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k57 Resumen
Procedimiento para adaptar mandos de juego di-
gitales a cualquier placa controladora de man-
dos para juego analógicos, consistente en la in-
corporación de unos inversores, que pueden ser a
transistores o puertas lógicas, unos condensado-
res y unas resistencias a la placa controladora de
mandos para juego de tipo analógico, que pue-
den establecerse en una placa de circuito impreso
completa, o, adaptarse directamente en aquélla,
de modo que la señal emitida por el mando di-
gital se invierte con respecto a la señal directa
que emitiŕıa el mando analógico, consiguiéndose
la variación de los monoestables aqúı situados, de
forma que el ordenador detecta las indicadas va-
riaciones para la interpretación de las órdenes pro-
ducidas por medio de los impulsos emitidos por el
mando digital.
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DESCRIPCION

La presente invención se refiere a un procedi-
miento gracias al cual se consigue la adaptación
de mandos de juego digitales a los ordenadores PC
y compatibles, mediante la introducción de sen-
cillas modificaciones en el circuito del elemento
periférico de tipo analógico, de que constan éstos.
Las citadas modificaciones pueden ser efectuadas
mediante la constitución de un circuito impreso
completo en conexión con el ciercuito que posee
el mando de tipo analógico, o, directamente in-
corporadas en éste último.

En la actualidad, los mandos para juegos de
tipo analógico, únicamente aplicables para de-
terminada familia de ordenadores, en concreto
los denominados PC y compatibles, exigen una
mecánica muy complicada en su elaboración que
precisan la incorporación de ptoenciométros de
muy alta calidad para la detección de impulsos
de mayor o menor intensidad de acuerdo con las
órdenes que se emiten desde el mando al ordena-
dor para la consecución de la precisión deseada en
las distintas fases del juego a realizar. Natural-
mente, ésta complejidad mecánica y técnica cons-
tituye, por un lado, que el mando para juegos de
tipo analógico resulte de muy elevado costo y con-
secuetnemente muy caro para los consumidores,
y, por otro, que la fragilidad de sus componentes
esenciales lo haga poco resistente a las tracciones
fuertes que, necesariamente, han de efectuar los
usuarios en el desarrollo de los distintos juegos a
realizar, con lso consiguientes deterioros a corto
plazo, o cuando menos, con la preocupación cons-
tante del jugador para evitar descompensaciones
de tracción, o los fuertes impulsos en su manejo.

Por el contrario, los mandos para juegos
de tipo digital, de gran difusión en el mer-
cado, se constituyen por sencillos componentes
electrónicos lo que permite un bajo coste en su
elaboración, además de conseguirse en éstos una
gran robustez que impide su deterioro aún cuando
en su manejo se originen fuertes tracciones y des-
plazamientos bruscos del mismo.

En estas condiciones, y teneiendo en cuenta
que en la mayoŕıa de los juegos de ordenador
no se exige que el movimiento sea proporcio-
nal a la orden (caracteŕıstica de los mandos de
tipo analógico), sino que simplemente se precisa
un impulso directo, de intensidad constante me-
diante un sencillo interruptor, incorporado en los
mandos de tipo digital, se concluye en que el uso
del mando analógico resulta innecesario, salvo en
muy contadas ocasiones, para la realización de
juegos de ordenador, siendo sin embargo, imposi-
ble hasta ahora la adaptación de un mando digital
en la colección de ordenadores PC y compatibles,
antes mencionada.

La presente invención resuelve completamente
éste problema, mediante la inclusión de senci-
llas modificaciones en la composiciónde la placa
de circuito controladora de mandos de juego
analógicos, incorporando algunos elementos com-
plementarios mediante los cuales se consigue la
inmediata adaptación a la indicada placa de un
mando de tipo digital por medio de unsimple co-
nector stándar.

Con el procedimiento ideado desaparece la ne-
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cesidad de utilizar mandos de tipo analógicos en
la familia de ordenadores PC y compatibles, para
los cuales podrá usarse el mando de tipo digital
con las modificaciones que reivindica el presente
procedimiento y que consisten, esencialmente, en
la incorporación de unos inversores mediante los
cuales se subvierte la señal que proporciona la
placa controladora estándar del mando analógico,
unos condensadores y unas resistencias que al ser
conmutadas por los interruptores del mando de
juego digital al punto común, que es el positivo,
hacen variar el tiempo de los monoestables exis-
tentes en la placa controladora estándar. Va-
riaciones que sson las que detecta el ordenador
para interpretar las órdenes que se producen en
el mando.

En la hoja de dibujos que se acompaña, que
representa un ejemplo cualquiera de ejecución del
procedimiento, se aprecia con claridad la sencillez
de incorporación de las modificaciones introduci-
das para la adaptación del mando digital según el
presente invento. En dicho dibujo, y con el mismo
valor representativo, aparecen las siguientes refe-
rencias:

1. Se trata de la placa controladora estándar
de que dispone el elemento periférico del
mando para juegos de tipo analógico.

2. Consiste en un nuevo circuito impreso que
incluye unos inversores, unos condensado-
res y unas resistencias y que conecta con la
placa controladora o circuito impreso (1).

3. Representa el conector que incorpora el
nuevo periférico, y que es del tipo SUB-D,
de nueve contactos.

4. Es un mando para juegos de ordenador de
tipo digital.

En una forma preferente de ejecución, y, tal
y como ya se ha explicado anteriormente y se
deduce por los dibujos ilustrativos adjuntos, a
la placa controladora de mandos para juegos de
tipo analógico se le incorporan unos inversores
que pueden ser a transistores o puertas lógicas,
unos condensadores y unas resistencias. Todo lo
cual, junto con el conector estándar puede cons-
tituir una placa de circuito impreso completa (2),
o, por el contrario, acoplarse directamente en la
placa controladora (1) del periférico estándar que
incluyen los mandos de tipo analógico.

De éste modo, la señal emitida por el mando
de juegos digital se subvierte, gracias a los indi-
cados inversores, con respecto a la señal directa
que emitiŕıa la placa controladora con el mando
analógico. Los interruptores del mando de juego
digital conmutan un condensador y una resisten-
cia de las incorporadas al presente procedimiento,
al punto común que es el positivo, con lo cual se
consigue la variación de los monoestables existen-
tes en la placa de control del mando analógico.
Variaciones que son las que detecta el ordenador
para interpretar las órdenes que se producen a
trvés de los impulsos emitidos por el mando digi-
tal incorporado.
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REIVINDICACIONES

1. Procedimiento para adaptar mandos de
juego digitales a cualquier placa controladora de
mandos para juego analógicos, esencialmente ca-
racterizado porque a la placa controladora de
mandos de juego analógicos se le incorporan unos
inversores, que pueden ser a transistores o puertas
lógicas, que permiten subvertir la señal emitida
por el mando, unos condensadores y unas resis-
tencias mediante los cuales se consigue variar los
tiempos de los monoestables existentes en la placa
controladora del mando analógico.

2. Procedimiento para adaptar mandos de
juego digitales a cualquier placa controladora de
mandos para juego analógicos, según la reivin-
dicación anterior, esencialmente caracterizado
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porque los inversores, condensadores y resisten-
cias mencionados, pueden constituir una nueva
placa de circuito impresa completa, o, ser adap-
tados directamente a la misma placa controladora
de mandos para juego analógicos.

3. Procedimiento para adaptar mandos de
juego digitales a cualquier placa controladora de
mandos para juego analógicos, según las ante-
riores reivindicaciones, esencialmente caracteri-
zado porque para la conexión del mando digital a
la nueva placa controladora, previamente modifi-
cada, se utiliza un conector estándar tipo SUB-D,
de nueve v́ıas.

4. Procedimiento para adaptar mandos de
juego digitales a cualquier placa controladora de
mandos para juego analógicos.
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