
Hra „Sedlák, vlk, koza a zelí“ 
 
Jedná se o hru, která vychází z návodu na původní stavebnici Logitronik 02. Ve hře jste v situaci, kdy sedlák, vlk, koza a zelí stojí na 

jednom břehu řeky. Koza má tendenci sežrat zelí, vlk může sežrat kozu. Když je s nimi sedlák, tak se chovají ohleduplně a krotí své touhy. 
Pokud se ale na břehu octne sám vlk s kozou, nebo koza a zelí, tak někdo někoho sežere. Váš cíl je dostat všechny loďkou na druhý břeh, 
problém ale je, že do loďky se vejde sedlák, který vesluje, a pak už zbývá místo jen pro jednoho člena výpravy. Takže můžete například naložit 
vlka, převést ho, ale mezitím koza na břehu sežere zelí. Řešení této úlohy jsou dvě, my si jedno z nich ukážeme a zapojíme. 

 
Budeme tedy řešit logickou úlohu, která má čtyři vstupy. Sedlák, vlk, koza, zelí. Ti se budou nacházet buď na jednom břehu, nebo na 

druhém. Pak potřebujeme vyhodnotit, zda se na některém břehu něco nepožírá. Vyhodnocení provedeme pomocí logických funkcí.  
 
Obvod bude tvořit jednoduchá logika. V původním návrhu jsou čtyři tlačítka, každé reprezentuje jednoho ze čtyř členů výpravy. Než 

navrhneme obvod, je třeba sestavit rovnici. Chceme signalizovat, kdy se nám na břehu něco požírá. Popíšeme si nežádoucí stavy – to jsou 
situace, kdy se na jednom břehu nachází vlk a koza, ale není tam sedlák, nebo koza a zelí, a také tam není sedlák. Rovnice pro vyhodnocení 
signalizace, že se něco mezi sebou požírá, bude vypadat takto:  

 
Dojde k požírání, pokud se na břehu nachází koza, zelí, a není tam sedlák. Nebo se na břehu nachází vlk, koza, a není tam sedlák. 
 
Přepíšeme větu jako logický výrok: 
 
Signalizace požírání = ( koza AND zelí AND NOT sedlák) OR ( vlk AND koza AND NOT sedlák) 

 
Tohle vyhodnocení musíme udělat pro oba břehy. Výsledný výstup bude součet  
 

Signalizace = požírání na levém břehu OR požírání pravém břehu 
 

  



Označíme si vstupní signály takto: A = sedlák, B = vlk, C = koza, D = zelí. Využijeme faktu, že každý člen může být pouze na levém, 
nebo pravém břehu. Pokud bude mít vstupní signál hodnotu log0, bude to znamenat, že je člen výpravy na levém břehu. Pokud bude mít vstupní 
signál hodnotu log 1, bude to znamenat, že člen výpravy je na pravém břehu. Využijeme funkci NOT, abychom testovali, na jakém břehu se člen 
výpravy nachází. Například A = 1 bude znamenat, že sedlák je na pravém břehu, NOT A = 1 bude znamenat, že sedlák je na levém břehu. 
Negace se značí čárou nad písmenkem. Obvod pro signalizaci situace na obou březích řeky bude vypadat takto: 

 

 
 

Obrázek 1 – Obvod pro vyhodnocení situace na obou březích 
 
Na modulu Saimon 2 máme k dispozici pouze tři funkce AND se třemi vstupy. Pomůžeme si funkcí AND se čtyřmi vstupy tak, že jeden 

ze vstupů přivedeme na log1. Výstup připojíme rovnou na LED1 a pokud se rozsvítí, je něco špatně. Na vstupy obvodu přivedeme spínače 
následovně:  

 
A = S3, B = S4, C = S5 a D = S6 

 
Dále je třeba vyřešit negace signálů. To lze vyřešit použitím funkce NAND na Saimon 1, ale nabízí se ještě lepší řešení. Víme, že na 

Saimon 1 máme k dispozici klopný obvod 74175, který funguje jako čtyřbitová paměť. Obvod má čtyři vstupy A, B, C, D. Výstupy má také 
čtyři, ale navíc má komplementární výstupy, tedy negované. Výstupy A, B, C, D tedy použijeme pro vyjádření přítomnosti členů výpravy na 
pravém břehu, a komplementární výstupy využijeme pro signalizaci přítomnosti členů výpravy na levém břehu.  
  



Na vstupy A, B, C, D přivedeme výstupy ze spínačů. Stiskem spínačů budeme vyjadřovat, kam chceme přesunout člena výpravy. 
Například stisknutý spínač S3 bude znamenat, že sedlák se bude pohybovat na pravý břeh, nestisknutý spínač S3 bude znamenat pohyb na levý 
břeh. Obvod bude vypadat takto: 

 

 
 

Obrázek 2 – Obvod hry s IO 74175 
 
Spínači S3 až S6 tedy obsluhujeme pohyb členů výpravy. Je ale ještě potřeba vyjádřit, že došlo k pohybu, tedy realizovat herní krok. To 

vyřešíme náběžnou hranou na vstupu „Zapsat“. Jako ideální zdroj náběžných hran je IO časovač 555 v monostabilním zapojení. Také můžeme 
přidat spínač pro reset hry. Výsledný obvod je na obrázku 3. 

 



 
 

Obrázek 3 – Obvod hry s časovačem 555 
 
Hra se bude ovládat takto: stiskem spínačů S3 až S6 volíme, na kterém břehu se daný člen výpravy nachází. Stiskem S1 spouštíme pohyb 

loďky. Stiskem S2 vynulujeme IO 74175 a resetujeme hru. Jediné omezení, které si musíme pamatovat, je že do loďky se nám vejde pouze 
sedlák a jeden další člen, tedy sami hlídáme, abychom nepřeváželi více členů najednou. 

 
  



Jako poslední zapojíme signalizaci, na jakém břehu se kdo nachází. K tomu využijeme testovací ledky T1 až T8 na modulu Saimon 2. 
 

 
 

Obrázek 4 – Signalizace polohy členů výpravy 
 

Jak tedy hru hrát? Nejprve provedeme reset spínačem S2. Hra má dvě řešení, jedno z nich si popíšeme. Sedlák naloží kozu a převeze ji na 
pravý břeh. Stiskneme S3, S5 a potvrdíme stiskem S1. Pak se sedlák vrátí na levý břeh. Stiskneme ještě jednou S3, který teď bude v poloze 
„nestisknutý“, a potvrdíme stiskem S1. Sedlák naloží vlka a převeze ho na pravý břeh. Stiskneme S3, S4 a potvrdíme S1. Pokud by se teď vrátil 
sám na levý břeh pro zelí, tak vlk kozu sežere. Musí tedy naložit kozu a vrátit se na levý břeh i s kozou. Stiskneme S3, S5 a potvrdíme S1. Na 
levém břehu vyloží kozu, naloží zelí a přemístí se na pravý břeh. Stiskneme S3, S6 a S1. Sedlák nechá zelí na pravém břehu s vlkem. Je to 
bezpečné, protože zelí vlk nežere, a vrátí na levý břeh sám. Stiskneme S3 a S1. Nakonec sedlák převeze kozu. Stiskneme S3, S5 a S1. 

 
Pokud se něco nepovede a vlk sežere kozu, nebo koza zelí, rozsvítí se červená LED1 a to znamená konec hry. Dokážete najít druhé 

řešení? 
 


