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oystick programmabile

SOSTITUISCI I COMANDI DA TASTIERA CON QUELLI TRAMITE JOYSTICK PER
MEGLIO DESTREGGIARTI TRA ALIENI, FANTASMINI E DRAGHI MALEFICI. PER
SPECTRUM 16 E 48K.

Le tastiere dei computer, ed in modo particolare
quella dello Spectrum dove i tasti sono molto
ravvicinati, non consentono di immedesimarsi com-
pletamente nei giochi caricati in macchina. Prima di
abituarsi ai tasti di controllo di un qualsiasi gioco &
necessario «allenarsi» a lungo ed anche dopo aver
raggiunto una certa pratica J'uso della tastiera
risulta sempre poco naturale, E proprio per questo
motivo che sono stati realizzati i Jjoystick i quali,
destinati inizialmente ai videogame installati nei
bar, vengono adesso utilizzati anche nei computer di
casa. Alcuni computer (VIC-20 e CBM 64) dispon-
gono gia di un computer standard per joystick e
della relativa circuiteria; altri, come lo Spectrum,
necessitano di apposite interfacce esterne da colle-
gare al connettore posto sul retro della macchina. In
COmmercio esistono numerose interfacce adatte allo
scopo; le pilt semplici prevedono la duplicazione di
alcuni tasti (generalmente i soliti 5,6,7 ¢ 8), altre, pinl

complesse, consentono di programmare i movi-
menti del joystick. Per la programmazione di questo
tipo di interfacce & spesso necessario un adeguato
software oppure Ieffettuazione di alcuni ponticelli
sulla basetta; si tratta quindi di dispositivi non molto
affidabili e comunque macchinosi da usare. Col
progetto che vi proponiamo tutti questi inconve-
nienti vengono eliminati e la programmazione del
joystick risulta molto semplice. In pratica per pro-
grammare il dispositivo occorre azionare un devia-
tore ¢ premere uno alla volta i tasti di controllo
azionando contemporaneamente, nella direzione
voluta, il joystick. I tasti di controllo vengono
memorizzati: ogni volta che si sposta il joystick nella
direzione corrispondente, al circuito dello Spectrum
giunge un impulso del tutto simile a quello che
sarebbe giunto premendo il tasto memorizzato! 1]

- joystick pud essere programmato con qualsiasi tasto

dello Spectrum. Passiamo ora all’analisi del circuito.
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SCHEMA T
DELL’INTERFACCIA

Circuiteo elettrico del joystick programmabile.
L’interfaccia utilizza sette integrati tra cui due
memorie del tipo 2114. Tutti gli altri integrati sone d:
tipo LS per un minor consumo ed una maggiore
velocita di esecuzione.
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COMPONENTI
R1-R5 =1 Kohm
R6 =15 Kohm _ _
R7 = 3,9 Kohm (Mle 1)
R8-R17 = 2,2 Kohm -
C1 =47 pF [ 2tr")
C2 =10 pF 16 VL
C3 =100 nF (%0v%)
D1-D5 = Diodi germanio OA216 o eq.
U1 = 74LS157
U2-U4 = 74LS11
& U3 = 74LS32
w E Us-U6 = 2114
o ! u7 = 74LS367
- ; Si = Doppio deviatore da stampato
O i R14-R! #(8)
T 0T 0T B 50 FI 000 ) 5§ La basetta stampata, cod. 310, & disponibile
© sefoo oo oasetdomi &Sy O al prezzo di lire 15 mila. Il kit completo

lato componenti

dell’interfaccia joystick é disponibile presso
la ditta Nuova Newel, via Mac Mahon 75,
Milane.

Questa interfaccia utilizza i segnali presenti sul con-
nettore d’uscita relativi ai dati D@-D4, agli indirizzi
A8-A15 ¢ AQ nonché i segnali di RD ¢ IORQ. I
circuito utilizza sette integrati tra cui due memorie
2114 che vengono utilizzate appunto per memoriz-
zare i dati relativi ai tasti. L’integrati U1 ¢ il multi-
plexer che pilota le memorie mentre U7, un
7418367, rappresenta il buffer per i dati. Comple-
tano il circuito due 74LS11 ed un 74LS32. L’inter-
faccia dispone di un connettore standard per joy-
stick a nove poli. La tensione di alimentazione a 5

volt viene prelevata dal solito connettore dello Spec-
trum. L’assorbimento dell’interfaccia € modesto per
cui, anche se il regolatore dello Spectrum lavora gia
in condizioni critiche, questo dispositivo puo essere
tenuto in funzione insieme alla macchina per ore e
ore senza che si verifichi alcun inconveniente. Tuttii
componenti dell’interfaccia sono montati su una
piccola basetta a doppia faccia con fori metallici; la
basetta, contraddistinta dal numero di codice 310,
puod essere richiesta in redazione inviando I'importo
di lire 15 mila. Questo progetto & anche disponibile

COME S| USA

L’interfaccia joystick deve essere collegata al connettore posto sul retro dello Spectrum prima di accendere
il computer: & sempre sconsigliabile, e non solo per questa interfaccia, inserire interfacce o espansioni con
la macchina accesa. Per programmare il nostro dispositivo non é necessario fare uso di alcun software;
prima di caricare il gioco dovrete premere uno alla volta i tasti di controllo azionando contemporanea-
mente il joystick nella direzione voluta. Ad esempio, se il gioco prevede il tasto «V» per lo spostamento a
destra, dovrete inclinare il joystick in questa direzione premendo contemporaneamente il tasto «V».
Durante la programmazione il deviatore S1 deve essere spostato verso il basso; a programmazmne
avvenuta & necessario riportare il deviatore nella posizione primitiva.
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Sulla linea dei dati (DZ-D4) sono pre-

senti cinque buffer tri-state contenuti
in un integrato del tipo 74LS367 (vedi

YY)
=] [&] =]

1
1

@

{

=]

F,’}
BRER

GNDE

B EE o F o0 506
.0 8 0280 09 0196 &8 00 =R 0 0

disegno). I buffer sono attivi quando il
pin di controllo E presenta un livello
logico basso.

lato saldature

in kit: le richieste, in questo caso, vanno indirizzate
alla Nuova Newell di Milano. Il montaggio del cir-
cuito puo essere portato a termine in poche decine di
minuti; questa fase non presenta particolari diffi-
coltd anche se il gran numero di piste e I’alta concen-
trazione di componenti richiedono una mano parti-
colarmente allenata ed un saldatore con una punta
molto sottile. Per il montaggio degli integrati & con-
sigliabile fare uso degli appositi zoccoli, solamente
se siete dei maghi del saldatore potrete saldare diret-
tamente questi componenti sulla basetta. Il devia-

tore doppio utilizzato a passo 2,54 & saldato dal
lato opposto. Un’ultima annotazione riguarda i
diodi che fanno capo all’integrato U7. Questi, come
specificato nell’elenco componenti, debbono essere
al germanio; per il loro corretto posizionamento
sulla basetta ¢ necessario fare riferimento allo
schema elettrico. Per quanto riguarda la program-
mazione rimandiamo all’apposito riquadro nel
quale sono specificate tutte le operazioni da effet-
tuare.

-~

L’interfaccia dispone di
una presa standard a
nove poli adatta a
qualsiasi tipo di
joystick.
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oystick programmabile

SOSTITUISCI I COMANDI DA TASTIERA CON QUELLI TRAMITE JOYSTICK PER
MEGLIO DESTREGGIARTI TRA ALIENI, FANTASMINI E DRAGHI MALEFICI. PER
SPECTRUM 16 E 48K.

Le tastiere dei computer, ed in modo particolare
quella dello Spectrum dove i tasti sono molto
ravvicinati, non consentono di immedesimarsi com-
pletamente nei giochi caricati in macchina. Prima di
abituarsi ai tasti di controllo di un qualsiasi gioco &
necessario «allenarsi» a lungo ed anche dopo aver
raggiunto una certa pratica I'uso della tastiera

risulta sempre poco naturale. E proprio per questo -

motivo che sono stati realizzati i joystick i quali,
destinati inizialmente ai videogame installati nei
bar, vengono adessc utilizzati anche nei computer di
casa. Alcuni computer (VIC-20 e CBM 64) dispon-
gono gia di un computer standard per joystick e
della relativa circuiteria; altri, come lo Spectrum,
necessitano di apposite interfacce esterne da colle-
gare al connettore posto sul retro della macchina. In
commercio esistono numerose interfacce adatte allo
scopo; le pitt semplici prevedono la duplicazione di
alcuni tasti (generalmente i soliti 5,6,7 ¢ 8), altre, pit

complesse, consentono di programmare i movi-
menti del joystick. Per la programmazione di questo
tipo di interfacce ¢ spesso necessario un adeguato |
software oppure Ieffettuazione di alcuni ponticelli
sulla basetta; si tratta quindi di dispositivi non molto
affidabili e comunque macchinosi da usare. Col
progetto che vi proponiamo tutti questi inconve-
nienti vengono eliminati e la programmazione del
joystick risulta molto semplice. In pratica per pro-
grammare il dispositivo occorre azionare un devia-
tore ¢ premere uno alla volta i tasti di controllo
azionando contemporaneamente, nella direzione
voluta, il joystick. I tasti di controllo vengono
memorizzati: ogni volta che sisposta il joystick nella
direzione corrispondente, al circuito dello Spectrum
giunge un impulso del tutto simile a quello che
sarebbe giunto premendo il tasto memorizzato! Il

- joystick pud essere programmato con qualsiasi tasto

dello Spectrum. Passiamo ora all’analisi del circuito.
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