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DES POIGNE 
Les principales applications en micro­

informatique familiale se situent in­
contestablement au niveau ludique. 

L'Oric 1, ce micro- ordinateur au prix et 
aux possibilités intéressants, est pour­

tant, dans sa version de base, dépourvu de 
l'interface « reine " en matière de jeu : 

celle destinée /J recevoir des poignées de jeu 
(« joysticks" pour les Anglo- Saxons). Cette 

interface, dont la réalisation vous est présen­
tée ici jusque dans les moindres détails, per­

met /J /'ordinateur d 'acquérir des informations 
sur la position d 'un «manche Il balai" et donc 

de pouvoir commander le déplacement d'un point 
surl'écran. De plus, il vous sera possible, en élaborant toute 
fois le logiciel adéquat, de dépasser le cadre limité des applica-
tions ludiques et de doter votre micro-ordinateur d'une «souris,,, à 
l'image des micro- systèmes de « haut de gamme " · 

D 
' un point de vue« électri­
que'" une poignée de jeu 
est assimilable à cinq in­

terrupteurs de type « poussoir» 
(ouverts au repos) qu i viendront 
se fermer su ivant les mouve­
ments appliqués au «manche ,, 
(fig. la). 

Par exemple, si le manche est 
en haut, alors 11 sera fermé, 
tandis que si le manche est en 
bas à droite, c'est l3 et h qui 
seront fermés. Et ainsi de suite ... 

Si nous considérons que cha­
que interrupteur a l'une de ses 
bornes reliée à la masse(O V)et 
l'autre au + 5 V via une résis­
tance de 4,7 kQ, alors une sortie 
S présentera une tension de 
+ 5 V lorsque l'interrupteur sera 
ouvert et de 0 V lorsqu'il sera 
fe rmé (fig. lb). 

Nous voici avec cinq informa­
tions binaires qu'il va falloir in­
troduire dans l'espace mémoire 
du micro-ordinateur. Il est à 
noter que cc procédé est utilisé 
de manière courante pour trans­
former les deux états d'un inter­
rupteur en information digitale 
(cas des claviers). 
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Fig. I. - a) Une poignée de jeu peul être assimilée à cinq interrupteurs. - b) /.a sortie S 
est à + 5 V ou à 0 V .>elon la position de l'interrupteur 
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L'interface 
Comme vous le savez certai­

nement, le « cœur » de l'Oric 1 
est constitué d'un microproces­
seur de type 6502. Ce dernier, 
contrairement au Z 80, ne pos­
sède pas de port d'entrées/ sor­
ties. Il nous faut donc détermi­
ner un emplacement 'mémoire 
disponible afin que le 6502 
puisse sa isir les cinq informa­
tions issues de la poignée de jeu. 

A cc niveau , quatre solutions 
peuvent être envisagées car les 
64 Ko adressables par le micro­
processeur sont déjà occupés par 
le micro-ordinateur (48 Ko de 
mémoire vive et 16 Ko de mé­
moire figée). 

Ces quatre possibi lités sont les 
suivantes: 
• Le " D.M.A. » (Direct Me­
mory Access), c'est-à-dire ran­
ger nos cinq bits dans un empla­
cemen t peu utilisé (en fin de 
R.A.M., par exemple). Cette so­
lution, bien que séduisante, est 
onéreuse et délicate à mettre en 
œuvre pour un amateur. Lais­
sons- la donc aux lecteurs de dis­
quettes qui l'utilisent communé­
ment... 
• Utiliser le port de l'impri­
mante, à condition, bien sûr, de 
modifier certains pointeurs, de 
réécrire une routine en langage 
machine, et... de ne pas se servir 
de l'imprimante. C'est une solu­
tion certes économique mais peu 
pratique: il faudrait écrire un 
programme d'utilisation et 
«poker » des octets çà et là ... 
• Trouver un moyen d'inhiber 
l'accès d'un octet de RAM afin 
d'y "glisser » notre interface. 
Dans cc cas, c'est simple et peu 
coûteux ... Encore faut-i l disposer 
d'une sortie du genre RAMDIS 
(RAM Di sco nnect) s ur le 
connecteur de sortie ... 
• Essayer la même solution que 
précédemment, mais avec la 
ROM . Chacun sait que la ROM 
contient le programme moniteur 
de tout système et que supprimer 

un octet est une opération pros­
crite. A moins que nous puis­
sions trouver dans cette ROM 
des octets ne servant à rien 
(quelques octets contenant, par 
exemple, un copyright). 

Essayez donc le programme 
suivant: 
10 FOR X= 60301TO60340 
20 PRINT CHR$ (PEEK (X)); 
30 NEXT X 
et vous verrez apparaître le mes­
sage suivant : 
«Software by Peter Halford and 
Andy Brown ». 

Voilà 40 octets de ROM que 
nous pouvons utiliser pour nos 
interfaces. Cette fois-ci, le signal 
ROM DIS est bien disponible sur 
le connecteur de sortie (broche 
n° 2). Il nous faut maintenant 
choisir une adresse entre 60301 
et 60340 puis la décoder. 

Décodage 
d'un emplacement mémoire 

Décoder un emplacement mé­
moire consiste à réaliser une 
fonction logique qui ne répond 
qu'à une seule condition, en 
l'occurren ce l'apparition de 
l'adresse de cet emplacement 
sur le bus 
d'ad resses. 

Pour des raisons de commo­
dité, nous avons choisi l'adresse 
603 19 (soit EB9F en hexadéci­
mal). Pour connaître l'état du 
bus lors de l'apparition de cette 
adresse, il suffit de convertir 
60319 en binaire, ce qui donne: 
1110101110011111 

Cela signifie que la ligne 
d'adresse n° 15 (A 15) sera à 1 
(+ 5 V) , que Al 2 sera à l'état 0 
(0 V), etc. 

En examinant cette adresse 
( 603 19), nous nous apercevons 
que seulement quatre lignes 
(A 12, A 10, A6 et AS) sont à 
l'état bas. Il suffit donc d' inver­
ser leur état pour n'avoir, sur les 
16 lignes, que des états hauts 
( + 5 V), que nous pouvons déco­
der avec deux circuits de type 74 
LS 30 (fig. 2). 

Le 74 LS 30 est une porte 
NON ET avec 8 entrées. La sor­
tie de cette porte ne passera à 0 
que si toutes les entrées sont à 
l'état 1. 

Nous avons ainsi converti la 
présence de notre adresse sur le 

bus en deu x états 
bas à la sortie des 
deux circuits 74 LS 
30. Il reste à « réu­
nir» ces deux états, 
ce qui est réalisé par 
une porte OU. 



Notre interface est prête à recevo.ir une poignée de jeu au 
standard Commodore ou Atari. 

Voilà notre décodage réalisé. 
L'apparition de l'adresse 60319 
se concrétisera par la présence 
d'un état bas à la sortie de la 
porte OU. Celui-ci va servir à 
commander le circuit d'accès au 
bus de données et sera le " nerf» 
de notre interface. 

Maintenant que notre adresse 
est décodée, il faut désactiver la 
ROM de l'Oric afin de libérer 
notre espace mémoire. 

Désactivation 
de la ROM 

L'opération de désactivation 
est simplement réalisée en appli­
quant le signal de décodage à la 
broche n° 2 (ROM DIS) du 
connecteur d'extension de l'Orjc 
via un tampon constitué par une 
porte OU. 
Le simple fait d'appliquer un 
état bas sur ROM DIS désactive 
la ROM <;le l'Oric et libère notre 
espace mémoire. 
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Presque tout est prêt pour 
avoir accès au bus de données. 
Mais il faut savoir que cc dernier 
est bidirectionnel, c'est-à-dire 
qu'il véhicule des données du mi­
croprocesseur vers les périphéri­
ques (mémoire, interface ... ) et 
vice versa. 

Le microprocesseur indique le 
sens de circulation du bus de 
données par l'intermédiaire d'un 
signal baptisé Read/Write (lec­
ture/écriture). Dans le cas de 
l'Oric (broche n° 7), cette sortie 
est à l'état haut lorsque le 6502 
lit des données, et est à l'état bas 
lorsqu'il écrit des données. 

En ce qui nous concerne, nous 
devons faire lire au 6502 les in­
formations de notre poignée de 
jeu. C'est pourquoi l'accès au 
bus de données ne doit s'effec­
tuer que lors d'une phase de lec­
ture du microprocesseur (encore 
une nouvelle condition). Ce nou­
vel impératif se réalise simple­
ment en inversant l'état du si­
gna l R(W, et en faisant un 

, nFI 
74LS32 

ROM ~s ....... 1 ~~~---------~~~~--' 
RD/WR ......! 

. 2 1 

+ 5 V .,_, -' -1......--• 
1 • : I 10 " : VERS CIRCUITS INTEGRES 

L ___ '_J 

Fig. 2. - Schéma électrique complet du module d'interface. 
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Réalisation 

Votre réalisation peut ètrc •mise à l'abri• 
dans un boitier de type Teko P2 (ou 
MMP20). ........_ 

"OU » avec le signal de déco­
dage. Il ne nous reste plus qu'à 
synchroniser ce dernier signal 
avec l'horloge qui cadence toute 
action du microprocesseur. 

Une donnée ne doit se trouver 
sur le bus que si l'horloge est 
dans sa phase active ( <I> 2 = 1 ). 
Même démarche que pour le si­
gnal R/W : l'état du signal 
d'horloge <1>2 est inversé et nous 
effectuons encore un «OU» 
avec le signal précédent. 

>--~r--..... CS 

+5V 

74LS244 1 - 1 
2::::::±--+-_. DO 

1 
01 1 

.--1.;t:=:t--:--+ 02 
._....__, 03 1 

:2'::::=f-__c-. 04 1 
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1 
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>--l---'-1 .... 07 1 L __ J 
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Des poignées de jeu pour Oric 1 Réalisation 

Maintenant, nous avons éla­
boré notre signal de demande 
d'accès au bus de données (noté 
CS sur la figure 2) ! 

En résumé, CS sera actif 
(donc à 0) uniquement lorsque 
les trois conditions suivantes se­
ront vérifiées: 
• Bus d'adresse = 60319 
• R/W (broche n° 7) = J 
• <Il 2 (broche n° 3) = 1. 

L'accès au bus de données 
s'effectuera grâce à un circuit 
intég ré de type 74L244. 
Celui-ci contient huit tampons 
donl les sorties peuvent se posi­
tionner en un état « haute impé­
dance », n'émettant, de ce fai t, 
aucun signa l sur le bus de don­
nées. 

La commande de l'état actif à 

Références Quanlités Type 

Circui ts intégrés 

h 1 74 LS 244 
b.'3 2 74 LS 30 ... 1 74 LS04 

ls 1 74 LS 32 

Condensat~urs 

Ci.C2,C3 3 l nF (céramique) 
Cc 1 10 µF/ 25 V 

Résistances 

R1 à Ra 8 4,7 kH 1/4 W 

Dbers 

• 1 connecteur 2 X 17 broches (2,54 x 2,54) femelle à sertir suivant la norme 
HE 10. 

• 1 connecteur D.Sub châs.sis, 9 broches mâle à souder. 
• 20 cm de câble 34 conducteurs i1 sertir. 

• 1 boîtier Teko ou M MP (facultatif) . 

l'étal « haute impédance» a lieu Tableau/. - Nomenclature du mati:riel utili>é. 
par le signal CS. 

Les huit entrées sonl amenées 
à un polenliel de + 5 V par l'in­
termédiaire de résistances de 
4,7 k!t et sont ainsi prêles à rece­
voir la poignée de jeu. 

Une fois cette interface reliée 
à l'Oric, il su ffira de laper 
PR INT PEEK (60319) pour 
connaître l'état électrique des 
huit entrées. 

Réalisation pratique 

L'ensemble des composan ts 
nécessaires à cette réalisation esl 
résumé tableau 1. 

~ 

Le tracé du circuit imprimé 
est donné figure 3 et le schéma L'interface et ses deux connecteurs assurant la liaison avec le micro-ordinateur et une 
d'implantation figure 4. Le câ- poignée de jeu. 
blage ne pose pas de problèmes à ..---------------------------. 
condition de commencer par les 
« straps " (simples fils électriques 
assurant les liaisons), puis les 
circuits intégrés (attention à leur 
orientation), les résistances et les 
condensateurs (ne pas oublier C3 
entre la broche n° 1 du 74 LS 
244 et C2). 

Les résistances R 1 à R5 seront 
légèrement surélévées afin de 
souder sur leurs pattes les fils de 
liaison du connecteur « D sub ». 

Le seu l point délicat est le câ­
blage du connecteur reliant l'in­
terface à l'Oric. La meilleure so-
1 ut ion est d'acheter le 
connecteur de 2 X 17 broches Fig. J. - Circuit imprimé vu côté • soudures • (Rch. 1). 
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D'un point de vue électrique, une poignée de jeu est assimi­
lable à cinq in terrupteurs. 

Réalisa tion 

(voir tableau 1) dans un magasin 
qui vous le sertira avec 20 cm de 
câble spécial. 

Ensuite, séparer les conduc­
teurs, les dénuder et les étamer. 
Ce connecteur n'ayant pas de 
détrompeur, il va falloir repérer 
le fil n° 1 (broche n° 1 du 
connecteur de l'Oric). 

Branchez le connecteur dans 
l'Oric. Le fil n° 1 sera celui situé 
à votre droite, c'est-à-dire celui 
qui est le plus près du connec­
teur pour l'imprimante. A ce 
moment, il ne vous reste plus 
qu'à câbler les 34 fil s suivant 
l'ordre indiqué. Cette opération 
terminée, câblez les 6 fils au 
connecteur « D Sub » suivant le 
brochage indiqué figure 5. Ce 
connecteur est prêt à recevoir 
une poignée de jeu au standard 
Commodore ou Atari. Si vous 
disposez d'une autre poignée de 
jeu, il faudra modifier le bro­
chage de ce connecteur. 

Si vous désirez mettre votre 
interface à « l'abri », vous pouvez 
la loger dans un boîtier de type 
Teko P2 ou MMP 20. Le circuit 
imprimé se loge dans le fond et il 
n'y a qu'à découper la face avant 
pour y fixer le connecteur « D 
Sub » et faire ressortir le câble 
en nappe (fig. 6). 

Un programme 
de démonstration 

Afin de pouvoir écrire un pro­
gramme mettant en œuvre une 
poignée de jeu, il faut tout 
d'abord connaître l'organisation 
des lignes de données associées 
aux cinq interrupteurs la consti­
tuant. 

Souvent, l'organisation est la 
suivante: 
bit 0 = haut (1) 
bit 1 = bas (2) 
bit 2 = droite (4) 
bit 3 = gauche (8) 
bit 4 = mise à feu ( 16) 
bit5,6et7=+5Y. 

Si la poignée de jeu est au 
repos, a lors PEEK (603 19) 
= 255. Si vous actionnez la poi­
gnée à droite et que vous ap­
puyez sur le bouton de mise à 
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La carte électronique constituant l'interface. 

34 fi ls vers le connecteur 
d'extensions Oric 1 

Fig. 4. - Schéma d'implantation des composants (Ech. 1). 

feu, alors PEEK ( 603 19) = 255-
4-16 = 235, etc. 

Pour vous éviter de fas tidieux 
calculs, la figure 7 résume le 
contenu de l'adesse 60319 en 
fonction de l'état de la poignée 
de jeu. 

En figure 8, vous trouverez un 
peti t programme de démonstra­
tion qui vous permettra de dessi­
ner avec la poignée de jeu. Pour 
changer la couleur, il vous suf-

fira d'appuyer sur le bouton de 
« mise à feu ». 

Ça y est, vous pouvez laisser 
les enfants jouer, ils ne martyri­
seront plus votre clavier. Et puis, 
il y a encore beaucoup d'autres 
possibilités. Ce petit log icie l 
n'est là que pour vous mettre 
« l'eau à la bouche» ou plutôt les 
doigts sur le clavier ... • 

J .-P. PINTE 
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Des poignées de jeu pour Oric 1 Réalisation 

~~~cp 
1 I 

'o 1 0 6 0 0 

0 0 
0 <j> 0 ? 

1 

cb © 
Fig 5. Le connecteur recevant la poi-
gnée de jeu, vu de dessous. 

5 HIRES: INK 2: PAPER 0: 
X= 100: Y= 90 

JO A= PEEK (# E89F) 
15 IF A=25 THEN CURSET X. Y,O 
20 IF A=254 THEN Y= Y- / 
25 IF A=253 THEN Y= Y+ I 
30 IFA=251 THEN X=X+I 
35 IFA=247THEN X=X-1 
40 IF A=246 THEN X=X- l:Y = Y-1 
45 /FA=250 THEN X=X+l:Y=Y- 1 
50 /FA=249 THEN X=X+l:Y=Y+I 
55 IF A=245 THEN X=X-/:Y= Y+ I 
60 IF A=239 THEN ZAP:INK (!NT 

(RND(/)•6)+ 1) 
65 CURSET X, Y, l:GOTO IO 

Fig. B. Un petit programme pour dessi­
ner avec fa poignée de jeu. 

Cette réalisation 
vous intéresse ? 

Si vous désirez vous pro­
curer l'ensemble des com­
posants nécessaires à la 
réa lisation de cette inter­
face (circuits intégrés. 
condensateurs, résistances 
ou matériels divers). écri­
vez-nous. 

Nous regrouperons les 
comma ndes pour vous 
faire bénéficier de tarifs 
préférentiels. 

MICRO-SYSTEMES 
43, rue de Dunkerque 

75010 PARIS 

Les ré.>iwance.~ R 1 ;) R 5 .~ont légèrement .,uréfélécs. 

43 

Fig. 6. - I es •cotes• d'un petit boitier vou.~ permettant de mettre votre réalisation ;i 
l'abri •. 
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Fig. 7. - Valcur.ç contenues à l'adresse 60319 en fonction de la position du •manche ;i 
balai•. Les valeurs entre parenthèses sont à prendre en compte lorsque le bouton de 
• mise à feu • est enfoncé 
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