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Tester refleksu

Sprawdz swoja reakcje na prze-
ciwnosci i umiejetno$¢ koordyna-
cji za pomoca tej elektroniczne;j
gry przyciskowej! Gra jest prze-
znaczona dla dwdch graczy (lub
zespoléw) oznaczonych jako czer-
wony i zielony. Sa tu dwa rzedy
przyciskéw, cztery czerwone
i cztery zielone, z odpowiednimi
diodami LED. Diody migaja na
przemian z szybkoscia, ktéra mo-
ze by¢ recznie regulowana. Zada-
niem gracza jest naciskanie swoich
przyciskéw przez krétki czas, gdy
Swieci jego dioda LED. Kazdy
naci$niety wtedy przycisk powo-
duje magazynowanie tadunku
(energii) w odpowiednim konden-
satorze. Jednak przycisk wcisniety
w momencie, gdy jego dioda nie
Swieci powoduje roztadowanie
kondensatora (utrate zmagazyno-
wanej energii). Gdy wszystkie
cztery kondensatory (zbiorniki
energii) sa natadowane, wyjscie 4-
wejSciowej bramki NAND wiacza
tranzystor z duza czerwona lub
zielong dioda LED w kolektorze,

wskazujaca zwyciezce. Réwniez
brzeczyk potwierdza, ze gra jest
rozstrzygnieta.

Sterowanie szybkoscia timera

LISTA ELEMENTOW

Rezystory

R1, R6: 2,2kQ

R2, R3, R4: TkQ

R5: 100kQ

P1: TMQ, potencjometr liniowy
Kondensatory

C1, C2, C3: 100nF

C4: 1uF/16V, stojgcy

C5: 22uF/16V, stojgcy

C6..C13: 10uF/16V, stojgce
Potprzewodniki

D1..D4, D9: dioda LED zielona
D5..08, D10: dioda LED czerwona
T1, T2: BC557

IC1: 555

IC2: 4017

IC3: 4012

Rézne

S1: wytgcznik przyciskowy,

1 komplet stykdw

S2..55: wytgczniki przyciskowe
czerwone, 1 komplet stykéow
S6..59: wytqczniki przyciskowe
zielone, 1 komplet stykdw

Bt1: bateria 9V PP3 z uchwytem
i zaciskiem

Bz1: brzeczyk {aktywny, 6V

S10: wytgcznik, 1 komplet stykow
S11: przetgcznik, 1 komplet stykdw
przetgcznych

liwia rozgrywanie partii na réz-
nych poziomach umiejetnosci, ku

(wytacznie przez arbitra!) umoz- zadowoleniu =zaréwno starszych,
P jak i mtodych.
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znalezé zastosowanie wszystkie
osiem diod LED wraz z przycis-
kiem zamrozenia.

A teraz o uktadzie. Impulsy ze-
garowe licznika pochodza z time-
ra 555 (IC1) wtlaczonego w kon-
figuracji generatora astabilnego.
Elementy okreslajace stala czaso-
wa (P1, R1, R6 i C4) umozliwiaja
ustawienie dowolnej szybkosci po-
miedzy 11i 180 impulsé6w na se-
kunde (punkty pomiarowe a i b).

Po wlaczeniu zasilania wyjscie
IC1 przelacza osiem dekodowa-
nych wyjs¢ IC2 (licznik Johnsona
4017), poniewaz wyprowadzenie
zerowania jest polaczone z wypro-
wadzeniem 9 poprzez wylacznik
S11. W wyniku tego po o$miu
impulsach taktujacych, poziom
wysoki na wyprowadzeniu
9 powoduje zerowanie licznika.
Dodatnie impulsy wyjsciowe ko-
lejno pobudzaja diody D1 do DS,
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powodujac ich cykliczne $wiece-
nie z szybkoScia okreslona usta-
wieniem P1.

Kazdy =z czerwonych przycis-
kéw S6..S9 taczy wyjscia licznika
z wyprowadzeniami 4-wej$ciowej
bramki NAND IC3b. Podobnie
dziataja przyciski zielone S2..S5
na wejéciach drugiej bramki
NAND. Kondensatory elektroli-
tyczne C6..C11 (po jednym dla
kazdego wejscia IC3) stuza jako
obwody magazynujace. Chociaz
kazdy z nich moze by¢ natych-
miast naladowany poprzez wcis-
niecie przycisku, gdy dioda LED
wskazuje, ze odpowiedni impuls
wyjéciowy jest obecny, bedzie
rowniez natychmiast rozltadowa-
ny, jeSli przycisk zostanie wcis-
niety przy braku impulsu.

Jesli wszystkie ,czerwone“
wejécia IC3b sa w stanie wyso-
kim, wyprowadzenie wyjéciowe

ZAGRANICZNE

13 przyjmuje stan niski i wlacza
T2. Ten z kolei wlacza czerwona
diode D9 i piezoelektryczny brze-
czyk Bz1. Przeciwnie, jesli wszys-
tkie zielone wejscia maja stan
wysoki wyprowadzenie wyjscio-
we 1IC3a przyjmuje stan niski
i wlacza sie T1, pobudzajac do
$wiecenia zielong diode D10
(punkt pomiarowy d).

Przycisk zamrozenia S1 pod-
ciaga wejsScie bramkujace IC2 (wy-
prowadzenie 13) do poziomu wy-
sokiego. Po wylaczeniu przycisku
S1 tadunek w kondensatorze C5
podtrzymuje przez chwile S§wiece-
nie wybranej diody LED. Przyjeta
warto$¢ C5 zapewnia Swiecenie
przez okolo dwie sekundy, co
wydaje sie wystarczajace do ce-
léw losowych i przechwytu, ale
moze by¢ zmienione odpowiednio
do potrzeb.
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