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czesSce
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 (cartridge)
Zasilanie 9...15 V / 1 A (stale lub zmienne)
15...20 V. / 0,5 A (zmienne)
Cze$¢ bazowa skiada sie z:
— interfejsu 2 joystickow cyfrowych
— interfejsu 2 joystickow analogowych (od
Amigi, Atari C64, PC, Pegasusa)
— interfejsu piora Swietinego
— interfejsu myszki (od Amigi)
— interfejsu RS232C (mozna podiaczy¢ mysz
szeregowg od PC)
— 2 uniwersalnych przyciskow
— matrycy RGB
— bufora dzwigku stereo
— wyjscia AV — Cinch
- wyjécia AV + RGB EURO z funkcja
automatycznego przefaczania telewizora na
wejscie AV
— zigcza cartridge dla dowolnego CPU
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Jesli napotkaja nas trudno$ci
w zdobyciu odpowiednich joystickow,
mozemy je wykona¢ sami. Schemat
przedstawiono na rys. 7. Konstrukcja
urzadzenia jest banalna inie wymaga
omawiania. Warto tylko wspomnied,
ze zlacze JP1 jest przeznaczone do
tasmy plaskiej z zaci$nietym z jednej
strony gniazdem DB9, z drugiej zla-
czem IDC10. Rezystory sa konieczne
poniewaz wejScia Butl iBut3 sa tez
wejSciami analogowymi. Obecno$é
kondensatora w przetworniku C/A unie-
mozliwitaby powrdt napiecia do po-
ziomu wysokiego. Dzigki rezystorowi
kondensator zostanie szybko przetado-
wany iproblem znika.

Dla wytrawnych graczy proponu-
je budowe lub modernizacje joysticka
(rys. 8). Pierwsza cze$¢ wokét zlacza
JP1 jest praktycznie taka sama jak
poprzedniego joysticka. Gléwna rézni-
ca wystepuje w obwodach przy przy-
cisku Butl. Jest to uktad AutoFire.
Jego specyficzna cecha jest mozliwoscé
pracy w kilku trybach:

1 — brak autofire
2 — autofire po naci$nieciu przycisku
3 — autofire bez naciskania przycisku

Tryb pracy wybieramy przelgczni-
kiem S1. Ma on trzy pozycje. W po-
zycji ,Normal” (wejscie 1 U3 zwar-
te zmasg) na wyjsciu U3B panuje
poziom niski. Jest to spowodowane
niskim poziomem na kofcéwce 1
generatora. Na jego wyjSciu panuje

poziom wysoki, negowany nastepnie
przez U3B. Na wyjéciu U3D wyste-
puje poziom wysoki, ato za sprawg
poziomu niskiego na wyjsciu U3C,
ten zkolei jest spowodowany przez
wysoki poziom na jej wejSciu wywo-
fany rezystorem podciagajacym R1.
W takim stanie naci$niecie przycisku
Butl powoduje pojawienie sig pozio-
mu niskiego na odpowiednim wy-
prowadzeniu zlgcza joysticka. Dzieki
obecnoéci diody D1 wyjscie U3D nie
jest zwierane do masy inie nastepu-
je zwarcie wyj$¢ bramek.

W polozeniu ,Fast” przetacznika
S1 nie zwiera on zadnego wejscia
bramki U3A z masa. Powoduje to
podanie poziomu wysokiego na kon-
cowke 1 U3 co zezwala na prace
generatora utworzonego z U3A, R13
i C4. Czestotliwo$¢ jego pracy wyno-
si kilkadziesigt hercow. Na wyjsciu
U3D, tak jak w poprzednim przy-
padku, wystepuje poziom wysoki.
Na przycisku pojawia sie przebieg
prostokatny. Naci$niecie przycisku
spowoduje pojawienie sie przebiegu
prostokatnego na odpowiednim styku
zlacza joysticka.

W potozeniu ,,Auto” przetgcznika
S1, zwiera on wejScie bramki U3C
z masg. Dzieki temu bramka U3D
zostaje odblokowana i ,przepuszcza”
sygnal z generatora U3A. Dioda D1
za poérednictwem bramki U3D cy-
klicznie zwiera odpowiedni styk zla-
cza joysticka z masa.
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Konsola do gier wideo
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Rys. 7. Schemat joysticka

Jako D1 nalezy zastosowaé¢ diode
Schottky’ego, poniewaz ,zwykla” ma
za duzy spadek napiecia imogtby on
powodowaé¢ bledng interpretacje stanu
koncowki przez niektére urzadzenia
do ktdrych joystick bedzie podiaczany.
Z tego samego powodu uklad U3 musi
by¢ wykonany w technologii CMOS.

Druga cze$¢ joysticka stanowi pro-
sty przetwornik C/A. Dzieki niemu
symulowane sa trzy pozycje joysticka
analogowego. Zasade dzialania omo-
wimy na przykladzie wyjscia pozycji
pionowej. Uktad obslugujacy pozycje
pozioma dziala w analogiczny sposéb.
W polozeniu neutralnym zaden przy-
cisk (Forward iBack) nie jest zwarty.
Powoduje to, Zze na obu wejsSciach
multipleksera analogowego U1 panuje
poziom wysoki. Multiplekser zwiera
wiec wejScie X3 z wyjSciem X, aco
za tym idzie komputer podlgczony
do JP2 widzi rezystancje 56 kQ, co
odpowiada $rodkowej pozycji draz-
ka joysticka analogowego. Po zwarciu
jednego z przyciskéw (np. Forward)
multiplekser przylaczy wejscie X2 do
wyjécia X. Przez to komputer bedzie
widzial szeregowo polaczone rezysto-
ry osumarycznej rezystancji 110 k{,
co odpowiada jednemu skrajnemu

polozeniu drazka joysticka analogo-
wego. Przy zwarciu przycisku Back
multiplekser przylaczy wejscie X1 do
wyjscia X. Przez to komputer zoba-
czy rezystancje 0 V, co odpowiada
drugiemu skrajnemu polozeniu drazka
joysticka analogowego. Mozna zapy-
ta¢ po co sobie tak utrudnia¢ Zzycie.
Odpowiedz jest prosta: dynamiczne
gry joystickiem analogowym, w kté-
rym gra interpretuje tylko jego skraj-
ne polozenia jest klopotliwa. Trzeba
niezle ,namachac¢” sie joystickiem,
a przesuniecie manipulatora zjednego
skrajnego potozenia w drugie zajmuje
duzo czasu, przez co reakcje sterowa-
nego przez nas obiektu sa wolniejsze.
Gra w ,Scramble” pod emulatorem
+M.AM.E.” joystickiem analogowym
byta bardzo utrudniona; po zastoso-
waniu konwertera gra nie sprawiala
juz zadnych probleméw.

Uktad mozna traktowa¢ jako kon-
werter pomiedzy joystickiem cyfro-
wym i analogowym. Joystick cyfro-
wy nalezy podlaczy¢ do zlacza JP1,
a konwerter za posrednictwem JP2 do
PC. W tym ukladzie nie bedzie jed-
nak dziata¢ autofire w trybie ,Fast”.

Montaz

Montaz jest standardowy (od
najmniejszych elementéw do naj-
wiekszych). Stabilizatory montuje-
my na radiatorze. Nalezy pamie-
ta¢ aby pod uklady REG4 i REG7
zastosowaé¢ podktadki izolacyjne.
Microswitche powinny posiadaé
»przycisk” o wysoko$ci co najmniej
6 mm. Dzigki temu latwo mozna
go przedtuzy¢ np. kawatkiem twar-
dego wezyka. Warto tez rozpatrzec
mozliwo§¢ zamontowania przelacz-
nikéw od strony druku, a ptytke

vce

R1 R2 R3 R4
47k 47k 47k 47k

zamontowaé w obudowie do gory
nogami. Pod wszystkie uklady (po-
mijajac stabilizatory) warto zastoso-
waé podstawki.

Uruchomienie

Rozpoczynamy od uruchomie-
nia zasilacza (bez umieszczonych
uktadéw w podstawkach). Spraw-
dzamy napiecia zasilajace, jesli sg
poprawne mozna przystapi¢ do dal-
szych procedur. Przy sprawdzaniu
zasilacza nalezy mie¢ na uwadze
to, ze stabilizatory 7905 wymagaja
przeplywu minimalnego pradu. Je-
§li prad bedzie zbyt maly napiecie
nie jest poprawne. Aby nie dac sie
oszuka¢ podczas pomiaru napigcia
ujemnego warto stabilizator obcia-
zy¢ (np. rezystorem 1 k().

W kolejnym kroku uruchamiamy
uktad resetu. Umieszczamy uklad U2
w podstawce iwlgczamy zasilanie. Na
wyprowadzeniu 10 ukladu powinien
by¢ stan niski, wyprowadzeniu 13
— wysoki. Po naci$nigciu SW1 (reset)
na wyprowadzeniu 10 pojawia sig
poziom wysoki, ana 13 - niski.

Interfejs joysticka analogowego
sktada sie z czterech takich samych
czesci. Opisze procedure uruchamia-
nia jednej znich, pozostale testuje-
my w analogiczny sposéb. Procedure
rozpoczynamy od podania poziomu
wysokiego na wejscie bramki U2A
(n6zka 1). Spowoduje to roztado-
wanie kondensatora C21. Stan ten
bedzie utrzymywac sig przez dlugi
czas, ato za sprawa tego, ze uklad
U1l wykonany jest w technologii
CMOS i praktycznie nie pobiera
pradu. Roztadowaniu kondensatora
powinien towarzyszy¢ poziom wy-
soki na wyjéciu 3 ukladu U1. Po
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Rys. 8. Sposéb modernizacji joysticka
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podaniu na rezystor R3 napiecia
5 V kondensator naladuje sie. Spo-
woduje to pojawienie sie niskiego
poziomu na wyjSciu 3 ukladu U1.
W czasie testu joystick nie moze
by¢ podtaczony.

Bufor audio najtatwiej sprawdzic¢
podajac sygnal z generatora aku-
stycznego na wejscia 3 15 uktadu
U3. Prace bufora sprawdzimy bada-
jac sygnal (oscyloskopem lub stu-
chawkami) na gniezdzie JP4.

Bufor video mozna sprawdzic
podajac na baze tranzystora T1 sy-
gnal video (np. z magnetowidu). Sy-
gnal ten powinien pojawi¢ sig na
wyijsciach Video i Scartch.

Sprawdzenie matrycy RGB nie
jest juz takie proste. Nalezy dyspo-
nowa¢ sygnalem RGB. Nieocenione
ustugi moze tu odda¢ generator ser-
wisowy TV lub komputer. W wyj-
$cia RBG w standardzie telewizyj-
nym byly wyposazone Amigi, C128,
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Amstrady (ztego co wiem to nie
wszystkie modele). Z PC bywa réz-
nie, najczesciej jest on wyposazony
w wyjScie VHS i S—-VHS. Wspblcze-
sne konsole do gier tez czesto sg
wyposazone w wyjScie RGB.

Stowo na koniec

Jesli artykul wzbudzi zaintereso-
wanie zostang opracowane kolejne
gry, nawet takie z kolorowa grafi-
ka wysokiej rozdzielczo$ci. Warto
tu wspomnieé¢, ze gry popularne
w latach 80 takie, jak ,Moon Pa-
trol”, ,,Ghost Goblin” czy ,Coman-
do” w wersji ,salonowej” budowa-
ne byly na procesorach typu Z80,
6809 czy 6502 (czesto byly to 2,
anawet 3 procesory wspdlpracujace
ze soba). Ukltad graficzny bez pro-
blemu mozna zbudowaé na ukla-
dzie programowalnym (np. Altera
7128), a spotykatem tez rozwigzania
na kilkunastu uktadach TTL.

Konsola do gier wideo

Nowsze gry (65 tys. kolordw,
duze animowane postacie) sg wy-
posazone w (Amigowcom mocniej
zabije serce) CPU 68000 z zega-
rem 14 MHz, a plynno$ci animacji
nie powstydzil by sie PC z zega-
rem 500 MHz (ciekawe gdzie w PC
ging te megaherce). Najnowszym
produktom budowanym na PPC603
z zegarem 200...300 MHz (stosowa-
ne w Amigach, Macach 2 generacji)
jak na razie nie doréwnuja wspoi-
czesne PC (z zegarem 2..3 GHz). To
z pewnoscia nie ostatnie stowo firm
produkujacych gry, sa jeszcze proce-
sory G3, G4, ktére znalazly miejsce
w najnowszych Amigach iMacach.

Na stronie EP dostepne sg ory-
ginalne schematy oraz programy
w wersji zrodlowej i wynikowej
»8ciagniete” z Internetu.

Stawomir Skrzynski, EP
slawomir.skrzynski@ep.com.pl

www.sklep.avt.com.pl
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akcesoria GSM, akumulatory,
chemia, czasopisma, podzespoly,
kity ewaluacyjne, ksiazki, lutownice,
obudowy, oprogramowanie,
narzedzia, przewody,

zasilacze, plytki prototypowe,
przyrzady pomiarowe,

AVT-Korporacja sp. z 0.0.
01-939 Warszawa, ul.Burleska 9
tel: 22/568 99 50, fax: 22/568 99 55

e-mail: handlowy@avt.com.pl
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