Rekonstruierte Schaltung des Philips LE 1200 'x-a

Ohne Gewahr! Nicht fir kommerzielle Nutzung!
M Oktober 2011, Norbert Schneider
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Das Schaltbild orientiert sich an der mechaniscArardnung der Bedienelemente (Taster,
Lampe und Steckkontakte) im LE 1200. Aus der Rdifiga der nebeneinander gezeichneten
Gatter kann keine Zuordnung zu den einzelnen I@glaliet werden. Bei den ICs handelt es

sich um drei Bausteine vom Typ SN7486 (je 4 XORt&amit je 2 Eingangen). Die
Spannungsversorgung der ICs ist aus Grinden desidbgichkeit nur angedeutet.

Funktionsbeschreibung:

Solange kein Schaltstift gesteckt ist, erhaltea 22 Gatter Gber die Masse-Schiene an beiden
Eingdngen L-Pegel. Wird dann der Taster oben regddsiickt, haben alle XOR Gatter L am
Ausgang und der Multivibrator schwingt nicht aneBeschaltung der Transistoren ist so
dimensioniert, dass die Lampe dann aus ist.

Die 8 Steckkontakte auf der rechten Seite sindrseiner Programmnummer zu betrachten.
Werden hier Schaltstifte gesteckt, so wird die Massbindung unterbrochen. Die rechten
Eingdnge der entsprechenden Gatter sind dann ddies.entspricht H-Pegel und die Gatter
schalten den Ausgang auf H. Die Dioden hinter desgdngen wirken als ODER Funktion.
Wenn mindestens ein Gatter H-Pegel am Ausgangblatyingt der Multivibrator an und die
Lampe blinkt.

Um die Lampe wieder zu verléschen, miussen die hirkkegange der entsprechenden Gatter
ebenfalls auf H-Pegel geschaltet werden. Dies gelstdurch stecken von Schaltstiften im
Antwortfeld (Kontakte A bis L). Hier ist jeder Kaadtt mit genau einem Gatter verbunden.

Erwadhnenswert sind noch die beiden Dioden am rackiagang des letzten Gatters. Sie
wirken als UND Funktion. Um dieses Gatter zu aktign, muss also P3 und P5 gesteckt sein.



Spielverlauf:

Im Spielverlauf wird zuerst eine Lernkarte auf @asindgerat gelegt. Die Programmnummer
ist auf der Karte vorgegeben. Mdglicherweise sire Karten am rechten Rand nur an den
Stellen gelocht, wo ein Schaltstift eingesteckt deer muss. Ansonsten sind die Karten mit
einer Fragestellung und Antwortmaoglichkeiten bean #@ntakten A bis L bedruckt. Aufgabe
des Spielers ist es, die richtigen Antworten mih&istiften zu belegen. Zur Kontrolle wird
der Taster gedruckt und die Lampe darf nicht bimke

Statt einer Vorstellung aller 255 mdglichen Progmanhier nur eine Beschreibung der
Programme, die mit einem einzelnen Schaltstift awsdplt werden.

Im Programm 1 (nur PO gesteckt) sind die beiden mittleren Gattdiviert. Die aufgelegte
Lernkarte muss dann eine Fragestellung enthalterder die richtigen Antworten bei den
Kontakten B und K stehen. Nur wenn genau dieseebe®thaltstifte gesteckt sind, verlischt
die Lampe. Das stecken von zuséatzlichen Schadtstéthaltet andere Gatter auf H und die
Lampe blinkt wieder.

Im Programm 2 (nur P1 gesteckt) ist das vierte Gatter von liglkdiviert. Zu diesem
Programm gibt es also nur eine richtige Antworea &ontakt J.

Auch im Programm 4 (nur P2 gesteckt) gibt es nur eine richtige Antwé&is wird nur das
dritte Gatter von links aktiviert. Die einzig riege Antwort ist also A.

Im Programm 8 (nur P3 gesteckt) wird das fiinfte und zehnte Galtéviert. Eine Karte mit
dieser Programmnummer muss also richtige AntwobignF und L enthalten. Mit P3 wird
auch eine Diode am letzten Gatter gesperrt. Aktivist dieses Gatter aber nur, wenn
zusatzlich P5 gesteckt ist.

Eine Karte mit denPProgramm 16 (nur P4 gesteckt) kann wieder nur eine richtigewamt
enthalten. Es wird das neunte Gatter aktiviert dredrichtige Antwort muss somit bei C
stehen.

Im Programm 32 (nur P5 gesteckt) wird nur das zweite Gatter adtiv Eine Karte mit
dieser Programmnummer muss also die richtige Aritwer E enthalten. Mit P5 wird auch
eine Diode am letzten Gatter gesperrt. Aktivierdieses Gatter aber nur, wenn zusétzlich P3
gesteckt ist.

Auch im Programm 64 (nur P6 gesteckt) gibt es nur eine richtige AntwBs wird das elfte
Gatter aktiviert. Die einzig richtige Antwort isisa H.

Das Programm 128 (nur P7 gesteckt) aktiviert das erste und achtteGeEine Karte mit
dieser Programmnummer muss also richtige Antwds&rs und | enthalten.

Die weiteren Programme sind Kombinationen aus dk&meb vorgestellten.

So ist dasProgramm 3 (PO und P1 gesteckt) die Kombination der Prograrhmied 2. Fir
die richtige Antwort missen hier also Schaltstifée B, J und K gesteckt werden.

Das Programm 40 (P3 und P5 gesteckt) ist die Kombination der Papogne 8 und 32.
Zusatzlich wird bei der Kombination P3 und P5 aucs letzte Gatter aktiviert. Fir die
richtige Antwort missen hier also Schaltstifte DeE, F, J und L gesteckt werden.

DasProgramm 168 (P3, P5 und P7 gesteckt) ist die Kombination degfRamme 8, 32 und
128, bzw. von Programm 40 und 128. Fur die richAgéwvort missen hier also Schaltstifte
bei D, E, F, G, I, J und L gesteckt werden.

Schlie3lich kdonnte auch d& ogramm 0 (kein P-Stift gesteckt) mit einer Fangfrage géstal
werden. Die Karte darf dann keine richtige Antwemthalten.



