Konsola

czesSc
AVT-458

W ostatnim czasie popularne

gier telewizyjnych opartych

o procesory RISC. Sq lo proste
gry typu ping — pong, w ktérych
rakieta jest obrazowana przez
prostokqt, a pileczka przez
kwadrat. Dawniej gry takie
oparte byly o specjalizowane
uklady serii AY, dzis te same
zadania wykonajq procesory PIC
czy AVR z zegarem 10...20 MHz.
Przedstawione gry demonstrujq
moc procesorow oraz
przypominajq dawne czasy.
Rekomendacje:

opisywany projekt polecamy
mifosnikom prostych gier
zreczno$ciowych, ktorym zalezy
na wygodnej i szybkiej zmianie
gry. Ponadto programowa
realizacja gier z wykorzystaniem
typowych mikrokontroleréw
umozliwia zabawe réwniez

przy modyfikacji lub tworzeniu
wlasnej gry.

PODSTAWOWE PARAMETRY

Ptytka o wymiarach:
137 x 106 mm (konsola)
82 x 45 mm (manipulator)
89 x 32 mm (kartridz)
Zasilanie 9...15 V / 1 A (stale lub zmienne)
15...20 V. / 0,5 A (zmienne)
Cze$¢ bazowa skiada sie z:
— interfejsu 2 joystickow cyfrowych
— interfejsu 2 joystickow analogowych (od
Amigi, Atari C64, PC, Pegasusa)
— interfejsu piora Swietinego
— interfejsu myszki (od Amigi)
— interfejsu RS232C (mozna podiaczy¢ mysz
szeregowg od PC)
— 2 uniwersalnych przyciskow
matrycy RGB
bufora dZwigku stereo
wyjscia AV — Cinch
wyjécia AV + RGB EURO z funkcja
automatycznego przefaczania telewizora na
wejscie AV
— zigcza kartridz dla dowolnego CPU
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W Internecie mozna znalezé wie-
le opiséw prostych gier. Najczesciej
gra sktada sig z procesora i kilku
elementéw biernych. Znalazlem kil-
ka rozwigzan ,w sieci” inasuneta
mi sig mys$l, aby wykonac¢ stacje
bazowa, ktéra bedzie zawiera¢ bloki
wsp6lne dla kazdej gry, tzn. zasi-
lacz, interfejs joysticka, interfejs do
podiaczenia do komputera, matryce
RBG, wzmacniacz dzwieku itp. Sta-
ralem sie umiesci¢ wszystkie uktla-
dy jakie moga sie przyda¢ w grach
tacznie z przetwornikami A/C dla
joystickéw. Dzigki temu podlacza-
jac do zlagcza rézne piytki z CPU
mozemy pobawié sie grami z daw-
nych czaséw. Na plytce takiej moze
zosta¢ umieszczony takze szybki
procesor 32-bitowy, uktad graficz-
ny iuktad dzwiekowy co umozli-
wi wys$wietlenie szybkich animacji
w wysokiej rozdzielczosci w 65 tys.
koloréw i dzwiekiem 3D.

Budowa i zasada dzialania
Pierwszym blokiem ,bazy”
(rys. 1) jest zasilacz. Zostaly w nim
wydzielone dwie cze$ci: zasilacz
uktadéw analogowych i zasilacz
uktadéw cyfrowych. Zasilacz czesci
cyfrowej sklada sie zmostka i stabili-
zatora 5 V (REG4) w typowym ukla-
dzie aplikacyjnym. Napiecie zasilaja-
ce podane na zlagcze CN1 powinno
zawiera¢ sie w granicach 9...15 YV,

TRE ST & T 0 0- 0

z wydajno$cig pradowa 1 A. Napie-
cie moze by¢ stale lub przemienne.
Zasilacz czeSci analogowej sklada
sie z 3 stabilizator6w wytwarzaja-
cych napiecia +12 V, +5 Vi -5 V.
Ze wzgledu na mniejszy pobdr pra-
du w czesci analogowej zdecydowa-
no sie na prosty podwajacz napiecia
na diodach, dzieki ktéremu uzysku-
jemy ujemne napiecie zasilania. Aby
zapewni¢ poprawng prace stabilizato-
réw, napiecie przemienne podane na
ztagcze CN2 powinno zawieraé sig
w granicach 15...20 V, z wydajnoscig
pradowa min. 500 mA. Masy obu
zasilaczy 1acza sie wjednym punk-
cie za posrednictwem dlawika, co
eliminuje przedostawanie sig zakl6-
cenn generowanych w uktadach cyfro-
wych na cze$¢ analogows. Zasilacz
wymaga transformatora z dwoma od-
dzielnymi uzwojeniami. Jesli jednak
nie bedziemy podlaczali ukiadéw
cyfrowych o duzym poborze pradu,
to mozna wykorzysta¢ jeden trans-
formator podlaczony do zlacza CN2.
Aby w takim wypadku poprawnie
pracowal zasilacz czeéci cyfrowej
zwieramy jumperem zlgcze J6.
Kolejnym blokiem jest generator
sygnatu zerujacego. Sklada sig on z2
bramek ukladu U2 oraz kilku elemen-
téw biernych. Po wlaczeniu zasilania
kondensator C46 taduje sie za posred-
nictwem rezystora R14. Po przekrocze-
niu napiecia progowego na wyjéciu

19



ier wideo

Konsola do g

Joyeads
bl

LNOo3PIA

UED

B¢ £

HoPNYO

LX|
IVd/OSIN| 02

T

" JeHmer
T o

Zl+ uooL
8€0

LIEWON [
sn Tszo<

AL
6d

Y2ENT
aen

Z05PIA
opiy  03PIA
er 2r
anov anov
I A
3
[5BPIA 61X
Z
YiNng Xw 12 NO PoY ANO| ¢ a3
>1VAva
s | X8Hinowo veeo anorg—¢ NI
T2 0l Tioums anig-©
) NITPNY  enig NS5 ama
! 0ce 0cd p 1PNV ANS INO IPNYI—X
TOPTVE {ﬂ Z NI EPNY N0 ¥pnv—X
e VoS
our

S yolpny

g

IVd/OSLN|
6|

AVId/ 9 P 1Sy
ko 9% 80—x0
oo g% %0015
o 9% eo—ox0
xo gL ¢P0—oxo
=
[T 6 ST
?@nv 8l ;
ppegr——J5* 9+ D—vpeg
rruomngr € vi O—gruowngr
ppreRoy Ot ¢+ O—pprenoyy
aNe<—dj6 0L D—aND
L 8
oo>_lmmm 9 WUIARS
ano<—dje yO—>aNo
It P
aa ndinopndu; - OQ

Ldr

J0}eiousb Josay

90S1vL

aNo
aNo
T 1050y
ol IMs
o=/ ¢

SYLYNL
[e]
5]
g
7] ano 8d OOA OOA
[} Va2
X0 Zheld 00A
0% r>ane s
Di NI EEEVESNEIES
edy Lheid ’
ZMms
aoeaul Ao Ps—axg rou
NN 1L P2 s 120
IAD 6 B ano [ 4 ane 0l axL
90S WL S o & AL
azn | uyp nble 71~ o S
1€ WV bi] oy 2
3 el I Lazd o 0€d £
o T oy Aod 1Xi5d EL T :
Nestormz 8y o oL
ain o
° 920
X0 5 3] ane °
90S w2 °
0N |y o O0A
orgeeo ] © G062 Kidng 1amog
X0 8 o~ ¥Xod Safor < 193y
NZeTormz © L1y st LNO
oin
xiod S \AJ roL u 0oL
A0 € v ano TAId 6, 022! %FDHWHH ano YS
90STv. Lybry/ bNo< 14 o
N |u - 8
2o e
0X0 9 ! o7 [EEEET
v rruopng; roozz——
NZELOHYL oAod [prER T e ol o aNo o 80T
2in AT o] I Lfop Eor|ﬁ_ tﬁ anpv
e
oxo T Z] aNo |
1no NI
90S72L i L t g
NZeloHy,  Yen _LSH o s cl8L ov Nide
vin S EERE 4o L 993y ZNO
0XO € ) 0Ly 0xiod H
T o 00N anov ano
o oy uoo} 1004 L
0xiod o o} ST ano [5e) HwoL
0Ald ° 11
0B/ aNo<—Z1— o
guopng/ | ssaidued/  Xiod o 1no [4
zuopng/ cuomng/) Alod|zuoing ooy o & T v
as|nd- o/ul zuonn! I
Ind-OH /u| Zuopngy| - JubRy/ mw_mwm“_m o o o_w_vo som4 50 svzi
esind-DA opuf Luowngy|  ye| Sreron] o or
A Ko 7’
osind-H o ou|  yoeg| ol e ofor \ﬁf % \ﬁ -0d OV
Juonng; |e66u weagy| opu| yuonng | A1 ol W 1%% uoo} ane 00} looww 14
osind-A O/uj guonng/| pJeAod/ volﬁ molﬁ 0a OV 4
Yw00Z i NIdZ
leqoeIL.
jasnop-y | 4o for-y | hor-q Fm_m : . e + I >om\wn__ IND
= 90N 5a
DA O0A

Rys. 1. Schemat elekiryczny konsoli
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bramki U2E pojawi sig poziom niski,
natomiast na wyjSciu U2F poziom
wysoki. Rezystory na wyjsciach bra-
mek podciagaja je do plusa zasilania.
Sa one konieczne poniewaz bramki
uktadu U2 maja wyjscia z otwartym
kolektorem. Dioda D6 szybko rozta-

dowuje kondensator po wylgczeniu
zasilania. Reset mozna dodatkowo
wywola¢ wciskajac na chwile przy-
cisk SW1. Sygnal zerujacy (zaréwno
prosty jak izanegowany) jest wypro-
wadzony na zlacze kartridz.

JP1
DC Header20x2  pC
2 1 O—T c1
GND<+—Q 4 3(0——>GND 100n
VCC}—Eg 6 5 g:r—(vcc GNDq—{ }—{vco
8 7
GND-—Q10 90—>GND [Button11
[FovardO 12 " IFovard1 R4 1k VideoOUT
[Button10 14 13 /Button11 —
/Backd 4 150 /Back1 RS 470
ILeft0 18 17 /!_em PIC16F84 RP1
IRight0 20 19 [Right1 8x1k
Qxo 22 21 Qxi1 16 /Button10
cx0 2 2 cxi 15 /Back0
QYo 26 25 Qv 14 [Fovard0
Ccvo 28 27 CY1 AudioL AudioR 13 /Right0
RST 39 29 /PLAY 12 ILeft0
RST 3, 31 JPLAY2 R6 11 [Back1
RxD 34 33 PotX0 180 10 [Fovard1
D 5 35 PotYQ 9 IRight1
CTs PotX1 —
< =—038 37 | I—
RTS PotY1
40 39
AGND
JP3
Header 12x2
Ac——q2 10—i5
AGND<+——C 4 30——F>AGND
+5}—Eg 6 5 gj—{ +12
8 7
AGND<—C{ 10 90—L>AGH
Audiol 12 11D—AudioR
AGND<+——(C 14 130——> AGND
1SV 16 15 ED
ISH g 17— GREEN
BLINK 50 19 BLUE
AGND<+——(C[ 22 2 A
VideolN 5, 23| VideoOUT
Rys. 2. Kartridz z mikrokontrolerem PIC16F84
JP1
DC  Header20x2  DC
Lde 1 R2
GND<+——C]4 3(0—>GND 5 10k &ND
—
vcc}—Eg 6 5 gj—{vcc CON3  vce
8 7 R3
GND 10 9 GND ) Poix0 10k
[Fovard0 12 11 [Fovard1 2 T T+—>GND
14 —{Bution1l 3 %
[Back0 16 12 [Back1 GMD
Left0 18 7 ILeft] e vee c1
[Right0 20 19 [Right1 100n
Qaxo 2 21 ax1 - ot GND. }—{vcc
cxo 24 23 cx1 2
Qvo % %5 avi il
CY0 8 27 CcY1 GND
RST IPLAY
30 29 vee u1
B 31— [PLAY2 PIC16C711
o 9% 33 ::Z:ég 17 6 ILeft0
ot 9% i Potx1 18 [paq Re L Right0 vee
Rs 4% e Potvt BLAY—_1RA2 Reg 8 fLeft!
BIE—dao 39 PLAY2 2 TRightl
3

JP3
Header 12x2

IRST

Ack——d2 1o—ri-5 160
AGND<+—C|4 3D—4>AGND

+5}—E8 6 5 gj—{ +12

8 7 AGND

ARz 2o g0
AGND<+—C]| 14 130—> AGND

ISV d1s 15 RED

SH__d1s 17__GREEN

BLINK (359 19 BLUE
AGND<G—C} 22 210—1>AGND

VideolN 54 23

RA4 RB410

Rys. 3. Kartridz z mikrokontrolerem PIC16C711

Tah. 1. Opis funkcji poszczegdlnych stykow gniazda joysticka

Funkcja
N : Joystick Analo- R -
r styku Joystick Cyfrowy gowy Pioro $wietlne Mysz od Amigi
1 Przdd Przycisk 3 - Impulsy V
2 Tyt - - Impulsy H
3 Lewo Przycisk 1 - Impulsy VQ
4 Prawo Przycisk 2 - Impulsy HQ
5 - Pozycja X Doci$nigcie piora | Przycisk 3
6 Przycisk 1 - Sygnat z fotodiody | Przycisk 1
7 +5V +5V +5V +5V
8 Masa Masa Masa Masa
9 Przycisk 2 Pozycja Y Przycisk Przycisk 2
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Na plytce znajduje sige réwniez
interfejs szeregowy. Jest to wlasciwie
tylko konwerter napieé¢ z pozioméow
TTL na zgodne z RS232C. W roli
konwertera pracuje uklad MAX232
w typowym uktadzie aplikacyjnym.
Interfejs RS232C moze stuzyé¢ do
podlaczenia ze soba dwoéch konsol
w celu rozegrania gry przez dwdéch
zawodnikéw lub do podlaczenia
komputera czy modemu. Aby ewen-
tualny modem ,widzial” gotowos¢
konsoli do pracy na stale wymuszo-
no poziom aktywny na linii DTR.
Ponadto poza liniami transmisji da-
nych (RxD i TxD) wyprowadzono
linie sterowania przeplywem (RTS
i CTS). Wszystkie te linie sa wypro-
wadzone na zlacze kartridz.

Interfejs joysticka sklada sie z 2
gniazd DB9. Sa to typowe gniazda
stosowane w konsolach 8-bitowych
typu Pegasus, Atari 2600 czy tez
w popularnych komputerach Atari,
C-64, Amiga. Sa to wejécia joystic-
kéw tzw. cyfrowych. Nalezy jednak
zauwazy¢, ze do gniazd tych moz-
na takze podlaczy¢ manipulatory
analogowe (bez problemu pasujg te
od C-64 i Amigi). Nie ma tez klo-
potu z podlaczeniem pidra Swietl-
nego. Przewidziano réwniez mozli-
wo$¢ podiagczenia joysticka analogo-
wego od PC. W tab. 1 znajduje sie
opis funkcji spetnianych przez po-
szczegblne styki gniazd joystickéw
w réznych trybach:

Zasilanie joysticka jest zabez-
pieczone przed zwarciem bezpiecz-
nikiem polimerowym F1. Prad jest
ograniczony do 200 mA. Linie cy-
frowe sa podciagane do zasilania
drabinkami rezystorowymi poniewaz
naci$nieciu przycisku w joysticku to-
warzyszy zwarcie odpowiedniej linii
z masg. Dzigki drabinkom unikamy
stanéw nieustalonych na wejsciach
CMOS uktadéow w kartridzach. Do
odczytywania pofozenia manipulato-
ra analogowego sluzg proste prze-
tworniki A/C. Zamieniaja one re-
zystancje potencjometru na impuls.
Impuls jest tym dluzszy im wieksza
jest rezystancja, ktéra oczywiscie za-
lezy od polozenia drazka manipula-
tora. Przetwornik stanowi bramka
z przerzutnikiem Schmitta oraz kon-
densator, ktéry jest tadowany przez
rezystancje w joysticku. Przed po-
miarem kondensator nalezy roztado-
waé. Wykonuje sie to przez podanie
stanu wysokiego na odpowiednie
wejscie braki uktadu U2. Po chwi-
li podajemy poziom niski iczekamy
na zmiane stanu wyjScia odpowied-
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Fot. 4. Widok ekranu TV podczas gry
w Ponga

niej bramki uktadu U1. Czas po ja-
kim ta zmiana nastapi jest propor-
cjonalny do rezystancji. Rezystory
wlgczone szeregowo z wejSciami bra-
mek uktadu U1 zabezpieczajg wyj-
$cia uktadu U2 przed przeplywem
nadmiernego pradu. Gdyby nie bylo
rezystoréw, a potencjometr joysticka
zostal zwarty z zasilaniem w sytuacji
gdy bufor ukladu U2 jest w stanie
aktywnym, to poplynalby przez nie-
go prad zwarcia. Dzieki rezystorom
prad ten jest ograniczony do bez-
piecznej wartosci. Sygnaly wejscio-
we buforéw U2 (CX0, CY0, CXi1,
CY1) i wyjsciowe Ul U2 (QXOo0,
QY0, QX1, QY1) sa wyprowadzone
na zlacze kartridz. Dodatkowo wy-
prowadzono tez sygnaly analogowe
(PotX0, PotYO0, PotX1, PotY1). Daje
to mozliwo$¢ zamiany sygnalu ana-
logowego na cyfrowy przez prze-
twornik znajdujgcy sie na kartri-
dzu. Wejscia bramek uktadu U2 sag
Sciagane rezystorami drabinki RP3
do masy. Dzieki temu, jesli wej-
Scia CX0, CY0, CX1 i CY1 nie sa
nigdzie podiaczone, to bufory sg
w stanie nieaktywnym. Umozliwia
to realizacje innych funkcji np. wej-
Scia dzielnika napiecia. Ze wzgledu
na obecno$¢ rezystorow S$ciagajacych
przy projektowaniu kartridza nalezy
pamieta¢ o tym, aby wejscia te wy-
sterowa¢ odpowiednim pradem. Jest
to otyle istotne, ze np. procesory
serii 8051 nie bedg w stanie wy-
stawi¢ sygnalu na poziomie wyso-
kim. Aby to bylo mozliwe nalezy
podciagnagé wyjécia CPU rezystorem
470 Q...1 kQ. Gniazdo joysticka PC,
ze wzgledu na to, ze obstuguje dwa
joysticki, jest polaczone z odpowied-
nimi stykami zlgczy DB9.

Uktad U3 typu LM324 zawiera
w swej strukturze cztery wzmac-
niacze operacyjne. Stereofoniczny
sygnal audio dostepny na zlaczu
kartridza jest buforowany i kiero-
wany do zlgcza AV typu Scartch.

22

Ponadto po zsumowaniu obu ka-
naléw, sygnal - juz jako dzwiek
mono - trafia na zlacze Cinch oraz
po przejSciu przez potencjometr
i wzmocnieniu pradowym w buforze
jest dostepny na wyjsciu stluchaw-
kowym. Do wyjscia tego mozna
podlaczy¢é np. maly glosnik. Wyj-
§cia na zlaczach Scartch iCinch sa
zabezpieczone rezystorami. Wyjscie
glosnikowe nie jest zabezpieczone.
Nie powinno to stanowi¢ problemu,
poniewaz uktad LM324 jest zabez-
pieczony przed zwarciem irezystory
na jego wyjsciach zastosowano nie-
jako na wyrost.

Jesli kartridz generuje catkowity
sygnal wizyjny (sygnal VideoOUT), to
jest on wzmacniany prgdowo w tran-
zystorze T1 ikierowany na wyjscie
Scartch iCinch. Osobne rezystory na
wyjsciach umozliwiajg réwnoczesne
podiaczenie konsoli do dwu urza-
dzen (np. telewizora imagnetowidu)
bez straty jakoSci sygnatu. Rezystor
R2 podaje napiecie +12 V na wy-
prowadzenie nr 8 zlacza Scartch.
Dzieki temu po zalaczeniu zasilania
konsoli telewizor (o ile wyposazono
go wtaka funkcje) przelaczy sie au-
tomatycznie na wejScie AV.

Jesli kartridz bedzie generowac
sygnal RGB, to jest on dostepny na
zlaczu Scartch. Gdyby telewizor nie
byt wyposazony w wejscie RGB, to
uktad U5 skonwertuje go do postaci
C-VHS (calkowity sygnal wizyjny).
Sygnal ten po przekrosowaniu na
ztaczach kartridza trafia na wzmac-
niacz z tranzystorem T1, a stamtad
na zlacze Cinch i Scartch. Uklad U5

JP1
DC Header 20x2 DC

GND<+—(
vee1—4

GND<G—(
[Fovard0
[Button10
[Back0 q

[Left0 d
IRight0

Qxo
VideoOUT

Fot. 5. Wido ekranu TV podczas gry
w Tetrisa

moze pracowac¢ w trybie PAL lub
NTSC. W trybie NTSC koncéwke
20 ukladu nalezy zewrze¢ z masa,
a kwarc powinien mie¢ czestotliwosé
4,43 MHz. Dla trybu PAL stosujemy
kwarc 3,58 MHz, a koncéwke pozo-
stawiamy nie podlaczong. Dla ula-
twienia, w konsoli zastosowano dwa
kwarce. Wyboru odpowiedniego try-
bu dokonujemy przestawiajagc jum-
pery na zlaczu J9 zgodnie z opisem
na plytce drukowanej. Druga zwor-
ka zwiera lub nie koncéwke 20 U5
z masa. Je$li nie bedziemy korzystad
z trybu NTSC, to mozna nie mon-
towaé¢ kwarcu 4,43 MHz, a zamiast
zlacza J9 wlutowaé zworki.

Z kartridza mozna tez generowac
sygnal w standardzie S-VHS. Jest
on dostepny na zlaczu Scartch.

Na plytce znalazlo sie jeszcze
miejsce na dwa przyciski. Domy$lnie
stuza one do wystartowania gry dla
jednego lub dwdch graczy. Moga tak-
ze stuzy¢ do wyboru jednej sposréd
wielu gier dostepnych na kartridzach.

c1
100n

GND<]—{ }—{VCC

Ut
AT9081200
L 2fp, pp7| 19 [Right0

PD1 pB6l-18 [Fovard0

BLINK

pRa 7 [Left0

GREEN

— 2
R3 100 PD2
——— L o3 pgal 16 /Backo

15 /Button10

RED

AudioR
Audiol.

RO 1k2 PD4 PB3)

A Era—T
R10 1k2 PD6 PB1
1} X

JP3
Header 12x2

ACH—Q2 1 5
AGND<+—C 4 30—>AGND
+5}—Eg 6 583—{»,12
8 7
AGND <+——( 10 O—>AGND
Audiol 1o 11D—AudioR
AGND<+—( 14 130—=> AGND
BY__die 15 RED
SH g 171> GREEN
BLINK 59 1ol BLUE
AGND<I——( 22 210—{>AGND
VideoIN 54 23— VideoOUT

©

Rys. 6. Kartridz z mikrokontrolerem AT90S1200
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WYKAZ ELEMENTOW

Ptytka konsoli
Rezystory
R1, R19, R20: 220 O
R2, R8, R9, R10, R12, R16: 1 kQ
R3, R4, R17, R18: 470 Q
R5, R6, R7, R14, PR2: 10 kQ
R11: 43 kQ
R13, R21: 75 Q
R15: 2,2 kQ
RP1, RP2, RP3: 4,7 kQ
Kondensatory
C1, C8: 2200 uF/25 V
C2, C3, C4, C5, C12, C18,
C24, C25, C28, C38, C40, C49,
C50: 100 nF

Co6, C7, C19, C20, C26, C27, C29,

C30, C46: 10 uF/16 V
C9: 1100 pF/25 V
C10, C11: 0,1 pF
C21, C22, C31, C23: 47 nF
C32: 30 pF

C34, C37: 220 pF
C39, C51: 10 nF
C45, C48: 1 nF

C47: 100 pF/25 V
Pétprzewodniki

Ul: 74HCI132N

U2: 74LS06

U3: LMm324

Ud: MAX232

us: MC1377

REG4, REGS: 7805
REG6: 7812

REG7: 7905

T1: BCb547

D2: 1 A/50 V

D4, D5: 1N4002

Dé6: 1N4148

Inne

L1: 10 mH

J1. DB9 meski

J2, J3: Chinch

J4: DB9 meski

J5: DBI15 Zzenski

J6: Goldpin 1x2

J8: RS232C; 2x5

J9: NTSC/PAL

CNT1, CN2: ARK

J10:  SCART

JP1: HEADER 20X2
JP3: HEADER 12X2
JP4: Gniozdo gtosnikowe
SW1: Microswitch
SW2: Playl

SW3: Play2

F1: Bezpiecznik 200 mA
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Ql: Kwarc 4,43 MHz

Q2: Kwarc 3,58 MHz
Kartridz z rys. 2.

Rezystory

R1: 220 O

R2, R3, R4: 1 kQ

R5: 470 Q

R6, R7: 180 Q

RPT1: 81 kQ

Kondensatory

C1: 100 nF

Pétprzewodniki

Ul: PIC16F84

Inne

Ql: Kwarc 12 MHz

JP1: Goldpin 20X2

JP3: Goldpin 12X2
Kartridz z rys. 3

Rezystory

R1: 220 O

R2, R3: 10 kQ

R4, R5: 4,7 kQ

R6: 180 O

R7: 1,1 kQ

R8: 75 Q

Kondensatory

C1: 100 nF

C2, C3: 22 pF

Pétprzewodniki

Ul: PIC16C711

T1: 2N4124

D1: 1IN914

Inne

Ql: Kwarc 16 MHz

J1: CON3

J2: CON3

JP1: Goldpin 20X2

JP3: Goldpin 12X2
Kartridz z rys. 4

Rezystory

R1, R9, R10: 12

R4, R8, R12: 1 k

R2: 560 Q

R3, R7: 100 Q

R5, R6: 820 O

R11: 10 kQ

Kondensatory

C1: 100 nF

C2, C3: 22 pF

Pétprzewodniki

Ul: AT90S1200

T1: BCb47

Inne

Ql: Kwarc 16 MHz

JP1: Goldpin 20X2

JP3: Goldpin 12X2

kQ
Q

Konsola do gier wideo

Kartridz

W artykule przedstawiamy trzy
projekty kartridzy, ana nie 5 gier.
Pierwszy z nich przystosowany jest
do procesoréw PIC16F84A (rys. 2).
Rezystory R4 i R5 tworza prosty
przetwornik C/A umozliwiajgcy uzy-
skanie poziomu bieli, czerni isyn-
chronizacji. Jak wigc tatwo sie
domysle¢ mozliwe jest uzyskanie
tylko obrazu czarno - biatego. R1
i R6 umozliwiajg uzyskanie 3 pozio-
mo6w sygnalu analogowego (czern,
biel, synchronizacja). Ze wzgle-
du na wysokg czestotliwo$¢ pracy
oscylatora, nalezy pamigta¢ o tym,
aby naby¢ procesor o max czestotli-
wosci 20 MHz, oraz o odpowiednim
zaprogramowaniu bitéw konfigura-
cyjnych (WDG=OFF, OSC=HS). Do
tej plytki udalo mi sie znalezé gry
,Pong” i, Tetris”. Screeny z gier sg
widoczne na fotografiach ponize;j:

Druga plytka kartridza jest przy-
stosowana do procesora PIC16C711
(rys. 3). Na te plytke dostepna jest
gra ,Pong” niestety préoby kompila-
cji spelzly na niczym. Nie ma jed-
nak problemu aby samemu napisac¢
gre lub zmodyfikowaé kod ZzZrédio-
wy. Cecha charakterystyczng jest
zastosowanie wejs¢ analogowych,
do ktérych podigczamy potencjo-
metry. W tym rozwigzaniu elementy
R4, R5, R7 iD1 tworza przetwor-
nik umozliwiajacy uzyskanie czerni,
bieli i poziomu synchronizacji.

Trzecia ptytka jest przezna-
czona na procesory AT90S1200
i AT90S2313 (rys. 6). Rezystory two-
rza dzielniki napiecia konwertujace
sygnaly TTL do pozioméw zgod-
nych z video. Dzieki wyprowadze-
niu sygnalé6w GREEN i RED moz-
liwe jest uzyskanie kilku kolordéw.
Procesor moze wysyla¢ informacje
po RS-ie. Dostepne gry to ,Bingo”
i ,Crono”. Tu takze pojawily sie
problemy i konieczne sg pewne mo-
dyfikacje kodu zrédlowego.
Stawomir Skrzynski, EP
slawomir.skrzynski@ep.com.pl

PRENUMERATE ELEKTRONIKI PRAKTYCZNE]

NAJWYGODNIE] ZAMAWIAC SMS-EM!
Wyslij SMS o tresci PREN na numer 0695458111,

my oddzwonimy do Ciehie
i przyimiemy Twoje zamowienie.

[koszt SMS-a wediug Twojej taryfyl.
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