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E. ZAPF

Die seit Ende letzten Jahres auf dem
Markt befindlichen Super-Color-Ge-
rate mit GRUNDIG-Tele-Spielen (Su-
per-Color 8200 TS, Super-Color
8400 TS und Super-Color 8600 TS)
erfreuen sich immer groBerer Be-
liebtheit.

Ab dem Friihjahr gibt es dazu noch
die handliche, einfach aufsteckbare
Elektronik-Pistole, um das Telespiel
noch interessanter werden zu lassen
(Beschreibung in einem der nach-
sten Hefte). Es wurde bewuBt auf ein
,,Elektronik-Gewehr wegen seiner
Unhandlichkeit in Wohnzimmern
verzichtet.

Ab sofort gibt es das Tele-Spiel auch
als Nachrustsatz fiir Gerate mit der
kalten RGB-Endstufe. Welche Gera-
te der Serie,,Super-Color 77 mit der
RGB-Endstufe ausgestattet sind,
kann aus der Tabelle: ,,Welches Mo-
dul fiir welches Super-Color-Gerat*
Heft 4/76 entnommen werden.

Das Telespiel ist mit zwei unter-
schiedlichen Bedienteilen — den sog.
., Spiel-Piloten** — ausgeristet. Der
Spielpilot 1 (Bild 1) beinhaltet das
komplette Bedienungspult mit 6 Ta-
sten und einem Drehknopf fir die
blauen Schlager (Spieler), der
Spiele-Pilot 2 (Bild 2) enthalt den
Drehknopf flir den roten Schlager
(Spieler) und wird nur bei den Spie-
len 2, 3 und 4 benédtigt.

(Die negativen Ziffern im Text sind
identisch mitden Positionsnummern
in den Bildern 1 und 2).

Durch diese Aufteilung ist es den
Spielern moglich, bequem vor dem
Fernsehgerét sitzend zu spielen, da
jeder Spieler seinen Pilotin der Hand
halten kann.

Folgende Spiele sind moéglich:

1. Pelota (Bild 3.1)

2. Squash (Bild 3.2)

3. Tennis (Bild 3.3)

4. FuBball (Bild 3.4)

5. Treib- bzw. Hasenjagd (Bild 3.5)
6. TontaubenschieBen (Bild 3.6)

Der nachfolgende Auszug aus der
Bedienungsanleitung zeigt die viel-
faltigen Spielmoéglichkeiten auf und
bietet die Mdglichkeit, Kundenanfra-
gen erschépfend zu beantworten.
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Das Fernsehgerat ist per Tele-Pilot
oder mit der Netztaste am Gerat
einzuschalten. Nach Driicken der Ta-
ste ,,Spiel** @ (am Spiel-Pilot) kann
das erste Spiel beginnen, unabhén-
gig davon, welches Programm am
Fernsehgerat eingestellt war. Die
weiteren Spiele werden nacheinan-
der durch nochmaliges Druicken die-
ser Taste @ angewahlt. Das vorher
eingestellte Fernsehprogramm er-
scheint erst wieder nach der sech-
sten Spielart.

Reihenfolge der sechs Grundspiel-
arten:

1. Pelota (baskisches National-
spiel), Bild 3.1

Spiel fiir eine Person. Mit dem blauen
Schlager (Spiel-Pilot) schlagen Sie
den Ball gegen die Wand. Der Ball
prallt von dort ab und muB erneut
gegen die Wand geschlagen werden.
Wenn Sie den Ball mit dem Schlager
verfehlen, erscheint oben im Bild
eine Fehleranzeige.

2. Squash (moderne Tennisart),
Bild 3.2

Ein Spiel fur zwei Teilnehmer. Der
Ball wird wechselweise gegen die
Wand geschlagen. Einmal muB Rot,
einmal Blau treffen. Bei Spielbeginn
hat Rot den Anschlag. Ist eine Farbe
zum Schlag freigegeben, kann die
andere nicht treffen (der Ball geht
durch den Schlager). Es empfiehlt
sich, daB immer beide Spieler gleich-
zeitig versuchen, den Ball zu errei-
chen. Nichttreffen des Balles bewirkt
ein Weiterschalten des Spielstandes.

3. Tennis, Bild 3.3

Jeder Spieler muB versuchen, den
Ball hinter die Auslinie zu schlagen.
Nach einem erzielten Punkt kommt
der Aufschlag von der Seite des
Spielers, der gerade laut Trefferan-
zeige ,,gepunktet” hat.

4. FuBball, Bild 3.4

Ein Spiel fir zwei Teilnehmer. Jeder
hat einen Torwart und einen Stlirmer
— er befindet sich in der gegneri-
schen Halfte — gleichzeitig im ,,Ein-
satz. Jede Mannschaft besitzt ei-
gene Trikotfarben (Blau und Rot).
Tore kénnen vom Torwart und vom
Stirmer erzielt werden. Beim Ab-
schlag vom Torwart kann der gegne-
rische Stlirmer schon durch Abblok-
ken versuchen, ein Tor zu schieBen.
Erreicht der Abschlag des Torwartes
seinen Stirmer, so ergibt sich fiirihn
die Méglichkeit, durch Ablenken des
Balles den gegnerischen Torwart
auszutricksen. (Siehe Bild 4 und da-
zugehorigen Text.)

Balleinwurf

Hat ein roter Spieler den Ball ins Tor
des blauen Teams (rechter Bildrand)
geschossen, so kommtanschlieBend
der Ball automatisch von der Grund-
linie des ,,roten Tores* (linker Bild-
rand). Einwurfwechsel erfolgt erst,
nachdem das blaue Team ein Tor
erzielt.

Ergebnisanzeige

Die Ergebnisse der Spiele werden
automatisch am oberen Bildrand an-
gezeigt. Zusatzlich werden auch
Fehler, Treffer, Tore, Banden- und
Schlagerberiihrungen durch - drei
akustische Tone signalisiert. Sie
konnen nach Wunsch mit dem
Schalter in der Kopf-/Kleinhérer-
buchse auch abgeschaltet werden.
Jedes Spiel endet, wenn ein Spieler
15 Tore bzw. Punkte hat, und ist nicht
mehr zu beeinflussen. Méchten Sie
eines der Spiele wiederholen, 16-
schen Sie durch Driicken der Taste
@ den Spielstand. Das neue Spiel
beginnt dann mit Anzeige 0:0. Bei
Pelota wird nur 0 angezeigt. Ein nicht
geléschter Spielstand erscheint im
nachsten Spiel.

Die beiden nachfolgenden Spiele
kénnen nur in Verbindung mit der
Elektronik-Pistole — sie ist als Extra-
Zubehér ab ca. Mai 1977 lieferbar
— stattfinden.

5. Treibjagd, Bild 3.5

In diesem Einzelspiel ist das sich
permanent im SchuBfeld (Bild-
schirm) bewegende Viereck (Hase)
mit der Elektronik-Pistole ,,abzu-
schieBen®.

Da eine optische Anzeige beim
SchieBen evtl. irritieren kdnnte, wer-
den die Treffer bei den Spielen 5 und
6 zunachst durch einen Signalton
gemeldet. Am Spielende, d. h. nach
15 abgegebenen Schiissen, wird am
oberen Bildrand das Ergebnis einge-
blendet. Links immer 15 Schisse,
rechts die Trefferausbeute. SchieBt
man weiter, so ertdnt bei Treffern
zwar ein akustisches Signal, aber
keine weitere Treffer- und Ergebnis-
notierung. Um ein neues Spiel begin-
nen zu kénnen, muB der alte Spiel-
stand durch Driicken der Taste @ ge-
I6scht werden.

6. TontaubenschieBen

Ein weiBes Viereck (Tontaube) fliegt
in unterschiedlicher Hohe, immer
von links nach rechts, durch das
SchuBfeld und dient dem Schitzen
als Ziel.

Routinierte Spieler kdénnen durch
Hinzuschalten (nacheinander oder
miteinander) der Tasten @, @ und
@ den Schwierigkeitsgrad erhdhen.
Bei Ausschopfung aller Méglichkei-
ten kommt man auf 40 Spielva-
rianten.

Folgende Funktionen erfiillen die Ta-
sten @, @ und ©:

Durch Driicken der Taste @ erhdhen
sich die Geschwindigkeit des Balles,
der Lauf des Hasen und der Flug der
Tontaube.

Nach Driicken der Taste @ verklei-
nert sich bei den Spielen 1 bis 4 die
Trefferflaiche der Schlager (Spieler)
um etwa die Halfte. Auf die GroBe der
Hasen bzw. Tontauben hat die Taste
keinen EinfluB.

Eine besondere Bedeutung kommt
der Taste @ zu. Wird sie gedriickt,
erhalten der Ball, der Hase oder die
Taube einen steileren Einfallswinkel.
Beruihrt —bei den Spielen 1 bis4 —der
Ball die &uBeren Segmente des
Schlagers (siehe Bilder 4.7 + 4.8),
wird auch der Ablenkwinkel groBer.
Gleichzeitig werden durch Driicken
der Taste @ die Schlager (Spieler)
geviertelt (Bild 4.2). Bei nicht ge-
driickter Taste sind sie zweigeteilt
(Bild 4.1).

Diese Teilungen sind am Bildschirm
nicht sichtbar.

Bei Spiel 5 und 6 schaltet der Hase
bzw. die Taube nur dann bei Betéti-
gung der Taste 3 den Einfall- oder
Reflexionswinkel um, wenn zuvor bei
Spiel 4 mit dem Ball eines der beiden
3uBeren Schlagersegmente getrof-
fen wurde und anschlieBend auf
Spiel 5 umgeschaltet wird.

Durch die Aufteilung in vier Segmen-
te ergeben sich verschiedene Ab-
lenkwinkel, die den Reiz des Spieles
noch weiter steigern. Sehen Sie dazu
die nebenstehenden graphischen
Darstellungen.

Trifft der Ball im Bereich der mittle-
ren beiden Segmente auf (Bilder 4.3
+ 4.4), so ist der Ablenkwinkel des
Balles geringer als beim Auftreffen
auf die auBeren Segmente (Bilder4.7
+ 4.8). An diesen Trefferflachen wird
im Spiel die maximalste Wirkung
— Tauschen des Gegners — erzielt.

Nur die Art des Segmentes (innere
oder auBere Teile des Schléagers)
bestimmt den Ausfallwinkel. Es spielt
keine Rolle, aus welcher Richtung
und mit welchem Winkel der Ball auf
ein Segment trifft. Bei Ban-
denberiihrung des Balles ist der Aus-
fall- gleich dem Einfallwinkel.

Wird nach Beendigung eines Spiel-
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gedriickt, Ablenkwinkel gedrickt)
betragt ca. 20°)
45 46

Stiirmer (Taste @ ge-
driickt) (Treffer auf die

Torwart Taste @ ge-
driickt, Winkel ca. 20°

(bei Treffern auf dieinne- inneren Segements)
ren Segmente)

4.7 48
Torwart Taste @ ge- Stiirmer (Taste @ ge-
driickt, Winkel ca. 40° driickt) (Treffer auf die
(bei Treffern auf die au- auBeren Segmente)

Beren Segmente)

Bild 4 Die verschiedenen Ablenkwinkel des , Balles™
in Abhéngigkeit von der Schaltstellung ..Bali-
winkel*.

zyklus (Spiele 1 bis 6) mit der Taste
@ cinneues Spiel ,,abgerufen”, dann
beginnt dieses unter Normalbedin-
gungen (d. h. groBe Schlager, lang-
samer Ball, normaler Einfall- und
Ablenkwinkel).

Sind bei Spielen ein oder mehrere
Schlager am Spielfeldrand ,.ver-
schwunden*, dann variiert man die
Drehknopfe @ so lange, bis die
Spiel-Elemente wieder im Blickfeld
erscheinen.

Schaltungsbeschreibung

Zum besseren Verstandnis der nach-
folgenden Schaltungsbeschreibung
sei nochmals auf die Serie ,,Fur den
jungen Techniker* in den Heften
1-6/74, 1/75 und 4/76 der GRUNDIG
Technischen Information hingewie-
sen, in welcher genauer auf die
Funktionsweise der Zahler, Inverter,
Flip-Flops und auf die verschiedenen
Gatter eingegangen wird.

Diese Hefte kdnnen noch geliefert
werden, solange Vorrat reicht.

Der Spielbaustein ist zum Einbau in
GRUNDIG Super-Color-Gerate mit
RGB-Endstufe bestimmt. Der direkte
AnschluB — also nicht Uiber Anten-
nensignal — ermdglicht die mehrfar-
bige Darstellung der Spiele ohne
Aufwand fur die HF-Modulation. Zu-
dem erfolgt die Stromversorgung di-
rekt liber das FS-Gerat. Die Bedie-
nungselemente sind schutzisoliert.
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Der Baustein enthélt nachfolgende
ICs, die alle in MOS-Technik herge-
stellt sind: (Schaltplan Bild 5)

1. Spiel IC AY 3-8500 (IC 151)

2. Johnson-Zahler MC 14017 (IC 125)
(Dekadischer Zahler)

3. 6fach-Inverter MC 14069 B (IC 126)

4. 4fach ODER-Gatter MC 14071 CP
(IC 161)

5. 4fach NAND-Gatter MC 14011 CP
(IC 136)

6. 2fach J-K-Master-Slave Flip-Flop
MC 14027 CP (IC 141)

Der Spiel-IC beinhaltet die gesamten
Spielfunktionen wie Spieler, Spiel-
feldumrandung, Ball sowie den Tref-
fer-Zahler mit Anzeige.

Mit den im Bedienteil angebrachten
Drehwiderstanden kénnen die Spie-
ler (Schlager) in vertikaler Richtung
Uber das Spielfeld geschoben
werden.

Im Spiel-IC sind 6 Spiele program-
miert — 4 Ballspiele und 2 SchieB-
spiele.

Spiel 1 = Pelota

Spiel 2 = Squash

Spiel 3 = Tennis

Spiel 4 = FuBball

Spiel 5* = SchieBspiel mit rechtecki-
ger Spielfeldbegrenzung (Hasen-
jagd)

Spiel 6* = SchieBspiel mit nur unte-
rer und oberer Begrenzung des
Spielfeldes (TontaubenschieBen).

*hierzu gehoért noch die Elektronik-
Pistole.

Des weiteren gestattet der Spiel-
schaltkreis Uber den Bedienteil die
Anwahl folgender Funktionen:

1. Ballwinkel flach

2. Ballwinkel steil

3. SchlagergréBe klein

4. SchlagergroBe grof

5. Ballgeschwindigkeit schnell
6. Ballgeschwindigkeit langsam

Die Darstellung der Spiele auf dem
Bildschirm ist mehrfarbig (siehe Ti-
telbild).

Ball = weiB

Spielfeldumrandung und Trefferan-
zeige = grun

Spieler-Schlager rechts = blau
Spieler-Schléger links = rot

Die Schaltung des Spielbausteines
ist so ausgefiihrt, daB beim Einschal-
ten des Super-Color-Geréates das FS-
Programm erscheint.

Mit der Taste ,,Spielauswahl* kén-
nen dann die 6 Spiele nacheinander
angewahlt werden — bei der 7. Betati-
gung der Taste erscheint wieder das
FS-Programm.

Nach Umschalten vom FS-Pro-
gramm auf Spiel werden die Funktio-
nen des Spiel-IC in ,,Grundstellung*
gebracht, und zwar:

Ballgeschwindigkeit = langsam
Ballwinkel = flach

Schlager = groB

Treffer-Zahler auf ,,0:0"

Erreicht wahrend des Spieles einer
der beiden Treffer-Zahler (links oder
rechts) die Zahl 15, so werden die
Schlager durchlédssig. — Das Rick-
stellen erfolgt mit der Taste ,,0“
(Reset).

1. Die Schaltung

1.1 Einschalt-Flip-Flop zur Span-
nungsversorgung (Bild 6)

Beim Einschalten des Super-Color-
Gerates steigt die Spannung an den
Emittern der Transistoren Tr 105, Tr
111 und Tr 101 von 0 auf +15V an.

Zunachst kann man davon ausge-
hen, daB sowohl der Tr 105 als auch
der Tr 111 durchgeschaltet sind, da
jeweils an den Emittern ein héheres
Potential als an den Basen steht.

Durchgesch. bei FS-Progr.

TR 101
1k

R174

durchgesch. bei BC 3278
FS-Progr TR

durchgesch. bei

m Spiel

D118

<
NT55C5V 6

us

D121
Spielauswahl ‘SZTDQS

Di122
1D 129

I =

5 c118
0y
T25v

Rers b. Spiel

Bild 6 Einschalt-Flip-Flop zur Spannungsversorgung
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Uber die Emitter-Basis-Strecke des
Tr 101 flieBt gleichfalls sofort ein
Strom.

Betrachtet man nun die etwas umge-
zeichnete Schaltung von Bild 7, so ist
ersichtlich, daB der Kollektorkreis
des Tr 111 erheblich niederohmiger
belastet ist als der Kollektorkreis des
Tr 105 —vor allem ab einer Spannung
von rund 5,6 V an, da hier die Zener-
diode voll durchschaltet.

Die Folge sind ein langsameres An-
steigen der Basisspannung von Tr
105 und ein groBerer Kollektorstrom
wahrend des Einschaltmomentes,
was sich wiederum uber die Ruck-
kopplung auf die Basis des Tr 111
auswirkt.

Die Basisspannung des Tr 111 steigt
also im Einschaltmoment schnelier
an als die Basisspannung von Tr 105
— die Folge: Tr 105 ist durchgeschal-
tet — Tr 111 wird gesperrt (Bild 8).

Us
|Basissp. TRl [gegen Masse |
| Basissp. TRI0S
| (gegen Masss)
|
I v
| 14,1V
|
|
t t
0 ca 60ms
Bild 8

Um sicherzustellen, daB beim Ein-
schalten des Gerates der ZF-Verstar-
ker Betriebsspannung erhalt, ist an
der Basis des Tr 115 (siehe Bild 5)
eine RC-Kombination, bestehend
ausC 116 und R 116, eingeflgt. Diese
bewirkt zusétzlich einen positiven
Impuls, hervorgerufen durch einen
geringen Spannungsanstieg am
Kondensator C 118 (rund 15 V).
Durch diesen positiven Impuls wah-
rend des Einschaltvorganges wird
der Tr 115 kurzzeitig durchgeschal-
tet, so daB am Kollektor ein neg.
Impuls entsteht, der sich uber das
RC-Glied C 112/R 112 auf die Basis
des Tr 105 Ubertragt und damit zu-
satzlich ein sicheres Durchschalten
von Tr 105 beim Einschalten gewahr-
leistet.

Durch den Basisstrom von Tr 101
tber R 101 und den Basisstrom von
Tr 105 lber R 111 stellt sich beim
FS-Programm an der Kathode der
Zenerdiode Di 118 (5,6 V) eine Span-
nung von rund 7,1 V ein — demnach
steht am Spielbaustein eine Span-
nung von etwa 1,5 V. Der ZF-Verstar-
ker wird tber die durchgeschaltete
Kollektor-Emitterstrecke des Transi-
stors 101 mit Betriebsspannung ver-
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+F ZF

Spannungswerte( ) bei Spiel
BC377
T 101
+F
15V
BC327B
Trin 1k
~ TmA bei FS-Progr.
74V A
<
(14,8V) 5,6V
(5,6V) 15V
(9.2V)

100k

Bild7

sorgt. Durch die Zenerdiode flieBt in
diesem Zustand ein Strom von rund
7...8mA.

1.2 Umschalten von Programm auf
Tele-Spiel

Durch Betatigen der Taste ,,Spiel-
auswahl* werden die Kathoden der
Dioden 121 und 122 auf Masse ge-
legt. Die Basis des Tr 111 (bei Pro-
gramm gesperrt) erhélt tiber die RC-
Kombination R 107/C 107 einen neg.
Impuls und schaltet durch. Sofort
steigt nun die Spannung an der Ze-
nerdiode von 7,1 V auf nahezu 15
V an—der Transistor Tr 105 sperrt, da
die Spannungvon R 111 aufdie Basis
ubertragen wird — der Spielbaustein
erhalt Betriebsspannung — Tr 101
wird gesperrt und damit der ZF-Ver-
starker abgeschaltet.

Die Spannung am Kollektor des
Tr 115 steigt ebenfalls sprunghaft
auf 9,2 V an (Bild 9). Ein durch das
Ansteigen der Betriebsspannung an
der Basis dieses Transistors entste-
hender positiver Impuls wirkt zwar
dem Ansteigen der Spannung an
dessen Kollektor entgegen, vermag
jedoch den Tr 105 nicht mehr durch-
zuschalten. Der Spannungsverlauf
an den Basen der Transistoren Tr
105/Tr 111 beim Umschalten von
Programm auf Spiel istaus Bild 10 zu
ersehen.

Mit der Taste ,,Spielauswahl* kon-
nen nacheinander die 6 Spiele ange-
wahlt werden. Die bei Anwahl der
einzelnen Spiele entstehenden ne-
gativen Impulse an der Basis des Tr
111 andern an der Stellung des Flip-
Flop fur die Spannungsversorgung
nichts, da dieser Transistor bereits
durchgeschaltet ist. Lediglich der
Programmzéhler MC 14017 (IC 125)
wird jeweils einen Schritt weiterge-
stellt. Die Spannung an den Katho-
den der Dioden 121 und 122 bei

1
[
,
Rers.b. Spiel #1500

= L .
A
22n ;
BC 238B ’—EJ %
Tr 115 0K op \\\ ‘/l )
100k
Qs

U

EEA

9,2v
Um=
schalten
1,5V

Anstieg der Betriebs-
spannung fiir Spielbau-
stein _beim Umschalten
von Programm auf
Telespiel.

MefBpunkt : Anode der

Z-Diode.
T t
Bild 9
UBasis 14,8V
Basis TR105 (gegen Masse)
14,1V
ot t
14,8V

141V Basis TR111 (gegen Masse)

t

Bild 10 Spannungsveriauf an den Basen Tr 105 und
Tri11

U
14,2V Programm
14,2V
Spiel1 Spiel2 Spiel 6
‘Q,ZVI IQ,ZV\
0 — t
aste \Tuste 77" NTaste

Bild 11 Spannungsverlauf an D 121 und D 122 beim
Betatigen der Taste ,,Spiel*

Betatigen der Taste ,,Spiel ist aus
Bild 11 zu ersehen.

Jeder 7. Impuls mit der Spielaus-
wahltaste an den Z&hler IC 125 setzt
Pin 5 = Ausgang Qg auf +. Hierdurch
offnet Tr 115 — damit wird Uber die
RC-Kombination C 112/R 112 die
Basis von Tr 105 gegen Masse gezo-
gen — Tr 105 schaltet wieder durch
— Tr 111 sperrt — Tr 101 6ffnet — der
ZF-Verstarker ist wieder einge-
schaltet.
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Bild 12

Bild 12 zeigt die Spannungen an den
Basen der Transistoren Tr105und Tr
111 beim Umschalten von Spiel auf
Programm:

2. Spielanwahl

Beim Einschalten des Gerates er-
scheint zunachst das FS-Programm.
Wird nun die Taste ,,Spiel* betatigt,
so kippt, wie bereits beschrieben,
das Spannungsversorgungs-Flip-
Flop (Tr 105/111) um — der Spielbau-
stein erhdlt Betriebsspannung.
Gleichzeitig entsteht am Differen-
zierglied C 139/R 139 ein positiver
Impuls, der den Zahler (IC 125) Gber
den Reset-Eingang (Pin 15) auf ,,0*
setzt. (H-Pegel an Qq Pin 3). Uber den
Inverter IC 126 wird damit Pin 23 des
Spiel-IC (IC 151) auf L gesetzt — Spiel
1 ist angewahlt.

Durch weiteres Betatigen der Spiel-
taste werden nacheinander die Aus-
génge Q, bis Qs (Pins 2; 4; 7; 10 und
1) auf H gesetzt, wodurch die Spiele
2...6 angewahlt werden kdénnen.
Beim nachfolgenden Betéatigen der
Taste (= Impuls 7 am Clock-Eingang)
erhalt, wie bereits beschrieben, Pin
5 = Ausgang Qg log. H, wodurch das
Spannungsversorgungs-Flip-Flop
wieder zurickgekippt wird — der
Spielbaustein ist wieder ausge-
schaltet.

3. Spiel IC AY 3-8500 (IC 151)

Die fur die Funktion erforderlichen
Bedingungen sind aus dem Schalt-
bild Bild 5 ersichtlich.

Die Erzeugung der Spielfeldbegren-
zung, der Ziffernanzeige, des Balles
und Zielobjektes erfolgt ahnlich wie
die Ziffernanzeige beim Uhrbaustein
Uber Speicher, Zahler, Teiler, Kom-
paratoren, Dot-Generator und Zei-
chengeber.

Tr 161 ist der Oszillatortransistor fir
den Dot-Generator. Er wird mit dem

Kern der Spule FR auf 2,01 MHz
abgeglichen. Das Oder-Gatter (Pin
12/13 und 11) des IC 161 formt die in
etwa sinusformige Spannung des
Oszillators zu Rechtecken um, die
dem Spiel-IC direkt an Pin 17 zuge-
fuhrt werden.

Um auf dem Bildschirm die farbige
Darstellung zu erhalten, miissen die
Ausgangssignale des Spiel-IC den
jeweiligen Farbkanalen zugefiihrt
werden. Die Addition der einzelnen
Signale erfolgt Uber ODER-Gatter (IC
161).

Demnach sind

der Spieler (Schlager) links an den
Rot-Kanal, der Spieler (Schlager)
rechts an den Blau-Kanal, die Anzei-
ge und die Spielfeldbegrenzung an
den Griin-Kanal und der Ball an den
Rot-Blau-Griin-Kanal angeschlos-
sen, dieser erscheint demzufolge
weiB auf dem Bildschirm.

Die Auskopplung der Signale erfolgt
tberdie TransistorenTr171/181/191
unddie Dioden Di 176/186/196 direkt
in den RGB-Baustein.

4. Die Schlager (Spieler)

Die horizontale Schlagerposition
wird ebenfalls Gber Zahler, Teiler,
Komparator und Dot-Generator fest-
gelegt (im Spiel-IC).

Die vertikale Position dagegen muB
stufenlos Uber die gesamte Spiel-
feldhdhe gesteuert werden kénnen.
Dies erfolgt Uber Mono-Flops im
Spiel-IC. Die hierzu erforderlichen
Zeitglieder:

C 143/R 143 und den Drehwider-
stand R 01 fiir Schléager Blau
C 144/R 144 und den Drehwider-
stand R 02 fur Schlager Rot.

Stehen diese auf niederohmigem An-
schlag, so befinden sich die Spieler
Uber der oberen Spielfeldbegren-
zung.

5. SchlagergroBenumschaltung
(Bild 13)

Mit der dafir vorgesehenen Taste
wird ein negativer Impuls erzeugt (R

+Ug 9,2V

174 MC 14011

100k

136/137, C 137). Dieser negative Im-
puls wird aufein als Inverter geschal-
tetes NAND-Gatter gegeben (Pin
12/13 -IC 136). An Pin 11 erschien
dieser Impuls dann positiv. Dieser
Impuls kippt das JK-Master-Slave-
Flip-Flop jeweils um, so daB am
Ausgang Q (Pin 14) abwechselnd
low oder high ansteht:

high = Schlager groB,
low = Schlager klein.

Das Verhaltnis von Schlager groB zu
Schlager klein ist etwa 2:1. Beim
Einschalten des ersten Spieles (Pelo-
ta) entsteht liber das Differenzier-
glied R 139/C 139 ein positiver Im-
puls, der das JK-Master-Slave-Flip-
Flop Giber den Eingang 12 (= R,) auf
01 =0 01 = 1 setzt.

Die Ansteuerung des Spiel-IC erfolgt
tber Pin 13.

6. Umschaltung der Ballgeschwin-
digkeit

Die Schaltung ist identisch mit der
SchlagergréBenumschaltung  und
braucht deshalb nicht mehr naher
erlautert zu werden. Sie erfolgt Gber
das 2. sich im IC 141 befindliche
JK-Master-Slave-Flip-Flop auf Pin
7 des Spiel-IC.

7. Umschaltung des Ballwinkels
(Bild 14)

Zum Umschalten sind 2 Bedienta-
sten vorgesehen. Deshalb ist hier nur
ein einfaches RS-Flip-Flop erforder-
lich. Es wird durch 2 NAND-Gatterim
IC 136 gebildet. Das Setzen des RS-
Flip-Flop beim Einschalten des Spie-
les 1 erfolgt Uber die langere Zeitkon-
stante des RC-Gliedes R 131/C 131
(100 k2, 0,1 uF).

(Fortsetzung auf Seite 10)

Adr5
5,
P Pin 5
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'VJ_ X
9
= 4
8
A 470;)_[_ 2
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LOW= Ballwinkel steil
HIGH= Ballwinkel flach

Bild 14 Ballwinkelumschaltung
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Bild 13 SchldgergroBenumschalt o HIGH= Schldger grof 0
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Bild3 WK 2010 VD

Bild4 WK2510VD
Ansicht von oben, NF-Teil demontiert

Bild5 WK 2510 VD
Ansicht von unten
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Technische Daten WK 2010 VD / WK 2510 VD

Wellenbereiche: UKW 87,5...104 MHz, MW
515...1610 kHz

Drucktasten (bei WK 2010 VD): 3, M—U - U (VD)

Stationstasten (bei WK 2510 VD): 5,
M-M-U-U-U(VD)

Verkehrsfunk-Decoder (VD): mit LED-Anzeige u.
Stummabstimmhilfe, eingebaute elektroni-

sche Stdraustastung (ESA) fur UKW, UKW-
AFC, 3-Skalen-Merkreiter (nur bei WK 2010
VD), AM-Antennentrimmer von vorne abgleich-
bar, Klangwaage (nur bei WK 2510 VD)

Ausgangsleistung (nach DIN): 5 Watt bei 1LS (4

Q), 7 Watt bei 2 LS parallel

Halbleiterbestiickung: 5 integrierte Schaltungen

(ICs), 7 Transistoren, 13 Dioden, 2 Stabilisato-
ren, 1 Leuchtdiode,
3-fach-Variometer-Abstimmung fur UKW, 2-
fach-Variometer-Abstimmung fir MW

Riickseitige Norm-Anschliisse fiir: Antenne,

TB-Buchse, LS-Buchse, Plus-AnschluB (Kon-
taktmesser 6,3 mm isoliert Sicherung im Gerat,
von auBen zugénglich), geschalteter Plus-An-
schluB bei WK 2510 VD (Kontaktmesser 2,8 mm
isoliert), Minus-AnschluB (Kontaktmesser 6,3
mm blank)

EinbaumaBe (B X H X T):

175x42%109 mm (WK 2510 VD)
175x42x 83 mm (WK 2010 VD)

Telespiele
(Fortsetzung von Seite 8)

8. Nullstellen des Spielzdhlers

Der Treffer-Zéhler im Spiel-IC z&hlt
bis max. 15— dann werden die Schla-
ger durchlassig. Die Rickstellung
des Zahlers erfolgt durch einen ne-
gativen Impuls, der durch die 0-Taste
gegeben werden kann.

Die Nullstellung des Zahlers beim
Einschalten des Spieles 1 wird wie-
derum durch das Differenzierglied
R 139/C 139 vorgenommen. Da die-
ses Differenzierglied beim Einschal-
ten jedoch einen positiven Impuls
erzeugt, wird dieser von Tr 131 inver-
tiert auf die Reset-Leitung (Pin 25
Spiel-IC) des Treffer-Zéhlers
gegeben.

9. Synchronisation

Die Synchronimpulse wahrend des
Spieles werden von Pin 16 des Spiel-
IC Uber Tr 155 invertiert auf den
Horizontalbaustein Pin 5 gegeben.

10. Ton

Bei Treffer, Bande, Treffer mit dem
Schléager erzeugt der Spiel-Schalt-
kreis NF-Signale (Rechtecke) ver-
schiedener Frequenz. Diese werden
Uber R 151/R 152, C 158 direkt auf
den Pin 8 des Ton-ZF-Bausteines
eingekoppelt.
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