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ATTENTION: RISQUE D’EL ELECTROCUTION - Ne jamais
brancher les circuits a boutons-pression a une prise de courant de
votre domicile!

Depannages de base

1. La plupart des problemes de circuits sont dus a un mauvais assemblage.
Verifiez toujours que votre circuit correspond au dessin donne.

2. Assurez-vous que les elements ayant des marquages positif/negatif sont
positionnes selon les croquis.

3. Siles ampoules devaient se devisser, revissez-les. Faites attention au fait
que les ampoules en verre peuvent se briser.

4. Assurez-vous que toutes les connexions sont correctement realisees.
5. Essayez de remplacer les piles.

6. Si le moteur tourne mais que le ventilateur n'est pas equilibre
correctement, verifiez la piece en plastique noire avec les 3 pointes sur
Iarbre du moteur. Cette piece doit etre en haut de I'arbre.

Elenco™ Electronics n'est pas responsable des elements endommages
suite a un branchement inapproprie

Note: Si vous pensez avoir des composants endommages, vous pouvez suivre

la procedure de depannages avances de la page 6 afin de determiner quels
composants doivent etre remplaces.

ATTENTION: Verifiez  toujours vos
branchements avant de mettre en marche un
circuit. Ne touchez jamais le moteur quand il
tourne a haute vitesse. Ne laissez jamais un
circuit sans surveillance quand les piles
sont installees. Ne branchez jamais des
batteries supplementaires ou toute autre
source d'energie a vos circuits.

PILES:

Utilisez seuleument des piles de type 1,5V
AA (non inclues). Inserez les piles en
respectant leur polarite. Des piles non
rechargeables ne doivent pas etre
rechargees. Des piles rechargeables ne
doivent etre mises a recharger que sous la
supervision d'un adulte et ne doivent pas
I'etre tant qu’elles sont encore en place dans
le produit. Ne melangez pas les piles
alkalines, standard (carbone-zinc) ou
rechargeables (nickel-cadmium). Retirez les
piles quand elles sont usees. Ne provoquez
pas un court-circuit avec les bornes des
piles. Ne jetez jamais les piles dans un feu
ou ne tentez pas de les ouvrir. Les piles sont
dangereuses si elles sont avalees:
maintenez- les hors de la portee des jeunes
enfants,




Liste des elements (les couleurs et styles peuvent varier), Symboles et Numeros

Mote: Sivous avez un des modeles plus elabores SC-300, SC-500 ou SC-750, sa notice d

i

utilisation a une liste d'elements supplementaires,

Quan- Code Symbole Ref Quan- Code Symbole
tite tite
Grille de support Emetteur de Lumiere
3 (27.9 x 19,6 cm) sscec | o1 | @) (LED) OB
_ douille a_m:._ﬂo_..__.m w.m{_ 6SCL1
C3 @ _un_::mx__u: a £S01 01 @ ampoule m.m,.._ﬂ ﬁ.m.ﬂ_,. 0,24) 6SCL1B
pression 1 borne Type 14 ou similaire
Boitier de piles | 2 piles
06 | (2) | connexion a o=0 ssciz. | &4 | @) | Tevimsrnis 6SCB1
pression 2 bornes incluas)
013 @ Connexion a e 6SC03 11 @ Haut-parleur 6SCSP
pression 3 bornes
; Circuit integre
ComCc el I
o1 | (@ Connexion a escos | o1 | @) i BSCU1
pression 4 bornes
. 1 Circuit integre
r1 | (5) | Connexion a CmmaCmDent) BSCO5 o1 | 0 | Aaeme 6SCU2
pression 9 bornas
_ : Circuit integre
01 | (8) | Connexion a 6SC06 3 | W | e Caica 6SCU3
pression 6 bornes
- ; 1 Mateur BSCM1
71| @9 | Puce Siffiet escwe | oy | € | Ventiateur 6SCM1F
o1 | €) | interrupteur BSCS1 31 | @) |Resistance 1000 BSCR1
Coulissant
: 0 Fil Cavalier (noir) B6SCJ1
01 @ Interrupteur Pression 6SCS2 C 1 Fil Cavalier (rouge) BSCJ2
N . Vous pouvez commander des elements supplementaires ou de
11 @ photoresistance BSCRP remplacement sur notre site Internet: www.snapcircuits.net
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Notice d’utilisation

Le kit de Circuits Electroniques a Boutons-Pression contient
101 projets. lls sont simples a construire et a comprendre.

Le kit de Circuits a Boutons-Pression utilise des pieces de
construction avec pressions pour elaborer les differents
circuits electriques et electroniques des projets. Chague
piece a une fonction: il y a des blocs interrupteurs, de
lampes, de piles, de longeurs differentes, etc... Ces pieces
sont de couleurs differentes et ont des symboles qui vous
permettent aisemment de les identifier. Le circuit que vous
allez construire est montre avec les pieces que vous allez
utiliser et assembler pour le former.

Par-exemple :

Ci-dessous le bloc interrupteur vert qui porte 'indication @
tel gu'il figure sur les dessins. Notez que le dessin ne reflete
pas exactement linterrupteur reel (Il manque les indications
ON et OFF), mais il vous permet de determiner quel est
I'element utilise dans le circuit.

Ci-dessous un bloc fil bleu gqui existe en differentes
longueurs

Celui-ci n.o:m le numero @@ @@ ou @mm_n: la

longueur de la connexion requise.

© 2 0

Il existe egalement une connexion mono-pression qui est
utilisee comme piece intercalaire ou d'interconnection entre
differentes couches.

Pour construire chaque circuit, vous disposez d'un bloc
batterie :cﬂm_.oﬁm@ qui necessite deux (2) piles AA (non
inclues dans le Kit des Circuits Boutons-Pression)..

Une large grille de support en plastigue translucide est inclue
dans ce kit pour maintenir ensemble les pieces du circuit.
Vous y verrez des poteaux a espacement regulier dans
lesquelles s'inserent les pieces a boutons-pression. Vous
n'‘avez pas besoin de ce support pour construire vos circuits,
mais elle aide a les maintenir soigneusement en place. Les
rangees de la base sont marquees de A a G et les colonnes
le sontde 1 a 10.

A cote de chague dessin de piece se trouve un petit chiffre
noir. | vous indigue a quelle couche placer le composant.
Mettre toutes les pieces de couche 1 d'abord, puis toutes les
pieces de couche 2, puis toutes les pieces de couche 3, etc.

L'ampoule de 2.5V est livree separement de la douille.
Installez 'ampoule dans la douille @m chague fois gue vous
I'utilisez

Flacez de meme le ventilateur sur le moteur @ . a moins
qu'il ne vous soit precise de ne pas le faire dans le projet gue
vous construisez.

Certains circuits utilisent des fils cavaliers pour realiser des
branchements inhabituels. Accrochez-les simplement aux
boutons-pression ou comme indigue sur le shema.

0— —0

zn._ﬁ ﬁﬁ:m vous. ﬁ ..Em ﬁﬁmﬁ m&mﬁ mam:ﬁm ane

de ﬂﬂmm (un cour .%,G:E car mmﬂ m:%&aﬁwm_ﬂ; _Hmm

batteries et/ou les userait rapide




A propos de vos elements de circuit a Boutons-Pression

(Les dessins d'elemants sont susceptibles de changer sans preavis).

Note: Sivous avez un des modeles plus elabores SC-300, SC-500 ou SC-734,

vous trouverez des informations complementaires dans leur manuel d'utilisation.

La grille de suppart a2 la meme fonction que celie des planches de circuits imprimes
{PCE) axistant dans |z plupan des produits alectronigues. || s'agil d'une plate-forme
pour manter des composants =1 des (ils {sauf gue les fils sont normalement “impames”
sur la planche).

Les connexions a bouton-pression hleues sont comme des fils utilises pour
connecter les composants gnlre ey, Elles sont utilisees pour transporter Falactricite
et n'affectent pas la performance du circuit. Elles sont fournies en diferantes
longuaurs pour permetire d'ordonner les connexions sur la gnlle de support,

Las fils cavaliers rougss et noirs servent a etablir des connexions flexibles lorsque
I'utilisation des connexdions a bouton-pression s'avererall difficile. |1z sont aussi utilises
pour des connexions extensures a la grlle de base (tels les projets qui wtilizent de
l'eau).

Les piles (B1) produlsent une tension electrique decoulanl d'ung reaction chimigue.
Cette “tension” peul elre consideres comme une pression eleclrigue, poussant le
‘courant” electrique & travers un circut, Cette tension est besucoup plus basse at
beaucoup moins dangersuse gue celle utilises dans le cablage de votre MAIso,
Utlliser des piles supplementaires augmenta la “pression’ et donc la guantite
t'electricite qui passe.

L'interrupteur coulissant (51) connects ou deconnecta les fils dans un circuil.
Cuand il est sur la position ON, il n'a aucun effet sur la performance du circuit.

L' 'interrupteur pression (S2) connecle (presse) ou deconnecte (relache) les fils
dans un circuit, tout comme le fait linterupteur coulissant,

Les resistancas, tef que les resistances 10001 (R1) “s'opposent” au flux d'electricite
et sont ulllisees pour controler ou limiter I'electricite dans un circuit. Augmenter la
resistance d'un circult reduit le flux delectricite.

La photoresistance (RP) est une rasistance sensible a la lumisre. sa valeur changeant
d'une valeur proche de 'infinl dans Fobscurits totale a environ 1000 7 guand une lumiere
forte l'eclaire.

Ling ampoulg, telle celle dans |3 lampe de 2,5V (L1) contignt un il special qui brille
guand un courant electrique passe a travers. Des vollages superieurs a ceux indiques
sur l'ampoule pauvent griller je fil.

Le meteur {M1) converit lelectricte en mouvement mecanigus, L'eleciricite. est
etroitement liee au magnetisme et un courant electrique passant dans un fil cree un
champ magnelique similaire a calui d'un fres tres petit aimant. A llinterieur du moteur
se frouve rois bobines de fil avec de nombreuses boucles. Siun fort courant electrigua
passe a lravers les bouctes, leffet magnetigue devient suffisarmment forl pour
entrainer les bobines, Le moteur 8 un aimant a l'interieur et done, quand I'electricite
bouge les bobines pour les aligner sur 'aimant permianent, Marbre du moteur tourne.

Le haut-parleur convertit I'atectricite en son. [l le fait en wllisan 'energie d'un signal
electrigus imegulier pour creer des vibrations macaniques (utiisant une bobine &l un
aimant similaire a celul dans lg moteur), ces vibrations creant des varistions dans la

prassion de l'air qui circule a travers la piece. Vous “enlendez” des sons guand vos
oreilles percoivent ces variations dans |a pression de l'air.

La puce Sifflet (WC) contient deux finss plagues. Quand un courant electrigus passs
sur slles. =lles yant g'stirer legerement tenlanl de se separer (comme deux aimants
s'opposant 'un lautre) et quand le signal s'arreta, elles reviennent ensemble. 5i le
signal electrigue gui leur est transmis change rapidemeant, alors les plagques bougent.
Ces vibrations creent des vibrations dans la pression de air gue vos oreilles
ressentent comme Ig son d'un haut-parieur.

La LED (D) est un emelleur de lumiere et que l'on peul CONGevoir comme une
ampolle spaciale a une seule position. Dans la position “vers 'avant” (indiquee par 3
Macha sur le symbole), I'electricite passe i la tension exceds un seull de miss an route
ienviron 1,5W) la luminosite augmente alors. Un courant eleve fera grifler le LED,
aussi le courant doit-il etre imite par d'autres composants du circuit. Les LED Bloguant
| courant electrique dans la position “inverses’

Cerains lypes de composants electraniques peuvent etre super miniaturises,
permettant ainsi a des milliers de pieces de rentrer sur une surface plus petite
gu'un ongle. Ces circuits integres (IC) sont wlilises parloul, du simple jouet
electroniqus aux ordinateurs les plus sophistigues. Les circuits integres de
musique, d'alarme et de guerre des etailes (U1, U2 et U3) dans les Circuits
a Boutons-Pression sont en fail des modules contenant des circuils integres
specialises generateurs de sons et d'autres composants supplementaires
{resistances, condensateurs et transistors) qui leur sont indispensables. Cela
a ete fail pour simplifier les connections que vous avez besoin de faire pour
les ufiliser. Les descriptions de cas modules sont presentees cl-apras paur
ceux qui seraient interresses. Reportez-vous aux projets pour des exemples

de connections. Circuit Integre de Musique:
(+) i} - courant venan ez piles
(=] - nourant repanant vers les pilos
HLD  ©OUT - onmection de sortie
HLD - entrés controds de maintisn
TRIE - entrée controle daeclonchis)

Musique pendant — 20 sec. Jors de L mise en marche, puis
OUT  connacler HLD 2 i bome {+) au toucher TRG a la bame (+)
ool redermamer la musique

Circuit Integre d'Alarme:
N3 M, IM2, IN3 - enirees confrole

) - eourant repartant vers i35 piles

OUT - conneclon sorlio

Branchaz ks cntiées controle & |2 bome {+) pour declencher
QUT o2 5 sonneries d'alarme diffierentas; voir bo proget ro 2 pour

le= configurations.

Circuit Integre de Guerre des Etoiles:
ouT (+) - wourant venant des plles

(=] - courant repartant vers les piles

OUT - connection sartie

N1, IN2 - antress conlrole

M2 Connectez chague entrés conbrole a la Bame {-) pour
antendre les & sans on Soouencs

4.




CONSEILS POUR LE MONTAGE DES

Apres avoir construit les circuits proposes dans cette brochure, vous pourricz
avoir envie d'en creer d'autres, Utiisez les projets de cetle notice a titre Indicatif,
dans la mesura ou jis infroduisent de nombreux concepts importants de design.
Chague circuit va Inclure une source d'energie (les piles), une resistance (qui peut
efre une resistance a proprement parler, Lne lampe, un moteur, un circuit integre,
elc... ) et 'des chemins de cablage qui les relient. Vous devrez stre attentifs & na
pas creer de cour-clroults (des chemins a Wres basse resislance d'un pole a
l'autre des batieres, of les exemples ci-desgous) dans la mesure ol cela
endommagerna les compossnls ellou usara rapidement les pllas. Connecter ley
circuits integres en utiiisant seuleument les configurations indiguess dans les
projets, sans guoi vous risguez de les endommager. Elenco™ Electronics n'est
pas responsable des composants endommages suite a des cablages
incorrects.

‘Quelques regles importantes:

TOUJOURS  utiliser des funeties de protection lors d'experimentations
) persanneles.

TOUJOURS  inclure au moins un composant. qui va _ﬁ_ﬁ,ﬁ.ﬁﬁmﬁnﬁﬁ un
ircuil, tel aﬁaﬁﬁﬁ%ﬂ: la lampe, |a puce siffiet, des circuits)
integres (qui doivent etre correatement connectss), un moteur,
une REH«._ esistance ou une resistance.

TOUJOURS utiliser la LED et les intefrupteurs en. Eﬂaﬁ&un avec d'autres
composants gui vont limiter le courant transitant par eux. Adefaut,
vous risguez de creer un court-circuit ou d'endommager ces

. ‘elements.

TOUJOURS  refirer lss piles et venfier les cablages si un echauffement se
predult

TOUJOURS  verifier vos cablages avant de metire en marche rﬂ cireuit

TOUJOURS  connecter les circulls integres selon les ¢ ns indiguees
dans les projets ou selon les. descriptions de connexion sur les.
“mmﬁm.._.ﬁ&w BUXMEMIE.

NE JAMAIS  brancherun circuit au courant secteur de quelque facon gue ce
sl

NE JAMAIS  laisser un circuil en marche sans surveillance.

NE JAMAIS  toucher le moteur quand il _HEdwm vitesse aleves

Note: Si vous possadez un des mod

des conseils additionnels dans les n

FPour fous les projets decrits dans cette brochure, les pieces peuvent etre
ordonnees differemment sans changer la nature du circuit. Ainsi, la facon
dont les pieces sont branchees en serie ou en parrallele importe peu - ce
qui importe, c'est la maniere dont les combinaisons de ces sous-circuits
sont relies entre elles.

Exemples de court-circuits - NE JAMAIS FAIRE!!

Placer une connexlon & pression 3
bomes direclement entre les bornes
i

positive e! negative de la batters
provoglesyn courd circuit,

A

NE JAMAIS
TENTER !

NE JAMAIS
TENTER |

Caci est
gussi un example de
= Court-circull

Quand ['interruptaur (51) est allume, ce grand circuit a un cheminement
gui constitue un court-circuit (tel gu'indigue par les fleches). Le courl-
circuit empeche toutes les autres portions du clreuil de fonctionner

NE JAMAIS
TENTER |

_zmgrapﬁ
_ TENTER !

NE JAMAIS
TENTER !

MNous vous encourageons 8 nous communiquer les circuits que vous creez.
Apres verification, nous les ferons paraitre avec vog nom, age et lisu de
residence sur une page speciale de notre site Intermet. Si nous les ulilisons
dans une nouvelle version de notre notice, nous vous en enverrons une copie
gue vous pourrez montrer a volre famille et a vos amis. Envoyez vos
suggestions a Elenco™ Electronics,

b ATTENTION: RISQUE D'ELECTROCUTION - Ne iamais connecter

des oircuils a Boulons-Pression au couranl secteur de volre domicilet

CAUTION: Do not mix alkaline, standard (carbon-zinc), or
\ rechargeable (nickel-cadmium) batteries.

5~



De pannages avances (supervision d'un adulte recommandee)

Elenco™ Electronics n'est pas responsable des pleces
‘endo: ﬂwuﬂﬂ:ﬁﬂ:ﬁaﬂﬁ!uﬁ!ﬂu!

Si vous pensez avoir des elements endommages, vous
pouvez suivre la procedure suivante pour determiner, de
facon systematique, ceux qui necessiteraient d'etre
remplaces:

1.La lampe 2,5V (L1), le moteur (M1), le haut-parleur {SP) et le
boitier de piles (B1): Placez les piles dans leur boitier et installez
lampoule dans sa douille. Placez la lamps de 2.5V directement sur les bornes
(+) &t {-} du boitier de piles et ells devrait s'allumer. Faites la meme chose avec
le mateur (moteur (+) sur pile {(+)). Le moteur devrait tournar vers la droile a
haute vitesse, “Tapotez" le haul-pardeur sur les contacts du boitier de piles et
yous devriez entendre des parasites lorsquil touche. Sioren ne marche,
remplacez alors vos piles et recommencez, $i cela persiste, c'esl gqus |2 baoitier
de piles lui-meme est endommage.

2.Les Fils cavalier: Utilisez ce
mini-circuit pour tester chaque fil
cavalier. La lampe devrait
s'allumer.

3, Les connections a Boutons-
Pression: Utilisez ce mini-circuit
pour tester une a une les
connections a Boutons-Pression.
La lampe devrait s'allumer.

4, L'interrupteur coulissant (S1) et I'interrupteur pression (52):
En construisant le projet no 1, si la lampe (L1) ne s'allume pas,
c'est que l'interrupteur coulissant est defectueux. Remplacez-le
avec l'interrupteur pression pour le confirmer.

5 La resistance 10002 (R1) et la LED (D1): En construisant le
projet no 7 et utilisant le haut-parleur a la place de la LED, vous
entendrez des parasites si la resistance est en bon etat.
Remplacez alors le haut-parleur par la LED &t verifiez si elle
s'allume.

6. Le circuit integre de I'alarme (U2): Si vous construisez le projet no
17. vous devriez entendre une sirene. Placer ensuite une connexion a
pression 3 bornes entre les emplacements A1 et C1 de la grille et vous
obitiendrez un son different. Deplacez enfin la connexion a pression 3
bornes de 'emplacement A1-C1 a A3-C3 pour entendre un troisieme
S0,

7. Le circuit-integre de Musique (U1): Construisez le projet no 74 en
utilisant linterrupteur coulissant (S2) a la place de la photoresistance
{RP). Mettez-le en marche. La LED (D1) se mel alors a clignoter
pendant un moment puis s'arrete. Elle recommence a clignoter si vous
maintenez appuye linterrupteur pression. Posez ensuite une
connexion a pression 3 bomes sur les points A1 et C1 de la grille de
base et le clignotement recommencera pendant un moment.

8. Le circuit-integre de la Guerre des Etoiles (U3) et la
photoresistance (RP): Construisez le projet no 19; le bruit est
different selon linterrupteur (31 ou 52) que vous utilisez. Remplacez
ensuite I'un des deux interrupteurs par la photoresistance: En agitant
volre main au-dessus d'elle, le bruit devrait encore changer.

9. Le circuit-integre Sifflet (WC): Conslruisez le projet no 61. 5%l y a de
la lumiere sur la photoresistance (RP), vous entendrez  alors un son
emis par la puce sifflel.

Mote: Si vous etes en possession d'un des modeles plus elabores SC-

300, SC-500 ou SC-750, il v a des tests complementaires dans leurs
notices d'utilisation.

Elenco® Electronics, Inc.

150 Carpenter Avenue
Wheeling, IL 60090 U.S.A.
Phone: (847) 541-3800
Fax: (847)520-0085
e-mail: help@elenco.com
Web site: www.elenco.com

Vous pouvez commander des pieces complementaires /
de remplacement a: WwWw snapcircuits.net
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Listes des Projets

D

Lampe Electrique et Interrupteur 8
Moteur a Courant Continu et Intermupteur8
Interrupteur Accoustique 9
Ajustement du Niveau du Son 2]
Lampe et Ventilateur en Serie 10
Lampe et Venfilateur en Parraliele 10
Diode Emettrice de Lumiere (LED) 11
LED Uni-Directionnelle 11
Detecteur de Conduction 12
Combinaison Guerre des Etoiles Alame 12
Soucoupe Volante 13
Reduire I'ascension de la Soucoupe 13
Ventilateur a deux \itesses 14
Le Fusible 14
Sonnette Musicale 15
Alarme Momentanee 15
Circuit Alarme 16
Fusil Laser 16
Fusil Laser 17
Photo Interrupteur 17
Papier Guerre des Eloiles

Lumiere Sirene de Police

D'autres Sons Forls

D'autres Sons Forts (II)

D'autres Sons Forts (11D

D'autres Sons Forts (IV)

Sons d'Applaudissement

Autres Sons d'Applaudissement

(i “..u_._ ITLS

Autres Sons d'Applaudissement ()
Autres Sons d Applaudissement {11
Autres Sons d Applaudissement (1Y)
Voix Diode Lumiere

Controle Vocal

Moteur Sons Espace

Mateur Lumiere Espace 20
Bataille de 'Espace (11} 21
Bataille de 'Espace Silencieuse 21
Sons Periodiques 21
Double Torches Clignotantes 21
Sons Moto-Caontroles

Autres Sons produits par Moteur
Autres Sons procduits par Moteur {11)

Autres Sons produits par Moteur (1)

Autres Sons produits par Moteur [IV)
Clignotement Controbs par la Lumiere
Autres Effets Sonores

Ceci OU Cela

Cela ET Ceala

Pas Ceci OU Pas Cela

Pas Ceci ET Pas Cela

Detecteur Refiechissant

Delecteur Reflechissant Plus Silencieux 26
Lumiere Laser Clignotante avec Son 27
Guerre des Etoiles aves Clignolements 27
Anneaux Tournant 28
Lumieres Stroboscopigues 28
Jeu de Course

Utilizaban de Cofposants comme Conduciesus
Dessin Tournant

Mateur Guerre des Elnlles Clignolanie
Sons Controles par la Lumiere

Sons Controles par la Lumiere (1)

Sons Controles par la Lumigre (1)
Sons Controlés par la Lumiere (IV)
Sons Controles par fa Lumiere (V)

Jeu de Bataille Navale Electronique
Jeu de Zone Silencieuse 33

Combinaison Guerre des Etoiles Musique 33

Sirene Guerre des Etoiles
Sirene Silencieuse contre 'Eau
Lampe Photo-Controlee

Lampe a Controle Vocal

Lampe Moto-Controlee

LED Photo-Controles

LED a Retardement Sono-Controle
LED a Retardemeni Moto-Contrale
LED Clignotante Guerre des Efoiles
Musigus ET Porte

Flash et Tonalite

Lampe. Haul-Pareur et Ventilateur en Bamallele
Alarme Crayon

Variantas Alarme Crayon
S'amuser avec le Circuit Integre Alarme
Combinaison Moteur Sons
Combinaison Maoteur Saons (11}
Combinaison Musique Alarme
Son de Bombe

Son de Bombe (1)

LED Phote-Controlee (1)
Lumisre Tactile

Son Tactile

Eau Guerre des Eloiles

Eau Guerre des Etailes (1)
Corps Humain Guerre des Etoiles

Eau Guerre des Etolles plus Bruyante 43
Lumiere / Eau Guerre des Etoiles 43
U ET Lumiere Guerre des Etoiles 43
Alarme Simple Eau 44
Alarme Simple Eau Salee B
Alarme Ambulance Eau 44
Alarme Ambulance Contact 4




Projet N°1 Lampe Electrique et Interrupteur

Objectif: Montrer comment [’electricite est mise en marche (ON)
ou arretee (OFF) avec I'interrupteur.

Canstruisez le circuit de gauche en placant en premier sur la planche
tous les elements portant le chiffre 1 noir. Ensuite, assemblez les
elements marques d'un 2. Installez deux piles AA (non inclues) dans le
boitier de piles (B1) et vissez |'ampoule dans la douille (L1) si vous ne
I'aver pas encore fait.

Quand vous farmez llinterrupteur coulissant (S1), le courant passe des
piles a travers la lampe et revient aux piles par l'interrupteur qui ferme le
circuit. En electronigue, cela s'appelle un circuil ferme. 5i vous ouvrez
l'interrupteur, e courant ne peut plus revenir aux piles et donc la lampe
s'eteint. On appelle cela un circuit ouvert.

ATTENTION: Elements non fixes. Ne louchez pas
ie venillateur ou le moteur quand ils fonctionnent

Projet N° 2 Moteur a Courant Continu et Interrupteur

Objectif: Montrer comment I'electricite est utilisee pour faire
marcher un moteur a Courant Continu (DC).

Construisez le circuit de gauche en placant en premier sur |a planche
tous les elements portant le chiffre 1 noir. Ensuite, assemblez les
elements margues d'un 2.

Quand vous fermez l'interrupteur (51}, le courant passe des piles au
moteur en le faisant tourner. Placez les pales du ventilateur sur 'arbre
du moteur et fermez lNinterrupteur coulissant (51). Le moteur tournera
entrainant les pales du ventilateur qui brassent |'air au-dessus du
mofeur.

Dans ce projet, vous avez transforme le courant electrique en force
mecanique. Les moteurs en Courant Direct sont utilises dans tous les
equipements utilisant des piles et necessitant une rotation circulaire,
tals gue les perceuses sans fil, les brosses a dent eleciriques et les
trains electrigues qui fonctionnent sur piles, pour n'en citer que
guelques uns. Un moteur electrique est beaucoup plus facile a
controler que des moteurs a essence ou Diesel,

-8-



Projet N° 3 Interrupteur Accoustique

Objectif: Montrer comment du son peut metire en rogte un
appareil electronigue.

Construisez le circuit de gauche en placant en premier sur la planche
tous les elements portant le chiffre 1 noir. Assembiez ensuite les
elements margques d'un 2. Enfin, posez le haut-pareur sur |a table st
connectez le au circuit an utilisant les fils cavaliers tel que decrit.

Quand vous fermez |'interrupteur coulissant (S1), la musigue devrait
demarrer pour un court moment, puis s'arreter. Apres guelle se soit
arretee, tapez dans vos mains a proximite de la puce sifflet ou tapotez
le support avec volre doigt: la musigue devrait recommencer un court
instant, puis s'arreter. Soufflez sur la puce sifflet et la musigue deavrait
reprendre de nouveau.

Vous pourriez connecter le haut-parleur en utilisant des connections a
boulons-Pression a la place des fils cavaliers. Le haut-parieur est
alors susceptible de creer suffisamment de vibrations sonores pour
reactiver la puce sifflet.

Projet N° 4 Ajustement du Niveau du Son

Objectif: Montrer comment une resistance peut faire baisser le
son venant du haut-parleur.

Construisez le circult de gauche. Quand vous fermez linterrupteur
coulissant (51), la musigque doit demarrer pour un court moment, puis
s'arreter, Apres gu'elle se soit arretes, tapez dans vos mains a proximite
de la puce sifflet ou tapoiez le suppeort avec votre doigt: La musigue
devrail recommencer un court instant, puis s'arreter.

Dans ce projet. vous modifiez la quantite de courant qui passe a travers
le haut-parleur, ce gui baisse le son sorant du haut-parleur. Les
resistances sont utilisees partout en electronigue pour reduire la
guantite de courant qui passe dans un circuit.




Projet N° 5 Lampe et Ventilateur en Serie

Objectift Montrer comment une lampe peut indiguer que le
ventilateur est en marche.

Construisez le circuit de gauche en placant en premier sur la planche
tous les elements portant le chiffre 1 noir. Assemblez ensuite les
elements margues d'un 2. Enfin, placez le ventilateur sur le moteur.
Quand vous fermez lintemupteur coulissant (S1), le ventilateur va
tourner et la lampe va s'allumer. Le ventilateur va mettre un moment
avant de demarrer a cause de l'inertie. La propriete de l'inertie consiste
a empecher un objet immaobile de bouger et d'empecher un objet en
mouvameant de s'arreter,

La lampe permet de proteger le moteur d'un voltage trop fort quand
linterrupteur est ferme. Une partie du voltage passe a travers la lampe
et 'autre a travers le moteur. Retirez le ventilateur et observez la
baisse d’intensite de la lampe quand le moteur n'a pas a faire tourner
le ventilateur.

4 ATTENTION: Elements non fixes. Ne touchez pas
.&.F le ventilateur ou le meteur guand ils fonctionnent,

Objectif: Montrer comment un femoin indicateur peut etre
connecte sans affecter la quantite de courant allant au moteur.

Projet N° 6 Lampe et Ventilateur en Parrallele
®

Construisez le circuil de gauche.

Quand vous fermez l'interrupteur coulissant (51), le ventilateur et la
lampe devraient s'allumer, Le ventilateur va metire un moment avant
de demarrer a cause de linertie. Dans ce branchement, la lampe
raffecte pas la quantite de courant allant au moteur. Le moteur devrait
demarrer un peu plus vite que dans le projet no 5.

Retirez le ventilateur et remarguez que l'ntensite de la lampe ne
change pas guand le moteur accelere. || a son propre chemin aux
piles,
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Projet N° 7 Diode Emettrice de Lumiere

Objectif: Montrer comment cabler une resistance et une LED
pour emettre de la lumiere,

Construisez le circuit de gauche en placant en premier sur la planche
tous les elements portant le chiffre 1 noir. Assemblez ensuite les
elements margues d'un 2.

Quand vous fermez l'interrupteur coulissant (31), le courant part des
piles, passe a travers linterrupteur, la resistance, la LED (Diode
Emettrice de Lumiere) et revient aux piles. L'interrupteur clot le circuit,
La resistance limite le courant et evite que la LED ne soit
endommagee. NE PLACEZ JAMAIS UNE LED DIRECTEMENT
APRES LES PILES | S'il n'y a pas de resistance dans le circuit, les
piles peuvent envoyer suffisamment de courant dans la LED pour
endommager le semi-conducteur qui est utilise pour produire de la
lumiere. Les LED sont utilisees dans toutes sortes d'equipements
electronigues comme temoin de conditions et pour passer de
linformation a l'utilisateur de I'equipement.

Pouvez-vous trouver quelgue chose que vous ufilisez tous les jours et
qui contient une LED 7

Projet N° 8 Diode Uni-Directionnelle

Objectif: Montrer comment le courant peut ne passer que dans
un sens a travers une LED.

Reconstruisez le circuit du Frojet no 7 mais en placant la LED comme
vous la voyez a gauche.

CQuand vous fermez linterrupteur coulissant (S1), le courant part des
piles, passe a travers la resistance, puis a travers la LED. Quand du
couranl passe a lravers une LED, elle s'allume. Comme la LED est
montes a I'envers, le courant ne peut pas passer. La LED est comme
une valve uni-directionnelle qui ne laisse passer le courant que dans un
SeNs,

Dans ce projet, vous avez inverse la direction du courant a travers la
LED. On dit d'un composant electronigue qui ne peut etre connecte que
dans un sens, qu'il a une polarite, D'autres elements comme calui-ci
seront traites dans des projets ulterieurs. Placer la LED a l'envers ne
I'endommage pas car le voltage mest pas assez large pour casser ce
composant electronigue.
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Detecteur de Conduction

Objectif: Construire un circuit gui detecte la conduction
electrique de differents materieux.

Reconstruisez le circuit du Projet no 7 mais sans l'interrupteur On-Off
comme vous |& voyez a gauche,

Quand vous placez un trombonne sur les bornes, tel que montre sur
limage a gauche, le courant part des piles, passe a lravers |a
resistance et la LED et revient aux piles. Le trombonne ferme le circuil
et le courant passe a travers la LED. Placez vos doigts sur les bornes
et la LED ne s'allume pas. La resistance de votre corps est trop elevee
pour laisser passer suffisamment de courant et allumer la LED. Si le
voltage, qui est une pression electrigue, etait plus grand, le courant
pourrait passer a travers vos doigts et allumer la lampe. Ce detecteur
peut etre utilise pour verifier si un materiel tel que le plastique est un
bon ou un mauvais conducteur,

_u-.o._mn N° 10 Combinaison Guerre des Etoiles Alarme

Objectif Combiner les sons des circuits integres Guerre des
Etoiles et d’Alarme.

Construisez le circuit decrit et ajoutez les fils cavaliers pour le fermer.
Metter le en marche, appuyez sur linterrupteur pression (52}
plusieurs fois el bougez votre main au-dessus de la photoresistance
pour entendre les differentes combinaisons de sons. Si le son est trop
fort, vous pouvez remplacer le haut-parleur (SF) par la puce sifflet

(WC).
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Projet N° 11 Soucoupe Volante

Objectif: Fabriquer un circuit qui lance le ventilateur en
simulant une soucoupe volante.

Reconstruisez le circuit du Projet no 2 mais inversez la polarite du
moteur en mettant ka borne negative (-) du moteur sur la borne positive
{+) de la pile.
Quand vous fermez linterrupteur coulissant (S1), le moteur va
progressivement accelerer. Quand le moteur a atteint |a vitesse de
rotation maximale, mettez l'interrupteur sur Off. Les pales du
ventilateur devrail s’elever el flotter dans |'air comme une soucoupe
volante. Faites attention a ne pas vous mettre directement au-dessus
du ventilateur quand il tourne.
La rotation des pales brasse lair vers le bas et la rotation du moteur
blogue le ventilateur sur Farbre. Quand on eteint le moteur, les pales
se deverouillent de Farbre et fonctionnent comme une helice qui vole
en l'air. 5i la vitesse de rotation est lrop lente, le ventilateur va rester
sur 'arbre du moteur car il n'a pas assez de portance pour s'elever. Le
ATTENTION:  Eiemants nan fixas: ATTENTION:Ne vous moteur tournera plus vite si les 2 piles sont neuves.

AT I i L.V penchez pas sar e 5i le ventilateur ne decolie pas, allumez el eteignez raidement

nctionrient moteur, plusieurs fois I'interrupteur au moment ou il tourne a pleine vitesse.

1—.0m0-" N° 12 Reduire Pascension de la Soucoupe Volante

Objectif: Montrer comment le voltage affecte la vitesse d’un moteur a
courant continu et peut reduire I'ascension de la soucoupe.

b}

Modifiez le circuit du Projet no11 en ajoutant une lampe (L1) en serie
avec le moteur, comme sur le diagramme a gauche,

Quand vous placez la lampe en serie avec n'importe quel appareil
electronique, fa lampe tirera moins de courant car elle ajoute de la
resistance. Dans ce cas-ci, la lampe en serie reduit le courant passant
par le moteur et reduit donc sa vitesse. Fermez linterrupteur
coulissant {51) el altendez que le ventilateur ait atteint sa vitesse
maximale. Ouvrez l'interrupteur couligsant et observez la difference de
hauteur due a la lampe. Le plus souvent, les pales ne s'eleveront
meme pas.

4 ATTENTION: Elements non fixes: Ne-touchez pas

Ah le ventitateur ou le meteur quand ils fonctionnent
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Projet N° 13 Ventilateur a deux vitesses

Objectif: Montrer comment des interrupteurs peuvent accrostre
ou reduire la vitesse d 'un ventilateur electrigue.

Canstruisez le circuit de gauche en placant en premier sur la planche
tous les elements portant le chiffre 1 noir. Assemblez ensuite les
elements margues d'un 2. Ajoutez enfin les connexions a pression 2
bomes marguees d'un 3,
Quand vous fermez l'interrupteur coulissant {31), le courant part des
ATTENTION: piles, passe a travers l'interrupteur (S1). le moteur (M1), la lampe (L1)
ments non fixes. et revient aux piles (B1). Quand l'interrupteur pression (52) est ferme,
Ne fouchez pas le la lampe est court-circuitee et la vitesse du moteur augmente.
ventilateur ou le Le principe de retirer la resistance pour augmenter la vitesse d'un
ur guand  ls motaur n'est gu'un des moyens que I'on peul uliliser, Les ventilateurs
fonctionnent utilises dans les appareils electroniques n'utilisent pas cette methode
car cela ferail chauffer la resistance alors que ces ventilateurs sont
destines a refroidir les circuits en faisant circuler 'air autour d'eux. Ces
ventilateurs commerciaux le montant du voltage qui est applique au
moteur en utilisant un transformateur ou un autre materiel
electronigue.

Le Fusible

Objectif: Montrer comment un fusible est utilise pour interrompre
le cheminement du courant vers Ia source de la tension electrigue.

Utilisez le circuit du Projet no 13,

Quuand vous fermez linterrupteur coulissant (S1), le courant part des piles,
passe a travers l'interrupteur (51}, le moteur (M1}, la lampe (L1) &l revient
aux piles (B1). Imaginez que la connexion a pression 2 bornes, marques
= “fusible" sur le dessin, soit un dispositif qui va ouvrir le circuit si trop de
ATTENTION courant est tire des piles. Quand Finterrupteur pression (S2) est ferme, |a
Elements non fixes. lampe esl avitee el |a vitesse du moteur augmente due a un accroissement
ARG S s | du courant. Toujours en maintenant Finterrupteur pression (S2) appuye,
VEUEICTIS VIl | retirez la connexion a pression 2 bomes dite “fusible” et remarquez que tout
moteur quand ils s'arrete. Jusqu'a ce que le fusible soit remis en place, 'absence de courant
fonctionnent. protege les elements electroniques. Si le fusible n'existait pas, de nombreux
elements pourraient chauffer el meme prendre feu. Remettez la connexion
a pression et le circuit refonclionnera normalement.

De nombreux produits electronigues domestiques possedent un fusible qui
coupe le courant quand ['appareil tire trop de courant. Pouvez-vous en
nommer quelgues uns 7
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Projet N° 15 Sonnette Musicale

3 4 Objectif: Montrer comment un circuil integre peut etre ufilise
comume une sonnette musicale.

Construisez le circuit de gauche. Quand vous fermez interrupteur
coulissant (S1), le circuit integre de musigue (L1} peut commencer a
jouer un -air puis s'arreter. Chague fois gue wvous appuirez sur
linterrupteur pression “bouton sonnette” (S2), 'air redemarrara puis
s'arretera. Meme si vous relachez linterrupteur pression (S2), le
circuit integre continue a jouer I'air jusgu'a sa fin.

Les circuits integres de musique sont utilises pour divertir las jeunas
enfants dans de nombreux jouets et transats pour bebes. Si la
musigue est remplacee par des mots, 'enfant apprendra en meme
temps guil se divertira. Grace aux grands progres de la
miniaturisation, beaucoup de chansons sont enregistrees sur des
circuits pas plus grands gu'une tete depingle.

Projet N° 16 Alarme Momentanee

1 2 3 -

Objectif; Montrer comment des circuits integres peuvent aussi
emetire des sons forts d’alarme en cas d'urgence.

Modifiez le circuit du Projet no 15 de facon a ce guil ressemble a celui
de gauche.

Quand vous fermez l'interrupteur coulissant (S1), le circuit integre de
musigue {U1) peut commencer a jouer un air puis s'arreter. L'air sera
joue beaucoup plus fort que dans le projet precedant car il est
maintenant utilise cormme alarme. Chague fois que vous appuierez
sur linterrupteur pression "bouton alarme” (32) apres gue I'air se soit
arrete, celui-ci redemarrera, mais seuleument pendant que vous
maintlendrez le bouton appuye.




Projet N° 17 Circuit Alarme

1 2 3 “

Objectif: Montrer comment un circuit integre peut etre utilise
pour creer de vrais sons d'alarme.

Construisez |e circuit de gauche en placant en premier sur la planche
tous les elements portant le chiffre 1 noir. Assemblez ensuile les
elements marques dun 2.

Quand vous fermez linterrupteur coulissant (S1). le circuit integre
devrail commencer a emettre un son d'alarme lres fort, Ce circuit
integre est concu pour balayer toutes les frequences, de facon a ce
gue meme |es gens mal entendant puissent etre prevenus par l'alarme,
5i le son de |'alarme etait passe par un ampli et etait installe a bord
d'une voiture de police, il ferait une tres bonne sirene de police.

Projet N° 18 Pistolet Laser

3 Objectif: Montrer comment on peut facilement transformer le son

de circuits infegres en sons retentissants de guerre des etoiles.

Construisez |e circuit de gauche en placant en premier sur la planche
tous les elements portant le chiffre 1 noir. Assemblez ensuite les
elements margques d'un 2.

CQuand vous fermez linterrupteur coulissant (S1). le circuit Integre
devrait commencer 2 emetire un son de pistolet laser Ce circuil
integre est dessine pour produire differents sans, faciles a changer,
Vous pouvez meme allumer et eteindre le son rapidement de facon a
ajouter des effets sonores a vos jeux ou enregistrements.
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Projet N° 19
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Objectif: Montrer comment Ia
lumiere peut confroler un circuit en
utilisant une photoresistance.

Guerre des Etoiles

Objectif: Vous infroduire au circuit infegre de Guerre des Etoiles
et aux sons qu’il peut produire.

Construisez le circuit de gauche gui utilise le circuil integre de Guerre
des Etoiles. Activez-le en poussant dans les deux sens l'interrupteur
ou en appuyant sur linterrupteur pression, a plusieurs reprises et
simultanement, Vous entendrez une variete de sons retentissants,
comme si une guerre des etoiles faisait rage.

Comme d'autres circuits integres. celui de |la Guerre des Etoiles est un
circuit electronique super miniaturise gqui peut emettre toute une
variete de sons amusants pre-enregistres en utilisant juste guelgues
composants supplementaires.

Dans les studios de cinema, des techniciens sont payes pour Inserer
ces sons gau moment precis ou on tire au pistolet. Essayez de faire
coincider le son d'un objet tombant sur ie sol avec mpact. Ce n'est
pas aussi facile que cela en a l'air.

Projet N° 20 Photo Interrupteur

Projet N° 21 Papier Guerre des Etoiles

Objectif: Faire une demonstration plus dramatique en utilisant
une photoresistance.

Utilisez le Projet no 19 ci-dessus, mais remplacez |interrupteur
coulissant (51) par la photoresistance (RF). Le circuit emel
immediatement du bruit. Essayez de |'eteindre. Si vous procedez a
l'experience, vous pouvez alors voir que les seuls moyens de ['eteindre
sont de couvrr la photoresistance ou d'eleindre les lampes dans la
piece (si la piece est dans I'obscurite). Comme la lumiere est ulilisee
pour mettre en marche le circuit, vous pouvez dire gu’il s'agit d'un”photo
interrupteur”.

La photoresistance contient un materiau qui change sa resistance
guand elle est exposes a la lumisre. S ¥y a plus de lumiere, la
resistance de la photoresistance decroit. Des pieces telles que celle-ci
sont utilisees de facon tres frequente dans notre vie de tous les jours.
Far exemple, il est possible que les lampadaires de volre quartier
s'allument guand il se met a faire sombre et s'eteignent le matin.

Utilisez le meme circuit que celui du Projet no 20. Trouvez une feuille
de papier blanc qui a de nombreuses parties noires ou sombres et
glissez le doucement sur la photoresistance. Vous devriez entendre
une combinaison de sons changeant constamment, selon gue les
parties blanches et noires du papier regulent la lumiere sur la
resistance. Vous pouvez egalement essaver e molif ci-dessous ou
quelgue chose de similaire.
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D’autres
sons forts

Objectif; Montrer des variantes

au circuit du Projet no 22.

Projet N° 23

D’autres sons

forts (1)

Objectif: Montrer des variantes

au circuit du Projet no 22.

Lumiere Sirene de Police

Objectif: Creer une sirene de police qui est controlee par ia
lumiere.

Construisez le circuit de gauche en placant en premier sur la planche
tous les elements portant le chiffre 1 noir. Assemblez ensuite les
elements margues d'un 2. Inserez enfin les elements margues d'un 3
sur |e dessus.

Couvrez la photoresistance (RP) et allumez l'interrupteur (51). Le son
d'une sirene de police avec une musigue est emis pendant un instant
puis sarrele. Vous pouvez alors la controler en couvrant ou en
decouvrant la photoresistance.

Projet N° 24

Projet N° 25 Project #26

Objectif: Montrer des variantes
au circuit du Projet no 22.

D’autres sons
forts (111)

More Loud
Sounds (IV)

Objectif: Montrer des vanantes
au circuit du Projet no 22.

Relirez maintenant les

Modifiez le Projet no 22 en
connectant les points X et Y. Le
circuit fonctionne de la meme
maniere mais maintenant il
emet le son d'une mitraillette
aves un fond musical:

Retirez maintenant la
connection entre les points X et
¥ et connectez |es points Tet U,
Le circuit fonctionne de la meme
maniere mais maintenant |l
emet le son d'un camion de
pompier avec un fond musical.

connections entre les points U
et Z et les points V el W el
connectez les points T ef UL Le
circuit fonctionne de la meme
manierea, mais il ameal
maintenant, comme une
chanson familiere, aveao
neanmeins des parasites.

Retirez maintenant la
connection entre les points T et
U et connectez les points U et Z.
Le circuit fonctionne de la meme
maniere mais maintenant il
emet le son dune ambulance
avec un fond musical.

-18-



Projet

N° 27
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Projet N° 28

D’autres sons par
applaudissement

Objectif: Montrer combien des
circurts imprimes peuvent faire
de choses differentes.

Modifiez le dernier circuil en
connectant les points X etY. Le
circuit fonctionne de la mame
maniere. mais maintenant il
emet |2 son d'une mitraillette.
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Projet N° 29

D’autres sons par
applaudissement

(1)
Objectif: Montrer combien des
circuits imprimes peuvent faire
de choses differentes.

Retirez maintenant la
connection entre les points X et
¥ et connectez les points T et UL
Le circuit fonctionne de la mame
maniere mais maintenant |l
emet lg son dun camion de
pompier.

Sons par applaudissement

Objectif: Creer une sirene de police et d’autres sons qui sont
controles en tapant dans vos mains.

elements margues d'un 2.

puce sifflet avec votre doigt.

Construisez le circuit de gauche en placant en premier sur la planche
tous les elemenis portant le chiffre 1 noir. Assemblez ensuite les

Allumez l'interrupteur coulissant ($1). Vous entendez une sirene de
palice qui ensuite s'arrete. Tapez dans vos mains et elle recommence.
Remarguez par ailleurs la musigue que l'on entend faiblement derriere
la sirene. Si le fait d'applaudir ne declenche pas le son, tapotez la

Projet N° 30

D’autres sons par
applaudissement

(1)

Objectif: Montrer combien des
circuits imprimes peuvent faire
de choses differentes.

Projet N° 31

D’autres sons par
applaudissement
(1V)

Objectif: Montrer combien des
circiziis imprimes peuvent faire
de choses differentes.

Retirez maintenant la
connection entre les points T et
U et connectez les points U et Z.
Le circuit fonctionne de la meme
manigrg mais maintenant il
emet |2 son d'une ambulance.

Retirez maintenant les
connections entre les points U
et Z et les points V et W, el
connectez les points T et U, Le
circuit fonctionne de la meme
maniere, mais maintenant il
emet comme une chanson
familiere, avec neanmoins des
parasites.




Projet N° 32 Voix Diode Lumiere

3

8 Objectif: Creer un circuit qui
utilise votre voix pour
controler une diode
emettrice de lumiere.

4
|
6 &

Construisez le circuil de
gauche et allumez
l'interrupteur. La LED (D1)
devrail s'allumer un instam
puis s'eteindre.
Applaudissez ou parlez forl
et la diode va s'allumer de
nouveau et continuer a
clignoter un court instant,

Projet N° 34 Moteur Sons Espace

T 8  Objectif: Creer un circuit qui
utilise un moteur pour activer
des sons de Guerre des Etoiles.

Allumez-le et aitendez gue
fous les sons s'arretent. Puis
faites toumer le moteur et les
S0Ns recommencent.

Savez vous pourguoi le fait de
tourner le2 moteur fait demarrer
le son 7 En realite, le moteur a
courant continu est aussi un
| generateur a courant continu
et quand vous le tournez, le
moteur genere une tension
electrique qui declenche les
sons du circuit.

Projet N° 33
Controle Vocal

Objectif: Utiliser voire voix pour
controler des sonps.

Le circuit precedant a pu ne pas
sembiler lres excitant; aussi, remplacez
la LED (D1) par le haut-parleur (SP).
Vous entendez toute une serie de sans
retentissants. Applaudissez ou parlez
fort et les sons recommencaront.

Si le son ne garrete pas, alors les
vibrations creees par le haut-parleur
sont susceptibles d'activer la puce
sifflet. Posez le haut parleur sur [a table
a cole du circult et connectez-le aux
memes endroits en utilisant les fils
cavaliers de facon a empecher cette
intarferance.

Projet N° 35

Moteur Lumiere

Espace

Objectif: Creer un circuit qui
utilise un moteur pour activer
une diode lumineuse.

Le son du circuit est fort et peut
importuner d'autres gens autour
de vous. Aussi, remplacez le haut-
parleur par la LED (D1)
{positionnez-la comme dans le
projet 32). Le circuit fonctionne de
la mame maniere.
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Projet No 3 Bataille de PEspace (ll) _H__u..&mn N° 37

3 Objectif: Montrer une autre Bataille de
facon d’utiliser le circuit
‘ : I’Espace
A . integre Guerre des Etoiles. 5 =
Construisez le circuit de gauche m- —m—.-n ieuse
qui est base sur le circuit guerre Objectif: Montrer une aufre facon
5 des etoiles du Projet no 19 d'utiliser [element Guerre des
Allumez linterrupteur et vous Froiles.
entendrez des SONS
H@ﬂﬂﬂ_:mmm:.ﬂm. comme si une Le zon du circuit precedant est fort et peut

. v o impartunar d'autras gans autour de vous.
bataille de I'espace faisait rage | Aussi, remplacez le haut-parieur. (SP) par ta

Le moteur est utilise ici comme LED (D1} en la mettant comme dans le projs
une connexion a pression 3 32 Vous avaz maintenant une batalle de
.|points et ne toumnera pas. Fespace sllanciause,

b ATTENTION: FEemerits
rofatifs. Ne {ouchez pas
Iz ventilateur ou le motelr
quand ils fonctionnent

Projet N° 38 Sons Periodiques Projet N° 39

Objectif: Creer un circuit avec de la lumiere

et M_n an qui changent ma..mm repetent. UQ: u — m
Torches

Clignotantes
le. La lampe s'allume et s'eteint

alternativement tandis que le haut-parleur Objectif: Creer un circult avec deux

emet de la meme facons deux tonalites lampes qui s’'allument alternativement.
musicales,,. comme =i guelgu'un allumait
et eteignait un interrupleur mais a un
intervalle tres regulier. Des signaux
periodigues comme celui-ci sont tres
importants en electronigue.

MV ATTENTION: Elements

rotatifs. Ne touchez pas le
ventilateur ou e moteur
guand ils fTanctionnent.

Construisez le circuit de gauche et allumez-

Dans le circuit de gauche, remplacez e
haut-parleur (SP) par la LED {D1) en la
positionnant comme dans le projet 32, La
lampe s'allume et g'eteint tandis que la LED
est alternativement plus pale ou plus
brillante.




! 2 3

Projet N° 40

& T
|

Autres sons
produits par
Moteur

Objectit: Montrer comment e
mouvement peut declencher des

circuits electronigues.

Projet N° 41

Autres sons
produits par
Moteur (1)

Objectif: Montrer comment le
mouvement peut declencher

des circuits electroniques.

Sons Moto-Controles

Objectif: Montrer comment le mouvement peut declencher des

circuits electroniques.

Ce circuit est commande en faisant tourner le moteur avec vos mains.
Allumez linterrupteur. Une sirene de police est emise puis sarrete.
Tournez le moteur et elle recommencera. Observez neanmaoins
gu'une musique peut etre faiblement entendue en arriere-plan.

Projet N° 42

Autres sons
produits par
Moteur (lII)

Objectif: Montrer comment le
mouvement peut declencher
des circuifs electronigues.

Projet N°43

Projet N° 44

Autres sons
produits par
Moteur (1V)

Objectif: Montrer comment le
mouvemernt peut declencher
des circuits electronigues.

Modifiez le dernier circuit en
connectant les points X et ¥
avec la lampe (L1). Le circuit
fonctionne de la meme maniere
mais | emet maintenant le son
d'une mitraillette.

maintenant la
connection entre les poinis X et
¥ et connectez les points T et U
avec la lampe (L1). Le circuit
fonctionne de la meme maniere
mais il emet maintenant le son
d'un camion de pompier.

Retirez

Retirez mainienant la

connection entre les points T et
U et connectez les points U et £
avec la lampe (L1). Le circuit
fonctionne de la meme manigra
mais il emet maintenant le son
d'une ambulance,

Retirez maintenant les
connections entre les points U
et Z et les points V et W el
connactez les points T et U. Le
circuit fonctionne de la meme
manierg, mais maintenant. le
san ressemble a une chanson
familiere avec, cependant, des
parasites.
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_u-.Q._.w._" N° 45 Clignotement Controle par Ila Lumiere

Objectif: Creer un circuit qui uvtilise la lampe pour controler le
clignotement d’une autre lampe.

Ce circult n'utilise pas le bruyant haut-parleur mais une LED
silencieuse. Allumez linterrupteur et la LED clignote. Attendez
gquelques secondes, puis couvrez la photoresistance, ce qui
interrompt le clignotement. Ce dernier est commande par la
photoresistance: Decouvrez-la et le clignotement reprend.

Les gens gui sont sourds ont bescin de lampes pour savoir si
quelgu'un sonne a la porte, lis utilisent egalement des circuits comme
celui-ci pour savoir si une alarme a ete declenchee ou si le four a
sonne.

Pouvez-vous penser a d'autres utilisations 7

Autres Effets Sonores

Objectif> Trouver tous les differents effets de son possibles a
partir d'un circuit integre Alarme.

Consfruisez le circuit de gauche. Quand vous fermez [interrupteur
coulissant (S1), le circuit integre doit commencer a emettre un son
montant et descendant de sirene. C'est un exemple supplementaire
d'effet sonore Que ce circuit integre est capable de produire, Pouvoir
changer facilement des sons est tres important quand |'on concoit des
jeux et des jouets. Allumez et eteignez rapidement le son et voyez si
vous pouvez creer d'autres effets, Cette methode creera de nombraux
sons d'automates si l'interrupteur est actionne rapidement.




Projet N° 47 Ceci OU Cela

Objectif: Vous introduire au concept du OU dans le cablage
electronique.

Construisez le circuit de gauche. Remarquez que sl vous allumez
linterrupteur coulissant (S1) OU appuyez sur l'interrupteur pression
(52), la LED s'allume. Il n'y a pas d'etat partiellement eclaire: la diode
est soit totalement allumee, soit totalement etsinte. Bien que cela
puisse sembler tres simple et tres ennuyeux, cela constitue un
concept important en electronigue. Deux interrupleurs comme ceux-cl
peuvent etre utilises pour allumer une lampe dans vofire maison ou
comme capteurs au croisement d'une voie ferree pour declencher ia
cloche d'avertissement et baisser la barriere. Vous pourriez aussi
avoir plus gue deux interrupteurs et le circuit fonctionnerait de la
meme facon.

Ceci ET Cela

Objectif> Vous introduire aux circuits digitaux.

Construisez e circuit de gauche. Remarquez que S vous allumez
Finterrupteur coulissant (51) ET appuyez sur linterruptelur pression
(52), la LED s'alluma. Une fois encare, Il n'y a pas d'etat partiellement
eclaire: la diode est soit totalement gllumee. soit totalement eteinte.
Deux interrupteurs comme ceux-ci peuvent etre utilises pour allumer
la meme |lampe dans votre maison, par exemple linterrupteur de la
piece et linterrupteur principal dans le tableau du compteur. Yous
pourriez aussi avoir plus de deux interrupteurs et le circuit
fonctionnerait de la meme facon.

Des combinaisons de circuits ET et OU sont utilisees pour ajouter et
multiplier des chiffres ensemble dans les ordinateurs modernes. Ces
circuits sont composes de minuscules transistors dans des enormes
circuits integres.
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Pas Ceci OU Pas Cela

Objectif: Demontrer le concept du “Pas OU Pas”

Construisez le circuit de gauche et appuyez a la fois sur linterrupteur
coulissant (S1) et sur linterrupteur pression (52). Si vous le comparez
au circuit "OU” du Projet 47, vous pouvez vair que la LED s'allume
dans ce circuit aux combinaisons opposees. En consequence, nous
nous y referons en parlant d'un circuit PAS QU PAS. Comme le “OU"
et le "ET", il s’agit d'une brique de construction importante dans le
domaine informatique.

i PAS Ceci ET PAS Cela

Objectif: Demontrer le concept du “Pas ET Pas”

Construisez le circuit de gauche et appuyez a la fois sur linterrupteur
coulissant (S1) et sur linterrupteur pression (S2). Si vous le comparez
au circuit "ET” du Projet 48, vous pouvez voir que la LED s'allume
dans ce circuit aux combinaisons opposees. En conseguence, nous
nous y referons en parlant d'un circuit “Pas ET Pas". Ce circuit peut
avoir plus de deux ou moins de deuy interrupteurs, quoique s'il n'y en
avait qu'un seul, on parlerait de circuit “Pas Ceoi” Comme le "OU”, le
“ET" etle "Pas Ceci OU Pas Cela”, les “Pas ET Pas'et “Pas Ceci" sont
des brigues de construction importantes dans le domaine
informatique.




3 e 5 m_... [ 8

Projet N° 52 Detecteur

Detecteur Reflechissant

Objectif: Detecter si un miroir est present.

Construisez |e circuil de gauche. Placez-le a un endroit ou aucune
lumiere dlinterieur ne viendra eclairer |a photoresistance (RP), par
exemple dans une piece sombre ou S0US UNe table, puis allumez-le.
La lampe de 2,5 V (L1) s'eclairera vivement mais il ne devrait y avoir
que pel ou pas de son,

Prenez un petit mirroir et tenez-le au-dessus de la lampe et de la
photoresistance. Vous devriez entendre du son maintenant. Vous
avez un detecteur reflechissant ! Plus il y a de lumiere qui se reflete
par ce biais, plus le son est fort. Vous pouvez essayar de tenir le miroir
sous differents angles et a differentes distances el vous verrez que le
son change. Vous pouvez gussi tenir une feuille de papier au-dessus
d'eux puisque les surfaces blanches refletent la lumiere.

Reflechissant plus Silencieux

Objectif: Detecter un miroir.

Modifions le circuit du detecteur reflechissant de facon a ce gu'il ne
soit pas aussi bruyant et agacant. Nous allons aussi y ajouter une
lampe qui pourra efre vue guand il y a du bruit dans la piece.
Contruisez le circuit de gauche. Placez-le a un endroit ou aucune
lumiere dinterieur ne viendra eclairer la photoresistance {RP), par
exemple dans une piece sombre ou sous une table, puis allumez-le.
La lampe de 2.5 V s'eclairera vivement mais il ne devrait y avoir gue
peu ou pas de son.

Prenez un petit miroir et tenez-le au-dessus de la lampe et de la
phaotoresistance. Vous devriez entendre du son maintenant puisque le
miroir qui est sur la photoresistance reflechit la lumiere de la lampe,
Plus il v a de lumiere qui se reflete comme ceci, plus le son est fort.
Vous pouvez aussi tenir une feullle de papier au-dessus du circuit,
puisque les surfaces blanches refletent la lumiere.
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Projet N° 53

Lumiere Laser
Clignotante avec Son

Objectif: Creer un circuit destine a un pistolet laser d’enfant avec
une lampe laser clignotante et une gachette.

Quand vous appuyez sur l'interrupteur pression (S2), le circuit integre
devrait commencer a laisser entendre un son tres fort de pistolet laser.
La LED rouge va se mettre a clignoter, simulant une rafale de lumiere
laser. Vous pouvez tirer des rafales longues et repetees ou des coups
courts en tapant doucement sur l'interrupteur gachetts.

3 4 5 8 7 8

|
A— (0]
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Projet N° 54 Guerre des Etoiles avec Clignotements

Objectif: Construire un circuit en utilisant le circuit integre de la
Guerre des Eioiles pour emettre des effets sonores retentissants,

Contruisez le circuit de gauche qui utilise le circuit integre de la Guerre
des Etoiles,

Mettez l'interrupteur sur On et le haut-parleur emet des sons
retentissants. Ce circuit integre peut commander des |lumieres, des
haut-parleurs et d'autres appareils a basse puissance.

Vious pouvez remplacer le haut-parieur (SP) par une lampe de 2,5 V
(L1} et I'ampoule va clignoter. Vous pouvez egalement utiliser la LED
(D1) a la place de la lampe (mettez la borne (+) du cote de la
connexion a pression & bomes).




Projet N° 55
Anneaux Tournant

Objectif: Construire une roue electronigue.

Montage: Decoupez le disque de la page 46 qui ressemble a celui
mantre ici. En utilisant du scotch, attachez le disque, face imprimee
sur le dessus, sur le ventilateur. Placez le ventilateur sur le moteur
comme vaus le voyez a gauche el dessous.

Cjuand on appuie sur l'interrupteur pression (S2), les fraits en forme
d'arc se transforment en anneaux colores sur un fond noir.
Remarquez gue les couleurs palissent au fur et a mesure que se
forme un cercle entier.

ATTENTION: Elements rotalifs. Ne touchez pasile
P ._E_._z_mﬂm_:c:_mau_mEn:m:a,_m E:nmn::m:r

Projet N° 56

Lumieres de Maison Stroboscopiques

Objectif: Utiliser la roue pour avoir des effets stroboscopiques 2
60 cycles.

Utilicez le circuit du Projet no 55.

Montage: Placez les anneaux tournant sous une lampe fluorescente
qui fonctionne sur le courant secteur. Demarrez le disque tournant et
relachez Tinterrupteur pression (52). Alars que la vitesse change.
vous remarquerez que les lignes blanches semblent d'abord bouger
dans une direction puis dans une autre direction. Cet effet est du au
fait que les lumieres clignotent &0 fois a la seconde et au fait que la
vitesse variable du moteur agit comme une lumiera stroboscopigue
qui saisit le mouvement a ceraines vitesses. Pour demontrer ceci,
faites l'essal sous une torche electrigue. La lumiere de |a torche est
constante et si toutes les autres lampes sont eleintes, vous ne vaerrez
pas cet effet de pales d'helicoptere comme dans un film. Certaines
lampes fluorescentes utilisent un eguillbreur electronique et
produisent aussi une lumiere constanis.

ATTENTION: Elements rotatifs. Ne touchez pas le
.P venlitateur ou le moteur quand ils fonctionnent.
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Cut this shape from last
manual and tape it to the speaker.

ATTENTION:
rotalifs. Ne touchez pas le
ventilateur ou le moteur
quand ils fonctionnent.

Projet N° 57
Jeux de Course

Objectif: Construire un jeu electronigue destine a Ja course.

Modifiez le Projet no 56 en gjoutant Ia languette avec la flache de Ia facan dant vous le
voyez a gauche. Vious devrez la decouper paga 46 el 12 scotcher suffisamment haut sur le
haut-parfeur pour que la poinfe amive au-dessus du ventiiateur et de la rous. Pliez la
languette a angle droit comme indique sur la gauchs,

Mantage: Decoupez 1z grille de 4 couleurs de |a page 46 et placsz-la sous ie support
comme sur le dessin da gauche. Chague jousur choisit une couleur {ou dewux couleurs si
sauleumeant deux personnes jouent) et place un bouton-pression & une borne sur |a figne
G. Le joueur "violst” se met en bas da |z colonne 1, le Joueur *blels®, en bas de Ia colonne
2, le jousur “vert", en bas de la colonne 3. ot e jousur ‘jaune”, en bas de la colonne 4, Faites
lourner la rous en appuyant sur lMnterrupteur pression (32}, La premmiers coulewur indiques
par la fieche designe ke premier iouewr.

Le jew: chaque jousur a son tour appule sur linterrupteur pression. Quand il-le relache, 1a
fleche vieni peinter une des couleurs sur la roue et n jousdr la de couleur cormespondants
avance son bouton d'une ligne. Sila fische pointe un frait comma c'est e cas surle dezzin,
alars fes joueurs des coulsurs qui sont de chaque cote du Lrail, avancent leur bouton de
delx fignes. Le premier joueur a atteindre le haut de la colonne tligne A) gagne. Si deusx
[pueurs amivent en haut en meme temps, s doivent tous las deus redescandre a la ligne D
at ke j&u continue.

Utilisation de

Composants
comme Conducteurs

Objectif: Montrer que des moteurs et des lampes peuvent parfois
etre utilises comme de simples.

Allumez Tl'interrupteur et tapez doucement sur |a puce sifflet (WC;
vous entendez alors le son d'une mitraillette (avec un fond musical).
Couvrez completement la photoresistance avec votre main el le son
se transforme en sirene; Apres un instant, le son s'arrete: Tapez
doucement sur la puce sifflet et il recommence.

Appuyez sur l'interrupteur pression (S2); La LED {D1) s’allume mais la
lampe (L1) ne s'allume pas et le moteur {M1) ne tourne pas. Du
courant passe par |a lampe et le moteur mais pas de facon suffisante
pour les metlre en marche. Ainsi, dans ce circuit, ils ont un role de
connection a pression 3 bormes.




Projet N° 59

Dessin Tournant

Objectif: Produire des dessins circulaires artistigues.

White Paper

Recanstruisez & branchement tout simple du maoteur gue Yous voyez a gauche. || s'agit du meme montage que dans
le Projet 57,

Montage: Decoupez un morceau circulaire da carton fin dans la couverlure armiere d'un vieux cahier a spirales ou
d'un hloc-nates. Utilisez les pales du ventilateur comme models: placez le ventilateur sur le carton et tracez son
contour avec un Crayon ou un styio. Decoupez le carton avec des cisaaux el scotchez-le sur le ventilateur. Faites la
meme chose aves un marceau de papier blanc en le scotchant sur le morceau de carton pour pouvoir le retirer
faciternent plus tard,

Dessin:

Pour faire un dessin d'anneaux, procurez-vous des feutres a pointe fine et moyenne que VoUs utiliserez pour
dessiner. Faites tourner le papier en maintenant appuye Finterrupteur pression (52). Appuyez sur le papisr avec e
fautre pour tracez des cercles. Pour faire des spirales, relachez linterrupteur pression (52) et quand la vitesse du
mateur ralentit, deplacez rapidemant le marqueur vers linterieur.

Changez souvent de couleurs en aevitanl d'utiliser trop le noir qui @ des effets hypnotiques. On paul auss| faire des
formas de toutes les couleurs sur le disque; en le faisant tourner, elies vont se malanger las unes aux autres. Quand
certaines vilesses sont atteintes sous des lampes fluorescentes sans equilibreur electronique, le principe du
stroboscope decrit dans le precedant projet va se reproduire avec des effets etranges et un mauvement inverse,
Fabriquez une roue avec des rayons de differentes couleurs pour voir cet effet etrange. Ajouter et retirer des rayons
donnera differents effets, selon la vilesse a laguelle tourne le moteur,

Projet N° 60

1 2 3 4 5

Moteur Guerre des Etoiles Clignotante

Objectif: Faire marcher le moteur en utilisant le circuit integre de
la Guerre des Etoiles.

Allumez l'interrupteur pour que le moteur tourne (vous pourriez avoir
besoin de le pousser avec votre doigt pour gu' demarre). Les sons
emis par le circuit integre sont utilises pour faire fonctionner le moteur.
Parceque le moteur utilise des aimants et une bobine de fil electrique
comme un haut-pareur. vous pouvez meme entendre les sons de
Guerre des Etoiles qui en emanent faiblement.
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Projet N° 61

5

Projet N° 62
Sons

Controles par

Ia Lumiere (Il)

Objectif: Montrer une variante
au circuit du Projet 61.

Modifiez le dernier circuit en
connectant les points X et Y. Le
circuit fonctionne de la mame
maniere mais maintenant il
emeat & son d'une mitraillette.

Projet N° 63

Sons
Controles par
l1a Lumiere (11l)

Objectif: Montrer une variante
au circuit du Projet 61.

Sons Controles par la Lumiere

Objectif: Donner un aspect plus dramatique en utilisant Ia

photoresistance,

Construisez le circuit de gauche.

Allumez l'interrupteur coulissant (31). On entend une sirene de police.
Le niveau du son depend de la guantite de lumiere qui atteint |a
photoresistance. Essayez de masquer la lumiere ou au contraire de
I'approcher d'une lumiere tres vive et comparez le son.

G4

Projet N°

Retirez maintenant la
connection entre les points X et
¥ et connectez les points T et L
Le circuit fonctionne de la mame
maniere mais maintenant il
emet le son dune voiture de
pompier.

Sons
Controles par
la Lumiere (1V)

Objectif: Montrer une variante
au circuit du Projet 61.

Projet N° 65

Sons
Controles par
la Lumiere (V)

Objectif: Montrer une variante
au ctrcurt du Projet 61.
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Retirez maintenant la
connection entre les points T et
U &t connectez les points U et Z,
Le circuit fonctionne de la meme
manigre mais maintznant il
emet le son d'une ambulance.

Retirez maintenanti les
conneclions entre les points U
et Z et les points V el W et
connectez les points T et LL
Maintenant il emet le son d'un
ordinateur.




Feuille de papier
pour cacher la
position des barres

a cour-circuit. _

s

N. e e

Barres a court-circuit

pour B, Cou D F o

OBJECTIVE: To make an electronic bombing game.

Projet N° 66 Jeu de Bataille Navale Electronique

Barres a court-circuit
pour X, Y ou Z.

Construisez le circuit de gauche. |l
utilise les deux fils cavaliers comme
connexions permanentes. |l utilise
aussi 2 connexions a pression 2
bornes comme “barre a court-circuit’.
Montage: Le joueur 1 dresse la cible
en placant une barre a court-circuit
sous le papier sur la ligne B, C ou D.
Le joueur 2 NE doit PAS savoir a quel
endroit la barre a court-circuit est
situee sous le papier.

L'objectif pour le joueur 2 est de le
deviner en placant sa barre sur les
points X, Y ou Z. Sur le dessin de
gauche, le joueur 1 se met sur le point
D. Si le joueur 2 place du premier
coup sa barre sur le Z, alors il a
touche la cible. Il continue a essayer
de deviner ou se trouve la cible. Apres
chaque coup gagnant, retirez les
barres, puis eteignez et allumez
I'interrupteur pour reinitialiser le son.

Le joueur 2 cache ensuite la cible et le
joueur 1 tente sa chance.

Jouez plusieures manches et voyez
quel joueur obtient le meilleur score
final. Le gagnant sera le jousur qui
aura ete le meilleur a deviner les
intentions de |'autre.




Projet N° 67
Barres a court-circuit pour

XY ou &~

position des : 2 = E : : )
barres a E:HWI...T._ ﬂc .
O : - —

cireuit. i

Feuille de papier
pour cacher la

Jeu de Zone Silencieuse

Objectif: Construire et jouer au jeu electroniqgue de “Zone
Silencieuse™

Utilisez le circuit du Projet 66 mais placez deux connexions a pression
" deux bornes ("barres a court-circuit”) sous la feuille de papier comme
_ vous le voyez a gauche.

Barres a courtf
circuit pour B,

-..-ﬂ

7
1

Montage: Le jousur 1 etablit la “Zone Silencieuse” en placant deux
barres sous le papier sur les lignes B, C ou D, n'en laissant qu'une seule
ouverte. Le joueur 2 NE doit PAS savoir a quel endroit les barres sont
situees sous le papier,

On donne dix points aux deux joueurs 1 et 2. L'objectif pour le joueur 2
esl de deviner 'emplacement de la “Zone Silencieuse” en placant sa
barre sur les points X, Y ou Z. Sur le dessin de gauche le jousur 1
installe la "Zone Silencieuse” sur le point C. Si le Joueur 2 place lors du
premier coup sa barre sur le Z, alors le son qui est emis signifie qu'il n'a
pas trouve la "Zone Silencieuse” et il perd un paint. |l a, a chaque tour,
trois essais pour la trouver. Chaque fois gu'il y & un son, il perd un point.
Le joueur 2 definit ensuite |a zone et le joueur 1 essaye de la trouver. Le
jeu continu jusqu'a ce gu'un joueur ait atteint 0 point et declenche un son

Caoul G

Projet N° 68

1 2 3 4 5 & 7 8

— 11
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durant son tour,

Combinaison Guerre des Etoiles Musique

Objectif: Combiner les sons des circuits integres de Guerre des
Etoiles ef de musique.

Construisez |e circuit que vous voyez et ajoutez pour finir les fils
cavaliers. Mettez-le en marche, appuyez plusieurs fois sur
linterrupteur pression (S2) et agitez votre main au-dessus de la
photoresistance pour entendre toutes les combinaisons de bruit, Si le
son est trop fort, vous pouvez remplacer le haut-parleur {SP) par |a
puce sifflet (WC),




Sirene Guerre des Etoiles

Objectif: Combiner les effet des circuits integres de Guerre des
Etoiles et d’alarme.

Construisez le circuit montre a gauche et allumez linterrupteur
coulissant (S1). Maintenez appuye l'interrupteur pression (S2) pour
que la lampe soit plus brillante.

me Silencieuse contre ’Eau

Objectif: Declencher une alarme quand de 1’eau
est defectee.

Vous pourriez souhaiter aveir une alarme sonore
signalant la presence d'eau, mais donl le niveau du
son n'est pas agacant ou derangeant. Aussi, faisons
en une. Nous allons egalement y ajouter une lampe
gui pourra etre remarques dans une piece bruyante,
sachant que dans la realite, on pourrait utiliser une
lampe puisssante gui pourrait etre encore plus
facilement remarguee,

Construisez le circuit montre a gauche mais laissez
dans un premier temps les fils cavaliers a l'extarieur
de |a tasse. Allumez |interrupteur; rien ne s& passe.
Placez les fils cavallers dans la tasse deau: une
alarme retentit alors et la lampe s'allume.




Projet N° 71

Lampe Photo-Controlee

Objectif: Allumer et eteindre une lampe en utilisant Ja
lumiere.

1 2 3 4 5 5

Couvrez I'ensemble, allumez linterrupteur et remarquez que la
lampe s'eteint apres guelques secondes. Placez I'ensemble pres
d'une lumiere et la lampe s'allume. Couvrez la photoresistance et
placez-le de nouveau a la lumiere. La lampe ne s'allumera pas. La
resistance de la photoresistance decroit alors gue la lumiere
augmente. La faible resistance agit comme un fils connectant le
point © a |la borne positive de la pile,

Projet N° 73
Lampe Moto-Controlee

Objectif: Allumer et eteindre une lampe en utilisant le voltage
genere par un moteur en rotation.

Projet N° 72
Lampe a Controle Vocal

Objectif: Allumer et eteindre une lampe en utilisant le voltage
genere par une photoresistance.

Uilisez le circuit du Projel no 72. Retirez la puce sifflet et connectez |e
moteur aux points A et B. Allumez Finterrupteur et tournez 'arbre du
moteur: la lampe s'allume. Quand le moteur toumne, il genere du courant.
Cela s'expligue par 'asimant et |a bobine situes a Fintereur du mateur,
Quand 'axe tourne, le champ magnetique change et genere un petit

Utilisez le circuit du Projet no 71. Retirez |la photoresistance et
connectez la puce siffiet aux points A et B. Allumez linterrupteur et
tapez dans vos mains ou parlez fort pres de la puce sifflet: la lampe
sallume. La puce sifflet contient un piezocristal entre les deux plagues

de metal. Le son fait vibrer les plaques et produit un pelit courant. Le
courant active alors le circuit integre de musique et allume Ia lampe.

courant qui passe par ses bornes. Le voltage ainsi genere active alors le
circuit integre de musigue.
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Projet N° 74

1 2 3 - 5 B

Projet N° 75
LED a Retardement
Sono-Controle

Objectif: Commander une LED en utilisant le son.

LED Photo-Controlee

Objectif: Commander une LED en utilisant la Iumiere.

Couvrez || unite, allumez linterrupteur et remarquez gue la LED
reste allumee quelques secondes avant de s'eteindre. Placez
Funite pres d'une lumiere et la LED s'allume. Couvrez la
photoresistance (RP) et placez-la de nouveau a la lumiere, La LED
ne s'allumera pas. La resistance de la photoresistance decroit alars
gue la lumiere augmente.

Projet N° 76

Utilisez le circuit du Projet no 74, Gonnectez la puce sifflet sur les points
A1 et C1 sur la grille de support et retirez la photoresistance (RP).
Allumez linterrupteur et tapez dans vos mains ou parlez fort pras de la
puce sifflet: la LED s'allume. La puce sifflet contient un piezocristal entre
les deux plagues de metal. Le son fait vibrer les plagues et produit un
petit courant. Le courant active alors le circuit integre de musique.

LED a Retardement
Moto-Controle

Objectif: Commander une LED en utilisant un moteur.

Utilisez le circuit du Projet no 75. Retirez la puce sifflet et connectez le
moteur (M1) sur les points Al et C1 de la grille de support. Allumez
l'interrupteur et tourmez I'arbre du moteur la LED s'allume. Quand le
moteur toumne, il genere du courant. Cela s'explique par I'aimant t la
bobine situes a linterieur du moteur, Quand l'axe tourne, le champs
magnetigue change et genere un petit courant qui passe par ses bormes.
Le courant active alors le circuit integre de musigue {IC).




Projet N° 77

LED Clignotante Guerre des Etoiles

Objectif:  Faire
clignoter une
LED en utilisant
e circuit integre
du son.

Projet N° 78

Canstruisez le circuit
de gauche. Le circuit
utilise les circuits
integres de l'alarme
gl de la Guerre des
Etalles pour faire
clignoter la LED (D1).
Allumez l'interrupteur
et la LED commence
a clignoter.

Musique ET Porte

Objectif: Construire un
principe de ET Porte.

Vous n'entendrez de la
musique gque s vous
allumez I'interrupteur
coulissant (S1) ET que vous
pressez l'interrupteur
pression (82). On y fait
reference commea a une ET
porte &n electronigue,

Ce concept est important en
logigue informatique.
Exemple: 3 la condition X
ET la condition ¥ sont
vraies, alors  execuler
Finstruction 2.

Flash et Tonalite

Objectif: Construire un circuit qui fait clignoter une lumiere et qui
sonf emet des sons.

] 2 3 4 : 5

Allumez linterrupteur: la lampe et la LED commencent a clignoter.
Vous entendez deux tons differents qui commandent la LED et Ia
lampe. Les circuits integres peuvent ainsi commander plusieurs
appareils en meme temps.




Projet N° 80 Lampe, Haut-Par

T

L4 1]

ATTENTION

leur et Ventilateur en Parrallele

Objectif: Montrer la diminution de Iz puissance de composants
montes en parraliele.

Elements rolatifs:
Me touchez pas le

ventilateur ou le

moteur quand. iis
clionnent.

Observez comme la lampe est brillante. Placez le ventilateur sur le moteur
et appuyez de nouveau sur linterrupteur. La lampe n'est plus aussi brillante

lampe. Si vous avez des piles anciennes, la difference de luminosite de la

Le haut-parleur est utilise ici comme une resistance de faible valeur pour

Laissez tout d'abord la ventilateur de cote. Quand vous appuysz sur
Finterrupteur pression (52), le moteur tourne et la lampe g'allume.

maintenant car il faut plus de courant pour faire tourner le moteur avec le
ventilateur dessus. Il y a donc mains de courant dispanible pour allumer la

lampe sera encore plus evidente car ces dernieres naurant pas autant de
courant a fournir. Ne maintenez pas ce circuit allume trop longtemps, car il
utilise beaucoup de courant et usera les piles rapidement.

rendre les effets decrits ci-dessus plus evidents. Si vous le retirez, la
luminosite de |a lampe augmentera alors legerement.

Objectif: Dessiner un declencheur d

Alarme Crayon

'alarme.

Constises e circull de gasche en branchant une axtremite das deus fils cavaliers el an lalssant
Fautre axtremile deconnectse pour le momant. || y @ un elemant supplementairs dont volis Bvez
besoin ol vous allaz s dassiner, Prenez un crayon s papiar (une mine No. 2 secalt parfaite mais taule
autre fera Iafiairal, TAILLEZ-LE el noircissez la forme ci-dessous. Vous cbtiendrez de meliieurs
resultats =i vous placsz une surface dure et plale directement sous k2 page. Appuyes fortement
{mais v dechirez pas ke papler) et noircisse? |5 forma plusieurs fois de facon & avoir une couche
epaisse et agale de crayan a papiel

Allumez linterrupieur et pranes |5 exiremitas libres des fls cavalions, pressez-les on e cepiacant
sur la forme. Si vous n'entendes sucun son, approchez slors les deun extramiles plus pres Funa de
[autte et daplacez-les sur la forme, ajoutez una auls couche de crayon @ pepisr ou metler une
goutta dea sur ke bout des fils cavaliers afin o abtenir un meilleur contact

Projet N° 82

Variantes Alarme Crayon

Objectif: Dessiner un declencheur d’alarme.

Selitez & cavalisr branche au point ¥ [comime montre sur |e dessing et connectaz-le &4 point X Touches
|5 forms coloriee aves kes delx axtremites libres: lo son est desarmais differsnt.

Enauite, maflez une connexian & pressan 2 bomes ehire jes points X ety st connaclez e fil cavalier 4
[um de ces dewx points, Toweches | forme colories avec les exlramites: le son est de nowvasu diffarent
Enfin, refirez la conrexion & pression 2 bormes des points X et Y, posez-fa sur les paints X ot Z, &t
connecter las cavaliers aux painls W et Y. Touchez |2 forme colories aves les axtramiles |z son ast
encara differant

Wous pouvez maintenant dessiner d’autres Tormes at VOIT GUEts AUTres S0NS Yous POUvez obtanir
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Projet N° 83

Objectit; Connecter plusieurs appareils ensemble.
9 2 ! 4 : :

o

L)
H
S @
o i Y Hm_
> °
g .. = g

S’amuser avec le Circuit Integre Alarme

10 Objectif: Montrer d’autres facons d’utiliser le Circuit Integre Alarme.

|

)
i

7

Projet N° 84 Combinaisons
Moteur Sons

Dans ca projel, les sorlies des
circuits inlegres  alarme et
musique  sont  connectees
ensemble.  Construisez  |a
circuit indigue: et placaz e
circuit integre alarme (UZ)
directemant  sur cefui de
musique (U1)] en intercalant 2
connexions a prassian 1 borme
et 1 connexion & pression 2
bornes. Allumez linterrupteur
coulisgant  [31) et wvous
antendez alors une sirsne st
de la musique tandis gue
lintensite de la lampe varnera.
Appuyez  sur  linterrupteur
pression (52) et le ventilateur
ze met a tourner tandis que e
son se fait moins forl. Le
ventilateur est susceplible de
decnller quand vous relachez
linterrupteur.

Construisez le circult de gauche et placez le ventilateur sur le moteur mals
laissez les fils cavaliers de cote pour le moment. Allumez linterrupteur
coulissant (31) et tapotez la puce sifflet {WC): vous obtenez le bruit d'une
mitrailletie {avec un fond musical). Couvrez completement fa photoresistance
(RP) avec volre main et le bruit devient celui d'une sirene. Avec la
photoresistance couverte, pressez linterrupteur pression {52) et le bruit
devient celui d'une ambulance. Retirez votre main de la photoresistance et e
bruit reste celui d'une mitrailistte que vous appuyez ou non sur linterrupteur
pression (2], Au bout d'un moment, le son s'arrete. Tapotez la puce sifflet
pour quil recommence.

Connectez les deux fils cavaliers comme indique et tapotez la puce siffiet pour
que le bruit recommence. La lampe (L1) et la LED (D1) sont allumees &t |e
moteur tourne. Le son continue mais || peut y avoir des distorsions alors que
la vitesse du moteur augmente. Le moteur tire beaucoup de courant des piles
et cela peut reduire la tension allant aux circuits integres de musigue et
d'alarme. Le son peut evantuellement s'arreter si les piles sont usees,

ATTENTION: Elements rotatifs. Ne touchez pasle
ventilateur ou le moteur qu: Is Tonctionnent.

Projet N° 85 Combinaisons

Objectif: Commecter plusieurs appareils g_ﬂ_.ﬂm:-. mo:m A——v

ensemble.

Dang e projel, les sorties des
CircUils imegres alame ef musiqua
sonl  conneotess  ensemble.
Construlsez. le circul indique et
placez le circuit integre dlame
(W2} airectement sur celui da
musigue (U1} en intercalant 3
connexions @ pression 1 bome.
Allumaz Tinterruptedr coullgsant
[E1) el vous entendez slors una
sirgne et de by musigue. Appuyes
sur Finferruptaur pression (22) &t e
ventilzteur s mal a tourner tandis
que le son == falt mains fol Le
venlilaleur esl susceptible de
decatler quand wous relachez
Finterruptaur.

Le gircuit est simiaine 8 cebui de
FProjel B4 5 ce n'est gus le
vantilateur ='elevars un peu plas
haut car e circuil duoson ne
commande plus & lampe e par
consaguent, ulilise maoins  de
courant.




Projet N° 86

Son de Bombe

Objectif: Construire un circuit qui

Combinaison Musique Alarme

Objectif: Combiner les sons emis par les circuits infegres de

musigue et d'alarme.

{mais pas la sirens).

ne toume pas,

Construisez le circuit indique et ajoutez le fil cavalier. Mettez-le en
marche et vous enlendrez une sirene et de la musigue combinees.
Appuyez sur l'lnterrupteur pression (32) et le bruit de la sirene va
laisser la place a celui d'un camion de pompier. Apres guelgues
secondes, si vous couvrez la photoresistance, la musigue s'arretera

Le moteur est utilise ici comme une connexion a pression 3 bormes et

emet le son d’un largage de bombe.

Projet N° 88

Mettez linterrupteur en marche et
vous entendez le son d'une bombe
qui est larguee et qui explose. La
LED s'eclaire, puis clignote au
moment ou la bombe explose. Clest
'un des sons emis par le circuit
integre Guerre des Eloiles,

Son de
Bombe (Il)

Objectif: Construire un circuit
qui emet le son d'un largage de
bombes.

Utilisez le circuit du Projet 87.
Remplacez |interrupleur par le
moteur (M1). Tournez l'arbre du
moteur et vous entendez le son
du largage d'une serie de
bombes.
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Projet N° 89

1 2 3 4

(4]
——i)

Projet N° 90
Lumiere Tactile

Objectif: Construire un circuit qui allume ou eteint une LED avec

la puce sifflet.

Utilisez le circuit du Projet 89. Remplacez la photoresistance par la
puce sifflet (WC). Tapolez la puce sifflet et la LED se met a clignoter.
Tapotez-la de nouveau et elle devrait clignoter plus longtemps.
Regardez combien de temps elle est susceptible de rester allumee,
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LED Photo Controlee (ll)

Objectif: Construire un circuit ou une LED s’allume ou
§'eteint selon gu’ il y ai ou non de la lumiere.

Quand la pholoresistance est eclairee, La LED clignote. Protegez la
LED de la lumiere et elle devrait s'steindre.

Projet N° 91
Son Tactile

Objectif: Construire un circuit qui emet du bruit quand on tapote Ia
puce sifflet.

Utilisez le circuit du Projet 90. Remplacez |la LED par le haut-parleur
{SP). Vous pouvez maintenant entendre le son different alors que vous
tapotez la puce sifflel.




Projet N° 92 Eau Guerre des Etoiles

m .u__”_,..mnth.En_mmﬂ.&mh:nmcﬁc:a nﬁEEmnmmﬁEn@nEwEﬁma
_ Guerre des Etoiles.

Assemblez le circuit de gauche avec les fils cavaliers et la tasse
d'eau. Vous entendrez du bruit tant gue les fils seront dans l'eau. Si
vous refirez les fils et les remettez dans I'eau, le son changera. [y

en a 8 differants.

Projet N° 94

Projet N° 93

Corps Humain
Guerre des Etoiles

Objectif: Utiliser votre corps pour commander le circuit integre
Guerre des Etoiles.

Eau Guerre des Etoiles (ll)

Objectif: Utiliser de I'eau pour commander un circuit integre
Guerre des Etoiles.

Utilisez le circuit du Projet 93 mais au lieu de placer les fils cavaliers
dans |'eau, touchez la partie metallique avec vos doigts. Les lacher at
les reprendre a plusieurs reprises donnera un son different comme
guand vous avez retire et remis les fils dans 'eau.

Utilisez le circuit du Projet 92. Deplacez les fils cavaliers des points D1
et F1 aux points D3 et F3 et faites 'experience de nouveau. Est-ce
identique ? Essayez d'obtenir les 8§ mames sons.
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Projet N° 96

Lumiere / Eau Guerre des Etoiles

Objectif: Utliser de I'eau pour commander un circuit integre
Guerre des Etoiles.

Utilisez le circuit du Projet no 85. Remplacez le haut-parleur (SP) par |a
LED (D1}, telle gu'elle est installes dans |e projet no 89, Le fait de metire

les fils cavaliers dans l'eau OU d'appuyer sur l'interrupteur pression
(S2), fera briller |la LED.
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Projet N° 95 Eau Guerre des Etoiles Plus Bruyante

Objectif: Utliser de I'eau pour commander le circuit integre
Guerre des Eioiles.

Ajoutez linterrupteur pression (S2) au circuit precedant
confarmement au shema. Vous obtiendrez du bruit si vous appuyez
sur l'interrupteur pression ou si les fils cavaliers sont dans |'eau.
Le fait d’appuyer sur I'interrupteur pression ou de relirer les fils de
I'eau, modifie le son.

Vous pouvez, si vous preferez, juste toucher la partie metallique
des fils avec vos doigts au lieu de les metire dans I'eau,

Projet N° 97
OU / ET Lumiere Guerre des Etoiles

Objectif: Commander le circuit integre Guerre des Etoiles.

Utilisez le circuit du Projet no 96. Remplacez la LED (D1) par la lampe
de 2.5V. Si vous mettez les fils cavaliers dans I'eau OU Si vous appuyez
sur linterrupteur pression (S2), la LED brillera faiblement. Si vous
mettez les fils cavaliers dans I'eau ET si vous appuyez en meme temps

sur l'interrupteur pression (32, la LED brillera de facon beaucoup plus
intensa,




Eau Salee

Objectif: Detecter de I'eau salee.

Projet N° 99
Alarme Simple

Ajoutez du sel a l'eau: l'alarme est plus forte
et les sons, plus rapproches, vous indiquant
que du sel est detecte dans 'eau. Essayez
egalement de tenir les fils cavaliers avec vos
doigts pour woir si votre corps peut
declencher I'alarme.

Alarme Simple Eau

Objectif: Declencher I'alarme quand de I'cau est detectee.

declenche |

un orage.

_|_pmmm3w__mm le circuit de gauche mais laissez dans un pramier temps
ies fils cavaliers hors de Feau. Allumez linterrupteur; rien ne se
passe. Placez les fils cavaliers dans la tasse et l'alarme s&

\ous pouvez utiliser des fils plus longs et les laisser pendre jusqu'au
sol de facon a ce gue I'alarme sonne si voire sol est inonde suite 8

Projet N°
Alarme

100

Projet N° 101
Ambulance

Ambulance Eau| Contact Alarm

Objectif: Montrer une variante au circuit

du Projet no 98.

Objectif: Montrer une variante au circuit
du Projet no 98.

Madifiez le circuit du Projet 88 en connectant
les points A et B. Le circuit fanctionne de la
meme facon si ce n'est gu'il emel maintenant
le bruit d'une ambulance.

Le meme circuit detecte aussi si les fils
cavaliers se touchent. Connectez-les dong
ensemble. La tonalite est maintenant lres
differente. Par conseguent, ce circull vous

dira s'il y a de I'eau entre les fils cavaliers ou
s'ils se louchent.
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AUTRES PROJETS DE SNAP CIRCUITS!

Pour obtenir la liste des distributeurs de nos produits, visitez notre site Internet: www.elenco.com ou
appelez le numero (gratuit a partir des Etats-Unis) suivant : 1-800-533-2441.

Construit plus de 300 projefs
Incluant:

* Radio AM
* Detecteur d'eau
= Detecteur de mouvemant

* Kazoo electronigue
+ Alarmme effraction
= Generaleur e tonalite

* Conslruigez volre propr haflans

+ Radin musigue

= Detectaur de mensonge

Snap Circuits
Modele SC-300

» Plus toutes les experiences 1-109 (SC-100) 1

Contfent plus de 60 elements

Incluant: Construit plus de 500 projets
Incluant:

= Anlenne 5 .

= Microphone + Chal electronique

« Cl amplificatewr d'energie
+ Condensateur variable

* 5 Condenzaeurs a valour fe
+ (| haute frequence

2 fransistors

* Resistance ajustabla

* 4 resislances a valour fixe

Snap Circuits Pro

Modele SC-500

.?

Compleur de musigue
Bouton de controde de umiars

Rad FM digitale * Dioide

Magnetophone de voix digital * Tableau LED 7 segmants
Musigque photo-controlee + Relai

Generateur Courant Alteme  « SCH

Chiffres clignotanis

= Tranzforrmalaur

* Plus toutes les experiences 1-301 (SC-300) 1

Contient plus de 75 elements
Incluant:

* Module Radia FM
» Compteur anaiogigie
* Module de CI f'onragistremant

Construit plus de 750 projefs
Inclaant:

* Lampe stroboscopique

= Electromagnetisme

= Kazoo electronique

* Radio trensistor Ak

« Pile rechargeabie

+ Plles solaires

* Flash et mega pulseur

+ Boussole trombonne

Snap Circuits Extreme
Modele SC-750

Contient plus de 80 eloments
Incluant;

« Cellule solaire

* Electro-aimant

= Interrupteur vibration

* Douille deux ressorts
= Sachet de rombonnes

* Plus toutes les experiences 1-501 (SC-5001 |

UC-30

Kit de Surclassement

Convertit
Le modele SC-100 en
modele SC-300

inclut 30 nouveaux
glements et 200
experiences !
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UC-40

Kit de Surclassement

Convertit
Le modele SC-100 en
modele SC-500

Inclui 42 nouveaux
alements et 400
experences !

ucC-60

Kit de Surclassement

Convertit
Le modele SC-100 en
models SC-750

Inclut 52 nouveaux
elements, 650
experiences, plus
[ inferface informatique

I T——

[ [

Sampe Sereen of Compurtar Experimsent
e SN e e, e

Interface informatique pour Snap Circuits

Modele CI-73

Avec ce module vous allez decouvnr et apprandre

L & uiifiser un oscilloscope et un analyseur de

__| spectre a travers 73 experiences supplementaires

| sur votre PC Windows. | est livre avec toutes les

_ pleces dinterface al le sofware dont vous aver
besoin, ldeal pour introduire 'electronique au
travers dun ordinateur, Fonclionne avec loules
les versions de nos Circuits 8 Boutons-pression

Fonctionne comme un oscilloscope of vous
permef de voir los signaux dans le circuft.
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Page 28 pour le Projet n° 35

- Page nM pour le Projet n° 57
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Contenu du Coffret SC-100 Snap Circuits

Elenco” Electronics, Inc.

150 Carpenter Avenue
Wheeling, IL 60090

(847) 541-3800
Web site: www.elenco.com
e-mail: elenco@elenco.com




