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piecie wyjsciowe mozna od-
biera¢ z kazdego uzwojen
110V do zasilania dwéch
urzadzeni na 110V lub pola-
czyC w szereg przy zasilaniu
urzadzenia na 220V. W tym
ostatnim przypadku nalezy
pamieta¢ o wlasciwym pola-

W komputerach
kompatybilnych z IBM
powszechnie stosowane sq
joysticki analogowe.
Jovstick taki zbudowany
jest z dwdch
potencjometréw o wartosci
okolo 220k sterowanych
przez rqczke joysticka.
Rezystancja jednego
potencjometru reprezentuje
przesuniecie raczki w osi
X, drugiego w osi Y.

Joysticki analogowe sg
niestety do&¢ drogie a w po-
siadaniu wielu oséb znajduja
sie nadal joysticki cyfrowe,
powszechnie stosowane
w komputerach 8-0 bitowych
(COMMODORE, ATARI itp.).
Czy wiec nie dalo by sie ja-
kos dostosowac ich do wy-
magan komputera [BM? Prze-
rébka joysticka cyfrowego na
analogowy jest bardzo trud-
na, jezeli nie niemozliwa. Na
szezescie okazuje sie, ze zde-
cydowana wiekszo&c gier
w og6le nie wykorzystuje
w pelni mozliwosci joysticka
analogowego, analizujac jedy-
nie jego skrajne wychylenia
i pozycje neutralng. A zatem
do prawidlowego dzialania
tych gier wystarczy, aby pod-
laczony do game portu joys-
tick laczyl odpowiednie jego
wyjécia do masy poprzez re-
zystancje 220kQ w jednym ze
skrajnych polozen, 0 w dru-
gim skrajnym polozeniu
i 110kQ w neutrum.

Podobnie jak z wychyle-
niem raczki joysticka ma sie
sprawa z dwoma przyciskami
Jfire”. Absolulna wiekszosc
gier ,widzi* obydwa te przy-
ciski jako jeden i jest zupel-
nie obojetne, ktéry z nich na-
ciéniemy.

Na rys.1 pokazano sche-
mat ideowy urzadzenia. Daw-
no juz nie ogladalismy tak
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Przystosowanie joystick’a cyfrowego
do wspolpracy z PC
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prostego schematu! Dwa tran-
zystory, szeSC¢ rezystorow
i dwa zlacza! Jest to typowy
uklad do wykonania podczas
duzej przerwy w szkole.
Urzadzenie sklada sie
z dwéch identycznych blo-
kow: ukladu dostarczajacego
na wejsécie game portu sygna-
tu dla osi X i drugiego dla
osi Y. Wystarczy przeanali-
zowal dzialanie jednego
z tych blokéw, Wyjscie game
portu zostalo polaczone do
masy za pomoca dwoch sze-
regowo polaczonych rezysto-
row o wartosci 110k kazdy.,
W sytuacii, kiedy raczka joys-
ticka znajduje sie w poloze-
niu neutralnym tranzystor T1
(lub T2 dla drugiej osi) prze-
wodzi zwierajac jeden z re-
zystorow do masy. Wypadko-
wa rezystancja wynosi zatem
110kQ, co traktowane jest
przez game part jako poloze-
nie neutralne. Jezeli teraz wy-
chylamy raczke joysticka
w lewo (lub w gore dla dru-
giej osi) to baza tranzystora
zostanie zwarta do masy
i przestanie on przewodzié.
Rezystancja wypadkowa wy-
niesie wtedy pelne 220kQ co
zostanie zinterpretowane

przez komputer jako skrajne
wychylenie joysticka w lewo.
Jezeli z kolei wychylamy
joystick cyfrowy w prawo lo
wyjscie game portu zostanie
dolaczone bezposdredni do
masy i wypadkowa rezystan-
cja wyniesie 0 czyli z punktu
widzenia game portu jest to
polozenie prawo (lub dét).

Na obydwa polaczone ze
soba wejscia fire game portu
podawany jest sygnal z przy-
cisku fire joysticka. Napiecie
dodatnie +5V z game portu
przekazywane jest do joystic-
ka cyfrowego dla ewentual-
nego zasilania vkladu ,auto
fire"

Plytka drukowana vkladu
(na wktadce) wykonana zo-
stala z laminatu jednostron-
nego i zaprojektowana tak, ze
miesci sie znakomicie w obu-
dowie wtyku game portu.
Montaz eleklroniczny nie
wymaga komentarza a urza-
dzenie nie musi byé urucha-
miane.

Zmontowana plytke wlu-
towujemy pomiedzy dwa rze-
dy kotkaw lutowniczych 15-
zlagczowego wtyku game por-
tu. Na plytce mamy 8 p6l lu-
towniczych a zatem odwrot-

Rys.3.

ne wlutowanie plytki nie jest
mozliwe (drugi rzad posiada
7 kotkow lutowniczych.
Gniazdko do podlaczenia
joysticka lgczymy kabelkami
z plytka wedlug numeracji
zaznaczonej na stronie opiso-
wej plytki. Obudowy oby-
dwach zlaczy sklejamy ze so-
ba i po zaschnigciu kleju (do
polistyrenu) skrecamy w jed-
na calosc.

Zbigniew Raabe

Uktad jest dostepny w ofercie
AVT jako kit AVT-1086.
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