Do czego to stuzy?

Szalenstwo gier komputerowych
trwa juz od wielu lat | powstato jeszcze
w epoce archaicznych dzisiaj “osmio-
bitowcow"”. Sceneria jest niezmienna:
krew $cieka z monitora, wyprute z tysie-
cy mutantéw i androidéw wnetrznosci
ozdabiajg $ciany, a w powietrzu unosi
sie zapach prochu ikrwi. A pomigdzy
tym wszystkim On, Gracz poswiecaja-
cych kazda wolng chwile na walke
w obronie ludzkosci. Czy gry komputero-
we s3 zjawiskiem pozytywnym czy ne-
gatywnym? Nie pora tu i nie miejsce aby
o tym rozstrzygac. Gry takie po prostu sa
i beda, a maja doktadnie tyle samo zalet
co i wad.,

Proponowane urzadzenie ma za zada-
nie dopomaéc Graczom w ich wspaniate]
walce. Jednym z przyrzadow niezbed-
nych prawdziwemu Graczowi jest joys-
tick. To angielskie stowo weszto juz do
powszechnego uzytku ina szczescie
zadnemu puryscie jezykowemu nie uda-
to sie zastapi¢ go stowem polskim. Jak
zreszta to  przettumaczyé, moze
“Pateczka zabawy"”? Komputery klasy
PC staty sie w Polsce standardem i oczy-
wiscie zostaty odpowiednio przystoso-
wane do potrzeb graczy. Wiekszos¢
znich posiada odpowiednie wejscie,
tzw. Game Port stuzacy do podtaczenia
nawet dwach joystickow. W kompute-
rach o skromniejszej konfiguracji Game
Port znajduje sie na karcie Multi 1/O,
a w tych nowoczesniejszych dodatkowa
karta nie jest najczescie] potrzebna. Ga-
me Port wbudowany jest bowiem
w wiekszos$é kart dZzwigkowych kompa-
tybilnych z kartg Sound Blaster. Tak wiec
mamy wszystko w kupie: mozemy roz-
koszowac sie jekami gingcych tysigcami
kosmitéw | jednoczesnie sterowac po-
czynaniami naszego herosa, supermana
walczgcego wimie Ludzkosci. Dobor
wiasciwego typu joysticka jest sprawa
niestychanie wazng. Autor nie jest znaw-
ca gier komputerowych (z wyjatkiermn sy-
mulatoréw lotu) i piszac te stowa opiera
sie na opinii swoje] Corki (ok. 8560MB
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Rys. 1. Podiaczenie 2 joystickow do Game Portu.

O O 1 O 1 S T
1/9/2/0/3 1|4/2/53/6/4|7/58

Adapter
Game Port

Yok [FLEKIRONIA T[]

- dwa joysticki cyfrowe

gier na HDD). Do réznych gier nalezy po-
dobno stosowac rozne typy joystickow,
a ich odpowiednie dobranie jest jednym
z najtrudniejszych zadan dla Gracza. Ga-
me Port komputera klasy PC jest we-
j$ciem analogowym, a joystick do tego
typu komputera to po prostu dwa poten-
cjometry  odpowiednio  sterowane
dzwignig. Schemat joysticka analogowe-
go, a whasciwie dwach takich joystickow
i ich podtgczenia do game portu pokazu-
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je rysunek 1.

Komputer analizuje wartosc rezystan-
¢cji tych potencjometrow i odpowiednio
steruje gra. Nie wszystkie jednak gry wy-
korzystujg zalety joysticka analogowego,
polegajagce na plynnym sterowaniu
obiektem w grze. Wiekszos¢ z nich re-
aguje jedynie na skrajne potozenia po-
tencjometrow, co zmusza Gracza do
nadmiernego forsowania reki. Z drugiegj
strony wiadomo ze w naszych domach
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Rys. 2. Schemat joysticka cyfrowego.
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Rys. 3. Schemat ideowy adaptera.

poniewiera sie jeszcze wiele joystickow
cyfrowych, stosowanych w kompute-
rach o$miobitowych (rys. 2).

Joysticki takie maja  wbudowane
zwykie styki i wychylenie rekojesci po-
woduje jedynie zwarcie wiasciwego sty-
ku. Czy nie mozna by bylo wykorzystac
ich do gry na PC-cie? Po pierwsze

oszczedzilibysmy pienigdze przeznaczo-
ne na zakup kolejnego kosztownego
joysticka analogowego, a po drugie joys-
tick cyfrowy moze okazaé sie w wielu
wypadkach znacznie wygodniejszy od
analogowego. Okazuje sie, ze wykona-
nie interfejsu umozliwiajacego wspotpra-
ce Game Portu z joystickiem analogo-

56

wym jest sprawg dziecinnie prosta! Pro-
ponowany uktad nie zawiera nawet ani
jednego uktadu scalonego, ale jedynie
dwanascie najtariszych tranzystorow
i garstke opornikow. Jego wykonanie
takze okaze sie wyjgtkowo proste.

Jak to dziata?

Schemat elektryczny adaptera poka-
zany jest na rysunku 3. Wyglada na dos¢
skomplikowany, ale jest to tylko ziudze-
nie. Po prostu na schemacie powtarzajg
sie cztery identyczne bloki funkcjonalne.
Kazdy z nich obstuguje jedno z wejs¢ Ga-
me Portu: 0$ x joysticka A, oS y joysticka
A, 03 x joysticka B i 0$ y joysticka B.

Poniewaz dziatanie kazdego z wymie-
nionych blokdw jest identyczne, omowi-
my tylko jeden znich. Kazde z wejs¢
analogowych Game Portu rozpoznaje ak-
tualne potozenie raczki joysticka po war-
todci rezystancji zawarte] pomiedzy tym
wejsciem i plusem zasilania. W potoze-
niu neutralnym raczki wartosc¢ ta powin-
na wynosi¢ ok. 110kQ. Okoto, poniewaz
i tak przed kazda gra dokonujemy kalibra-
cji joysticka i warto$¢ ta moze nieco roz-
ni¢ sie od zatozonej. W pofozeniu neu-
tralnym zaden ze stykdw joysticka cyfro-
wego nie jest dotgczony do masy. Co
w takim przypadku bedzie sie dziato
w uktadzie? Tranzystor T1 nie przewo-
dzi, tranzystor T2, ktorego baza jest pola-
ryzowana przez rezystor R6 przewodzi
zasilajac baze tranzystora T3. W efekcie
tego tranzystor T3 zwiera jeden z szere-
gowo polaczonych rezystoréw R2 i R3
do plusa zasilania. Wypadkowa rezystan-
cja tego zespotu rezystoréw wynosi
110kQ | wejscie portu “uwaza" to za po-
tozenie neutralne raczki.

Rys. 3. Plytka drukowana.
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WYKAZ ELEMENTOW

Rezystory

R1, R4..R7, R10...R13, R16...R18,
R21...R24: 10kQ

R2, R3, R8, R9, R14, R1b, R19,
R20: 110k

Kondensatory

C1: 100pF

C2: 100nF

Pétprzewodniki

ARl B AR S R e R ki
BC557 lub odpowiednik

T2, T6, T9, T12: BCh48 lub
odpowiednik

Rézne

Z1, Z2: DB9 M do lutowania

w ptytke

Z3: DB15M z obudowa

Zigcze zaciskowe do lutowania
w ptytke 16

Przewod tasmowy 16 zyt ok. 30
cm

2x2 goldpiny + 2 jumpery

Jezeli teraz przesuniemy raczke joys-
ticka to jeden zjego stykéw zostanie
zwarty do masy. Przypusémy, ze byt to
styk potgczony za posrednictwem rezys-
tora R1 z baza tranzystora T1. Tranzystor
ten zaczyna przewodzi¢, zwierajac we-

jécie portu analogowego do plusa zasila- -

nia. Rezystancja widziana przez port wy-
nosi teraz blisko 0Q, co port traktuje jako
krancowe wychylenie raczki joysticka
w jedng strone. Z kolei wychylenie racz-
ki joysticka cyfrowego w strong przeciw-

Cd. ze str. 54

W czasie pracy napiecie state na za-
ciskach linii telefoniczne] powinno wyno-
si¢ 7...12V. Takie napiecie nalezy usta-
wi¢ za pomocag PR1.

Elementy R3, R4 i C2 tworzg réwno-
waznik linii. Umozliwia on dopasowania
do linii abonenckiej sredniej diugosci.

Zamiast tych rezystoréw mozna za-
stosowac potaczenie szeregowe rezys-
torow statych I potencjometrow
R=100Q+P=470Q i R=470Q+P=47kQ.
Mozna wtedy przeprowadzi¢ proby do-
ktadniejszego zrownowazenia, czyli do-
pasowania do konkretnej linii.

Takie dopasowanie nie jest jednak
sprawa tatwg - po potaczeniu sie z da-
~ nym abonentem nalezatoby podac¢ na
wejscie interfejsu sygnat szumu (najle-
piej rézowego) | zmieniajac wartosci ele-
mentéw rownowaznika uzyskac jak naj-

na spowoduje zwarcie do masy bazy
tranzystora T2. Baza tranzystora T3 prze-
staje by¢ zasilana i obydwa rezystory R2
| R3 zostajg rozwarte. Ich potaczona
wartos¢ wynosi teraz ok. 220k&, co
przez port analogowy traktowane jest ja-
ko krarcowe wychylenie raczki joystic-
ka analogowego w przeciwng strone.
ldentycznie dziataja pozostate bloki
uktadu.

Czym jednak byfaby gra komputero-
wa bez mozliwosci strzelania? Na
szczescie z tym nie ma w naszym ukfa-
dzie najmniejszego problemu. Zaréwno
bowiem joysticki analogowe jak i cyfro-
we w momencie naciéniecia przycisku
FIRE zwierajg odpowiedni styk do masy.
Tak wiec wystarczyto po prostu potgczyc
obydwa wyjscia FIRE joystickéw cyfro-
wych z odpowiednimi wejsciami Game
Portu.

Montaz i uruchomienie

Rozmieszczenie elementéw na ptytce
pokazano na rysunku 4. Montazu ele-
mentéw na ptytce dwustronnej dokonu-
jemy w tradycyjny sposob, rozpoczyna-
jac od elementéw o najmniejszych gaba-
rytach a koriczac na przylutowaniu ztgcz
DB9. W kicie znajduje sie zlgcze do prze-
wodu tasmowego przeznaczone do luto-
wania w ptytke. Jezeli nie posiadamy
specjalnego przyrzadu do zaciskania ta-
kich ztacz, to musimy zastosowaé nieco
niecodzienng technike mantazu. Ztacze
najpierw wlutowujemy w ptytke, a do-
piero pozniej zaciskamy w nim przewoéd
tasmowy. Czynnosc tg mozemy wyko-
na¢ za pomoca matego imadta. Ostatnig
czynnodcia przy montazu ukladu bedzie

mniejszy przestuch tego szumu na wy-
jéciu. Nie ma natomiast sensu préba
przeprowadzenia dopasowania dla poje-
dynczej czestotliwosci (chyba, ze ktos
przeprowadzi zmudne proby dla kilku
czestotliwosci pasma telefonicznego
i dobierze ostatecznie jakies wartosci
posrednie).

Montaz i uruchomienie

Montaz mozna przeprowadzi¢ w do-
wolny sposéb. W modelu zastosowano
montaz przestrzenny. Wieksze elementy
umocowano do podstawy obudowy,
ado ich wyprowadzen przylutowano
mniejsze elementy. Rozmieszczenie ele-
mentéw nie jest sprawg krytyczna.

Do budowy modelu wykorzystano
matg obudowe KM-48N. Zastosowano
gniazda audio typu duzy Jack, umozliwia-
jace tatwe potaczenie typowymi przewo-
dami z gniazdami miksera. Nie wszystkie

ELEKTRONIKA DIA WSZYSTKICH 3/97

LEKTRONIKA 1]

przylutowanie do korica przewodu tas-
mowego zlagcza DB15. Lutowanie utatwi
nam fakt, ze przewody utozone sa we
wiasciwe] kolejnosci. Najpierw lutujemy
pierwszy przewod (idacy od pinu ozna-
czonego kwadratowym punktem na ptyt-
ce), potem kolejno dalsze. Numeracja
koricowek przewodow jest dokfadnie
opisana na ztagczu DB15. Obudowa dota-
czona do ztagcza DB15 nie bardzo nadaje
sie do przewodu tasmowego. Musimy
wiec jg troche przerobi¢, ale z tym po-
radzcie juz sobie sami, Drodzy Czytelni-
cy!

Pozostaje jeszcze sprawa dwoch jum-
peréw umieszczonych na plytce. Jezeli
uzyte joysticki cyfrowe posiadajg dwa
przyciski FIRE, to jumpery te pozosta-
wiamy rozwarte. Jezeli jednak joystick
cyfrowy posiada tylko jeden przycisk, to
zwieramy jumper powodujgc tym, ze
sygnat o “otwarciu ognia” doprowadzo-
ny zostanie do obydwdéch wejsé FIRE
joysticka 1 lub 2 GAME PORTU. W przy-
padku wiekszosci gier takie rozwigzanie
nie zakidca ich dziatania. Otwiera sie tu
zreszta szerokie pole do eksperymen-
téw z roznymi grami. Moze sie okazag,
ze warto dorobi¢ dodatkowy przycisk Fi-
RE do joysticka cyfrowego, a jumpery na
plytce zastgpi¢ przetgcznikami umozli-
wiajacymi szybka zmiane rodzaju pracy
ukfadu.

Zbigniew Raabe

Komplet podzespotéw z plytka jest
dostepny w sieci handlowej AVT
jako "kit szkolny" AVT-2206.

elementy zmiescily sie na ptycie czoto-
wej, dlatego potencjometr umieszczono
na przeciwlegte] $ciance. Na rysunku 3
pokazano propozycje naklejek na plyte
przednia i tylna.

Obstuga urzadzenia

Wtyczke interfejsu nalezy dotaczy¢ do
linii telefoniczne).

Najpierw za pomoca wbudowanego
przetacznika nalezy do linii dotgczyc
zwykty aparat telefoniczny (wigczony do
gniazdka na gorze obudowy). Pozwoli to
wybra¢ numer, nawigza¢ rozmowe,
a dopiero potem wiaczy¢é w linie uktad
interfejsu i przeprowadzi¢  rozmowe
z uzyciem miksera, nagra¢ rozmowe na
magnetofon, albo wysta¢ w linie sygnal
z magnetofonu lub innego odtwarzacza.

Piotr Gérecki
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