"PROJEKTY ZAGRANICZNE :

Przedstawiamy serig
ukladéw elektronicznych,
stuzgcych do prowadzenia
gier zespolowych oraz gier
zblizonych do quizéw
telewizyjnych. Wprowadzajq
one elementy nowatorskie do
dobrze znanvch gier
telewizyjnvch, takich jak
Countdown i Catchword,
stajqc sie czyms wiecej niz
tylko elektronicznq wersjq
quizu.

Tematami nastepnych
artykuléw konstrukcyjnych
beda dodatkowe akcesoria
stosowane do gier, jak np.
liecznik czasu przerwy,
elektroniczne kosci do gry,
przycisk pierwszenstwa, czy
modul poczglek/koniec.

Counterspell jest elektronicz-
nym selektorem liter do takich
popularnych telewizyjnych gier
quizowych jak Countdown
i Catchword. Sklada sie on z licz-
nika dziesietnego potaczonego z 7-
segmentowym wyswietlaczem
LED, ktéry po naci§nieciu przy-
cisku wyéwietla jedna =z dziesie-
ciu przypadkowo wybranych liter.
Rodzaje sekwencji literowych sa
wybierane przelacznikiem freeze,
tak wiec mozna wybiera¢ jedna
litere sposrod:

- pieciu samoglosek
- dziesieciu wybranych spélglosek
- mieszanki pieciu samoglosek

i pieciu spolglosek '

Poza tym ukiad umozliwia gra-
nie w kilka innych prostych ukla-
danek stownych.

Uklady pomocnicze

W przyszlym miesigcu bedzie
opisany dodatkowy uktad
Counterspin, przeznaczony do gry
liczbowej Countdown. Za pomoca
Counterspin mozna wspolzawod-
niczy¢ w wynajdywaniu wyrazéw
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nie tylko poprzez wyb6r samo-
gloski 1 spolgloski, ale dodatko-
wo male cyfry, duza cyfre
i liczbe docelowa do gry licz-
bowej.

Opisane w nastepnym artykule
dwa dalsze uklady beda przydat-
ne po dokonaniu wyboru i zapi-
saniu liter i cyfr: przycisk w mo-
dule Time's Up! uruchamia 30-
sekundowy timer. Po uplywie
tego czasu odzywa sie brzeczyk,
oznajmiajacy koniec czasu na de-
cyzje. Wtedy, na zakonczenie gry,
moze przvdaé sie modul On Your
Marks!, przy pomocy ktérego, je-
zeli obu konkurentom udalo sie
rozwiazac¢ zagadke, dwoma przy-
ciskami pierwszenstwa eliminuje
sie ewentualne spory, kto pierw-
szv zareagowal. Trzeba jeszcze
tylko zaopatrzy¢ sie w dobry stow-
nik do poszerzenia zasobu stow
i znalezé¢ przestrzegajacego fair
play wspélzawodnika.

W serii "Gry warte §wieczki”
beda jeszcze opisane: Star Struck,
6-Shot Light Zapper, Electronic A-
Z i Wander Wands.

Zasada dzialania
Counterspell

Opisywany uklad do gierCoun-
terspell zostal zaprojektowany
w oparciu o gre telewizyjna
Countdown. W oryginalnej wersji
gry gracz wybiera mieszanke
oémiu liter, samoglosek i spélglo-
sek. a punkty przyznaje sie temu,
kto ulozy z nich najdiuzszy wy-
raz. Prezentowana wersja ograni-
cza sie do pieciu samoglosek (a,
e, i, o, u) idziewieciu sposrad
21 spoiglosek (¢, p, 1, n, d, t, h,
b, r). Wszystkie litery sa wyéswiet-
lane jako mate (w sposéb, na jaki

pozwoli 7-segmentowy wyswiet-
lacz). Do powyzszego zestawu
dochodzi litera wieloznaczna,

w postaci dwoch pionowych kre-
sek, ktérej uzywa sie umownie,
jako dowolnej spélgloski, zwiek-
szajac w ten sposdb mozliwoéci
tworzenia wyrazdw,

W razie potrzeby dlugosé wy-
raz6w mozna ograniczy¢ do sze$-
ciu lub siedmiu liter. Pomimo
tego ograniczenia, pozostaje jesz-
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Rys. 1. X1
Schemat uktadu etz D,
Counterspell,
cze spore pole do popisu w ukla- zacy do wySwietlania pieciu sa- wencja kolejnych liter. Licznik

daniu wyrazéw. Uklad dopuszcza
kilka ciekawych wariantéw, ktére sa
opisane przy omawianiu zasad gry.
Wyswietlacz

Jak wida¢ na fotografii, ptyta
czolowa zawiera 1-calowy wy-
$wietlacz 7-segmentowy X1, slu-
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moglosek lub dziesieciu spéiglo-
sek. Umieszczony po lewej u gory
przelacznik suwakowy S3 ma trzy
pozycje. W gbérnej pozycji Off od
ukladu jest odlaczone zasilanie
+ 9V. W érodkowej pozycji On
zasilanie zostaje wlaczone, a przez
wyswiellacz szybko przebiega sek-

zatrzymuje sie naci§nieciem lewe-
go przycisku S1 Freeze i jedna
z liter nieruchomieje na wyswiet-
laczu.

Za pomoca prawego przycisku
S2 decyduje sie, czy wy$wietlane
beda samogloski (S2 przycisniety),
czy spolgloski (S2 nie przycisnie-
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ty). Gdy przelacznik S3 jest w dol-
nej pozycji Mix, przy naci$nietym
S2 moze zosta¢ wybrana jedna

z pigciu  samoglosek albo jedna
z pieciu spolglosek.
Obsluga gry

Uklad  Counterspell dziata
w sposdb nastepujacy:
S3(0FF)

Bateria jest odlaczona, uklad nie
dziala.

S3(ON), S2(VOWEL)
Losowana jest jedna =z
samoglosek.

S1(FREEZE) naciéniety - zostaje
wyéwietlona jedna z samoglosek
S3(ON), S3(CONSONANT)
Losowana jest jedna z dziesieciu
spolglosek.

S1(FREEZE) nacisniety - zostaje
wySwietlona jedna ze spolglosek
S3(MIX]), S3(VOWEL)

Losowana jest jedna z dziesieciu
spolglosek lub samoglosek.
S1(FREEZE) naciéniety - zostaje
wysdwietlona jedna z samoglosek
lub spélglosek

Ukiad Counterspell

Schemat ukladu Counterspell
jest przedstawiony na rys. 1.
Mozna go podzieli¢ na trzy czes-
ci: generator zegarowy, dostarcza-
jacy impulséw taktujacych do licz-
nika dziesietnego i dekoder liter
z wyswietlaczem.

Impulsy zegarowe sa genero-
wane przez uklad IC1 typu 555
w polaczeniu multiwibratora asta-
bilnego. Po wlaczeniu zasilania sty-
kami przefacznika S3b, z kofcowki
3IC1 wysylane sa impulsy o czes-
totliwosci wyznaczonej przez rezys-
tory R1 iR2 oraz kondensator C2.

Dla przyjetych wartoséci czesto-
tliwos¢ ta wynosi okolo 40Hz, ale
mozna jg zmieni¢ wedlug indy-
widualnych upodoban. Jezeli na
przyklad chce sie przy wyborze
okreglonej litery nagradzac zrecz-
nosc, rezystor R1 mozna zastapic
wmontowanym w plyte czolowa
potencjometrem 500kQ. Nizsza
szybkoscia w niektérych grach
mozna mlodym wspélzawodnikom
dawaé fory. Wyisza szybkos¢ na-
tomiast, moZe wprowadzacd handi-
cap dla nazbyt zrecznych,

pieciu

Licznik dziesietny

Impulsy wyjSciowe z wyprowa-
dzenia 3 IC1 zostaja doprowadzo-
ne do wejscia 14 licznika dzie-
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sietnego typu 4017, IC2. Wskutek
tego wybrany przyciskiem S2 ro-
dzaj liter szybko przebiega przez
wyéwietlacz. Naci$niecie przycis-
ku S1 Freeze powoduje, ze jedna
z nich jest wyswietlona.

Styki Si1a odlaczaja impulsy
zegarowe od wejscia 14 IC2 za-
trzymujac wyéwietlanie na pozy-
cji, w ktorej zatrzymat sie licznik,
Rezystor R5 zapobiega powstawa-
niu przypadkowych napie¢ zakio-
cajacych na wejéciu 14 w trakcie
przelaczania S1a. Styki S1b stuza
do doprowadzania napiecia + 9V
do segmentu ,e“ wyswietlacza X1.
Dzieki temu mozna zaoszczedzic
dziesie¢ diod multipleksujacych, po-
niewaz segment ten jest uzywany do
wszystkich wybranych liter.

Kasowanie licznika odgrywa
istotna role przy wyborze liter.
W polozeniu On przelacznika S3
wyjscie 1 IC2 laczy sie przez styki
S3a ze stvkiem przelaczajacym
¢ przycisku S2.

Gdy zostal wybrany tryb Vewe!/
(samogloski, nie naci$niety przy-
cisk S2), koncowka 1 laczy sie
z koncoéwka 15, kasowanie. W re-
zullacie, po przejsciu w slan wy-
soki pieciu pierwszych wyjsé licz-
nika, stan taki na szdstym wyjsciu
(wyprowadzenie 1) zostaje skiero-
wany do wejscia 15 i kasuje licz-
nik, ktéry startuje od poczatku.

Jak widad¢ na schemacie, te
pierwsze piet wyjs¢ steruje tran-
zystorami TR1...TR5, ate z kolei,
za posrednictwem diod multiplek-
sujacych D1..D16, steruja samo-
gloskowymi segmentami wy$wiet-
lacza X1.

Gdy zostal wybrany tryb Con-
sonant (spolgloski, nacigniety
przycisk S2), styk przelaczajacy
¢ przycisku S2 taczy sie z baza
tranzystora TR6. Oznacza lo, ze
polaczenie wyjscia 1 z wejsciem
kasujacym 15 jest przerwane, czy-
li ze licznik jest teraz kasowany
po dziesieciu impulsach, a nie po
pieciu, Jak juz wspomniano,
w tym trybie kazde z wyj§é¢ powo-
duje wyswietlenie jednej z dzie-
sieciu spdliglosek.

Gdy wybrano tryb Mix (prze-
tacznik S3 w polozeniu  Mix,
a przycisk S2 nie nacisniety), pier-
wsze piet wyjsé wywoluje wy-
§wietlenie samoglosek, a pie¢ kon-
cowych wyjs¢ wyswiellenie sp6i-
glosek ,d", .t*, ,h“ .b* i“r
Gdy przelacznik S2 jest w polo-

zeniu Vowel/Mix, styki S3a prze-
rywaja polaczenie z wejsciem ka-
sujacym i licznik nie jest kasowa-
ny po samogloskach.

Dekoder liter

Tylko jedno wyjscie licznika
IC2 moze by¢ w danym czasie
aktywne, a prad pobierany przez
segmenty jednej litery moze prze-
wyzszad maksymalne dopuszczal-
ne natezenie 10mA jednego wy-
jscia licznika 4017. Dlatego do
zasilania pradem sektoréw wy-
Swietlacza uzyto tranzystorow
TR1,..TR10. Wspélny rezystor ko-
lektorowy R4 ogranicza prad do-
plvwajacy przez diody D1..D31
do sektoréw wyswietlacza X1.

W rezultacie takiego sposobu
ograniczania pradu niektére litery
dwieca jasniej niz inne. Alterna-
tywnym rozwigzaniem jesl zasila-
nie kazdego segmentu przez wlas-
ny rezystor 560 i zastapienie R4
zworka z drutu. Zapewni to jed-
nakowa jasno§¢ kazdego segmen-
tu, niezaleznie od wyéwietlanej
litery. Jednakze znacznie wzrasta
wtedy calkowity pobér pradu
przez uklad. Warto wéwczas za-
miast jednorazowej baterii uzywad
szesciu akumulatorkdow o wielkos-
ci AA, lub akumulatorka 9V,
wzglednie zasilacza sieciowego
9V. Uklad wykonany wedlug sche-
matu na tys. 1 pobiera okolo
30mA.

W trybie Vowel (nie naci$niety
przycisk S2) pierwszych pieé
wyjséé IC2 powoduje wyswietlanie
samoglosek. Jak juz wspomniano,
za pomoca kasowania zliczanie
jest ograniczone do pieciu.

Do wys$wietlenia samogloski
.2 sg potrzebne diody D1...D5,
zasilajace segmenty a, b, ¢, d oraz
g. W trybie spolglosek ,a“ zostaje
zastapiona przez ,c“, gdyz styki
S2b odlaczaja diody D3, D4 i D5
(segmenty a. bic).

Podobnie, zastapienie ,e“ przez
«pP“. .0 przez .n“ oraz “u" przez
dwie krotkie pionowe kreski jest
wywolane odlaczeniem stykami
S2a segmentu d. Natomiast styki
S2d wilaczaja segment fi odlacza-
ja kropke dziesietna (ktéra w try-
bie Vowel pulsuje).

Wykonanie

Rozmieszezenie elementow
z wierzchu oraz przerwy w $ciez-
kach i punkty lutowania od spodu
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plytki uniwersalnej ukladu Coun-
terspell sa przedstawione na rys.
2. Na plytce uniwersalnej o roz-
miarach 20 x 73 otworkéw roz-
mieszczono wszystkie elementy
z wyjatkiem przelacznika S3 i wy-
§wietlacza 7-segmentowego X1,
Diugosé plytki zostala dostosowa-
na do rozmiaréw uzytej obudowy
z ABS. (Czytelnicy pragnacy wy-
konaé opisany uklad moga wyko-
rzysta¢ oferowane przez AVT plyt-
ki uniwersalne PU-02 - przyp.
red.)

Dwa przyciski, S1 iS2, sa
przymocowane do plytki, a w ply-
cie czolowej nalezy wykonaé dla
nich otwory.

Polaczenia wyjs¢ licznika IC2
zoslaly na schemacie opuszczone
dla zachowania jasnosci rysunku,
ale bazy tranzystorow, z ktorymi
maja zosta¢ polaczone, zostaly
wyraznie opisane. Do polaczen
z S3, bateria i wy$wietlaczem X1
nalezy uzyé¢ wiazek izolowanych
przewodow.

Warto poleci¢ uzycie podsta-
wek do obu uktadéw scalonych.
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Nalezy ostroznie obchodzié sie
znimi z powodu ich znacznej
wrazliwoéci na ladunki elektrosta-
tyczne. Ukladéw scalonych lepiej
nie wyjmowac z opakowan az do
momentu ostatecznego montazu.
Katody diod (k), oznaczone czar-
nym paskiem, laczy sie ze §ciez-
kami prowadzacymi do segmen-
téw wyswietlacza. Na ilustracji sa
oznaczone wszystkie punkty luto-
wania i wszystkie wymagane prze-
rwy w Sciezkach. Trzeba uwazaé,
aby na plytce nie pozostaly zadne
wiorki miedzi, mogace zwieraé
sasiednie §ciezki. Nalezy pod tym
katem sprawdza¢ plytke omomie-
rzem lub detektorem przerw w po-
szczegblnych stadiach montazu.

Zasady gry

Zasada gry, do ktorej mozna
uzywa¢ ukiadu Counterspell, jest
wybor wczesniej ustalonej liczby
liter, samoglosek i/lub spoiglosek,
wspoélzawodniczac w uktadanin
z nich mozliwie najdiuzszych wy-
razow, tak jak w znanej grze
telewizyjnej Countdown. W wersji
dla dzieci ilos¢ liter mozna ogra-
niczy¢ do szedciu lub siedmiu.

Wspoéizawodniczacy kolejno
wlaczaja On i wybieraja mieszan-
ke liter, spolgloski i samogtoski,
naciskajac przycisk  Freeze, wy-
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brawszy uprzednio Vowel lub
Consonant. Kazda litera jest wpi-
sywana przez obu graczy w po-
dziatki arkusza gry. Po 30 sekun-
dach, albo po innym uzgodnio-
nym czasie, gracz ktéry ulozyt
najdtuzszy wyraz otrzymuje pun-
kty za kazda litere,

W grze liczbowej (wspomaganej
ukladem Counterspin, ktéry bedzie
opisany w nastepnym artykule) gra-
cze wybieraja pie¢ malych liczb,
jedna duza liczbe i liczbe docelowa.
Dowolne zmalych iduzych liczb
moga by¢é miedzy soba dodawane,
mnozone lub dzielone, w celu otrzy-
mania liczby docelowej, albo liczby
jej najblizszej. Wygrana stanowi pieé
punktéw za On target, pomniejszone
o roznice dzielaca wynik od liczby
docelowej.

Inne gry

Za pomoca ukladu Counter-
spell w trybie spélgtoskowym
mozna graé W UProszczong wersje
telewizyjnej gry Catchword. Wy-
biera sie trzy spéigloski i uklada
kolejno. Gracz musi prébowaé
znalezé wyraz zaczynajacy sie od
pierwszej spolgloski i zawierajacy
pozostale w przyjetej kolejnosci.
Na kazdy wybdr jest przewidziany
czas kilku sekund. Dla kazdego
wspélzawodnika przypada kolejno
kilka wyboréow. Gracz otrzymuije
premie za najdluzszy wyraz. Na
przyktad z liter ,NTL“ jeden za-
wodnik ulozy ,NaTalLia“, a drugi
+~NaTuraLnosc¢".

Inng mozliwoscia jest wybo6r
dwdch spélglosek, a trzecia, wybrana
przez wspélzawodnika, wstawia sie
pomiedzy dwie pierwsze. Zawodnicy
maja 30 sekund na znalezienie
mozliwie najwigkszej liczby wyra-
z6w, zaczynajacych sie od pierwszej
spolgtoski i zawierajacych dwie po-
zostale we wlasciwej kolejnosci. Row-
niez i wtej grze otrzymuje premie
ten zawodnik, ktéry ulozy najdiuzszy
wyraz.

Do innej prostej gry, Famous
Initials, uzywa sie trybu Mix. Wy-
biera sie dwie litery i zawodnicy
muszg wypisa¢ imiona i nazwiska
stynnych ludzi, postaci historycz-
nych, sportowcoéw, postaci telewi-
zyjnych itp, do ktérych pasuja
wybrane inicjaly, na przyklad
Czerwony Kapturek, Ivan Lendl,
Winston Churchill, Maryla Rodo-
wicz, Leszek Balcerowicz, Kaczor
Donald.

W grze Word Power wySwiet-
lana jest w trybie Mix i zostaje
zapisana mieszanka liter, powiedz-
my sze$¢ lub siedem. Kazdy
z wspolzawodnikéw musi w zada-
nym czasie ulozy¢ mozliwie naj-
wieksza liczbe wyrazow z trzech
lub wiecej liter.

W innej grze, Word String, réw-
niez w trybie Mix sa wyswietlane
i zapisywane kolejno litery, dopé-
ki zawodnik nie dostrzeze w tym
ciagu wyrazu. Wykrzykuje on ten
wyraz (albo naciska przycisk pier-
wszefistwa w odpowiednim mo-
dule dodatkowym) i otrzymuje
premie, zalezna od dlugodci wy-
razu. Bledne zgloszenie jest ka-
rane. Po dostrzezeniu wyrazu ciag
liter rozpoczyna sie od nowa.
Wygrywa ten zawodnik, ktéry
pierwszy osiagnie docelowa liczbe
punktéw, na przykiad 20.

Warianty

Po dluzszych deliberacjach za-
projektowano niniejszy uklad, ge-
nerujacy pie¢ matych liter, Samo-
gloski ,a“ i“e" wyrdzniaja sie
z poérdd nich wysokoscia. Trzeba
jednak przyzna¢, ze samogloski
lepiej wygladaja w postaci duzych
liter. Znajacy zasade mulliplekso-
wania bardziej do$wiadczeni czy-
telnicy moga sprobowad, jezeli
zechca, dokonaé zmian w ukia-
dzie.

Kilka wariantéw moze powstac
przez uzycie osobnych licznikow
do samoglosek i do spéiglosek. Na
przyktad autor zastosowal w jed-
nym z prototypéw duze litery:
pie¢ samoglosek (A, E, I, O, U)
na jednym liczniku i pie¢ spolglto-
sek (L, P, F, C, H) na drugim.
Kasowanie odbywalo sie po kaz-
dych pieciu literach przez pola-
czenie wyprowadzenia 1 jednego
licznika z wej$ciem kasujacym 15
drugiego.

Do gier dla maltych dzieci
kombinacje generowane przez je-
den licznik wystarcza, ale doda-
nie wiekszej liczby. spélglosek
znacznie poszerza mozliwosci
tworzenia wyrazow. Na przyklad
w drugim liczniku mozna uzyé
duzych spolglosek B, ], F, L, P,
H, G Gi8
Roy Bebbington
Artykul publikujemy na podstawie
umowy z wydaweq pisma "Every-
day with Practical Electronics”.
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