
十勇士パソコンクラブ／PCN上田／上田市マルチメディア情報センター 

 

早押し対決ゲームを作ろう／1 

早押し対決ゲームを作ろう 

 

●今回作る物 

 

電子回路で動く早押し対決ゲームをはんだ付けします。 

 

電源を入れて何秒か待つと、中央の青いスタート LEDが光ります。 

光ったら 2人でAボタンとBボタンを押します。早かった方の LEDが光って勝ちになります。 

スタート LEDが光る前にボタンを押してしまうと、フライングの反則で相手の勝ちになります。 

中央のスタートボタンを押すと、もう 1回遊べます。 

 

 

●はんだ付けの手順 

 

 

この基板に、部品をはんだ付けしていきま

す。 
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1． 抵抗 R1・R2 150kΩ×2本 

 

R1～R2の場所にはんだ付けします。 

向きはありません。 

 
 

 

2． 抵抗 R3 10Ω 

 

R3の場所にはんだ付けします。 

向きはありません。 

 

 

 

3． 抵抗 R4 470Ω 

 

R4の場所にはんだ付けします。 

向きはありません。 

 
 

 

4． 抵抗 R5～R10 10kΩ×6本 

 

R5～R10の場所にはんだ付けします。 

向きはありません。 

 
 

 

茶・黒・黒・金 

黄・紫・茶・金 

茶・緑・黄・金 

茶・黒・だいだい・金 
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5． ダイオード 1S4007×3本 

 

D1～D3の場所にはんだ付けします。 

向きがあるので注意してください。 

 
 

 
 

 

 

 

  

6． スライドスイッチ 

 

「ON」「OFF」と書かれた場所にはんだ付けし

ます。向きはありません。 

 

 

 

7． IC ソケット 14ピン×2個 

 

「7474」「7400」と書かれた所にはんだ付けし

ます。 

向きはありません。 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

＋ － 

白い帯がある方がマイナス 

基板とダイオードの 

白い帯を合わせる 

－ ＋ 

－ 

＋ 

＋ 

－ 

－ 

＋ 
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8． セラミックコンデンサ C1 10μF 

 

C1の場所にはんだ付けします。 

向きはありません。 

 
 

 

9． 電解コンデンサ C2 100μF 

 

C2の場所にはんだ付けします。 

向きがあるので注意してください。 

 

 

 

 

 

10． フォトトランジスタ 

 

Photo-Trの場所にはんだ付けします。 

向きがあるので注意してください。 

 
 

 

11． タクトスイッチ青（スタートボタン） 

 

4本の足が入る向きに、はんだ付けしてくださ

い。 

 
 

足が長い方がプラス 

＋ 

－ 

足が長い 

方がプラス 

コンデンサに白い帯が 

付いている方がマイナス 

＋ 

－ 

＋ － 

＋ 

－ 

＋ － 

「106」と書いてある 
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12． タクトスイッチ大×2個（A・Bボタン） 

 

A、Bの場所にはんだ付けします。 

4本の足が入る向きに付けてください。 

 
 

 

13． ブザー 

 

BZの場所にはんだ付けします。 

向きがあるので注意してください。 

 
 

 

14． LED青（スタート LED） 

 

STARTの場所にはんだ付けします。 

向きがあるので注意してください。 

 

 

15． LED赤（LED A） 

 

Aの場所にはんだ付けします。 

向きがあるので注意してください。 

 

 

 

 

＋ 

－ 

－ ＋ 

シールの＋を 

基板の●に合わせる 

＋ 

－ 

＋ 

－ 

－ 

＋ 

足が長い方がプラス 

足が長い方がプラス 

＋ 

－ 
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16． LED黄（LED B） 

 

Ｂの場所にはんだ付けします。 

向きがあるので注意してください。 

 

 

17． 電池ボックス 

 

BAT+、BAT-の場所にはんだ付けします。 

向きがあるので注意してください。 

 
 

 

18． IC 74HC00（NANDゲート） 

 

7400のソケットにはめます。 

向きがあるので注意してください。 

 

 
 

 

 

19． IC 74HC74（D フリップフロップ） 

 

7474のソケットにはめます。 

向きがあるので注意してください。 

 

 
 

 

 

 

－ 

＋ 

－ 

＋ 

赤リード線が＋、黒リード線が－ 

＋ 

－ 

＋ 

－ 

足が長い方がプラス 

丸いへこみが上 
74HC00 と書いてある 

IC と基板の 

丸いへこみを 

合わせる 

丸いへこみが上 74HC74 と書いてある 

IC と基板の 

丸いへこみを 

合わせる 
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20． タクトスイッチキャップ 

 

タクトスイッチにはめます。 

 

 

 

21． 単 4電池×3本 

 

電池ボックスに入れます。 

向きがあるので注意してください。 

 

 

●動作を確認します 

 

（１）電源スイッチを ONにします。何秒か待つと、スタート LEDが光ります。 

 
 

 

（２）A・B どちらかのボタンを押します。先に押した方が勝ちになって、LED が光ってブザー

が鳴ります。後からもう片方のボタンを押しても反応しません。 

 
※うまく動かなかったら、電源を OFFにして、各部品のはんだ付けを確認してください。 

ON 

スタート LEDが光る 

こちらの勝ち 

ブザーが鳴る 
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22． 電池ボックス貼り付け 

 

電池ボックスのうらに両面テープをはります。 

 

テープの紙をはがして、基板のうらにはりつけ

ます。 

 

これで完成です。 

 
 

  

基板のうらにはりつける 
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●詳しく知りたい人は 

 

今回の早押し対決ゲームの回路図です。ロジック ICで組んだデジタル回路です。 

 

⚫ スタート LED制御 

 

➢ コンデンサの充電回路と IC・7400 の

NAND ゲート 2 個を使って、スタート

LED を制御しています。スタートボタ

ンを押すとコンデンサ C2 が一度放電

され、その後R1・R2・フォトトランジスタ

を通して充電されます。充電が進んで

C2 の＋側の電圧が上がると、7400C

ゲートの入力がL→Hに変わり、7400Cゲートの出力＝7400Dゲートの入力がH→Lに、

7400Dゲートの出力が L→Hに変わって、スタート LEDが点灯します。 

 

➢ NANDゲートで LとHを反転して、また反転して…と 2回反転しているのがムダに見えま

すが、C2の＋側に LEDを直接つなぐと「だんだん明るくなって光る」動きになってしまい

ます。今回のゲームではパッと瞬間的に点灯させたいので、ゲートで変換してデジタル

な出力にしています。また、途中の反転出力をフライング判定（後述）に使っています。 

 

➢ コンデンサ C2 へ充電する電流の一部はフォトトランジスタを通しているので、周囲の明

るさによってスタート LED 点灯までの時間が変わります。明るい場所だと 3～4 秒、暗い

と 7～8 秒かかります。ちょっとした光の具合で変化するので、「いつ光るのか？」とハラ

ハラさせてゲームを面白くしています。 

 

NANDゲートの真理値表 
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⚫ 早押し判定 

 

D フリップフロップ・7474の真理値表 

 

➢ ボタンの早押し判定は、Dフリップフロップが 2個入った IC・7474を使っています。 

回路図上側のフリップフロップ A を例に取ると、最初の出力は「𝑄=L・𝑄̅=H」の状態から

始まり、LED-Aは光りません。 

 

➢ 時間が経ってスタート LEDが点灯すると、D入力がHになります。ここでボタン Aが押さ

れると、CLK 入力が L→H に立ち上がり、出力が「𝑄=H・𝑄̅=L」に切り替わって、LED-A

が光ります。同時に𝑄̅出力がつながった先のフリップフロップ B の CLR 端子が L になる

ので、フリップフロップ B はクリアされて「𝑄=L・𝑄̅=H」で固定されます。後からボタン B を

押しても入力を受け付けません。 

フリップフロップ B に注目するとこの逆になるので、A・B のどちらか早く押した方の LED

が光ることになります。 

 

➢ リプレイするためにスタートボタンを押すと、2 つのフリップフロップの CLR 端子がダイオ

ード D2・D3 を通じて L に落とされるので、フリップフロップがクリアされて最初の状態に

戻ります。 

 

⚫ フライング防止 

 

➢ このままだとスタート LED が光る前からボタンを連打していれば勝ててしまうので、7400

の NANDゲート A,Bでフライング防止回路を組んでいます。 

 

➢ スタート信号の反転信号と、ボタン入力信号の 2 本を NAND ゲートへ入力すると、「スタ

ート LED が光る前（H）、かつ、ボタンが押された（H）」時だけ、ゲートの出力が L になり

ます。この L 出力を相手のフリップフロップの PRE 入力へつないでいるので、フリップフ

ロップがプリセットされて「𝑄=H・𝑄̅=L」で固定され、相手の LEDが光ります。 

一方で自分のフリップフロップは、（相手が勝利した時と同様に）CLR端子が Lになって

クリア状態「𝑄=L・𝑄̅=H」で固定されるので、ボタン入力を受け付けなくなります。 

これでフライングの反則となって相手の勝ちになります。 


