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- Uniwersaina gra zrecznosciowa

Zadanie polega na jak najszybszym ,,wyjsciu
z labiryntu” bez drgnigcia reki. Zwycigza ten,
kto pokona trasg w jak najkrotszym czasie bez

zadnego bledu. W praktyce okazuje si¢ to
trudne, wigc dla zwigkszenia atrakcyjnosci
gry dopuszczalne sa dwa bledy. Kolejne bledy

Rewelacyjnie prosta, doskonala rozrywka
indywidualna i grupowa.

Zadaniem jest bezbledne ,,przejscie” tréjwymiarowej
trasy ,labiryntu” w jak najkrotszym czasie.
Sprawdza i éwiczy zrecznos¢ oraz pewnosc¢ reki.
Gwarancja dobrej zabawy i radosci dla catej rodziny.
Znakomita okazja do ,,przetestowania” znajomych.
Pozwala przeprowadzac¢ turnieje, zawody i mistrzostwa
w celu wylonienia ,najpewniejszej reki”.
Napiecie zasilania 4,5V...15V, poboér pradu 6mA przy 9V.

Uwaga! Ukiad nie ma urzedowej homologacji jako tester trzezwosci.

i koniec gry sa sygnalizowane przenikliwym
dzwigkiem. Stopien trudnosci mozna dowol-
nie regulowa¢ przez zmiang dlugosci
i ksztaltu trasy oraz oczka-czujnika.

Kluczowa cze¢$cia ukladu jest trasa kon-
trolna ,,elektronicznego labiryntu”, wykonana
ze sztywnego, nieizolowanego drutu powygi-
nanego w trzech wymiarach. Zadanie (wyj-
Scie z labiryntu) polega na przesunigciu meta-
lowego oczka-pier§cionka przez cata dlugosé
trasy w jak najkrotszym czasie.

Nawet najkrotsze dotknigcie pier§cion-
kiem trasy to btad, ktory sygnalizowany jest
dzwigkiem brzgczyka. Dodatkowo kazde dot-
knigcie jest zliczane przez licznik i zaswieca
kolejne diody LED. Na poczatku zabawy
$wieci dioda zielona, po pierwszym dotknig-
ciu — z6Mta, po drugim czerwona, a trzeci btad
powoduje wiaczenie brzgczyka na state i syg-
nalizuje koniec gry. Uktad mozna wyzerowaé
(zaswieci¢ zielona diodg) przez nacis$nigcie
przycisku S1.
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Podczas montazu ukfadu nalezy — 0cZo-

kolejno wlutowa¢ podzespoly w
ptytke drukowana, najlepiej zaczy-
najac od najmniejszych, a konczac
na najwigkszych, czyli wedtug
kolejnosci podanej w wykazie ele-
mentéw. Podczas montazu nalezy
zwracaC szczegoblng uwage na spo-
sob wlutowania elementéw biegu-
nowych: wszystkich diod, konden-
satorow C3, C4 i brzeczyka Y.
Wycigcie w obudowie podstawki
i uktadu scalonego musi odpowia-
da¢ rysunkowi na plytce drukowa-
nej. Odwrotne wiaczenie uktadu
scalonego moze spowodowaé jego
przegrzanie i nieodwracalne uszko-
dzenie. Liczne wskazowki dotycza-
ce szczegbolow montazu elementow 1
na pltytce drukowanej podane sa

w plakatach zamieszczonych w tym

i poprzednim numerze EdW. Trasg labiryntu
mozna uksztattowa¢ dowolnie. W modelu
pokazanym na fotografiach trasa z drutu, dota-
czona do punktu B, jest stosunkowo krotka
tylko ze wzglgdu na to, zeby caty uktad dobrze
komponowat si¢ na fotografii.

Po zmontowaniu uktadu trzeba bardzo sta-
rannie skontrolowaé, czy elementy nie zosta-
ty wlutowane w niewfasciwym kierunku lub
w niewlasciwe miejsca, a zwlaszcza czy pod-
czas lutowania nie powstaly zwarcia punktow
Iutowniczych.

Po skontrolowaniu poprawno$ci montazu
mozna dotaczyé zrddlo zasilania: baterig
9-woltowa lub zasilacz, zwracajac bacznag
uwage na biegunowos¢. Wykorzystujac poka-
zany na fotografii wstgpnej sposob mocowa-
nia baterii za pomoca gumki, nalezy obowiaz-
kowo zastosowaé przektadke z tekturki lub
tworzywa sztucznego, zeby metalowa obudo-
wa baterii nie spowodowala zwarcia punktow
lutowniczych ptytki. Uktad bezbtgdnie zmon-
towany ze sprawnych elementéw od razu
bedzie poprawnie pracowat.

Najlepiej, by zawodnik mial za zadanie
wyj$¢ z labiryntu, czyli przesunaé¢ oczko-czuj-
nik wzdhluz calej trasy, poczynajac od punktu
B plytki w kierunku wolnego konca drutu-
labiryntu. Po sprowadzeniu oczka na poczatek
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trasy kolo punktu B nalezy nacisna¢ przycisk
S1, by wyzerowa¢ licznik i rozpoczaé zaba-
we.

Stopien trudnosci zadania zalezy od dhu-
gosci trasy i jej ksztaltu, ale glownie od $red-
nicy ,,oczka-pier§cionka” Przy $rednicy wigk-
szej niz lem przejécie trasy bedzie tatwe —
$rednica oczka powyzej lem bedzie odpo-
wiednia dla matych dzieci. Jesli natomiast
oczko miatoby $rednicg okoto Smm lub jesz-
cze mniej, zadanie zostanie ogromnie utrud-
nione. Pokazany model zostatl praktycznie
przetestowany ku wielkiej uciesze zaprzyjaz-
nionych dzieci i mlodziezy i przy bardzo
zyczliwym zainteresowaniu dorostych, z kto-
rych czg$¢ nie poddata sig testowi tylko dlate-
g0, by nie okaza¢ si¢ mniej sprawna od mto-
dych. Podczas tych praktycznych testow oka-
zalo sig, Ze pokonanie trasy za pomoca poka-
zanego oczka-czujnika bez dotknigcia drutu
jest bardzo trudnym zadaniem. Niektdrzy
uczestnicy w ogdle nie zmiescili si¢ w limicie
dwoch bledow, a inni, by zmiesci¢ si¢ w tym
limicie, musieli sporo potrenowaé, zeby
w koncu pomalutku zrealizowaé zadanie.

Uwaga! Jesli z zabawki beda korzystaé¢
dzieci, nalezy zapewni¢ odpowiedni nadzor
i wykonaé model, a zwlaszcza tras¢ w spo-
s6b wykluczajacy mozliwo$¢ zrobienia

sobie krzywdy ostrym koncem drutu.

Jak wida¢ na fotografiach, w modelu na
koncu trasy wykonano kotko, a oczko-pier-
scionek ma ksztalt splaszczonego owalu, co
zreszta jest dodatkowym utrudnieniem.

Uktad mozna zasila¢ napigciem statym
w zakresie 4,5V...15V z baterii lub zasilacza
(najlepiej stabilizowanego). Przy napigciu
9,0V pobor pradu modelu wynosi okoto
8,5mA, przy 12V - 6mA, a przy 4,5V tylko
1,8mA.

Dla dociekliwych
- dziatanie ukiadu

W ukladzie mozna wyrézni¢c dwa gltowne
bloki. Jeden to obwdd trasy i czujnika btgdu
z brzgczykiem Y1, a druga to licznik btedow
z uktadem Ul i trzema diodami LED.

W spoczynku, gdy oczko-pierscionek nie
dotyka trasy, na rezystorze R2 napigcie jest
réwne zeru, kondensatory C2, C4 sa roztado-
wane i brzgczyk Y1 milczy. Gdy zawodniko-
wi drgnie rgka i dotknie oczkiem drutu trasy,
btyskawicznie nataduje si¢ kondensator C2,
a przez diod¢ D1 takze kondensator C4. Na
wejsciu CLK licznika Ul pojawi si¢ dodatni
impuls. Kondensator C2 po bledzie roztado-
wywalby si¢ przez rezystor R2 w ciagu okoto 1
sekundy. W praktyce czas ten bedzie krotszy z
uwagi na roztadowanie C4 i C2 przez brzgczyk
Y1. Wartosci C2, C4 i R2 zostaly dobrane tak,
zeby licznik nie zliczat kilkakrotnie jednego
btedu (kilku drgan zwiazanych z tym bigdem)
i jednoczesnie nie pominat kilku nastgpujacych
po sobie kolejnych bledow. Ze wzgledu na
znaczng pojemnos$¢ C4 nawet gdy dotknigcie
drutu bedzie krotkie, brzgezyk wyda dhuzszy
dzwigk, poniewaz kondensator C4 roztadowu-
je si¢ pradem pobieranym przez brzgczyk
przez stosunkowo dlugi czas okoto jednej
sekundy.

Uktad CMOS 4017 pracuje tu jako licznik
zliczajacy do czterech (0-1-2-3) i blokujacy
si¢ w ostatnim stanie. Dwa kolejne dotknigcia
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spowoduja pojawienie si¢ stanu wysokiego na
wyjsciach Q1, Q2 i zaswiecenie diod zéltej
i czerwonej. Trzeci btad spowoduje pojawie-
nie si¢ stanu wysokiego na wyjsciu Q3 i zgas-
nigcie wszystkich lampek. Stan wysoki zosta-
nie podany na wejscie zezwalajace ENA\
(nézka 13 Ul) i zablokuje dalsze zliczanie
btedow. Ten stan wysoki zostanie tez podany
przez diodg D2 na brzgezyk Y1 i wlaczy go na
state. Zgasniecie lampek i ciagly dzwigk brzg-
czyka bgda wigc oznaczaé zakonczenie gry
z winy gracza.

Uktad mozna sprowadzi¢ do stanu spo-
czynkowego przez naci$niecie przycisku S1.
Stan wysoki podany na wejscie RST (ndzka
15 Ul) wyzeruje licznik i spowoduje zaswie-
cenie zielonej lampki. Obwdd C1, R1 dodat-
kowo zapewnia automatyczne wyzerowanie
licznika po kazdym dotaczeniu napigcia zasi-
lania.

Mozliwosci zmian
Przede wszystkim mozna i nalezy zmienia¢
stopien trudnosci gry przez zmiang dhugoscei,
ksztaltu i przebiegu trasy. Jeszcze skuteczniej-
szym sposobem utrudnienia gry jest zmiana
$rednicy i ksztattu oczka-pierscionka.

Jesli ktos chce, moze zmienia¢ warto$¢ C4
— zwigkszanie pojemnosci do 220uF czy
470uF wydluzy czas pisku po bledzie, co
zreszta bedzie dodatkowym utrudnieniem.
Zmiana pojemno$ci C4 moze tez by¢ pozadana,
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Wykaz elementow
(w kolejnosci lutowania)
1 / D1 - dioda 1N4148
2 D2 - dioda 1N4148
3 R1 - IMQ (braz-czar.-ziel.-ztoty)
4 R2 - 10MQ (braz-czar.-nieb.-ztoty)
5 R3 - 1kQ (braz-czar.-czerw.-zloty)
6 podstawka 16-pin pod uktad scalony Ul
7 C1 - 10nF (moze by¢ oznaczony 103)
8 C2 - 100nF (moze by¢ oznaczony 104)
9 S1 - przycisk (microswitch)
10 D3 - dioda LED zielona
11 D4 - dioda LED zotta
12 D5 - dioda LED czerwona
13 C3 - 100uF/16V (lub 100uF/25V)
14 C4 - 100uF/16V (lub 100uF/25V)
15 ztaczka baterii (tzw. kijanka)
16 Y1 - brzgezyk piezo
17 wlutowaé w punkt B i wygiaé sztywny przewdd ,,labirynt”
18 wlutowaé w punkt A gigtki przewdd z ,,oczkiem-czujnikiem”
19 wilozy¢ uktad scalony CMOS 4017 do podstawki
Komplet podzespotdw z ptytkg jest dostgpny w sieci handlowej AVT jako kit szkolny AVT-723

gdyby okazalo sig, ze zastosowany egzem-
plarz brzgczyka Y1 pobiera wyjatkowo duzo
albo wyjatkowo mato pradu.

Mozna tez zmienia¢ wartos¢ C1 1 C2
w zakresie 10nF...220nF, a nawet szer-
szym.

Proponowany uktad dopuszcza popet-
nienie dwoch bledow i sygnalizuje je
lampkami D3...D5. Jes$li kto§ chciatby
wykona¢ uktad konczacy zabaweg juz po
pierwszym bledzie, moze zrezygnowac
z licznika i wykonaé¢ bardzo uproszczona

wersje¢, zawierajaca jedynie kondensator i
brzgczyk wedtug rysunku 3. Kazde dotknig-
cie spowoduje natadowanie kondensatora o
duzej pojemnosci i wlaczenie brzgczyka na
dhugi czas. Ewentualny dodatkowy przycisk z
rezystorem ograniczajacym prad pozwoli
recznie skroci¢ czas dziatania brzg¢ezyka, gdy
do sprawdzianu ma przystapi¢ kolejny
zawodnik.
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