Budujemy maszyng elekirycznag

Podstawowym  clementem  maszyny jest plyta
zzodowa, wykonana z , metaplexu” ub sklejki (rys.
13 Umnpetnieniem plyty ceolowej jest pokrywajgea
i ordobna phytka z barwionego ,,metaplexu’™ lub
innego Tworzywa selucznego (rys. 21 Sposdb wyko-
nania obu plyt musi byé na tyle dokladny, by
sapewnic wspolosiowost otwordw. W onym celu
skrecamy ohie phiy razem | wiercimy wonich
otwory jednoczednie. Naledy pamigiac, ke omwory
w obydwéch phytyeh majg inne Srednice! Usywamy
wtem wiertlh o drednicy najmniejssego otworn
w plytoe oedobnej. Powstajs w ten sposdb 12w,
prowadzenia dla wiertel o wymaganych, ostateca-
nych grednicach,

Gotows phytke oadobng oznaczamy napisimi we-
dhag rvs. 2.

ianke boczng obudowy masmmy wykonamy
z paska blachy dokladinie wygictege do ksetaltu
vty ceolowej. Pasck slutujemy pa makladke lub
stujemy., Na drodku krdtseych, prcciwleghch
hokdéw paska wywiercimy dwa otwory pod whrery 3
mm, mocuigee scianke bocmg do plvty czolowej.
Do pudelka wykonamy ze sklejki.

Jedvaym elementem, praykreeonym do doa pu-
delka, jest spreysta obejma praytreymujgea ogni-
w zasilajgee.

Powykonaniu wseystkich elementin pravsiepu-
jemy do zamocowania gniaed radiowych w phveie
caolowej. Nastgpnie, wklejamy |, cpidianem™ #a-
rowki, a w phytke nadobng weiskamy . kapurki”
od lampek relefonicenych; wystajace ich cegéel ob-
cinamy nodem lub zyletks, Poniewaz | kaprurki”
takie rudno zdobyd, mozna je zasigpic np. korkami
od opakowant do prosekew preeciw grypic, Miediy
zarowki i L kapturki” zakladamy kdtka, wycigle
# kalki technicenej, co zapewnia ndwnomierne ich
podéwietlenie. Do plvty  ceodowe] prevkleamy
w odpowiednich miepscach hasla: ,,Decyzia”, .. Po-
prawka", ., Blad™, Plytg ceolowsy skrgcimy  plytls
odobng, vwadaige, by otwory pod wivk bananowy
dokladnie pokrywaly si¢ 2 gniazdami,

[ wytaceniki (typ edkurzaczowy) przerobimy
na samopowrotne. Wystarcey w rym celu wykrecic
whret pravirzymuigey sestvk nieruchomy wylgez-
nika | whreoid na jego migjsce mosieny wkrgt
diugodci okolo 10 mm. Gdyby po tym zabicgu
wylgcznik nie dazalal, w0 pod wkrgr podiodymy
podkladke regubujges dlugosc gwintu, Preeribka

nic jest rudna, wymaga 1ylko meco cerpliwaden,
Spriwdzone mechamczme 1 t’l:k[l‘_'g'l:.‘)!lllr.' w_\rl'.gq_'}.—
niki weiskamy w otwory preez obie plyiki.

Maontak elektryczny wykonamy wedtug schema-
o preedstawionezo na rys. 3. Do polgesen wiyjemy
praewodu miedzianego w igelicie o Srednicy 0,5-0,7
mm. Zardwki i wylacemiki lgceymy #a pomocy
Tutowania, Wivk bananowy ssopatreymy w odcinek
migkkie linki micdziane, dobranej kolorem izola-
cii do barwy plyiki ozdobnej. Linke wprowadzimy
do wnetrza masgvny preee otwdr @ 2.5 mm.

Jeden # preewoddw sasifijgoych lnujemy do
blaseki mwscujgcej ogniwo, a drugi zaopatrujemy
w spresvsty stvke od sudyte) baterviki 9V, stosowa-
nej w odbiornikach tranevsiorowych, Dno obudo-
wy prevkrpeamy czierema wkretami do drewna,

Prawidlows wykonane polaceenia elekirycene
sprawdzimy obserwujac driatanic ursgdzenia,

Dia poeyci wiyko bananowego = 1,7, 13, 19, 25
- decyzja maszyny ..ruch dia partnera™ - Saiec
ceerwona lampha.

Da poryen - 2, 8, 14, 20, 26

decyzla - odeimij 17
Dla pozycii = 3, %, 15, 21, 27

decyzia - .odejmij 2"
IMa posyep - 4, 10, 16, 22, 28
' decyzja — ..odejmij 3"
Dla poeyei - 5, 11,17, 23, 249

decyeja — . odejmi) 4
Dia pozyep — 6, 12, 18, 24, 30

decyzja — ,odejmij 57,
Po welsmigein prayeisku ,,Blad™ | whgczenia przyci-
sku ,,Poprawka™ (bez naciskania prayveisko ,,De-
cyzia™) dwied lampka venaceajgea - odeimij 17,

Sposob gry z maszyng

Plerwssy sposoh - reguly gry (dla berbledne) gry
MEASAVINY

1. Preeciwnik wybiera licabg — maszynoa ruch.

2. Kaddy podeass swego ruchu mose odigd lice-
be od 1 do 5.

3. Preegrowa ren, kio zabiers jedvinke.
Rogerywagge partis pierwsavm sposobem whywanmy
tylko prayeisku ,,Decyzia™ . Sposdb ten jest analogi-
czny do sposobu gry 2 maszyng mechaniczng. Zimia-
nie ulega jedynie regula wyboru, Zamiast suwaka
weiskamy preyeisk . .Decyzja®. Wyboru liczby do-
konujemy preez wlodenic wivku w odpowiednie
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gnidzdo, Odejmujemy liczby, po spirali, zgodnic
z ruchem wskazdwek zegara. Prechosenic wivkn
o jedno gniszdo jest rownoznacene 7 odjeciem
jedynki, Zaswiecenie czerwone lampki vznacza
ruch dia preeciwnika maszyny,

Drugi sposib - reguly gry: - massyna moie grad
# bledami;

Preeciwnik wybicra liczby ustalajge, #e maszyna
musi pierwsis wykonad ruch. Dalsze reguly — jak
wydej.

Grg rogpoczynamy od wlgcrenia  praveisku
+»Blgd”. Po dokonaniu wybory lezby naciskamy
prayeisk . Decyzja™. Jezeli maszyna wskazuje lice-
be do odjecia, walniamy przycisk i wykonujemy
cevnnodl za maszyne. Dalej gra tocay sie jak w prey-
padku gry z maszyng mechaniczng. Mode sig zda-
FayC, de maszyma nie wykona ruchu jako pierwsea,
informujge o tyin praeciwnika zadwicceniem czer-
wongj lampki. Taka decyzja nie jest zgodna # regu-
lami drugiego sposobu gry. Mamy prawo zmienic
decyzie maszyny. W tym celu zwalniamy preycisk
wDecyzia” | weiskamy prayeisk ,J'n:lprawka”. Ma

spvna decwduje sie odjad jeden. Zwalniamy ,,Po-
prawkg™ i wykonujemy decyzje maszyny. Nastg-
paie wykonujemy swoj ruch. Jeeli maszyna znowu
nie chee wykonad obowigzujgeego jg ruchu, mamy
prawo wprowadzic poprawke, Tak postepujemy do
keicn partii,

Uwaga: Preycisku ,,Poprawka™ mamy prawo
udywad jedvnic wiedy, gdy maszyna chee poming(
preysluguigey jej ruch!

Previbad wygranej partii 2 massyng

Wyhieramy liczhe 7. Naciskamy prz}'c:lsk D=
cyzjn". Maszyna chee usigpic ruch preeciwnilowi;
nie jest to zgodne 2 umows (1), Zwalniamy praycisk
i weiskamy poprawke. Maszyna wshkazuje ~ odjaé
jeden. Odejmujemy 2a maszyng. Teraz wykonuje-
my swiij ruch, odejmupae 5. Naciskamy praveisk
wDecyza™, Maszyna znowu ustepuije nam ruch,
Mamy prawo wprowadzié poprawke! Przyciskamy
prayeisk . Poprawka”. Maszyna decyduje: - Odjac
jeden. Wykonujemy decyzig maszyny, kidra tym
samym praegrywa , zabierajge” jedynke!

Wilodzimierz Augustyniak
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