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Bild 1: Schaltbild der Elektronik

Firmware mittels eines konventionellen Programmieradap-
ters programmiert werden kann. 
Der Aufbau der Baugruppe erfolgt in diesem Falle auch aus-
schließlich aus bedrahteten Bauteilen, weshalb ein einstei-
gergerechter Nachbau leicht möglich ist.
Das Hardwarekonzept der Platine ist im Übrigen so gehalten, 
dass die Hardware auch für andere Einsatzzwecke program-
miert werden kann. Auch der Aufbau des Parcours-Drahtes 
kann völlig individuell erfolgen, etwa auch als 3D-Aufbau, 
weshalb das hier gezeigte Beispiel eben nur eine von vielen 
Möglichkeiten darstellt, d. h. der Bausatz enthält allein die 
Elektronikeinheit mit einem bereits anwendungsfertig pro-
grammierten Controller. So bleibt der Kreativität des Anwen-
ders freier Raum zur Gestaltung des Spiels.

Schaltung

Wie man im Schaltbild (Abbildung 1) erkennt, ist das Cont-
roller-IC 1 vom Typ ATmega8 zentrales Bauteil dieser Schal-
tung. Die drei 7-Segment-Anzeigen werden im Multiplexbe-
trieb angesteuert, da am Prozessor nicht genügend Ports zur 

Verfügung stehen, um jedes einzelne Segment separat an-
zusteuern. Über Port C und die Transistoren T 1 bis T 3 akti-
viert der Controller jeweils immer nur eine der Anzeigen DI 1 
bis DI 3 und über den Port D die entsprechenden Segmente. 
Alle drei Anzeigen werden der Reihe nach mit ca. 70 Hz an-
gesteuert. Die Widerstände R 1 bis R 22 sowie R 32 dienen 
als Strombegrenzung für die einzelnen LEDs (Segmente).
Als akustischer Signalgeber fungiert der „Buzzer“ PZ 1, der 
vom Controller-Pin 17 über R 28, R 29 und T 4 angesteuert 
wird. Dieser Prozessorport ist mit einem der drei internen 
Timer (T 2) verbunden, wodurch die Generierung einer Fre-
quenz sehr vereinfacht wird.
Des Weiteren stehen über die Anschlussklemmen KL 1 und 
KL 2 vier Eingänge zur Verfügung, die mit den Kontakten des 
mechanischen Teils der Schaltung zu verbinden sind.
Diese Eingänge werden vom Controller in bestimmten Zeit-
intervallen abgefragt und ausgewertet. 
Die Spannungsversorgung erfolgt mittels einer Gleichspan-
nung im Bereich von 7 bis 15 V, die über die Buchse BU 1 zu-
zuführen ist. Die in Reihe zum Schalter S 1 geschaltete Diode 
D 1 schützt die Schaltung vor Verpolung. 
Die komplette Elektronik arbeitet mit einer durch den Span-




