PROJEKTY

Jednoreki bandyta

kit AVT-326

Elektronicznym grom
poswiecaliSmy dotychczas

bardzo malo miejsca na lamach
EP. Projekt, ktory teraz
przedstawiamy, czesciowo
zapelni te luke, gwarantujgc
doskonalq zabawe nie tylko

w dlugie zimowe wieczory!
Dajmy wigc szanse
jednorgkiemu bandycie...

Dane techniczne uktadu

v symulacja maszyny losujacej: 3-bgbno-
wej, 20 pozyciji/beben,

v dwa poziomy gry: tatwy (gwarantujacy
czgstsze wygrane) | normalny, bedacy
odzwierciedleniem oryginalne] wersji
maszyny,

v liczba graczy: maksymalnie 3 (symulacja

3 niezaleznych automatéw),

niezalezne liczniki punktéw dla kazdego

Z graczy,

sygnalizacja | efekty dZzwigkowe podczas

losowania za pomocg wbudowanego

buzzera,

mozliwos¢ wylgczenia dZzwigku,

mozliwosé zasilania z akumulatorka NiCd

9V w typowej obudowie 6F22,

zasilanie: 9..12VDC lub 8..10VAC,

pobor pradu: 50 mA (max. 150 mA pod-

czas losowania), przy U__=9VDC,

niewielkie wymiary: 56 x 110 x 20 mm.
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Tego jeszcze nie bylo! Do tej
pory na tamach EP nie podejmo-
waliémy tematéw urzadzen elekt-
ronicznych sluzacych czystej zaba-
wie i rozrywce. Prezentowany pro-
jekt z pewnoScig do takich sie za-
licza. Pomysl na ,jednorekiego...”
pojawil sie w momencie kiedy au-
tor poczul sie zme ony konstruo-
waniem bardzo pov uznych i uzyt-
kowych projektéw, od ktérych za-
czgla go... ,bole¢ glowa”. Znako-
mitym tematem do konstrukcji ty-
powo ,rozrywkowych" urzadzen
elektronicznych okazaly sie auto-
maty i maszyny losujace. Opis pier-
wszej - ,elektronicznej ruletki” uka-
zal sie w naszym bratnim pi§mie
sElektronice dla wszystkich® nr
9 i 10/96.

Opis ukladu

Zanim przejdziemy do omoéwie-
nia czeéci elektronicznej naszego
urzadzenia, kilka sléw na temat sa-
mego automatu ,jednorekiego ban-
dyty“. Najog6lniej maszyna zawie-
ra w swoim wnetrzu 3 bebny (spo-
tykane sa tez 4), na obwodzie kt6-
rych umieszczone sa kolorowe
znaczki (,.tipsy") w odpowiedniej (z
wygladu przypadkowej) kolejnosci.
Kazdy beben zawieszony jest na
niezaleznej osi, ktére za posérednic-
twem mechanizmu obracaja bebna-
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mi z ré6znymi predkosciami. Wpra-
wienie w ruch maszyny nastepuje
poprzez pociagniecie ,reki - czyli

dZzwigni umieszczonej 2z prawej
strony obudowy automatu. Zwol-
nienie dZzwigni rozpoczyna faze za-
trzymywania kazdego 2z bebnow,
przy czym istotna jest tu kolejnosé:
od lewej do prawej. Po krotkim (z
reguly kilka sekund) czasie, mecha-
nizm staje, a widoczne w okienku
wylosowane ,tipsy“ sa podstawg
do wyplacenia wygranej. Automat
sam dokonuje poréwnania wyloso-
wanej kombinacji z tabela wygra-
nych i w zaleznosci od tego czy
padia wygrana czy nie wyplaca od-
powiednig sume graczowi.
Powazng wada prawdziwych
»jednorekich bandytow" jest to, ze
aby uruchomi¢ maszyne nalezy
wrzuci¢ odpowiedni zeton lub mo-
nete, co oczywiscie wplywa ujem-
nie na stan portfela gracza, oraz
nierzadko na jego humor. Nasza za-
bawka jest pozbawiona tej wady,
lecz posiada wszystkie pozostale
cechy rasowego ,jednorekiego*.
Pozostaje jeszcze wyjaénienie za-
sady samego losowania kombinacji
Ltipséw"”. Oté6z inaczej niz to jest
w ruletce, gracz ma wplyw na to
co wylosuje, bowiem sam urucha-
mia maszyne i sam decyduje (po-
przez zwolnienie dzwigni) kiedy ja
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zatrzymac. | tu goére zaczynaja brac
emocje oraz cheé rozbicia banku.
Wszystkie te cechy zostaly prze-
niesione do naszego urzadzenia
z wyjatkiem tego, Zze nie jest nie-
zbedne posiadanie odpowiedniej
sgotéwki“ do rozpoczecia zabawy.

Schemat elektryczny ,jednore-
kiego bandyty® przedstawia rys.1.
Jak wida¢ uklad zawiera niewiele
elementéw, co umozliwia zmonto-
wanie go w kilkanascie minut. Sta-
o sie to mozliwe poprzez zastoso-
wanie nowoczesnego mikroproceso-
ra z wyspecjalizowanym, wpisanym
w jego strukture, programem obshu-
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gi gry. Procesor zajmuje sie wszys-
tkimi funkcjami maszyny, a wiec
wyswietla na wys$wietlaczych od-
powiednie  symbole  graficzne
(,tipsy"), komunikaty, stan portfe-
la kazdego z graczy, odczytuje stan
klawiszy oraz polozenia ,reki"
(dzwigni startu), generuje dzwieki,
losuje.... Uf!, moze przedstawmy
wszystko po kolei.

Do przedstawienia ,lipséw" oraz
wszelkich komunikatow wykorzys-
tano trzy miniaturowe matryce LED
o wysokos$ci 18 mm. Dodatkowo
kazda z nich jest odmiennego ko-
loru (zélta, czerwona i zielona), co
< uatrakcyjnia wizu-

22 alng strone gry
i zacheca do zaba-

| \_A wy. Uklad pota-

czen diod Swieca-
cych w takiej mat-
rycy pokazany jest
narys.2. Jak widac
z rysunkow w han-
dlu sa dostepne
dwa rodzaje mat-
ryc, z wyprowadzo-
nymi anodami
diod LED na pozy-
cjach wierszy (ka-
tody na kolumnach
- matryce TC-07)
oraz 7 wyprowa-
dzonymi katodami
na wierszach (ano-

[dy w kolumnach -
matryce TA-07).

W naszym rozwia-
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Rys. 1. Schemat elekiryczny ukiadu.
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B 5 zaniu zastosowano
g s te pierwsze.
b = W zwiazku z tym,

' aby ,zapali¢” do-
wolna diode LED
z w matrycy, nalezy
odpowiednio ja
spolaryzowaé, po-
dajac ,+" napiecia
na wybrany wiersz
a,-“ na kolumne,
W ukladzie

, z rys. 1 slerowa-
|niem wierszy
(anod) zajmuje sig
ukltad U4, spelnia-
jacy role drivera,
ktorego wejscia
wysterowuje proce-

s
CLK
DANE

3 sor 1. Kostka U4

e w swojej strukturze

Ouxd— = zawiera osiem 2zro-
det pradowych
ol o wydajnoS§ci

500mA kazde.
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Jednoreki bandyta

Wejscia drivera sterowane sa
z wyjé¢ portu P1 mikroprocesora.
Dodatkowy rezystor R2 polaryzuje
wejécie 7 ukltadu U4, bowiem mik-
roprocesor U1l z natury nie zawie-
ra takiego rezystora w strukturze pi-
néw 0i 1 portu P1 (P1.0 i P1.1) Po-
danie wysokiego poziomu logicz-
nego na jedno z wejs¢ ukladu U4
powoduje zalaczenie drivera i spo-
laryzowanie odpowiedniego wiersza
matrycy (R1..R7). Na uwage zasiu-
guje fakt, iz wszystkie matryce ma-
ja wspolnie polaczone wiersze. Do
zaswiecenia odpowiedniego punk-
tu matrycy nalezy jeszcze podac
napiecie ,0“ na wybrane jej ko-
lumny. W przypadku trzech matryc
kolumn jest 15. Na schemacie
oznaczono jest symbolami C1..C15.
Do tego zadania zaprzegnieto dwa
tanie B8-bitowe rejestry scalone ty-
pu 74LS164 - U2 i U3. Szeregowe
wpisywanie informacji do tych
ukladow ograniczylo do minimum
iloéé¢ niezbednych koncowek stero-
wania kolumnami z pigtnastu do
dwéch (zegar-CLK i DANE). Rezys-
tory R9..R23 ograniczaja prad wply-
wajacy do wyjs¢ tych ukladéw. Ich
mala wartos¢ wynika z faktu, iz
w jednej chwili §wieci sie tylko je-
den wiersz we wszystkich matry-
cach DL1..DL3 (sterowanie wiersza-
mi jest multipleksowane). Nietrud-
no stwierdzi¢, ze przy siedmiu
wierszach kazdy moze by¢ aktyw-
ny przez prawie 1/7 sekundy, to-
tez taka wartos¢ rezystoréw pozwa-
la na przeplyw wigkszego pradu
przez segment LED, co w rezulta-
cie, przy przelaczaniu wierszy
z predkoscia 256 razy na sekunde,
daje wystarczajaca jasnoS¢ Swiece-
nia wyéswietlacza,

Dane do rejestrow U2 i U3 sa
wpisywane poprzez linie CLK
i DANE dolaczone do wyprowa-
dzeni P3.5 i P3.7 portu mikropro-
cesora Ul,

Mikroprocesor cheac zapisa¢ da-
ne podaje je na linie taktowana
sygnatem zegarowym CLK. Metode
i sposéb zapisu informacji najlat-
wiej przeéledzi¢ narys.4. Brak ko-
lejnosci w slowie wyjsciowym do
sterowania kolumnami (symbole
(1..C15 nie sa wysylane w kolej-
noéci) nie ma znaczenia, bowiem
procesor sam dokiadnie wie, ktory
bit w kolejnosci odpowiada za kon-
kretna kolumne matryc.

Takie rozwiazanie jest konsek-

wencja prostszego projektu plytki
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pin‘4 diugo bowiem procesor po-
"N trzebuje okolo 100 ms na
SE QC; :::; e o 4« rt zapis informacji, a przy
",:,Q,t:' Ry 8 R3 P ie en 4 R2 czasie ok. 3,9 ms na wy-
L 4— 1 c2—p |10 o0 4— C3 Guird l 3 d y d A
00 «—Ra & Swietlenie odpowiedniego
=2 ,j,j,\:‘_ﬁsg RS —b 4@ ®: 4— R4 . (it e
‘ﬁ{jt;j;j.;'fwd—ﬁﬁ RE— | =9 o: < cs Wiersza (zmiana wiersza
UBBEGS |«—r7 R7T » ‘5. s+ 4 c4 Nastepuje 256 razy na sek.)
. ‘;‘ . = = gracz ma wrazenie ciagle-
go $wiecenia calej matrycy.
& Cniﬁi-.?;cs S ot Na rys.4 w formacie slowa
” widac¢ ,luke” po bicie C3,
A o a jest ona wynikiem tego,
bod sdsudo ' T . Ze nie jest wykorzystane do
> h . .
g ;ii:;;;’: rsa 8 sterowania kolumnami wy-
c i s w
s R R £ jscie QH ukladu U2, Prze-
I kazuje ono tyvlko infor-
FFFFEF  macje do drugiego rejes-
tru - U3, Wejscia zeruja-
C1C2C3C4Cs C1C2c3c4cs ; % :
N B ce rejestrow U2 i U3 sa
matryce: TG 07-... matryce: TAQT-.. niewykorzystane i zostaly

Rys, 2, Wewnetrzne potgczenia
w matrycach LED.

drukowanej, ktory umozliwil ogra-
niczenie krzyzowania Sciezek po-
laczeniowych miedzy kolumnami
wyswietlaczy a wyjSciami rejestrow
U2 i U3, W tym miejscu klania sie
odwieczna prawda o ,elastycznosci
i uniwersalnosci” stosowania inte-
ligentnych ukladéw mikroproceso-
rowych, czy ukladéw PLD. Ich uzy-
cie czesto pozwala elektronikowi
na zmniejszenie projektu i uprosz-
czenie plytki drukowanej, co ko-
rzystnie wplywa na niezawodnosd
calego urzadzenia i jego cene.
Wracajac do sposobu przesyla-
nia informacji do rejestréw, nalezy
wspomnieé, iz przez zmiane 16-bi-
towego sfowa (z ktérego 15 bitow
steruje kolumnami matryc) wszys-
tkie wiersze wyswietlacza zostaja
wygaszone, co jest niezbedne do
wyeliminowania nieczytelnego ob-
razu na wyswietlaczu. Nie trwa to
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Rys. 3. Wyprowadzenia ukiadu
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~podeiagniete” do plusa za-

silania poprzez rezystor R8.

Klawisze K1..K4 odczy-

tywane sa poprzez koncowki por-

tu P3 - P3.0..P3.3. Pojawienie sig

niskiego stanu logicznego na jed-

nym z wejs¢ jesl rOwnoznaczne ze

zwarciem styvku klawisza, a w przy-

padku K4 - przelozeniem dzwigni
- .reki” maszyny.

Eliminacja drgan zestykéw reali-
zowana jest programowo przez
mikroprocesor U1, totez niezbedne
stalo sie jedynie podcoiaggniecie
wejsc portu P3 do plusa zasilania
poprzez rezystory R4..R7.

Na koniec pozostaje sprawa ste-
rowania przetwornika generujacego
dzwieki BUZZ. Odbywa sie to
przez podanie na $cidle okreslony
czas niskiego poziomu logicznego
na pin P3.5 portu mikroprocesora
U1, co w efekcie polaryzuje prze-
twornik i powoduje  generacje
dzwieku o odpowiedniej diugosci.
Zastosowany buzzer posiada wbu-
dowany generatorek, co zwalnia
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mikroprocesor od bezposredniego
sterowania membrana przetwornika

piezo,
Elementy X1, C1 i C2 stanowia
obwod oscylatora ukladu U1,

a warto§¢ 6 MHz wyznacza okres
cvklu maszynowego procesora na
2 ms. Kondensator C3 wraz z re-
zystorem R1 umozliwiaja prawid-
towy start mikroprocesora po wig-
czeniu zasilania, a dioda D1 dodat-
kowo umozliwia szybkie ponowne
wlaczenie ukladu bez elektu
.wieszania sie” ukladu U1 (dzieki
niej po wylaczeniu zasilania C3
moze sie szybko roztadowac).

Caly uklad zasilany jest ze stan-
dardowego stabilizatora scalonego
Us z wykorzystaniem popularnego
7805. Kondensatory C4..C7 dodat-
kowo filtruja napiecie zasilajace je-
go sltrone pierwotng i wtdrnag,
Umieszczony na plytce mostek
Graetz'a w postaci M1 pozwala na
zasilenie ukfadu napieciem zmien-
nym o wartosci jak podano w da-
nych technicznych, a w przypadku
napiecia stalego zwalnia uzytkow-
nika od obowiazku pamietania o je-
go prawidlowej polaryzacii.

Montaz ukladu

Uklad zmontowano na dwu-
stronnej plytce drukowanej z me-
talizacja otworow. Rozmieszczenie
elementow przedstawia rys.5.

Montaz nalezy przeprowadzié
zgodnie z ogdlnie znanymi zasada-
mi. Pod dos¢ kosztowne matryce
LED warto zastosowal zwykle pod-
stawki DIL-14 (12-pinowe podstaw-
ki sa na rynku rzadko spotvkane),
nalezy tylko odcigé dwie ich kon-
cowki (np. 11i14) tak, aby nie
przeszkadzaly w trakcie montazu.
W zestawie AVT-326 znajduja sie
3 matryce LED, kazda w innym ko-

Rys. 4. Sposéb wprowadzania informac)i na wyswietlacz.
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Rys. 5. Rozmieszczenie elementow
na plytce drukowanej.

lorze, totez zastosowanie podstawek
umozliwi podjecie decyzji o kolej-
nosci kolorow podczas zabawy
i ewentualna zmiane po pewnym
czasie.

UWAGA! przed wlutowaniem
podstawek pod uktady U1 i U4 na-
lezy zamonlowac rezystory R1 i R2,
ktore znajduja sie pod nimi.

Stabilizator U5 oraz kondensa-
tory elektrolityczne C6 i C7 nalezy
zamontowaé w pozycji .lezacej”,
jak wida¢ na zdjeciu urzadzenia.
Przelacznik .reke* K4 nalezy
wcisna¢ jak najmocniej w plytke,
po czym przylutowaé. W przypad-
ku, gdy otwory na plytce sa nieco
sgescie]” rozmieszczone niz w prze-
taczniku, nalezy lekko dogia¢ ze-
wnetrzne wyprowadzenia przelacz-
nika, wlozymy go wtedy w plytke
bez problemu., Wyjasnienia wyma-
ga uzycie wroli ,jedynej reki®
przelacznika dwupozycyjnego
z dzwignia. Niestety na rynku nie
udalo sie nam znaleZ¢ prawdziwej
imitacji ,reki“, chociazby przelacz-
nika w wersji monostabilnej. Dla-
tego zdecydowano sie na uzycie
przelacznika bistabilnego, ktérego
obstuga nie jest klopotliwa ze
wzgledu na odpowiednio skonstru-
owany program obslugujacy jego
odczyl. Gwarantuje to prace zgod-
ng z zasadami tego Lypu maszyn
podczas calej zabawy, a przypad-
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kowe zwarcie przetacznika w nie-
odpowiedniej pozycji jest sygnali-
zowane na wyswietlaczu ,strzatka”.
By¢ moze ktory§ z Czytelnikow
dysponuje lepszym rozwiazaniem
i jest chetny np. w wyposazenie
dzwigni przetacznika swojej zabaw-
ki w ,gumowa imitacje reki.

I na koniec uwaga dotyczaca
montazu przetwornika BUZZ. Przed
tym nalezy obciaé¢ ostrymi szczyp-
cami (lub nozyczkami) ,uszka” na
obudowie i przyklei¢ calos¢ do
plytki, najlepiej klejem ,super
glue*, zdejmujac z wyprowadzen
izolacje. Teraz nalezv przelozyc
przewody buzzera przez otwory
o4 1= sluzace do jego zasilania
i przylutowaé ich konce.

Uruchomienie

Przed wiozeniem ukiadow sca-
lonych i matrye LED warto dola-
czy¢ do zlacza Z1 zasilanie jak po-
dano  w danych  technicznych
i skontrolowad wartos¢é napiecia za-
silajacego podstawki U1..U4, po-
winno wynosi¢ 5V 0,25V, Po tym
odlaczamy zasilanie i rozladowuje-
my kondensatory blokujace zwie-
rajgc np. wyprowadzenia 10 i 20
podstawki pod procesor Ul. Teraz
nalezy umiedci¢ uklady scalone
w podstawkach zwracajac uwage na
kierunek oraz matryce LED w Kie-
runku takim, aby napis isymbol
producenta znajdowal sie mna
Llewym boku* wyswietlacza. Mat-
ryce dodalkowo maja zaznaczone
wyprowadzenie 1 czarng kreska fuz
obok napisu. Na rys.2 jest ona tak-
ze widoczna, Po ponownym zala-
czeniu zasilania na wyswietlaczu
pojawi sie napis ,AVT", po czym
migajacy numer kitu ,326%. Faki
ten &wiadezy o prawidlowej pracy
urzadzenia.

Dzialanie i obsluga
»jednorekiego®

Sekwencja AVT 326 powtdrzy
sie kilka razy, po czym uklad roz-
pocznie pokazywanie tabeli punk-
tacji zalaczonej wersji gry. Jak
wspomniano wezedniej, aulomat
posiada zakodowana tabele kombi-
nacji wylosowanych ,tipsow" i od-
powiadajaca im wygrana. Tabele ta-
ka przedstawiarys.6. Jak wida¢ po-
tréjne ,7° to najwieksza wygrana.
Czesto uzywanym znakiem w praw-
dziwych automatach jest symbol
+BAR". Niestety umieszczenie 3-li-
terowego stowa na jednym wy-
$wietlaczu (matrycy) byloby zada-
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niem trudnym, totez zdecydowano
sie na wySwietlenie napisu na
trzech wy$wietlaczach, po jednej li-
terze na kazdym. W zwigzku z tym,
pod wzgledem tabeli punktacji, li-
tery ,.B“, ,A" i ,R* sa jednoznacz-
ne. Jak wida¢ z tabeli, symbole za-
projektowane przez autora sa nie-
co egzotyczne, totez narys.7 przed-
stawiono je wszystkie i ich nazwy.
Aby przekonac Czytelnikow
o nienagannej pracy i ,uczciwosci®
naszego urzadzonka. dodatkowo za-
mieszczamy kolejno$¢ rozkladu
Jlipsow" na obwodzie hipotetycz-
nych bebnow maszyny losujacej.
Symbole sa wySwietlane w ko-
lejnosci jak na rys.8, po ostatnim
nastepuje pierwszy i tak w kolo, jak
w prawdziwej maszynie. Dodatko-
wo zroznicowana jest predkosé ob-
rotowa kazdego z bebnéw, co zna-
czaco wplywa na losowanie: pod-
czas gdy pierwszy beben obraca si¢
raz, drugi wykonuje w tym czasie
ok. 2,1 obrotu, a trzeci ok. 3,3 ob-
rolu. Czestotliwoéé .obracania®
dobrano  tak. seee seses 3._§§
aby uzytkow- # &
nik mial wra- **
zenie zabawy i} %
z prawdziwa e 3 "
maszyna. eev, 3325 23353
Wracajac § 3 .;§§ ;§* $ 30
do prezentacji
tabeli punkta- 8
cji, nalezy po-
: Ll i 252 meess & B
wiedzied iz 8 L $30

$ 50

;m $ 40

$ 30

lrwa ona tak 4% .5 3
dlugo az zosta- os s e
nie naciéniety ‘HE e ¢ $20
ktory§  z kla- 45 A3A1s o
wisz  graczy i SHE i $10
PL1..PL3 (ang. Ll
Playerl.Player3). o, ot oo,

I tu pojawia " ™° $10
sig przewaga , . i
Naszego urzg- ‘ae feet $5
dzenia nad 7 e
prawdziwa & o o $4
maszyna. Otoz st sl olid $
kazdy z graczy o° & i
(max.3) posia- it sz {5 $4
da swoj licz- L 2 .2

. “.::. '=°s‘
Illk punkléw ﬁi‘ oogoo “Et& $ 3
oraz... uwaga ! x o
swéj oddzielny a’%!z siiss %.2." $3
uktad bebnéw * ¢ =%
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Uwagi koncowe
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wygranej jest zajeciem dosé
przypadkowym i wymagajacym
od gracza czesto zelaznej cierp-
liwodci (podobnie jak w prawdzi-
wej maszynie), nasza zabawke
mozemy ,podrasowac” przytrzy-
mujac klawisz K1 (PL1) podczas
wlaczania zasilania. Spowoduje
to przefaczenie gryv na odmien-
ny uktad .tipséw“ oraz na no-
wa, bardziej korzystng z punktu
widzenia gracza, labele wygra-
nych., Wrygrane beda wieksze,
jednak nie nalezy sie zdziwié
gdy maszyna bedzie sukcesyw-
nie... Tej tajemnicy nie zdradzi-
my, zostawiamy ja do odkrycia
ciekawskim. Zmianie ulegnie po-
nadto iloé¢ punktéow potrzebna
do zakonczenia gry.

2) Generowane przez uklad dzwie-
ki moga sie okaza¢ nieprzydal-
ne lub czesto szkodliwe (np.
podczas nudnej lekecji w szko-
le...). Aby je zablokowaé¢ wystar-
czy przytrzymaé podczas wlacza-
nia urzadzenia klawisz K2 (PL2),
wtedy nasze urzadzenie upewni
nas odpowiednim komunikatem
ze nie wyda z siebie zadnego
dzwieku.

3) Jezeli wsréd Czylelnikéw zna-
jdzie sie kto§, kto zechce pola-
czy¢ obie funkcje z pkt.1 i2 na
raz, powinien przytrzymac kla-
wisz K3 (PL3).

4) Jako obudowe najlatwiej zaadop-
towa¢ typ KM-33B, dostepna
w ofercie handlowej AVT. Nale-
zy jedynie wycia¢ otwor pod
wyéwietlacze, oraz usuna nie-
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potrzebne wewnetrzne odlewy,

sluzace do przykrecenia plytki.

Te ostalnia najlepiej wtedy przy-

klei¢ do Scianek klejem szybko-

schnacym oraz dodatkowo przy-
kreci¢ przelacznik K4 do gérnej

§cianki obudowy.

5) Niestety zasilanie bateryjne nie
wystarcza, nasz uklad pobiera
max. 150 mA, Dlatego, aby przy-
stosowa¢ uklad do wersji prze-
noénej nalezy zaopatrzyc sie
w akumulatorek NiCd o napieciu
znamionowym 9V i pojemnosci
co najmniej 300 mAh, ktory po
diuzszej zabawie nalezy dolado-
wac. Urzadzenie modelowe za-
silane jest z takiego akumulator-
ka, ktory dodatkowo wyglada jak
typowa bateria 6F22 i doskonale
miesci sie w proponowanej obu-
dowie, w ktarej znajduje sie tak-
ze odsuwana . klapka” do jego
latwego wyjecia.

Oczywiscie podczas pracy sta-
cjonarnej w domu wystarczy zwyk-
ly zasilacz 9V/250mA, niestabilizo-
wane Zrodlo napiecia lub wreszcie
zwykly transformator dzwonkowy
(8VAQC).

Na koniec pozostaje mi Zzyczyc
wszystkim Czytelnikom duzo uciechy
oraz wysokich wygranych podczas za-
bawy z ,jednorekim bandyta®.
Slawomir Surowinski, AVT

Opracowanie oprogramowania
sterujqcego przedstawionym urzq-
dzeniem bylo wspomagane emula-
torem procesora 87C51, kigry jest
dostepny jako kit AVT-288.
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