syreny policyine.

Dzwigk karabinu maszynowego wigczany
deszczem. Zostaw polqczenie CD. Polgez
zaciski E i F Kiedy krople deszczu uderzq
w plytke (12), wigczy sie dzwiek karabinu
maszynowego.

Dzwiek syreny strazackiej wigczany desz-
czem. Zostaw potgczenie CD. Polqcz
zaciski A1 B. Kiedy krople deszczu uderzq
w phytke (12), wigczy sie dzwigk syreny
strazackie].

Sygnat ambulansu wigczany deszczem.
Zostaw potgczenie CD. Potqcz zaciski B
i G. Kiedy krople deszczu uderzq w ptytke
(12), wigczy sie sygnat ambulansu.

Dzwigk automatu do gier wigczany desz-
czem. Usun polgczenie CD. Kiedy krople
deszczu uderzq w plytke [12), wigczy sie
dzwigk automatu do gier.

Dzwigk wibracji wigczany deszczem.
Zostaw potqczenie CD. Potqcz zaciski B
i . Kiedy krople deszczu uderzq w plytke
(12), wigczy sie dzwiek wibracji.

Dioda wigczana deszczem. Zamien glos-
nik (20) na diode (17). Kiedy krople desz-
czu uderzg w plytke [12), dioda (17)
zaswieci sie.

Llampa wigczana deszczem. Zamien gtos-
nik (20) na lampe (18). Kiedy krople desz-
czu uderzq w plytke (12], lampa (18]
zaswieci sie.

Llampa wigczana $wiattem. Zamien plytke
dotykowq (12) na czujnik $wiatta (16).
Kiedy éwiatto padnie na czujnik, lompa
(18] zadwieci sie.

Dioda wigczana $wiattem. Zamien glosnik
[20) na dicde (17). Kiedy $wiatto padnie
na czujnik, dioda (17) zaéwieci sie.

115.

116.

117.

118.

119.

Czasowe $wiecenie lampy po wylqczeniu
silnika. Zamien gtosnik (20) na lampe (18).
Kiedy wciéniesz przelqcznik (14) i nastep-
nie pucisz go, lampa (18) zaswieci sig na
pewien czas.

o=—" 0@
OFF (o) :Io ON

Wigczenie brzeczyka po wytgczeniu
silnika. Zamien gtoénik [20) na brze-
czyk (11) i réwnolegle podigcz go
z lampq (18). Kiedy wciéniesz przefq-
cznik (14) i nastepnie puécisz go, brze-
czyk wigezy sie.

Dzwonek do drzwi o powolnym rytmie
wigczany wibracjg = 1. Podiqez przetg-
cznik wibracji (10] do zaciskéw A i B.
Gdy lekko uderzysz w zainstalowang
plytke, dzwonek wigczy sie. (Jesli efekt
nie jest idealny, mozesz podigczyé
rownolegle opomik lub kondensator nad
diodq.)

Dzwonek do drzwi o powolnym rytmie
wigczany wibracjg — 2. Podigcz przeta-
cznik wibracji (10) do zaciskéw B i C.
Podtqcz opornik (30) do zaciskéw A i B.
Pozostate czynnosci jok we wezesniejszym
zadaniu.

Dzwonek do drzwi o powolnym rytmie
wiqczany dzwiekiem — 1. Podigcz brze-
czyk (11) do zaciskéw A i B. Gdy klag-
niesz w dtonie, w gloéniku ustyszysz
dzwiek dzwonka.

120.

121.

122.

123.

Dzwonek do drzwi o powolnym rytmie
wiqczany dzwiekiem — 2. Podiqcz brze-
czyk (11] do zaciskéw B i C. Pozostate
czynnoéci jak we wezesniejszym zadaniu.
Dzwonek do drzwi o powolnym rytmie
wiqczany recznie — 1. Podiqcz przeta-
cznik przyciskowy (14) do zaciskéw
A'i B. Kiedy wciéniesz przetqcznik (14),
w gtosniku ustyszysz dzwiek dzwonka.
Dzwonek do drzwi o powolnym rytmie
wigczany recznie — 2. Podigcz przetg-
cznik przyciskowy [ 14] do zaciskow B i C.
Pozostate czynnodci jok we wezesniejszym
zadaniu.

Dzwonek do drzwi o powolnym rytmie
wiqczany recznie — 3. Podiqcz przetg-
cznik przyciskowy (14) do zaciskéw Di E.
Pozosfate czynnosci jok we wezesniejszym
zadaniu.

124-130. Dzwonek do drzwi o zmiennym ryimie
wigczany wibracjq, dzwiekiem i recznie.
Wykonaj zadania na podstawie wezes:
niejszych zadah z dzwonkiem o powolnym
rytmie. Jedli zblizysz magnes do kontakironu
(13), rytm dzwonka stanie sie szybszy.

131.

Dzwiek syreny policyinej. Kiedy wigczysz
przetqcznik suwakowy [15), w gloéniku
(20) ustyszysz dzwiek syreny policyine;.
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132.

133.

134.

135.

136.

137.

138.

139.

140.

141.

142.

143.

144,

Dzwiek karabinu maszynowego. Zostaw
potgczenie CD. Polqcz zaciski E i F.
W gtosniku [20) ustyszysz dzwiek karabi-
nu Maszynowego.

Dzwiek syreny strazackiej. Zostaw potq-
czenie CD. Pofqcz zaciski A i B. W gto$-
Eiku (20) ustyszysz dzwiek syreny strazac-

iej.

Sygnat ambulansu. Zostaw potqczenie
CD. Polgcz zaciski B i G. W gloéniku (20)
ustyszysz sygnat ambulansu.

Dzwigk automatu do gier. Usun potgczenie
zaciskéw C i D. Podigcz zaciski A i B.
W gloéniku (20) ustyszysz dzwiek automa-
tu do gier.

Dzwiek spuszczanego powietrza. Zostaw
potaczenie CD. Potgcz zaciski B i G oraz
FiH. W gtosniku (20] ustyszysz dzwigk
spuszczanego powietrza.

Dzwiek wibracji — 1. Zostaw potgczenie
CD. Potgcz zaciski B i F. W glosniku (20)
ustyszysz dzwiek wibracji.

Dzwiek wibracji — 2. Usufi polgczenie
zaciskéw C i D. Podiqgez zaciski A i B oraz
FiH. W gtosniku (20] ustyszysz dzwigk
wibracii.

Szybkie miganie diody. Zamien glosnik
(20) na diode (17). Zostaw potgczenie
CD. Polgcz zaciski B i G oraz F i H. Dioda
(17) zacznie szybko miga¢.

Normalne miganie diody. Zosfaw potq-
czenie CD. Polqcz zaciski Bi G oraz F i H.
Dioda (17) zacznie migaé w $rednim fem-
pie.

Wolne miganie diody. Zostaw polgczenie
CD. Polgcz zaciski E i F. Dioda (17) zacz-
nie miga¢ w wolnym tempie.

Szybkie miganie lampy. Zamien gtosnik
(20) na lampe (18). Potgcz zaciski Ci D,
BiGorazFiH. lampa(18) zacznie szyb-
ko miga¢.

Normalne miganie lampy. Potgcz zaciski
CiDorazEiF lampa (18) zacznie migaé
w érednim fempie.

Wolne miganie lampy. Polqcz zaciski C
i D oraz BiF. lampa (18) zacznie migad
w wolnym tempie.

145.

146.

147.

148.

149.

150.

151.

152.

153.
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Krotki dzwiek syreny policyjnej. Wigcz
przetgcznik suwakowy (15). Brzeczyk (11)
wyda krétki dzwiek syreny policyjne.
Krotki dzwigk karabinu maszynowego.
Zostaw potqczenie CD. Potqcz zaciski E
i F. Brzeczyk (1 1) wyda krétki dzwiek kara-
binu maszynowego.

Krotki dzwiek syreny strazackie. Zostaw
potaczenie CD. Polqcz zaciski A1 B. Brze-
czyk [11) wyda krétki dzwiek syreny stra-
zackiej.

Krétki sygnat ambulansu. Zostaw potgeze-
nie CD. Potgcz zaciski B i G. Brzeczyk
(11) wyda krétki sygnat ambulansu.

Krétki dzwiek automatu do gier. Usur potq-
czenie CD. Brzeczyk (11) wyda krétki
dzwigk automatu do gier.

Krotki dzwigk spuszczanego powiefrza.
Potqcz zaciski CiD, BiGoraz FiH. Brze-
czyk (1 1) wyda krétki dzwigk spuszczane-
go powietrza.

Krotki dzwiek wibracji — 1. Potgez zaciski
CiDorazBiF Brzeczyk (11) wyda krétki
dzwiek wibracji.

Krétki dzwiek wibracji — 2. Potgez zaciski
AiBorazFiH. Brzeczyk (11) wyda krétki
dzwigk wibracji.

Dzwiek syreny policyinej wigczany silni-
kiem. Usun brzeczyk (11). Podigcz silnik
[24) do obwodu. Wiqcz przetgeznik

210.
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Alarm anfywlamaniowy — 2. Polqcz prze-
wodem lub zlgczem (3) zaciski A B. Wiqgez
przetgcznik suwakowy (15). W glosniku
[20) uslyszysz muzyke. Kiedy muzyka wytgr
czy sie, przerwij polgczenie pomiedzy
zaciskami A i B, a muzyko WJfQCZ\/ sie zno-
wu. Zasada dziatania alarmu jesttaka sama
iak we wezeéniejszym zadaniu.

Alarm antyhatasowy — 1

Alarm antyhatasowy — 2. Podigez brze-
czyk (11) do zaciskdw AiBlub B i E. Jesli
bedzie za gto$no, wigczy sie muzyka.
Dzwonek do drzwi wigczany uderzeniem
=1

Dzwonek do drzwi wigczany uderzeniem
— 2. Zainstaluj brzeczyk (11) na érodku
drzwi. Potgcz przewodem zaciski Ai B lub
BiE. Jesli kios zapuka do drzwi, wigczy
sie muzyka.

Alarm antywlamaniowy wigczany wibra-
cig—1

Alarm antywlamaniowy wigczany wibra-
cjg — 2. Zainstaluj przefqeznik wibracii
[10) na przedmiocie, ktéry ma byé chro-
niony, np. drzwi, okno, samochéd, moto-
cykl, sejf, itd. Nastepnie podiqcz przeto-
cznik wibracji (10) do zaciskéw A'i B lub
B i E za pomocq przewoddw (pomied
zaciski A i B podigcz opornik {30)). Jezé\ﬁ
ztodziej spowoduje jakié ruch przedmiotu,
wiqczy sie muzyka.

Alarm antywlamaniowy wigczany $wiat-
tem w nocy

218.

219.

220.

221.

222.

223.

Alarm antyéwietlny. Podiqcz czujnik $wiat-
fa (16) do zaciskéw C i D. Glosnik (20)
nie wydaje dzwiekéw. Jesli zlodziej zapa-
li $wiatto [np. latarke), kidre padnie na
czujnik lub kiedy éwiatto dzienne padnie
na czujnik, wigczy sie muzyka.

Alarm, kiedy dziecko sie zmoczy. Podiqcz
phytke dotykowq (12) do zaciskéw C i D.
Umies¢ jg pod 1ézkiem dziecka. Kiedy
Eziecko zmoczy plytke, wigczy sie muzy-
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Fale radiowe $rednie. Wiqcz przetqeznik
suwakowy (15). Krecqgc gatkg mozesz
uzyska¢ dzwieki odbierane z $rednich fali
radiowych.

Sygnat radiowy. Zamien gtosnik (20) na
brzeczyk (11). Za pomocq brzeczyka
mozna takze uzyskaé krétki sygnat radio-
wy.

Ostabianie sygnatu radiowego. Podigez
gtosnik (20) w pierwoine miejsce. Podigez
opomik (30) do zaciskéw A i B. Sygnat
radiowy bedzie stabngé.

Spiker. Podigcz brzeczyk (11) do zaciskéw
AiB. Odstaw glosnik (20) w odlegle miej-
sce i podiqcz go za pomocq przewodu.
Moéw do brzeczyka [11). W glosniku [20)
uzyskasz wzmocniony dzwiek.



203.

204.

205.

206.

20

Akustyczno-optyczne gwiezdne wojny
wlgczane magnesem. Zamien czujnik
$wiatta {16) na kontakron (13). Zbliz mag-
nes do kontakironu. Réwnoczesnie wigezy
sie odgtos gwiezdnych wojen i zaéwieci
sie lampoa.

Akustyczno-optyczne gwiezdne wojny
wigczane recznie. Zamien czujnik $wiatta
(16) na przetgcznik przyciskowy (14).
Naciénij przetqcznik (14). Réwnoczesnie
wlgczy sie odgtos gwiezdnych wojen
i zaéwieci sig lampa.
Akustyczno-optyczne gwiezdne wojny
wigczane dotykiem. Kiedy dotkniesz plytki
dotykowei (12}, réwnoczesnie wigezy sie
odglos gwiezdnych wojen i zadwieci sie
lampa.

Akustyczno-optyczne gwiezdne wojny
wigczane uderzeniem. Zamien plytke
dotykowq (12) na przetgcznik wibracji
(10). Uderz w zainstalowang plytke.
Réwnoczesdnie wigczy sie odgtos gwiez-
dnych wojen i zaéwieci sig lampa.

207.

208.

209.

Prosta demonstracja telegramu. Wiqgczai
przetacznik przyciskowy (14) w réznych
odstepach czasu. Czas $wiecenie diody (17)
jest fakze rézny. Rozne kombinacje ozna-
czajq rézne kody telegramu. Mozesz poéwi-
czy¢ wysytanie telegramu w taki sposdb.

Alarm antywlamaniowy — 1. Po podigcze-
niu obwoZ\L/J\f glosnik [vg(y)) b(—;-dzieF\)Nydovvo’r
odglos gwiezdnych wojen. Jedli potgczysz
zaciski A i B za pomocq przewodu [mozesz
zrobié fez fo za pomocq zlgeza (2], dzwiek
ucichnie. W celu prze¢wiczenia dziatania
alarmu antywlamaniowego, umies¢ diugi
i cienki przewdd na przedmiocie, kiéry ma
by¢ chroniony, np. rower, motocykl, samo-
chod, drzwi, okna itd. Nastepnie podiqez
dwa korice przewodu do zaciskow A i B.
Jedli przewéd zostanie przerwany wiqczy
sie dzwigk gwiezdnych wojen.
,Deszczowy" alarm. Zamien opornik (30)
na phytke dotykowq (12 i umies¢ jg na
zewngtrz (np. za oknem). Kiedy zacznie
pada¢ deszez, w glosniku [20) ustyszysz
dzwiek gwiezdnych wojen.

154.

155.

156.

157.

158.

suwakowy (15). Za pomocg silnika zosta-
nie wytworzony obnizony dzwiek syreny
policyjnej.

Dzwiek karabinu maszynowego wigczany
silnikiem. Zostaw potqczenie CD. Potgcz
zaciski E i F. Za pomocq silnika zostanie
wytworzony obnizony dzwiek karabinu
maszynowego.

Dzwiek syreny strazackiej wigczany silni-
kiem. Zostaw potgczenie CD. Polgcz
zaciski Ai B. Za pomocg silnika zostanie
wytworzony obnizony dzwigk syreny stra-
zackiej.

Sygnat ambulansu wigczany silnikiem.
Zostaw potqgczenie CD. Potqcz zaciski B
i G. Za pomocg silnika zosfanie wytworzo-
ny obnizony sygnat ambulansu.

Akustyczno-optyczny sygnat syreny poli-

cyinej. Kiedy wiqczysz przetgcznik suwao-
kowy [15), w tym samym czasie wigczy
sie dzwiek syreny policyjnej i zadwieci sig
lampa.

Akustyczno-optyczny sygnat karabinu
maszynowego. Zostaw potgczenie CD.
Potgcz zaciski E i F. W tym samym czasie
wiqczy sie dzwigk karabinu maszynowe-
go i zadwieci sie lampa.

159.

160.

161.

162.

163.

164.

165.

166.

167.

Akustyczno-optyczny sygnat syreny strazac-
kiej. Zostaw potqczenie CD. Polgcz zacis-
ki AiB. W tym samym czasie wigczy sie
dzwiek syreny strazackiej i zaswieci sig
lampa.

Akustyczno-optyczny sygnat ambulansu.
Zostaw potgczenie CD. Potqcz zaciski B
i G. W tym samym czasie wiqczy sie syg-
nat ambulansu i zaswieci sie lampa.
Akustyczno-optyczny sygnat wibracji.
Zostaw potgczenie CD. Potgcz zaciski B
i F. W tym samym czasie wigczy sie
dzwiek wibraciji i zadwieci sie lampa.
Dzwiek syreny policyjnej witgczany
$wiattem. Zamien lampe (18) na czujnik
$wiatta [16] (zréb to samo w kolejnych
zadaniach). Wiqcez przetqeznik suwa-
kowy (15]. Zmieniajgc infensywno$é
$wiatta padajgcego na czujnik (106),
mozesz kontrolowaé dzwiek syreny poli-
cyjne;.

Dzwiek karabinu maszynowego wigczany
$wiattem. Zostaw polqczenie CD. Potgcz
zaciski E i F. Zmieniajge infensywnosé
$wiatta padajgcego na czujnik (16,
mozesz kontrolowa¢ dzwiek karabinu
maszynowego.

Dzwiek syreny strazackiej wigczany $wiat-
tem. Usun potgczenie CD. Zmieniajqc
infensywno$¢ $wiatta padajqcego na czuj-
nik (16), mozesz kontrolowaé dzwiek syre-
ny strazackiej.

Sygnat ambulansu wigczany $wiattem.
Zostaw potgczenie CD. Potqcz zaciski B
i G. Zmieniajgc intensywno$é $wiatta
padajgcego na czujnik (16), mozesz kon-
frolowac sygnat ambulansu.

Dzwiek wibracji wigczany $wiattem.
Zostaw potgczenie CD. Potgcz zaciski B
i F. Zmieniajqc infensywno$é $wiatta pada-
iqcego na czujnik (16], mozesz kontrolo-
waé dzwigk wibracji.

Dzwiek dostrajania muzyki wigczany
$wiattem. Zamien uktad scalony —alarmo-
wy (22 na uktad scalony — muzyczny
(21). Whqcz przefqeznik suwakowy (15].
Zmieniajqc infensywnoé¢ $wiatta pada-
iacego na czujnik (16), mozesz sterowad
muzykg.

17



168.

169.

170.

171.

172.

173.

174.
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Spowolniony dzwiek syreny policyjne;.
Wiqcz przetgcznik suwakowy (15).
W gloéni IEU ustyszysz spovvo\nlon\/ dzwiek
syreny policyine. (Jesli efekt nie bedzie
idealny, mozesz podiqczy¢ réwnolegle
opomik (30) lub kondensator (44] za diodq
(17)).

Spowolniony dzwiek karabinu maszyno-
wego. Zostaw polgczenie CD. Potgcz
zaciski E i F. W gto$niku ustyszysz spowol-
niony dzwiek karabinu maszynowego.
Spowolniony dzwigk syreny sfrazackiej.
Zostaw potgczenie CD. Potgcz zaciski
A'iB. W gloéniku ustyszysz spowolniony
dzwigk syreny strazackie.

Spowaolniony sygnat ambulansu. Zostaw
pofaczenie CD. Potgcz zaciski B i G.
W gtosniku ustyszysz spowolniony sygnat
ambulansu.

Spowolniony dzwiek automatu do gier.
Zostaw potgczenie CD. Potqcz zaciski B
i F. W glosniku ustyszysz spowolniony
dzwigk automatu do gier.

Spowolniony dzwiek wibracji = 1. Usur
potqgczenie CD. W gloéniku ustyszysz
spowolniony dzwiek wibraciji.
Spowolniony dzwigk wibracji — 2. Zostaw
potgczenie CD. Potqcz zaciski B i F.
W gloéniku uslyszysz spowolniony dzwiek
wibraciji.

175-181. Seria dzwigkédw syreny policyjnej o réz-
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nym natezeniu. Zadania wykonaj na
postawie zadan ze spowolnionym dzwie-
kiem. Wiqcz prze’chznik przyciskowy

182.

183.

184.

185.

186.

187.

188.
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(14). Natezenie dzwieku bedzie coraz
Wyzsze.

Odgtos gwiezdnych wojen wigczany
recznie. Rownoczesnie wiqcz przefqeznik
suwakowy (15) i przetgcznik przyciskowy
[14). Ustyszysz odglosy réznych broni; tak
iakby trwaly gwiezdne wojny.

Odgtos gwiezdnych wojen wigczany mag-
nesem. Zamieh przetqcznik suwakowy
[15) na kontakiron (13). Za pomocg mag-
nesu wigcz odglos gwiezdnych wojen.

Odgtos gwiezdnych wojen wigczany
$wiattem. Zamien przetgcznik suwakowy
[15) na czujnik éwiatta (16). Poprzez
zasfanianie czujnika $wiatta (16) mozesz
sterowaé odgtosem gwiezdnych wojen.

Odgtos gwiezdnych wojen wigczany
dotykiem. Zamien przefqcznik przycisko-
wy (14) na plytke dotykowq (12). Poprzez
dotykanie plytki {12) mozesz sterowaé
odglosem gwiezdnych wojen.

Odgtos gwiezdnych wojen wigczany
uderzeniem. Zamien prze’rqcznik przycis-
kowy (14) na przetgcznik wibracii (10).
Kiedy uderzysz w ptytke, w gtosniku usty-
szysz odgtos gwiezdnych wojen.

Dioda wigczana uderzeniem. Zostaw
przetgeznik wibracii (10). Zamien glosnik
(20) na diode (17). Kiedy uderzysz w plyr
ke, dioda (17) zapali sie.

lampa wigczana uderzeniem. Zostaw
przefqeznik wibracii (10). Zamien glosnik
(20) na lampe (18). Kiedy uderzysz w piyt-
ke, lampa (18) zapdli sie.

189.

190.

191.

192.

193.

194.

195.

Dioda wigczana $wiattem. Zamien prze-
tgcznik suwakowy (15) na czujnik $wiatta
[16) [zréb tak samo w kolejnych zada-
niach). Zamien gtosnik (20) na diode (17).
Kiedy $wiatto bedzie pada¢ na czujnik,
dioda (17) bedzie sie $wieci¢.

lampa wigczana éwiattem. Zamien glos-
nik [20) na lampe (18). Kiedy $wiatto be-
dzie pada¢ na czujnik, lampa (18) bedzie
sie Swiecic.

Dioda wigczana dotykiem. Zamien prze-
tacznik przyciskowy (14) na plytke doty-
kowq (12). Zamien glosénik (20) na diode

(17). Jesli dotkniesz phytki (1

zapali sie.

2), dioda (17)

Krotki dzwigk gwiezdnych wojen wigcza-
ny magnesem. Zbliz magnes do kontakiro-
nu (13]. Brzeczyk (1 1) wyda krotki dzwiek
gwiezdnych wojen.

Krotki dzwigk gwiezdnych wojen wigcza-
ny $wiattem. Zamien kontakiron (13) na
czujnik $wiatta (16). Kiedy $wiatto padnie
na czujnik, brzeczyk (11) wyda krétki
dzwigk gwiezdnych wojen.

Krotki dzwigk gwiezdnych wojen wigcza-
ny recznie. Zamien konfakfron (13) na
przelqcznik przyciskowy (14). Kiedy wig-
czysz przefqgcznik (14), brzeczyk (11]
wyda krotki dzwiek gwiezdnych wojen.
Krotki dzwigk gwiezdnych wojen wigeza-
ny uderzeniem. Kiedy uderzysz w zainsta-
lowang plytke, brzeczyk (1 1) wyda krétki

196.

197.

198.

199.

200.

201.

202.

dzwigk gwiezdnych wojen.

Krotki dzwigk gwiezdnych wojen wigezo-
ny dofykiem Zamien prze’chznikwibroc]i
(10) na ptytke dotykowq (12). Kiedy do-
tkniesz phytke, brzeczyk (11) wyda Zrc')tki
dzwiek gwiezdnych wojen.

Odgtos gwiezdnych wojen uzyskany za
pomocq silnika wigczany magnesem.
Usurt brzeczyk (11). Zostaw silnik (24].
Zbliz magnes do kontaktronu (13). Za
pomocq silnika zostanie uzyskany odgtos
gwiezdnych wojen.

Odglos gwiezdnych wojen szskony za
pomocq silnika wigczany $wiattem. (Zréb
fak samo jok we wezesniejszych zadaniach|

Odgtos gwiezdnych wojen uzyskany za
pomocq silnika wigczany recznie. (Zréb
tak samo jak we wczedniejszych zado-
niach)

Odgtos gwiezdnych wojen uzyskany za
pomocq silnika wigczany uderzeniem.
(Zréb tak samo jak we wczedniejszych
zadaniach)

Odglos gwiezdnych wojen uzyskany za
pomocg silnika wigezany dotykiem. (Zréb
tak samo jak we wczesniejszych zado-
niach

Akustyczno opt?/czne gwiezdne wojny

qczone $wiattem. Jesli pada $wiatto na
czujnik, réwnocze$nie wigezy sie odglos
gwiezdnych wojen i zaswieci sie lampa.

19



