ELEKTRONISK SPILLEMASKINE

TEKNISKE DATA

Driftspae nding 4,5-5,5 V DC
Stramforbrug 50 mA
Oscillationsfrekvens 7 KHz
Lobefrekvens, op-ned 15-5 Hz
Omlgb fgr stop ca. 2-3 omgange



INDLEDNING

For alle elektroniske konstruktioner gaelder, at alt samlearbejde ma
udfgres omhyggeligt og korrekt — ellers virker konstruktionen ikke.
JOSTV KIT anbefaler derfor, at man begynder med at gennemlase
HELE byggevejledningen, sa man far en klar fornemmelse af, hvorle-

des arbejdet med at opbygge apparatet skal udfgres.

Deres VA RKT@J skal veere | orden OG EGNET TIL ELEKTRO -

NIK. De skal bruge fglgende:

1. En god elektronikloddekolbe pa mellem 16 og 30 W.

Loddekolbens spids skal veere ren og godt fortinnet.
2. En skeavbider og en spidstang, samt en skruetrae kker.

Det ma anbefales at begynde med at sortere alle komponenterne.
Ved stgrre konstruktioner er en seggebakke praktisk. Skriv byggevej-
ledningens overskrifter pa rummene og leeg komponenterne deri,

efterhnanden som de findes frem.
Falg byggevejledningen punkt for punkt i den reekkefglge, hvori de

star angivet.
Fold sidste side ud og fglg med pa monteringstegningen. Man kan

eventuelt afmeaerke komponenterne, efterhanden som de monteres.

Komponenterne skal sidde sa teet til printet, som det er muligt —
uden at gdeleegge dem. Komponenternes tilledninger bgjes og stik-
kes gennem hullerne i printet, sa de stikker ud pa KOBBERSIDEN.

Tilledningerne bgjes helt ned til printets kobberside og afklippes ca.
2 mm fra hullet.

LODDEVEJLEDNING

Nar tilledningerne er bgjet og afklippet, bringes loddekolbens spids i

kontakt med BADE komponentens tilledning og printets kobberba-
ne. Loddekolben skal veere GODT VARM. Nar tinnet er smeltet og

ligesom suget ud omkring tilledningen og ud over loddegen, fjernes
loddekolben. Det tager ca. 4 sekunder.
Loddetinnet skal danne en flad, blank kegle. Se tegningerne.

Brug altid det medfglgende loddetin og brug ALDRIG hverken lod-
defedt eller loddevand. Loddefedt og loddevand g@deleegger bade
printplade og komponenter, og ved anvendelse deraf bortfalder

JOSTY KIT garantien.






1. MODSTANDE

Fogrst monteres de 5 modstande R1 til R5 teet til printet. Det er
ligegyldigt hvorledes modstandene vendes under montagen.

Buk, klip og lod.

R1 330 Ohm 1/4 W modstand orange, orange, brun
R2 150 Ohm 1/4 W modstand brun, grgn, brun

R3 47 kOhm 1/4 W modstand gul, violet, orange
R4 470 Ohm 1/4 W modstand gul, violet, brun

R5 68 kOhm 1/4 W modstand bla, gra, orange

2. TANTALKONDENSATORER



Monter tantalkondensatorerne C2, C3 og C4 vendt som angivet pa
komponenttrykket. Safremt Deres byggesaet er leveret med far-
vemaerkede tantalkondensatorer, skal farvefglgen svare til kom-
ponentlistens farverae kkefglge. Prikkens placering svarer til num-
merets placering, og begge angiver polariteten (plus og minus).

Buk, klip og lod.

Cl 0,1 uF/35V brun, sort, gra prik, rosa
C2 0,47 uF/35 V gul, violet, gra prik, rosa
C3 47 uF/6,3 V gul, violet, sort prik, gul
C4 47 ukF/6,3 V gul, violet, sort prik, gul

3. LUS

Benyt tradafklippet fra modstandsmontagen til de 3 sma print-
forbindelser, "lus", pa printpladen angivet ved hvide streger. Buk,

klip og lod.

4. TRANSISTORER

Monter transistorer T1 vendt som angivet pa printets kompo-
nenttryk. Buk, klip og lod.

T1 2N4870 el. 2N4871 unijunctiontransistor
T2 BC172 el. BC173 NPN transistor

5. OMSKIFTERE

O

Monter de to omskiftere 01 og 02 teet til printpladen. Saet IKKE
de sorte knapper pa for senere. Buk, klip og lod.

01 om skifter gensidig. PLAY,
02 om skifter, seperat on/off



6. SKRUER

Monter skruerne ved plus/minusindgangen 1 og 2 med hovedet
pa komponentsiden. Sat tandskiver pa skruernes gevind fra prin-
tets kobberside og speend dem fast med magatrikkerne.

/. INTEGREREDE KREDSE

Indsaet de to integrerede kredse vendt som angivet pa printet.
Veer meget varsom med ikke at knae kke eller bukke et eller flere
af de fine ben, sa de ikke kommer igennem printet. Buk, klip

og lod.

IC1 7442 eller 7445 dekoder
IC2 7490 dekadeteaeller

8. LYSDIODER

Indsaet de 10 lysdioder vendt korrekt. Deres dioder kan veare
med to markninger — enten et langt og et kort ben, eller kanten
af huset kan veere afskaret. Den hvide streg pa printpladen svarer
til afskaeringen eller det lange ben.

(Hvis det senere ved afprgvningen viser sig at en eller flere af

dioderne ikke lyser ma de vendes).
Det er yderst vigtigt, at man monterer dioderne | ngjagtig samme

hgjde over printpladen. Brug derfor en af de sma sorte plastic-

omskifterknapper som "afstandsbgsning” mellem print og lysdi-
ode og lod straks. Buk sa alle lysdioderne, sa de er placeret i

en ngjagtig cirkel og klip benene af fra loddesiden.

DO - D9 CQY 26 rgd lysdiode
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9. AT 347 spillemaskinen er nu klar til brug eller indbygning 1 kas-
se. (Chassiskit AT 347 CH kan leveres).
For indbygning bgr man dog kontrollere funktionen pa et 4,5 V
fladt lommelampeelement.

SPILLEREGLER FOR JOSTYKIT AT 347 SPILLEMASKINE.

Jostykit's chassiskit, til den elektroniske spillemaskine AT 347, er
bilagt 6 spillekort med 6 spillemuligheder. Da chassisbygeseattet ikke
er vedlagt seperat bygge og brugsvejledning, ma vi ngdvendigvis
benyttes pladsen i denne vejledning, til omtale af spilleregler.

Der findes 6 "spillekort" | chassiskittet.

1. Elektronisk "Eenarmet"
2. Fodbold tips generator
3. Racingspil

4: Josty roulette

5. @I - spil

6: Nummer spil

ELEKTRONISK EENARMET

| dette, som | alle de andre spil, teendes spillet ved at man trykker
on/off - knappen ind. Derefter spiller man ved at indtrykke PLAY -
knappen. Nar man slipper stopper spillet.

Ved hvert gennemlgbstopper spillet pa en bestemt figur, et a&ble
Kirsebar, banan, appelsin eller en blomme.

For hver 3. gennemspil erlegges en indsats. Far man den rigtige
kombinationyudbetales indsatsen 1| et antal gange der svarer til ge-
vinst - sum - angivelsen.

Ved pa forhand at aftale om frugtrae kkefglgen skal veelges fra hgjre
eller venstre eller om det er ligegyldigt, kan man gge eller deempe
gevinstchancerne.



FODBOLD TIPS.

Mange tippere benytter et eller andet system eller en slags "sy -
pige - tips". Med Jostykit's elektroniske tips system opnas en
statistisk korrekt fordeling af de tre tegn 1, x og 2.

1tipning geelder 1 for sejer pa hjemmebane, x for uafgjort og 2 for
udesejr. Statistiske beregninger har godtgjort at de tre tegn 1, x og
2 fordeler sig i1 forholdet 5 til 2 til 3. Josty's spil har netop 10 lys-
prikker og fodboldsspillekort er arangeret i det korrekte forhold
5-2-3. Vi haber at De vinder med Josty Kit, og vi refunderer Dem
spillegeneratorens fulde pris hvis De dokumenterer en 12'er.

RACING SPIL.

Til Racingspillet ma De tegne en spilleplade, og hele familien kan
vaere med.

Spillepladen kan for eksempel tegnes pa et kvadreret stykke papir
eller pap.

Indstreg en reekke vandrette kolonner. En kolonne for hver spiller.
Saet derefter en reekke lodrette streger - 30 ialt, og merk de lod-
rette kolonner 1 til 30. Lav felterne sa store at der er plads til en
lille spillebrik (en ma@nt) i hvert rum. Rum 30 er mal. De starter pa
nr. 1.

Alle spillere starter 1 posision 1. Derefter rykker man frem eller
tilbage efter nedenstaende regler efter at hver spiller har faet

lov at trykke pa PLAY-knappen.

1: Flyvende start uden problemer. Ryk 5 felter frem.

2: Hijulskift. Bliv staende pa samme plads.



3: Bilen bryder | brand. Ryk 3 felter tilbage.

4: Du ma hjeelpe din kollega ud af den breendende vogn,
Ryk 1 felt tilbage.

5: Langsiden gennemkgres lynhurtigt. Ryk 3 felter frem.

6: | FUNLOP svinget sngrer Du alle de andre. Du ma trykke
2 gange mere pa play - knappen.

7: Du kgrer direkte i MAL og har vundet. De andre spillere mé
nu keempe om 2. pladsen.

8: Du er en habil kgrer. Ryk et felt frem.

9. Der ervrgvl med transistortaeendingen. Den udskiftes gratis
pa garantien og Du bliver staende i "Racergarden"” 1 omgang.

10:Nu er der "blees pa spanden". Du kgrer bleendende godt. Ryk
8 felter frem.

Spillet er ovre nar malstregen overskrides.

ELEKTRONISK ROULETTE

| roulettespil kan man enten spille pa lige og ulige. Det er et to-
mandsspil.

Man kan ogsa spille i gruppe. Farst "drejer" hver spiller i en runde.
Det laveste tal gemmes for hver spiller. Derefter drejer hver spiller
| anden runde og det hgjeste tal leegges til det lave for hver spiller.
Det er hgjt spil!

Den spiller med hgjest sum har vundet.



DLSPIL
Det er et rigtigt Cafe spil - lige til at blive smak "bedgvet" af. Her
er indsatsen "vade varer" ienkelte styk eller hele omgange.

Reglerne kan udformes meget alsidigt, men f.eks. saledes:

1-4-6-9: Bla mandag - intet tabt/intet vundet. La' ga videre.

3-7: Radt raseri - Du taber til din hgjre medspiller og ma
af med handbajer til ham.

2-8. Du far lov at prgve en gang til.

5: Det var ikke sa godt. Flaskerne ertomme og Du gi'r
en omgang.

10: Tak spids. Hver spiller gi'r dig en genstand.

BESTEM SELV SPIL.

Her skal fantasien slippes lgs. Brug dette spillekort til selv at lave

nye spillemuligheder.
Veaelg partner til det naeste gilde. Spild om hvem der skal blive

hjemme og hvem der skal | "biffen". Mulighederne er utallige

JOSTY KIT @gnsker dem held og lykke med spillemaskinen

OBS: JOSTYKIT YDER IKKE GARANTI FOR SPILLETS
TILFALDIGHED'!
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RESERVEDELSLISTE

R1 330 Ohm

R2 150 Ohm

R3 47 kOhm

R4 470 Ohm

R5 68 kOhm

DO - D9 CQY 26 regd lysdiode

C1l 0,1 uF/35 V tantalkondensator

C2 0,47 uF/35 YV tantalkondensator

C3 47 ukF/6,3 V tantalkondensator

C4 47 ukF/6,3 V tantalkondensator

01 omskifter, gensidig PLAY,
02 omskifter, seperat on/off
IC1 7442 eller 7445 dekoder

IC2 7490 dekadeteeller

T1 2N4870 el. 2N4871 unijunctiontransistor

T2 BC172 el. BC173 NPN transistor

Desuden medfglger:

2 M3 x 20 mm skruer
2 M3 matrikker
2 M3 tandskiver
2 selvskeerende skruer

1 AT 347 printplade
1 rulle loddetin
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KOMPONENTPLACERINGSTEGNING



DIAGRAM

AT 347 er opbygget med to integrerede kredse, en dekadeteeller
(10) og en dekoder, der omsetter taellerens BCD-information til
10-tal's systemet.

Styreoscillatoren, der er opbygget med en unijunctiontransistor, ar-
bejder pa 7-10 kHz nar 02 omskifteren er inde (ON). Alle lysdioder-
ne vil lyse svagt, og C3 kondensatoren vil lades op.

Nar 01 omskifteren PLAY slippes, vil oscillatoren arbejde videre
pa en synligt lav frekvens pa den i C3 resterende ladning. Da C3
langsomt aflades vil hastigheden aftage, indtil oscillatoren stopper.
Da teelleren faglger oscillatoren, vil man i praksis ved at slippe PLAY
knappen se lysdiodecirklen rotere hurtigt, aftage 1 hastighed og
derefter stoppe.

Forst efter gentagen indtrykning af PLAY knappen, vil oscillatoren
iIgen arbejde hurtigt — 70 Hz — og "kortene vil blandes”, indtil man
igen slipper PLAY knappen.
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Made In Denmark



