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1. Was ist Joy-Control 64?

Das Joy-Control 64 (JC64) ist ein Interface das zwischen dem C64 und daran anzuschlieRenden Controllern
betrieben wird.

Hierzu wird das Joy-Control 64 an den beiden Joystick-Ports des C64, und die Controller (Joystick, Paddle, SEGA
Megadrive Controller) an den Joystick Eingdngen des Joy-Control 64 angeschlossen.

So kann das JC64 als Joystick-Port-Umschalter, Dauerfeuer- und frei programmierbares Fire-Button-Interface,
genutzt werden. Unterstltzt werden Controller, mit bis zu drei Feuerknépfen*, die Commodore, Atari VCS
oder SEGA Megadrive kompatibel sind. Zusatzlich kann der Keyman64 Tastaturcontroller angesteuert werden.

AuRerdem hat das Joy-Control 64 einen Testmodus mit dem die verschiedenen Controller auf Funktion geprift
werden kénnen.

*) Achtung:
Viele Joysticks auf dem Markt sind, obwohl sie 2 oder 3 Feuerknépfe besitzen, keine echten Multi-Button-

Joysticks. Bei diesen Sticks liegen alle Knopfe auf derselben Signalleitung zum C64. Die Knopfe kénnen daher
auch nicht getrennt ausgewertet werden.

Bei echten Multi-Button-Joysticks liegen der zweite und dritte Feuerknopf an Pin 9 und Pin 5 am Joystick-
Port an. Anstatt, wie der erste Feuerknopf, an Pin 6.

Ob ein Joystick tatsachlich drei getrennte Feuerknépfe unterstiitzt kann mit Hilfe des ,,manuellen Joystick
Testmodus“ (Kapitel 6.4) vom Joy-Control 64 sehr einfach gepriift werden.

SEGA Megadrive Controller sind immer echte 3-Button Controller.

2.Die Betriebsarten

Das Joy-Control 64 besitzt zwei grundsatzlich unterschiedliche Betriebsarten.

1. Die Betriebsart: Game (wird im Kapitel 5 beschrieben).
Diese Betriebsart ist automatisch aktiv, wenn das JC64 am C64 angeschlossen ist.

2. Die Betriebsart: Test (wird im Kapitel 6 beschrieben).
Diese Betriebsart ist automatisch aktiv, wenn das JC64 extern mit Strom versorgt wird. Also Uber
Batterie (4,5V=) oder Netzteil (5V=).

Eine dritte Betriebsart wird gestartet, wenn das JC64 sowohl am C64 als auch an einer externen
Stromversorgung angeschlossen ist. Da diese Anschlussart nicht empfohlen und auch nicht unterstiitzt wird,
geht das JC64 in einen Alarmmodus der keine weitere Nutzung zuldsst (die LEDs der Digitalanzeigen laufen
endlos durch). In diesem Fall umgehend eine der Stromversorgungen vom TC64 trennen.



3. Hardware Ubersicht (rev 1.1)

3.1 Platine

Drehrichtungsumschalter
RECALL Taster Memory LED Paddle: ALT — C64

Digitalanzeige N s . = Digitalanzeige
Port 1 ' : : T G Port 2

Umschalter: B - P

SPI Port : ; R N k: ot Batterie — Netzteil
GND = rechts oben L b or

Power LED

Wannenstecker _ it 3 y <
2ol e : e Batterie Pins 4,5V=

Netzbuchse 5V=

Drehtaster B ) Lo ; RESET Taster
Port 1 Y (7 — ’

Status LED

MODE Taster

Port 1
Fire LED

Port 2

Systemumschalter: S—C Joystick Ports 1 und 2 Port 1 / 2 Switch
(SEGA — Commodore) Port 1

Drehtaster, Modetaster, Systemumschalter, Fire LED und Digitalanzeige
sind jeweils fiir Port 1 (links) und Port 2 (rechts) vorhanden.

3.2 Adapterkabel

Steuerleitungen DATA, /CLK
zum Keyman64

Joystick Ports 1 und 2
zum C64

Wannenstecker - 20-polig
Zum Joy-Control 64




4. Features (v1.0)

e Joystick, Controller und Paddle Switch. Umschalten aller Funktionen zwischen Port 1 und Port 2.

e SEGA Modus zum Anschliefen von Megadrive Controllern (liber Umschalter).

e Unterstltzung fiir 2- und 3-Button Joysticks und 3-Button Megadrive Controllern.

e Wahrend dem Betrieb regelbare Dauerfeuerfunktionen.

e Es kann fir jeden der drei Joystick Feuerknépfe das Dauerfeuer individuell, in 9 Stufen, geregelt
werden (500ms bis 50ms).

o Jeder Joystick Feuerknopf kann direkt am Joy-Control 64 mit jeder beliebigen Joystick-Funktion
individuell Programmiert werden. (z.B. Joystick-UP auf Feuerknopf-2)

e Simultane Anderung der Drehrichtung aller vier Paddle (iber Umschalter.

e Anzeige der aktuellen Feuerfrequenz beim SchieBen (blinkender Dezimalpunkt auf der
7-Segmentanzeige + blinkende blaue LEDs).

o Alle Feuerknopf Funktionen kdnnen gleichzeitig genutzt werden.

e Dieindividuelle Programmierung wird durch die Dauerfeuerfunktionen unterstiitzt.

e Die Dauerfeuerfunktion fir die Paddle Feuerkopfe ist fir jeden (4) Paddle individuell regelbar.

Getrennte Betriebs-Modi Auswahl fiir Port 1 und Port 2 (Joystick, Paddle oder SEGA Megadrive).

e Alle Einstellungen werden automatisch gespeichert und bleiben auch ohne Stromversorgung erhalten.
e User-Interface um die aktuell eingestellten Funktionen anzuzeigen (7-Segment Anzeigen und LEDs).
e ,Reset” setzt alle Funktionen auf die Ursprungswerte (Default) zurlick.

e ,Recall” stellt die Konfiguration wieder her, die vor einem ,Reset” oder , Power-Off” eigestellt wurde.

e, Stand-Alone” Betrieb (ber 4,5V Batterie oder 5V= Netzteil (Umschaltbar inkl. LED Anzeige).
e Joy-Control 64 erkennt ob es am C64 angeschlossen ist oder ,,Stand-Alone” betrieben wird.

e Testmodus im , Stand-Alone” Betrieb.
e Wahlbare Joystick Testprogramme inklusive prifen:
o Der normalen Joystick Funktionen.
o Auf Nadelimpulse.
o Des Kontaktwiderstands der Schalter und Kabel am Joystick.
e Paddle Testprogramm inklusive Priifen:
o Der Drehwiderstdande in den Paddle.
o Des Kontaktwiderstands der Schalter und Kabel an den Paddle.
e SEGA Megadrive Controller Testfunktion inkl. 3 Fire-Buttons + Start Button.

e Im Zusammenspiel mit dem optionalen Keyman64* Tastatur-Controller konnen die Feuertasten von
Joysticks und SEGA Controllern mit Tasten oder Tastenkombinationen der C64 Tastatur belegt werden.

e 3D-Modelle fur ein Druckgehause (zweiteilig) und Drehkndpfe (zwei Stiick).
e Bedienungs- und Bauanleitung

*) Der Keyman64 Keyboard-Controller ist eine optionale Erweiterung fiir den C64.
Uber den Keyman64 ist es moglich im Joy-Control 64 programmierte Tastenanschldge an den C64 zu senden.
Alle anderen Funktionen vom Joy-Control 64 benétigen den Keyman64 nicht.



5.Die Betriebsart: Game

Wenn das Joy-Control 64 am C64 Uber die beiden Joystick-Ports angeschlossen wurde und der C64
eingeschaltet wird, startet das Joy-Control 64 automatisch in den Gamemodus.

Beim Start wird zuerst die Reset-Schleife ausgefiihrt. Dabei laufen die LEDs der Digitalanzeigen kurz durch.
AnschlieBend wird der aktuelle Betriebsmodus der Joystick-Ports angezeigt. Das wird, abhangig von der
Stellung der ,S-C” (SEGA - Commodore) Schiebeschalter, ,,J“ oder ,A” auf den jeweiligen Digitalanzeigen des
Joy-Control 64 sein. Zusatzlich geht die blaue Memory LED und die Beleuchtung des Port-Switches an.

Nach weiteren zwei Sekunden schalten die Anzeigen auf ,,0“ um. Ab jetzt ist das JC64 betriebsbereit.

-l
-l
AR

Das Joy-Control 64 ist in der Betriebsart GAME startklar.

5.1 Die Starteinstellungen

Das Joy-Control 64 startet immer mit den Default Einstellungen. Das bedeutet, dass alle Werte
(Feuerfrequenzen, Tastenbelegungen) zum Neustart auf normal stehen. Also kein Dauerfeuer aktiviert und
alle Joystick Funktionen werden unverandert an den C64 durchgereicht.

Dies wird angezeigt durch das dauerhafte leuchten der mittigen blauen Memory LED.

Zu beachten ist das eventuell vorhandene zweite und dritte Feuerkndpfe zum Start wie der erste Feuerknopf
belegt sind.

Sobald Einstellungen verandert und, nach 2 Sekunden, automatisch gespeichert wurden, erlischt die Memory
LED.

Die leuchtende Memory LED signalisiert auch, dass die vor dem ,RESET“ oder Ausschalten gespeicherte

Ill

Konfiguration des JC64 noch im Speicher erhalten ist und per ,Recall” Taste wiederhergestellt werden kann.



5.2 Die Recall Funktion (Konfiguration wiederherstellen)

III

Wenn die ,,Recall” Taste betatigt wird wahrend die Memory LED dauerhaft leuchtet dann wird die letzte, vor

dem Reset gespeicherte, Konfiguration wiederhergestellt.

Dabei zeigt die linke und rechte Digitalanzeige nacheinander die Werte fiir den jeweiligen Port an die aus dem
Speicher wiederhergestellt werden. Die Werte werden jeweils fiir ca. eine Sekund angezeigt.

Anzeigeablauf:

- Betriebsmodus: Zusatzlich leuchtet die
Es werden die Modi J, P oder A angezeigt.

- Feuerfrequenz: Ablauf: Button 1 — Button 2 — Button 3. Die Status LED (STA) leuchtet griin.
Es werden die Feuergeschwindigkeiten 1-9 angezeigt.

- Funktionsbelegung: Ablauf: Button 1 — Button 2 — Button 3. Die Status LED (STA) leuchtet rot.
Es wird Gber die jeweilige LED Anzeige die Belegung (Richtung oder Feuerknopfnummer) der
Feuertasten angezeigt.
Sind ein oder mehrere Feuerkndpfe mit einem Tastaturcode fiir den Keyman64 belegt, dann wird dies
durch ein ,,H” fiir einen gespeicherten Hexadezimalcode angezeigt.

Danach werden die wiederhergestellten Feuerfrequenzen fiir Button 1 angezeigt und die blaue Memory LED
erlischt.

Jetzt ist das Joy-Control 64 mit der wieder hergestellten Konfiguration betriebsbereit.

5.3 Die Recall Funktion (Konfiguration anzeigen)

Wenn die blaue Memory LED nicht leuchtet bedeutet das, dass keine alten Konfigurationsdaten zur
Wiederherstellung mehr im Speicher stehen.

Das heiRt entweder wurde die vorherige Konfiguration schon wiederhergestellt oder sie wurde, durch das
Einstellen neuer Werte, Uberschrieben.

Ill

In diesem Fall bewirkt das Betatigen der ,Recall” Taste, dass die aktuelle Konfiguration, analog zum

Anzeigeablauf beim Wiederherstellen, angezeigt wird.

Ill

Danach springt die Anzeige wieder auf die vor ,,Recall” angezeigten Werte.



5.4 Die Betriebsmodi

In der Betriebsart Game kennt das Joy-Control 64 drei Betriebsmodi:
1. Joystick Modus. Auf der Digitalanzeige durch ein ,,J“ symbolisiert.

2. Paddle Modus. Auf der Digitalanzeige durch ein ,,P“ symbolisiert.
3. SEGA Modus. Auf der Digitalanzeige durch ein ,,A” symbolisiert.

Jeder Modus kann fiir Port 1 oder Port 2 individuell eingestellt werden.

= i ]
- ! N

Joystick Mode Paddle Mode SEGA Mode

5.5 Auswahl der Betriebsmodi

- Zum Umschalten zwischen dem Joystick- und dem Paddle Modus wird der ,Mode” Taster des
zugehorigen Ports benutzt.
Wobei der erste Tastendruck den aktuellen Betriebsmodus anzeigt und jeder weitere Tastendruck
(innerhalb einer Sekunde) zwischen dem Joystick und dem Paddle Modus umschaltet. Der gewahlte
Modus (,,J“ oder ,,P“) wird flir eine Sekunde auf der zugehorigen Digitalanzeige dargestellt.

Wenn die Anzeige wieder auf die Feuerfrequenzanzeige zurlickschaltet wird automatisch der neue
Modus gespeichert (Angezeigt durch kurzes Aufleuchten der blauen Memory LED). Die Einstellung
kann somit nach einem Reset wiederhergestellt werden.

Der Joystick Modus ,,J“ unterstiitzt alle Atari VCS kompatiblen Joysticks mit bis zu 3 Feuerknépfen.
(Knopf 2 und 3 auf Pin 9 und 5)

Der Paddle Modus ,,P“ unterstiitzt alle Atari VCS kompatiblen Paddle (Pot: 500 kOhm) mit einem
Feuerknopf pro Paddle.

- Zum Aktivieren des SEGA Modus muss der ,S-C“ Schiebeschalter auf ,S“ gestellt werden. Der SEGA
Modus (,,A“) wird fir eine Sekunde auf der zugehérigen Digitalanzeige dargestellt.
Beim Zurickschalten in den Commodore Modus (Schiebeschalter ,,S-C“) wird der Modus wieder
aktiviert der vor dem Wechsel in den SEGA Modus aktiv war.

Der SEGA Modus unterstiitzt Megadrive kompatible Controller mit 3 Feuerknopfen plus dem ,,Start”
Knopf.

- Wird der ,Start“ Knopf langer als 0,5 Sekunden gedriickt und wieder losgelassen |6st er die Anzeige
der aktuellen Konfiguration des Joy-Control 64 aus. Kapitel 5.3: Recall (Konfiguration anzeigen).

- Wird der ,Start” Knopf langer als 2 Sekunden gehalten wird die gespeicherte Konfiguration
wiederhergestellt. Kapitel 5.2: Recall (Konfiguration wiederherstellen).



5.6 Einstellen der Feuerfrequenzen

Zum Einstellen der Feuerfrequenzen der bis zu 3 Fire-Buttons werden die Drehtaster verwendet.
Durch drehen am Knopf kann am jeweiligen Port (1/2) die Feuerfrequenz auf der Digitalanzeige von O bis 9

einstellen. Wobei 0 der normalen Joystick Funktion entspricht (ohne Dauerfeuer) und 1 bis 9 einer
Feuerfrequenz von 500 bis 50 Millisekunden entsprechen.

Parallel zur Anzeige der Frequenz (0-9) auf der dem Port zugeordneten Digitalanzeige, wird auf der
Digitalanzeige das anderen Ports durch Querbalken angezeigt welcher Fire-Button gerade eingestellt wird.

Ein Balken = Feuerknopf 1 Zwei Balken = Feuerknopf 2 Drei Balken = Feuerknopf 3.

Zwischen den einzustellenden Feuerknépfen kann man umschalten indem man kurz auf den Drehtaster tippt.
Wobei der erste Tastendruck nur den aktuell anstehenden Feuerknopf anzeigt und erst der nachste
Tastendruck (innerhalb einer Sekunde) die Auswahl weiter schaltet.

Achtung: Im Paddle Modus ,,P“ kann nur zwischen zwei Feuerknopfen umgeschaltet werden.

Wenn die Fire-Buttons an den Joysticks gedriickt werden blinkt entsprechend der Schussfrequenz der
Dezimalpunkt auf der Digitalanzeige, sowie die blaue Feuer LED des jeweiligen Ports.

Sind unterschiedliche Frequenzen fiir die Feuerknopfe eingestellt, und werden mehrere Feuerknopfe
gleichzeitig gedriickt gehalten, dann (berlagern sich die Frequenzen auch bei den Anzeigen (LED und
Dezimalpunkt). Was zu optisch unregelmaRig wirkenden Blinken fiihrt aber so gewollt ist um bis zu 3
Frequenzen gleichzeitig darstellen zu kénnen.

Wenn die Balkenanzeige wieder auf die Feuerfrequenzanzeige zurlickschaltet werden automatisch die neuen
Feuerfrequenzen gespeichert (Angezeigt durch kurzes Aufleuchten der blauen Memory LED). Die Einstellung
kann somit nach einem Reset wiederhergestellt werden.

Beispiel:

Der 2 Feuerknopf des an Port 1 (links) angeschlossenen
Joysticks ist auf die Feuerfrequenz 6 eingestellt.



5.7 Programmieren der Feuertasten

Die Feuerknopfe kdnnen mit jeder beliebigen Joystick-Funktion belegt werden.
Dazu muss der Drehtaster langer als eine Sekunde gedriickt werden bis die Digitalanzeige umspringt und die

Feuer LED angeht.

Solange der Knopf gedriickt gehalten bleibt wird auf der dem Port zugehorigen Anzeige die aktuell
programmierte Funktion angezeigt. Auf der anderen Anzeige wird durch die 1 bis 3 Querbalken angezeigt
welcher Feuerknopf aktuell programmiert wird.

Beispiel:

) -
) L

Der 2 Feuerknopf des an Port 1 (links) angeschlossenen
Joysticks ist auf die Joystick-Funktion LINKS eingestellt.

Ist aktuell eine Keyboardtaste programmiert wird auf beiden Anzeigen der zugehorige Hex-Code angezeigt
(siehe Kapitel 5.8: Tastaturfunktionen mit dem Keyman64 programmieren).

Durch loslassen des Knopfes wechselt das Joy Control 64 in den Programmier-Modus. Angezeigt durch eine
schnell blinkende blaue Feuer-LED. Die Anzeige der aktuellen Feuerknopfbelegung erlischt auRer es ist ein
Tastaturcode (Keyman64).

Durch den am entsprechenden Port angeschlossenen Joystick oder Controller wird nun die neue Belegung des
Feuerknopfes dadurch programmiert, dass die gewlinschte Funktion betatigt wird. Wird z.B. der Joystick noch
oben gedrickt dann ist der Feuerknopf nun mit dieser Funktion belegt.

Damit ist die Programmierung abgeschlossen.

5.8 Der Keyman64 Tastaturkontroller

Der Keyman64 ist eine von Henning Bekel entwickelte Erweiterung flir den C64. Diese wird zwischen Tastatur
und C64 Platine eingebaut.
Uber den Keyman64 lassen sich vordefinierte Kommandos per Keyboard Tastendruck direkt auslésen. Auch

kann er dazu verwendet werden um z.B. zwischen verschiedenen Kernals umzuschalten.

Uber eine am Keyman64 vorhandene serielle Schnittstelle kann das Joy-Control 64 diesen ansprechen und,
auf die Feuerknopfe programmierbare Tastenanschldge, an den Keyman64 senden. Dadurch kénnen vom
Joystick aus, einfache Tastendriicke (z.B. SPACE oder X), oder komplexe im Keyman64 definierte Kommandos
ausgelost werden.

Eine genaue Anleitung zum Keyman64 ist hier zu finden: http://henning-bekel.de/keyman64/

Der Keyman64 ist optional und fiir die Hauptfunktionen vom Joy-Control 64 nicht notwendig.


http://henning-bekel.de/keyman64/

5.9 Tastaturfunktionen mit dem Keyman64 programmieren

Soll ein Tastenanschlag auf dem Keyboard programmiert werden, muss Uber die Drehregler der zweistellige
Hexadezimalcode der Tastaturmatrix oder der PETSCII-Code der entsprechenden Taste eingestellt werden.
Die Tastaturmatrix-Codes sind hierbei die Grundeinstellung (Default) weil sie sowohl in Keyman64 Firmware

Versionen bis v1.5 als auch danach funktionieren. Die Keyman64-PETSCII-Codes werden erst ab v1.6 akzeptiert.

Welche Codes verwendet werden kénnen hiangt also von der Firmware des Keyman64 ab. Uber die Mode
Tasten kann die jeweilige Anzeige zurlickgesetzt werden. Auf der Anzeige des nicht zu programmierenden
Ports werden bei zurlickgesetzter Anzeige die Balken zum Anzeigen des aktuellen Feuerknopfs eingeblendet.
Durch Druck auf einen der Drehregler wird die Programmierung abgeschlossen.

Die verwendeten Tastaturmatrix- und PETSCII-Codes sind Keyman64 spezifisch und entsprechen nicht dem
Commodore PETSCII Standard. Die entsprechenden Code-Tabellen stehen in den Kapiteln 15.2 und 15.3.

Beispiel: HEX-Code Anzeige, wenn die SPACE Taste auf den aktiven Feuerknopf programmiert wurde.

T, Wi A/ N
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Der Tastaturmatrix-Code fiir SPACE ist $27. Der PETSCII-Code fiir SPACE ist $20.
Gliltige Werte sind: SO0 bis $3F. Glltige Werte sind: SO0 bis SFF.

Durch gleichzeitigen Druck auf beide Mode-Tasten (im Programmiermodus) wird das aktuelle Codeausgabe
Format angezeigt.

| |- A
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Symbol fiir Tastaturmatrix-Mode Symbol fiir PETSCII-Mode

Werden die Tasten langer als eine Sekunde gedriickt wird zwischen Matrix-Code und PETSCII-Code Ausgabe
umgeschaltet. Die neue Einstellung wurde (ibernommen sobald beide blaue Feuer-LEDs leuchten.

Diese Einstellung bleibt iiber einen RESET hinaus erhalten und wird auch nicht von der RECALL-Funktion
geandert.

Wird der Joystick wahrend der Eingabe benutzt wird die HEX-Code Programmierung der Tasten abgebrochen
und die betatigte Joystick Funktion wird gespeichert.

Diese Tastencode Funktion ist nur im Zusammenhang mit dem Keyman64 Keyboard-Controller nutzbar,
wenn dieser iliber dessen serielle Schnittstelle vom Joy-Control 64 angesteuert wird.



5.10 Beenden der Programmierung

Die programmierte Funktion wird fiir zwei Sekunden, zusammen mit der Balkenanzeige fir den gewahlten
Feuerknopf, auf der Digitalanzeige dargestellt. Ist ein Tastencode programmiert wird ein ,H” flir Hex angezeigt.
Danach springt die Anzeige zuriick in den normalen Betriebsmodus und die neue Programmierung wird
automatisch gespeichert (Angezeigt durch kurzes Aufleuchten der Memory LED). Die Einstellung kann somit
nach einem Reset wiederhergestellt werden.

Beispiele:
) [ |
D L
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Feuerknopf 3, Port 2 wurde Feuerknopf 1, Port 1 wurde Feuerknopf 1, Port 2 wurde mit
mit der Funktion UP belegt mit der Funktion LEFT belegt einer Tastaturfunktion belegt

Um den Programmiermodus ohne speichern zu verlassen, ohne mit den Drehreglern etwas zu verstellen, noch
einmal den Drehtaster drlicken.
Die einstellbaren Feuerfrequenzen kénnen wie unter ,Einstellen der Feuerfrequenzen” beschrieben auch auf

die programmierten Funktionen angewendet werden.

Achtung: Da es bei nur einem Feuerknopf nicht sinnvoll ist, kbnnen Im Paddle Modus ,,P“ die Feuerknopfe
nicht programmiert werden.

5.11 Umschalten der Joystick-Ports

Uber den beleuchteten Kippschalter ,SW*“ (Switch) kann die Ausgabe aller Funktionen an den C64 zwischen
Port 1 und Port 2 umgeschaltet werden.

- Wenn der Schalter nach rechts steht und griin leuchtet dann sind die Joystick-Ports direkt
durchgefihrt.
- Wenn der Schalter nach links steht und rot leuchtet dann sind die Joystick-Ports getauscht.

5.12 Umschalten zwischen C64 und Alternativen Paddle Modus

Mit dem , Alt-C64“ Schiebeschalter kann die Drehrichtung der Paddle gedndert werden. Dies gilt fur alle vier
Paddle Ausgange des JC64 simultan.



6. Die Betriebsart: Test

Wenn das Joy-Control 64 Uber ein 5V= Netzteil oder Batterie mit Strom versorgt wird, und der ,,B-P“
(Batterie — Power Plug) Schiebeschalter sich in der entsprechenden Position befindet, startet das JC64 in die
Testbetriebsart.

- Wenn das JC64 Uiber Batterie (BAT Pins) versorgt wird leuchtet die Power LED rot.
- Wenn das JC64 liber Netzteil (Hohlstecker) versorgt wird leuchtet die Power LED griin.

Das einstecken des Hohlsteckers in die Buchse unterbricht die Verbindung der Batterie zum JC64. Somit kann
das Joy-Control 64, sobald das Stecker eingesteckt ist, nur noch liber das Netzteil versorgt werden. Der ,,B-P“
Schalter fungiert daher immer als EIN-AUS Schalter fir die externe Stromversorgung. Lediglich die
Schalterstellung fiir EIN oder AUS ist abhangig von der Stromquelle vertauscht.

Achtung: Die Versorgungsspannung iiber Batterie und Netzteil ist 4,5 bis 5,0 Volt Gleichspannung.
Diese Spannung darf nicht liberschritten werden.

6.1 Die Starteinstellungen

Wenn das Joy-Control 64 startet wird einmal die Reset-Schleife durchlaufen und danach, fiir ca. 3 Sekunden,
der aktuelle Testmodus angezeigt. Das ist, abhdngig von der Stellung des Schiebeschalters ,S-C“ an Port 1,
entweder J oder A. Fur ,manueller Joystick Testmodus” oder ,manueller SEGA Megadrive Controller
Testmodus”.

Wenn nach ca. 4 Sekunden die Digitalanzeigen ein stilisiertes Fadenkreuz anzeigen ist das JC64 Betriebsbereit.
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Das Joy-Control 64 ist in der Betriebsart TEST startklar.

Achtung: Alle Testmodi sprechen immer nur den linken Joystick-Port (Port 1) des Joy-Control 64 an.
Das bedeutet, dass alle Gerdte zum Testen an Port 1 eingesteckt werden miissen.




6.2 Die Testmodi

In der Test Betriebsart kennt das Joy-Control 64 sechs Testmodi

1. Der manuelle Joystick Testmodus. Auf den Digitalanzeigen durch ein ,,J symbolisiert.

=1
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2. Der automatische Joystick Testmodus 1. Auf den Digitalanzeigen durch ein ,,J 1.” Symbolisiert.
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3. Der automatische Joystick Testmodus 2. Auf den Digitalanzeigen durch ein ,,J 2.” symbolisiert.
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4. Der automatische Joystick Testmodus 3. Auf den Digitalanzeigen durch ein ,,J 3. symbolisiert.
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5. Der manuelle Paddle Testmodus. Auf den Digitalanzeigen durch ein ,,P“ symbolisiert.

[
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6. Der manuelle SEGA Megadrive Controller Testmodus. Auf den Digitalanzeigen durch ein ,A“

symbolisiert.

L
.




6.3 Auswahl des Testmodus

Die Testmodi 1 bis 5 werden durch driicken der linken Mode Taste ausgewahlt.
Der erste Tastendruck zeigt den aktuellen Testmodus an. Jeder weitere schaltet die Modi von 1 bis 5 weiter.

Der 6. Testmodus wird aktiviert indem der ,,S-C“ Schiebeschalter auf ,S“ gestellt wird. In diesem Fall wird beim
Druck auf die Modetaste nur der Modus ,, A“ angezeigt. In einen anderen Modus kann in der Schalterposition
,S“ nicht geschaltet werden.

Gestartet werden die ausgewadhlten Testmodi durch driicken des linken Drehtasters.

6.4 Beschreibung der Testmodi

1. Manueller Joystick Testmodus ,,J*
In diesem Modus werden alle Joysticks mit bis zu 3 Feuerkndpfen getestet.
Sobald die Testfunktion durch Druck auf den Drehtaster gestartet wird, gehen die Digitalanzeigen aus.
Wenn jetzt, der an Port 1 angeschlossene, Joystick benutzt wird, wird auf der linken Digitalanzeige die
Richtung angezeigt in die der Stick bewegt wird und analog dazu wird auf der rechten Digitalanzeige
die Signalstarke (von 1 bis 9) angezeigt. Je hoher der angezeigte Wert umso besser ist die Qualitat der
Stecker und Kontakte.
Die Betatigung der Fire-Buttons wird auf der linken Anzeige durch den Dezimalpunkt ,.“ signalisiert.
AuBerdem leuchtet die blaue Feuer LED fir Button 1, die griine Status LED (STA) fir Button 2, und die
rote Status LED (STA) fuir Button 3.
Durch Driicken der Mode Taste kann die Testfunktion wieder verlassen werden.

Beispiele:
1 = |
Joystick auf ist Position DOWN. Der dritte Fire-Button ist
Signalstarke ist 7. gedruckt. Signalstarke ist 9.

Die Zahlen 1 bis 3 zusammen mit einem Dezimalpunkt signalisiert immer eine der drei Feuertasten.



2. Automatischer Joystick Testmodus 1 ,J 1.
In diesem Modus wird ein Joystick mit einem Feuerknopf anhand eines vorgegebenen Testablaufes
gepruft.
Sobald die Testfunktion durch Druck auf den Drehtaster gestartet wird, startet ein Testprogramm das
auf der rechten Anzeige vorgibt welche Joystickfunktion wie lange betatigt werden soll.
Man folgt nun diesen Anweisungen und halt die jeweilige Aktion so lange bis die rechte Anzeige
wechselt. Am Ende des Testprogramms wird durch die Status LED die Qualitat des Joysticks angezeigt:

- Griin = Gut.
- = Brauchbar.
Eventuell schlechte Kontakte aber alle Signale vorhanden.
- Rot = Schlecht.
Eventuell sind Signale unterbrochen oder schlechte Kontakte erzeugen starke Nadelimpulse.

Dieses Testprogramm priift auf Durchgang, Signalstarke und Nadelimpulse.
Der Testablauf dauert ca. 11 Sekunden und kann, auRer durch Reset, nicht unterbrochen werden.

3. Automatischer Joystick Testmodus 2 ,J 2.
Dieser Testmodus funktioniert analog zum ,Automatischen Joystick Testmodus 1“ mit dem

Unterschied, dass hier Joysticks mit zwei Feuerknépfen gepriift werden.

Dieses Testprogramm priift auf Durchgang, Signalstarke und Nadelimpulse.
Der Testablauf dauert ca. 13 Sekunden und kann, auBer durch Reset, nicht unterbrochen werden.

4. Automatischer Joystick Testmodus 3 ,,J 3.
Dieser Testmodus funktioniert analog zum ,Automatischen Joystick Testmodus 1“ mit dem
Unterschied, dass hier Joysticks mit drei Feuerknépfen gepriift werden.

Dieses Testprogramm priift auf Durchgang, Signalstarke und Nadelimpulse.
Der Testablauf dauert ca. 15 Sekunden und kann, auRRer durch Reset, nicht unterbrochen werden.

5. Manueller Paddle Testmodus , P“
Bei diesem Test werden die Podis der Paddle nach Augenschein tberprift.
Auf der linken und der rechten Digitalanzeige erscheint eine LED Lauflichtkette die Uber die Paddle
kleiner und groRer gestellt werden kann. Dieses verstellen sollte gleichméaRig und ohne Spriinge oder
Flackern dargestellt werden. Wenn dies nicht der Fall ist, ist der Drehwiderstand im Paddle defekt.
Beim Betatigen der Feuerknopfe zeigt eine Digitalanzeige die Nummer des Paddle (1 oder 2) und die
zweite Anzeige die Signalstarke von (1 bis 9). Analog zum ,Joystick Testmodus 1“.
Durch Driicken der Mode Taste kann die Testfunktion wieder verlassen werden.

6. Manueller SEGA Megadrive Controller Testmodus , A”
Dieser Testmodus funktioniert analog zum ,,Manuellen Joystick Testmodus” mit dem Unterschied, dass
hier SEGA Megadrive Controller mit drei Feuerknodpfen + Startknopf geprift werden.
Die Funktion des Startknopfs wird durch die blaue Memory LED angezeigt.
Durch Driicken der Mode Taste kann die Testfunktion wieder verlassen werden.



7.Sonstige Funktionen und Hinweise

Die Default Einstellung aller Schalter ist rechts.

Immer wenn die blaue Memory LED aufblinkt werden die aktuellen Einstellungen in den Flash-
Speicher geschrieben und kénnen somit nach einem Reset wiederhergestellt werden.

Wenn das Joy-Control 64 am C64 angeschlossen ist, dann kann in die Betriebsart Test gewechselt
werden indem wahrend der Reset-Schleife die ,,Recall” Taste gehalten wird.

Wenn das Joy-Control 64 am Netzteil oder einer Batterie angeschlossen ist, dann kann in die

IM

Betriebsart Game gewechselt werden indem wahrend der Reset-Schleife die ,Recall” Taste gehalten

wird.

Mit dem ,B-P“ Schiebeschalter lasst sich zwischen Batteriebetrieb (Pins) und Netzbetrieb (Plug)
umschalten. Das Einschieben des Hohlsteckers trennt eine, eventuell angeschlossene Batterie, vom
JC64. Der Schalter fungiert dann als EIN-AUS Schalter wahrend dem Netzbetrieb.

Durch gedriickt halten beider Modus Taster wahrend der Reset-Schleife kommt man in den Revisions-
Mode. Solange die Modus Taster gedriickt gehalten werden wird die aktuelle Software Version
angezeigt.

Wenn die Taster losgelassen werden wird der Frame-Mode gestartet. Jetzt zeigen die Digitalanzeigen
die Anzahl der Programmdurchldufe pro Sekunde an. Die Anzeige muss mit 100 multipliziert werden
(Dezimalpunkt beachten).

Alle Joy-Control 64 Funktionen, der Betriebsart Game, kdnnen ,blind“ aufgerufen werden. Dadurch
ist es moglich die Reaktionszeit vom JC64 fiir die einzelnen Funktionen zu berechnen.

Durch gedriickt halten beider Drehtaster wahrend der Reset-Schleife startet die Recover-Funktion.
Dadurch werden alle gespeicherten Werte geloscht und das Joy-Control 64 in den Urzustand
zuriickgesetzt. Die Anzeigen werden abgeschaltet.

Nach einem Reset ist das JC64 wieder betriebsbereit.

8. Nachtrag

Prinzipiell liest sich die Anleitung komplizierter als es die Bedienung vom Joy-Control 64 tatsachlich ist.
Ab besten ein bisschen herum probieren dann erschlielRt sich das Bedienkonzept eigentlich recht schnell.

Sollte das Joy-Control 64 aus irgendeinem Grund nicht mehr reagieren kann mit Hilfe der Recover-Funktion
(Kapitel 7) der Urzustand vom JC64 wiederhergestellt werden. Damit sollten sich alle Probleme beseitigen

lassen.

Viel Spal’!

Sven



9. Aufbauanleitung Platine (Rev1.1)

Der Aufbau folgt der einfachen Regel erst die kleinen Teile einzuldten gefolgt von den nachst grolReren.

Man muss dazu nicht unbedingt der Reihenfolge dieser Anleitung folgen. Allerdings sollte man sie vor dem
Baubeginn unbedingt griindlich lesen da ich an einigen Stellen wichtige Hinweise gebe die sich sonst nicht
erschliefen wirden.

Vor Baubeginn sollte der Bausatz, anhand der Stiickliste in Kapitel 15.1, auf Vollstandigkeit Gberprift werden.
Die schon vorbestickten Bauteile sind auch in der Stiickliste aufgefiihrt. Ebenso die Bauteile die zum
Adapterkabel gehoren.

Diese Bauanleitung bezieht sich ausschlieBlich auf die Platinen Version: Rev 1.1
Alle Bilder wurden von Rev 1.1 gemacht und in moéglichst hoher Auflésung in das PDF kopiert. Wenn ein Detail
nicht gut zu erkennen ist kénnen die Fotos vergréRert werden.

Hinweis:
Einige auf dem Bestilickungsdruck vorgesehen Bauteile werden nicht bendtigt da sie nur zu Testzwecken
eingebaut wurden. Deren Pldtze bleiben in diesem Bauplan leer oder werden gebriickt.

Achtung:

Diese Anleitung soll kein Lehrgang zum Thema l6ten sein. Er wird davon ausgegangen, dass ausreichende
Kenntnisse im Umgang mit Elektronik vorhanden sind. Auch wird vorausgesetzt, dass die Benutzung eines
Lotkolbens kein Neuland darstellt. Ein Einsteigerkurs in Elektronik kann und will diese Anleitung nicht sein.

Das fertig aufgebaute ,,Joy-Control 64“ Rev 1.1 in OriginalgroRe (auf DIN A4)



Joy-Control 64

9.1 Lieferzustand der Platine

Der Bausatz vom Joy-Control 64 kommt als Platine vorbestiickt mit den 6 SMD ICs. Dadurch kann
weitgehendst auf SMD |6ten verzichtet werden.

Alle noch fehlenden Bauteile sind ,Through Hole” montiert. Die Beine werden also , klassisch” durch die Lécher
auf der Platine gesteckt und verlétet. (Ausnahmen: Kapitel 9.23 und 9.24)

Der ATMEGA2560 Micro-Controller ist bereits vorprogrammiert.
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Die roten Punkte verdeutlichen wo die Richtungskennzeichnungen (Pin 1) der ICs liegen missen wenn sie
richtig positioniert wurden.

Vor dem Begin irgendwelcher Lotarbeiten bitte sicherstellen, dass man selbst nicht statisch geladen ist. Am
besten bevor man anfingt etwas gut Geerdetes anfassen um sich zu entladen (z.B. ein blankes Stiick Metall
am Heizkorper). Und auch wihrend der Arbeit das beriihren der ICs moglichst vermeiden

Eine statische Entladung iiber ein IC kann dieses zerstoren.

21



9.2 Die Bestiickung

Die Bauteile die noch bestlickt werden missen sollten, bevor begonnen wird, sortiert und, anhand der
Stiickliste in Kapitel 15.1, auf Vollstandigkeit Gberprift werden.

Iy

- Kondensatoren kénnen gut daran unterschieden werden wie oft eine Bauform vorhanden ist.

- Die Einzelwiderstande konnen anhand der Farbringe (wie im Kapitel 9.9 beschrieben) unterschieden,
oder mit einem Multimeter nachgemessen, werden.

- Die drei Widerstandsnetzwerke kénnen anhand ihres Aufdrucks unterschieden werden. Die genaue
Bezeichnung der Widerstdnde steht im Kapitel 9.10.

- Die Dioden sind entsprechend der Stiickliste beschriftet.

Die restlichen Bauteile sollten selbsterklarend sein.



9.3 Quarz

Als erstes wird der 16 MHz Quarz eingelotet. Die Ausrichtung des Quarzes ist hierbei egal.

Bezeichnung: Y1




9.4 Kondensatoren 22pF

Es folgen die beiden 22pF Kondensatoren neben dem Quarz.

Bezeichnungen: C6, C7




9.5 SPI Schnittstelle

Als drittes folgt die SPI Schnittstelle. Dazu werden 2 Stiftleisten mit 3 Pins nebeneinander eingeldtet. Zum
Ausrichten empfiehlt es sich einen Jumper beim verléten aufzustecken (danach wieder entfernen).

Bezeichnung: SPI

Dies ist der Mindestaufbau der nétig ist um die Firmware flashen zu kénnen.

~ ,.4
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Hinweis:

Soll die Platine in das 3D-Druck Gehaduse eingebaut werden, miissen die Pins der SPI-Schnittstelle um ca. 2mm
gekiirzt werden. Allerdings auch nicht um mehr als 2mm da sonst, falls es ein Update geflasht werden soll,
der Stecker vom SPI-Programmer eventuell nicht mehr richtig Kontakt bekommt.

Detailansicht:

SPI-Port mit drei
exemplarisch gekirzten Pins.




9.6 Kondensatoren 100nF

Als nachstes werden die zwolf 100nF Kondensatoren eingelotet.

Bezeichnungen: C1, C2, C3, C4, C5, C8, C9, C14, C16, C17, C18, C19
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9.7 Kondensatoren 10nF

Jetzt werden die vier 10nF Kondensatoren eingelotet.

Bezeichnungen: C10, C11, C12, C13
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9.8 Lotbriicken

Aus Rest-Drahtstiicken werden zwei Lotbriicken (links oben) gebaut.

Bezeichnungen: POS, NEG
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Detailansicht:



9.9 Widerstande

Jetzt werden die 12 Einzel Widerstdnde eingelotet.

Bezeichnungen:
R20, R22

R4, R7, R8, R21, R23
R2, R3

R24

R1

R25

Werte:

100 Q
120 Q
150 Q
1kQ

10 kQ
18 kQ

Farbcodes:
Braun - Schwarz - Braun - Gold
Braun- Rot - Braun - Gold
Braun- Griin - Braun - Gold
Braun - Schwarz- Rot -Gold
Braun - Schwarz - Orange - Gold
Braun- Grau - Orange - Gold

<<< (Achtung: Siehe Detail)




9.10 Widerstandsnetzwerke

Als ndchstes kommen die drei Widerstandsnetzwerke dran.

Es ist auf die Einbaulage zu achten.

Die Widerstande sind an einem Ende mit einem Punkt gekennzeichnet. Dieser Punkt muss zur
Aufgedruckten ,,1“ auf der Platine zeigen.

Die Ausrichtung der drei Widerstande auf der Platine ist gleich.

Bezeichnungen: Werte: Aufdruck:
RN1, RN2 = 10 kQ 4308R-102 LF-103
RN4 = 100 kQ 4308R-102 LF-104
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9.11 Dioden

Jetzt die drei Dioden.

Es ist auf die Einbaulage zu achten.

Die Dioden sind an einem Ende mit einem Ring gekennzeichnet. Dieser Ring muss entsprechend der
Markierung auf dem Bestlickungsdruck ausgerichtet werden.

Die Ausrichtung der drei Dioden auf der Platine ist nicht gleich.

Bezeichnungen: Werte:
D1, D2 = 1N 4004
D3 = 1N 5817

(e 339356 (.
& ||
el

D

(7030800 44 )]




9.12 Duo-Color LEDs

Nun die beiden 5mm Duo-Color LEDs.
Es ist auf die Einbaulage zu achten.
Die Duo-Color LEDs besitzen 3 unterschiedlich lange Beine. Es ist darauf zu achten, dass das kiirzeste Bein in

die L6tose mit der Kennzeichnung ,,G“ gesteckt wird.

Bezeichnungen: LD1, LD2
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9.13 Einfarbige LEDs

Nun die drei blauen 3mm LEDs.

Es ist auf die Einbaulage zu achten.
Die LEDs besitzen 2 unterschiedlich lange Beine. Es ist darauf zu achten, dass das lange Bein in die Lo6tose mit
der Kennzeichnung ,,+“ gesteckt wird.

Achtung: Fehler im Bestiickungsdruck.
Bei LED3 muss das kurze Bein in die mit ,,+“ bezeichnete Lotose gesteckt werden.

Bezeichnungen: LED3, LED4, LED5
Hinweis:

Soll die Platine spater in das 3D-Druck Gehause eingebaut werden dann sollten diese 3 LEDs so eingelotet
werden, dass der Abstand von der Spitze der LEDs zur Platine ca. 10mm betragt
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Detailansicht:

Die LEDs missen maoglichst senkrecht eingelotet werden
damit sie spater durch die Loécher im Gehduse passen.
Falls das Gehduse schon vorhanden ist, ist es am einfachsten |

die LEDs in die Platine zu stecken, das obere Gehduse ganz ,
aufzusetzen, die LEDs von innen durch das Gehduse zu

schieben (1-2mm) und so zu verloten.



9.14 Wannenstecker

Jetzt wird der Wannenstecker eingebaut.
Es sollte darauf geachtet werden, dass er moglichst plan auf der Platine aufliegt.

Bezeichnung: JOY-1/2-OUT
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9.15 Digitalanzeigen

Jetzt werden die beiden 7-Segment Anzeigen eingelttet.

Es ist auf die Einbaulage zu achten.
Die Anzeigen missen so eingesetzt werden, dass der Dezimalpunkt, wie auf dem Foto unten, rechts oben ist.

Bezeichnungen: LED1, LED2
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9.16 Schiebeschalter

Nun die 4 Schiebeschalter.
Es ist darauf zu achten, dass die Schalter vollstiandig auf der Platine aufliegen bevor sie verlétet werden.
(Wenn nur die inneren 6 Pins angelotet werden ist einfacher den Schalter wieder auszul6ten falls er einmal

defekt sein sollte.)

Bezeichnungen: S1, S3, S4, SYS
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9.17 Netzteilbuchse

Nun die Hohlisteckerbuchse.
Auch hier ist darauf zu achten, dass die Buchse vollstandig auf der Platine aufliegt bevor sie verl6tet wird.

Bezeichnung: J1
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9.18 Kippschalter

Jetzt wird der beleuchtete Kippschalter eingebaut.

Es ist auf die Einbaulage zu achten.

Der Kippschalter hat an seinem runden Teil eine senkrechte Kerbe, diese Kerbe kann man auch auf dem
Bestiickungsdruck sehen. Entsprechend muss der Schalter beim Einbau ausgerichtet werden.

Auf dem Foto unten zeigt die Kerbe nach oben (So ist der Schalter richtig herum eingebaut).

Es gibt auch noch zwei Aussparungen am rechteckigen Teil des Schalters die auch auf dem Bestiickungsdruck
zu erkennen sind.

Bezeichnung: SW1
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9.19 Taster

Jetzt noch die vier Taster.

Die Taster kdnnen, aufgrund der Lochabstdnde, nur richtig herum eingesetzt werden. Es ist darauf zu achten,
dass sie sauber auf der Platine aufliegen.

Bezeichnungen: Prog-1, Prog-2, Mode, Reset

R + A GND
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9.20 Joystick Ports

Die beiden D-SUB 9 Buchsen.
Es sollte darauf geachtet werden, dass die Buchsen maoglichst plan auf der Platine aufliegen.

Bezeichnungen: JOY-1-IN, JOY-2-IN

vid 2017
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9.21 Drehencoder

Jetzt die beiden Drehtaster.
Es ist etwas ,fummelig” die Drehencoder, mit ihren 7 Pins, einzusetzen. Eventuell geht es leichter wenn man
die beiden Halteklipse etwas zurechtbiegt. Auf jeden Fall darf keine Gewalt angewendet werden. Wenn alles

richtig ausgerichtet ist dann schnappen die Schalter ganz leicht auf die Platine.

Bezeichnungen: DEC-1, DEC-2

S RERRERER, GND
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9.22 Elko 10puF

Jetzt kommt der 10uF Elektrolyt Kondensator.

Es ist auf die Einbaulage zu achten.

Der Kondensator hat an der Seite einen senkrechten Strich der den Minus Pol anzeigt. AuBerdem ist das
langere Bein am Elko der Pluspol. Auf der Platine ist die positive Lotose mit einem ,,+“ gekennzeichnet.
Also muss das lange Bein vom Elko durch die mit ,,+“ gekennzeichnete Ose.

Bevor der Kondensator verlotet wird muss er entlang der Digitalanzeige nach innen gebogen werden (siehe
Foto), sonst ist er spater dem 3D-Druck Gehduse im Weg. Darauf achten, dass die Beine nicht kurzschlieRen.

Bezeichnung: Wert:
C20 = 10uF




9.23 SMD Widerstande

Zuletzt miissen noch zwei 10 kQ SMD Widerstande unten auf die Platine gel6tet werden.

Diese Widerstande waren urspriinglich nicht vorgesehen und sind deshalb auch nicht auf dem
Bestiickungsdruck zu sehen.

Es ist daher besonders darauf zu achten, dass die SMD Widerstidnde an die richtigen Positionen gel6tet
werden. Siehe Fotos:
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9.24 Keyman64 Lotbriicke (optional)

Dieser Arbeitsschritt ist nur n6tig, wenn ein Keyman64 angesteuert werden soll.

Um den Keyman64 (ber seine serielle Schnittstelle ansteuern zu kénnen muss eine Létbriicke auf der
Joy-Control 64 Platine angebracht werden.
Dabei wird Pin 19 vom Wannenstecker mit einem Létkontakt auf der Platine verbunden

Detailansicht:

Von den 3 rechten Ubereinanderliegenden Lotpads von IC6 (unbestiickt) konnen die
beiden unteren mit einem Létpunkt verbunden werden. Dann muss noch eine Briicke
zu dem direkt danebenliegenden Pin 19 vom Wannenstecker hergestellt werden.

(Das dritte obere Lotpad darf nicht verbunden werden)



10. Aufbauanleitung Adapterkabel

Das Adapterkabel besteht aus 4 Teilen.

Bezeichnungen: Menge:
Flachbandkabel 20-polig = 15cm
Pfostenstecker 20-polig = 1
D-SUB Stecker 9-polig = 2

Es ist darauf zu achten:
- Dass bei dem Pfostenstecker die Nase der Vertauschsicherung nach oben zeigt, wenn das
Adapterkabel im Joy-Control 64 eingesteckt wird.
- Dass der breite 5-polige Teil der D-SUB 9 Stecker oben ist wenn das Adapterkabel im C64 steckt.

Einbaulage Stecker nach oben gedreht

Keyman64

Keyman64

Vertauschsicherung

Vertauschsicherung

1. Dasca. 15cm lange 20-polige Flachbandkabel wird in den 20-poligen Pfostenstecker geklemmt.

2. Von unten werden 9 Adern abgezahlt und dann das Kabel aufgetrennt.

3. Eswerden noch einmal 9 Adern abgezahlt und wieder das Kabel aufgetrennt.

4. Oben bleiben 2 Adern iibrig.

5. Auf die neunadrigen Kabelstrange werden die D-SUB Stecker geklemmt.
Ausrichtung nach Foto beachten.

6. Die beiden Ubrigen Leitungen kénnen (optional) mit dem Keyman64 Tastaturcontroller verbunden
werden. Dazu mussen die beiden Adern verldngert werden.

Es ist fiir die Funktion des Adapterkabels unerheblich ob die Kabel unten oder oben aus den Steckern
herauskommen. Man darf die Kabel so in die Stecker einklemmen wie es am besten gefillt.

Wichtig ist nur die Ausrichtung der Stecker zum C64 und zum Joy-Control 64, und dass die beiden ibrigen
Adern, wie auf dem Bild, oben sind.

Beim Einklemmen der Kabel ist darauf zu achten, dass der Kabelstrang moglichst prazise im rechten Winkel
eingelegt ist bevor der Stecker zusammengepresst wird (Vorsicht mit Zange oder kleinem Schraubstock).



11. Keyman64

Der Keyman64 ist eine optionale Erweiterung fiir den C64. Diese wird fiir den Betrieb und der Nutzung der
Hauptfunktionen des Joy-Control 64 NICHT bendétigt.

Dieses Kapitel (11) kann iibersprungen werden, wenn kein Keyman64 vorhanden ist.

11.1 Was ist Keyman64

Der Keyman64 ist ein von Henning Bekel entwickelter optionaler Tastaturcontroller fiir den C64 und andere
Commodore Computer.

Der Controller kann lber den C64 mit Tastenkombinationen und Shortcuts programmiert werden. Dadurch
kann z.B. das Tastaturlayout gedndert oder ein Befehl per Tastenkombination ausgefiihrt werden. Auch ist es
moglich Giber die Ausgange des Keyman64 z.B. eine Kernal-Umschaltung per Tastendruck zu realisieren.

Der Controller wird zwischen Tastatur und Mainboard installiert indem der Stecker der Tastatur einfach auf
den Keyman64 gesteckt, und der Keyman64 mit dem urspriinglichen Steckplatz der Tastatur auf dem
Mainboard verbunden wird.

Der Keyman64 verfiigt tiber eine serielle Schnittstelle die vom Joy-Control 64 angesteuert werden kann um
Tastenanschldge am C64 zu simulieren. So kann per Feuerknopf z.B. die Space-Taste betatigt oder eine, im
Keyman64 programmierte, Tastenkombination ausgefiihrt werden. Dies geschieht indem der hexadezimale
Tastaturcode, oder ab Firmware v1.6, der PETSCII Code der entsprechenden Taste vom JC64 an den Keyman64
gesendet wird.

Zum
Mainboard

Zur
Tastatur

Serielle Schnittstelle
zum Joy-Control 64

Mehr Informationen zum Keyman64 gibt es auf der Internetseite von Henning Bekel:
http://henning-bekel.de/keyman64/



http://henning-bekel.de/keyman64/

11.2 Verbindung zum Keyman64

Anschlussschema tiber den Kassetten-Port:

Joy-Control 64 Adapterkabel (Kapitel 10) Kassetten Port (Pins) Keyman64
Pin 19 = AuBere Ader (im Foto braun) = Cassette Sense (F-6) = /CLK
Pin 20 = Innere Ader (im Foto rot) = Cassette Write (E-5) = DATA

Der indirekte Anschluss (Beispiel 2) Gber den Kassetten Port, ist vorgesehen damit keine Leitungen aus dem
C64 herausgefiihrt werden missen. Natlrlich muss der Keyman64 dafiir intern mit dem Sense und dem Data
Pin vom Kassetten Port des C64 verbunden werden.

Falls der Kassetten Port bereits belegt ist kann der Keyman64 auch direkt (Beispiel 1) mit dem Joy-Control 64
verbunden werden indem:

- /CLK mit der inneren freien Ader (Pin 19 (rot))
- DATA mit der duBeren freien Ader (Pin 20 (braun))

am Adapterkabel verbunden werden.

Joy-Control 64 — Joystick-Port Ausgang.
Uber den +5V und den GND Pin wird das
JC64 durch den C64 mit Spannung versorgt.

Beispiel 1: Direkt verbunden

i

Uber die am Adapterstecker angelétete schwarz/gelbe Kabelverlingerung ist das Joy-Control 64 direkt
mit dem Keyman64 verbunden. (Hier am C64-Reloaded angeschlossen)



Beispiel 2: Uber den Kassetten-Port indirekt verbunden (C64 Reloaded)

i S

Der Keyman64 (links) wird (iber die Schnittstelle CN4b (Pin 1 = Write (quadratisch)

und Pin 2 =Sense (rund)) mit dem C64 Reloaded Board verbunden.
Dazu muss zuerst eine Stiftleiste in die CN4b Schnittstelle vom C64 Reloaded Board eingel6tet werden.

Achtung: Dadurch geht die Herstellergarantie vom C64 Reloaded verloren.

A)

B) Uber die beiden linken Pins E-5 = Write und F-6 = Sense am Kassetten-Port wird das Joy-Control 64 mit
dem Board und damit dem Keyman64 verbunden. (Die Verbindung A ist im zweiten Bild schon

weitestgehend unsichtbar verlegt)



12. Programmierung

Der Bausatz ist normalerweise mit der aktuellen Firmware schon vorprogrammiert.
Deshalb kann dieses Kapitel (12), nach dem Zusammenbau, erstmal libersprungen werden.
Die Programmierung wird erst bei einem eventuellen Firmwareupdate interessant.

12.1 SPI Port Belegung

Um eine neue Version der Joy-Control 64 Steuersoftware (Firmware) zu flashen wird der auf dem Board
installierte SPI* Port verwendet.
Ein Update wird im Format ,,Joy_Control_64_vX.XX.hex“ zur Verfligung gestellt.

Das JC64 darf zum Programmieren nirgends angeschlossen sein. Die Stromversorgung sollte wenn moglich
Uber den Programmer am SPI Port erfolgen. Dazu bitte die Anleitung des Programmers beachten.
Die Portbelegung folgt dem Standard eines 6-poligen SPI Anschlusses.

Hinweis: Der ebenfalls vorhandene FTDI Port ist nur zum Debuggen vorgesehen. Das JC64 kann dariber nicht
programmiert werden.

+5V  MOSI GND

1 MISO SCK RESET

*) In dieser Anleitung verwende ich der Einfachheit halber immer das Kiirzel SPl obwohl das so eigentlich nicht
stimmt.

Tatsachlich wird die , Technik” ISP (In System Programming) verwendet um den Micro-Controller mit der
»Methode“ des SPI (Serial Peripheral Interface) zu programmieren.
Das bedeutet, dass der Atmel im eingebauten Zustand Uber ein serielles Protokoll programmiert wird.

Also ist der Anschluss-Port eigentlich ein ISP-Port und die Kommunikation beim Programmieren findet per
SPI statt.

Dieser Unterschied spielt fiir diese Anleitung allerdings keine Rolle. Also bitte von der eventuell
missverstandlichen Verwendung von ,,SP1“ nicht verwirren lassen.



12.2 Setzen der Fuses

Die Fuses des ATMEGA2560 sind, wenn der Bausatz vorprogrammiert ist, schon richtig gesetzt. Bei einem
Update der Steuersoftware diirfen die Fuses nicht verandert werde.

ACHTUNG: Wenn Fuses falsch gesetzt werden ist es moglich, dass auf den Controller nicht mehr
zugegriffen werden kann. Dies kann nicht mehr riickgangig gemacht werden. Dadurch ware das
Joy-Control 64 nicht mehr nutzbar und damit SCHROTT.

Die Fuses vom Joy-Control 64 miissen wie folgt gesetzt sein:

LOW: OxF7
HIGH: 0xD9
EXTENDED: OxFF

12.3 Empfohlene Tools

Hardware:

Als Hardware zum Programmieren empfehle ich den Pololu USB AVR Programmer v2.1. Der Vorteil dieses
Programmers ist, dass er unter Windows ohne die oft problematischen LibUSB Treiber funktioniert. Einfach
die Software installieren und der Programmer wird mit zwei COM Ports in Windows verbunden.

Der Programmer kostet bei EXP-Tech inclusive Versand ca. 11 Euro:
https://www.exp-tech.de/plattformen/debugger/8691/pololu-usb-avr-programmer-v2.1

Uber das installierte Konfigurationsprogramm kann der Programmer nach Belieben konfiguriert werden.
Die Software kann auf der Herstellerseite heruntergeladen werden:

“Pololu USB AVR Programmer v2 Software and Drivers for Windows (9MB msi)”

https://www.pololu.com/product/3172/resources

Software:

Die Software die ich hier zum Programmieren verwende ist das myAVR-ProgTool. Die Software ist sehr
handlich kann ohne Installation direkt aus dem entpackten Verzeichnis gestartet werden. Das Programm ist
Freeware und kann von der Seite des Herstellers heruntergeladen werden:

»Tool_myAVR-ProgTool-V141-b2249 en_de.zip (1837KB)“
http://shop.myavr.de/index.php?sp=download.sp.php&suchwort=d|112

Diese Programmieranleitung bezieht sich auf diese beiden Werkzeuge unter ,, Windows 7.
Es kdnnen natirlich auch andere Programmer verwendet werden.
Voraussetzung ist, dass sie einen ATMEGA2560 programmieren, und das Board iber den SPI Port ausreichend

mit 5V versorgen kénnen.

Als alternative Software wiirde z.B. auch Atmel-Studio oder Visual-Studio funktionieren.


https://www.exp-tech.de/plattformen/debugger/8691/pololu-usb-avr-programmer-v2.1
https://www.pololu.com/product/3172/resources
http://shop.myavr.de/index.php?sp=download.sp.php&suchwort=dl112

12.4 Programmer konfigurieren

Als erstes muss sichergestellt werden dass das Joy-Control 64 mit nichts anderen verbunden ist.
Also dass kein C64, kein Joystick und auch keine externe Stromversorgung angeschlossen ist.

Dann muss Programmer so eingestellt werden dass er das Joy-Control 64 Board mit 5V Spannung versorgt.
Dazu wird der Programmer (iber den USB Port mit dem PC verbunden (beim ersten Mal eventuell die
Treiberinstallation abwarten) und das ,,Pololu USB AVR Programmer v2 Configuration Utility” gestartet.
Wenn der Programmer richtig erkannt wurde, werden links oben die COM Ports angezeigt die Windows fiir
ihn vergeben hat (hier COM7 u. COM5). Die Nummer des ,,Programming port“ ist spater wichtig (hier COM7)

Die Nummerierung der COM Ports kann von Computer zu Computer abweichen das spielt weiter keine Rolle.

Device info Settings

MName: Pololu USE AVR. Programmer w2 ISP Frequency:
Serial number: 00177632
Firmware version: 1.01

Programming port; COMT Regulator mode: 5Y 0T

TTL port: COM35 VCC output: Enabled - |

Results from last programming VCC output indicator: Blinking - |
Target VCC measured minimum; 4540 my b s it

Max ISP Freguency:

|{nune}| X ]

Target VCC measured maximum: 4768 my

Line B function: |DTF'. {output) - ]

Programmer VDD measured minimum: 4640 my

Programmer VDD measured maximum: 4736 mV YCC/NDD maximum range: 896 mv

Bl VCT 3.3 V minimum: 2720 my
VICC 3.3 V maximum;: JBT2mv
VCC 5V minimum: 4128 mV

VCC 5V maximurn: 5856 mV

CARIESE: S STKS500 hardware version: f |5

Target WCC: 4704 mV
Programmer YDD: 4572 mV
VDD regulator set point: 5V

Last device reset; Power-on reset

STKS00 software version: 2 |5

Connected.

Die Parameter sollten wie auf dem Bild eingestellt werden.

Wichtig ist vor allem, dass der ,,Regulator Mode” auf 5V und ,,VCC output” auf Enabled steht.

Die ,ISP Frequenz” kann auf (maximal) 2400kHz erhéht werden. Das beschleunigt den Programmiervorgang.
(Falls es damit Schreibprobleme gibt, den Wert wieder auf 114kHz setzen)

Mit ,,Apply Settings” wird die neue Konfiguration in den Pololu USB AVR Programmer gespeichert.

Das Konfigurationsprogramm kann nun geschlossen werden. Der Programmer behalt die Einstellungen.



12.5 Joy-Control 64 flashen

Jetzt wird der Programmer (iber den SPI Port mit dem Joy-Control 64 verbunden.
Auf Ausrichtung der Stecker achten (Rote Ader - siehe Foto). Die Belegung des SPI Ports ist im Kapitel 12.1

beschrieben.

Wenn der Programmer richtig eingestellt ist (d.h. er versorgt nun das Board mit Strom) dann zeigt das Joy-
Control 64 nach ein paar Sekunden die Reset-Schleife in dauernder Wiederholung an.



Jetzt wird die Programmiersoftware ,,myAVR-ProgTool” gestartet und in den Reiter ,,Hardware” gewechselt.

Hier wahlen wir fiir den Programmer folgende Einstellungen:

Auswahl: Sonstiges
Drop-Down Menii: stk500 — Atmel STK500
Anschluss: com?

Es muss der COM-Port gewdhlt werden der als ,Programming port“ bei der
Konfiguration des Programmers angezeigt wurde (hier COM7) (Kapitel 12.4)

Controller: ATmega2560

Brennen \[ Auslesen \[ Hardware '\‘ Ausgabe \[ Hilfe \

Stellen Sie hier Programmertyp, ggf. Port und Controllertyp ein.

Programmer:

O mySmartUSB MK3 / ™ © mySmartUSB light
myAVR Board MK3 Anschluss:
Anschluss: com3
coms___|[2]

) mySmartUSB MK2 / O AVR ISP mkdI

h.
myAVR Board MK2 USB / :
myMultiProg MK2 USB Anschluss:
usb:48:74 Izl

Anschluss:

ow 7]

) myAVR Board MK1 LPT / SR O AVR Dragon
myMultiProg MK1 (LPT) & ;
Anschluss: S y Anschluss:

O myAVR Bootloader @ Sonstiges
=y SmarfControl : 51500 - Atmel STK500 v

- myAvrStamp R

y Anschluss:
Anschluss:

cows_[7]

0
o
=
| @
o
=
(=
-
L
=
=

Controller; |ATmega2560  |v

Hilfe bei Verbindungsproblemen Schlieflen

® Laser & Co. Solutions GmbH, www.myAVR.de = Mikrocontroller leicht gemacht




Jetzt kann die neue Firmware ausgewahlt werden.

Dazu in den Reiter ,Brennen” wechseln.

Es darf ausschlieBlich im Auswahlkastchen ,Flash brennen” ein Haken gesetzt werden.

Mit der Schaltfache ,,Suchen” 6ffnet sich der Dateibrowser und man kann die Datei mit der neuen Firmware
auswahlen.

Die Firmwaredatei hat das Format ,Joy_Control_64_vx.x.hex“

Die aktuelle Firmware kann hier heruntergeladen werden:
http://zipco2.wixsite.com/schachcomputer/joy-control-64

Die Daten werden unten im Fenster angezeigt sobald sie geladen wurden.

Brennen \{ Auslesen \[ Hardware \[ Ausgabe \[ Hilfe \

Wahlen Sie hier die zu libertragenden Daten aus:

Flash brennen:

|C:\Ablage\Joy_Control_ﬁdr_ﬂ 0Ohex | | Suchen ...
Beachte: Abhdngig vom Fuse-Bit EESAVE wird beim Schreiben des Flash auch der EEPROM geldscht.

[C] EEPROM brennen:

[] Fuses brennen: [Johne Sicherheitsabfrage

Low: (] 0x]__|High: (1 00" | Ext: (1 0] Lock: [ 0|

Flash

o000

Brennen (F5) Schlielen

@ Laser & Co. Solutions GmbH, www.myAVR.de = Mikrocontroller leicht gemacht

ACHTUNG: Es ist unbedingt darauf zu achten dass bei ,Fuses brennen” KEIN Haken gesetzt ist.

Wenn Fuses falsch gesetzt werden kann es geschehen dass der Zugriff auf das Joy-Control 64
nicht mehr maglich ist. Dies kann dann auch nicht mehr riickgédngig gemacht werden. Somit ware
das Joy-Control 64 SCHROTT.


http://zipco2.wixsite.com/schachcomputer/joy-control-64

Zum starten des Programmiervorgangs auf ,,Brennen (F5)“ klicken.

Sobald der Brennvorgang gestartet wurde wechselt das Programm in den ,,Ausgabe“ Reiter und zeigt unten
im Fenster den Fortschritt an. Solange gebrannt wird ist der Fensterhintergrund gelb. Wenn der Brennvorgang
fehlerfrei abgeschlossen wurde wird der Hintergrund grin.

Es sollten die Meldungen ,,Flash... erfolgreich” und ,,0K“ ausgegeben werden.

Der Flashvorgang wird ca. 3 bis 20 Sekunden dauern. (Je nach Programmer Einstellung)
In dieser Zeit darf keine der Verbindungen getrennt werden.

[_ Brennen \[_ Auslesen \[_ Hardware \[ Ausgabe \ Hilfe l!

Flash 24330 von 262144 Byte ok [ ]
EEPROM ~ von 4096 Byte (2=
Fuses

Protokoll der letzten Aktion:

vorbereiten ...

brennen ...

benutze: atk500 - Atmel STESE00 an COM7 mit ATmegal2fé&0
Flash : "C:\\2blage\\Joy_ Control &4 w1.0.hex"™ 24330 Bytes
Flash ... erfolgreich {(1&.71 s)

Cesamtdauer: ({1£.3%3 3)

84

[
(o]
e
G
2
(==
=
=
=
=)
€

Schliefen

® Laser & Co. Solutions GmbH, www.myAVR.de = Mikrocontreller leicht gemacht

Der Programmiervorgang ist nun abgeschlossen, das Programm kann geschlossen und der SPI Stecker vom
Board abgezogen werden.

Zu beachten ist noch, dass mit dem flashen der Firmware das Joy-Control 64 in den Urzustand zurlickgesetzt
wird. Alle zuvor gespeicherten Einstellungen gehen dabei verloren.



13. Fertig Aufgebaut

13.1 Erster Test

Fiir den ersten Test miissen alle Schalter nach rechts gestellt werden und es sollte kein Joystick
angeschlossen sein.

Das Adapterkabel wird in den Wannenstecker gesteckt und beide D-SUB Stecker in die Joystick Ports des
ausgeschalteten C64.

- Sobald der C64 eingeschaltet wird sollten umgehend beide Digitalanzeigen aufleuchten und kurz eine
Reihe durchlaufender LEDs anzeigen (RESET-Schleife). Das dauert ca. eine Sekunde.

- Danach wird fiir ca. 2 Sekunden der Modus angezeigt (J auf beiden Anzeigen).

- Danach springen die Anzeigen auf 0.

- Die blaue Memory LED leuchtet.

- Der Kippschalter leuchtet griin (vorausgesetzt der Schalter steht rechts. Ansonsten rot).

- Der Startvorgang ist nach ca. 4 Sekunden abgeschlossen.

Siehe auch Kapitel 5: Die Betriebsart: Game

13.2 Bei Stoérungen

- Sollten die Digitalanzeigen nicht sofort mit dem Einschalten des C64 angehen, sofort den C64
ausschalten!

- Startet der C64 nicht wie gewohnt, sofort den C64 ausschalten!

AnschlieBend das JC64 vom C64 trennen und anhand der Anleitung alle Aufbauschritte noch einmal
liberpriifen.

Insbesondere ist auf ungewolite Lotbriicken und die richtige Orientierung der Bauteile zu achten.

Auch das Adapterkabel sollte auf Durchgang oder Kurzschluss iiberpriift werden.

13.3 Soweit so gut

Ist das Joy-Control 64 ohne Probleme wie im Kapitel 13.1 Beschrieben gestartet, kdbnnen die einzelnen
Funktionen getestet werden.

- Als erstes sollte an den Drehreglern gedreht werden um zu sehen ob das JC64 auf Eingaben reagiert.
- Dann kann der Kippschalter umgelegt werden um zu testen ob sich dessen Farbe andert.
- Als nachstes kann man priifen ob die Mode Taster funktionieren (Kapitel 5.4).

Ist soweit alles in Ordnung kann ein Joystick angeschlossen und die Funktionen kdnnen, wie sie in der
Anleitung beschrieben sind, ausprobiert werden.



14. Das Gehause

14.1 Gehauseteile

Das Gehause vom Joy-Control 64 gesteht aus 5 Teilen:

1x 3D-Druck Gehause (Unterschale)

1x 3D-Druck Gehéause (Deckel)

2x 3D-Druck Drehknopf

1x Senkkopfschraube fir Kunststoff: Durchmesser: 3mm, Lange: 12mm, Kopfdurchmesser: 5,5mm
1x Senkkopfschraube fir Kunststoff: Durchmesser: 3mm, Lange: 15mm, Kopfdurchmesser: 5,5mm

ukhwnN e

Die vier 3D Druckteile von innen

14.2 Die 3D-Modelle

Die Gehduseteile kann man bei Shapeways.com in sehr guter Qualitdt drucken lassen:
https://www.shapeways.com/shops/zipcom

1x Gehause Oben: https://www.shapeways.com/product/U6LYLI2EE/joy-control-64-gehause-oben-v1-1?optionld=63333706
1x Gehause Unten: https://www.shapeways.com/product/U9M4FBM68/joy-control-64-gehause-unten-v1-1?optionld=63333791
2X Kn('jpfe: https://www.shapeways.com/product/LMUTE2BEU/joy-control-64-knopf-vl-1?optionld=63333849

Die 3D Modelldateien (.stl) zum selbst drucken kénnen hier heruntergeladen werden:
http://zipco2.wixsite.com/schachcomputer/joy-control-64



https://www.shapeways.com/shops/zipcom
https://www.shapeways.com/product/U6LYLJ2EE/joy-control-64-gehause-oben-v1-1?optionId=63333706
https://www.shapeways.com/product/U9M4FBM68/joy-control-64-gehause-unten-v1-1?optionId=63333791
https://www.shapeways.com/product/LMUTE2BEU/joy-control-64-knopf-v1-1?optionId=63333849
http://zipco2.wixsite.com/schachcomputer/joy-control-64

15. Anhadnge

15.1 Stiickliste (Rev 1.1)

# Bauteil Stiick Bestiickung Beschreibung

1  Micro-Controller 1 ATMEGA ATMEGA 2560

2 Kondensator 12 2121?(2:’12'3&(1:‘71: Ei';i’lgg' Keramikkondensator 100nF

3  Kondensator 4 C10, C11, C12,C13 Keramikkondensator 10nF

4  Kondensator 1 C20 Elko 10uF

5  Kondensator 2 Ce, C7 Keramikkondensator 22pF

6 Diode 2 D1, D2 1IN 5817

7  Schottky Diode 1 D3 1N 4004

8  Drehencoder 2 DEC-1, DEC-2 Drehencoder mit Taster

9  Digitaler Widerstand 4 IC2, IC3, IC4, IC5 Widerstand

10 LED-Anzeigetreiber 1 IC7 LED-Anzeigetreiber

11 Spannungsbuchse 1 11 Netzteilbuchse

12 Wannenbuchse 1 JOY-1/2-0OUT Wannenbuchse, 20-polig

13 D-SUB-Buchse 2 JOY-1-IN, JOY-2-IN D-SUB-Buchse

14 Duo-LED 2 LD1, LD2 Duo-LED Rot/Griin 5mm

15 7-Segment Anzeige 2 LED1, LED2 7-Segment Anzeige

16 LED 3 LED3, LED4, LED5S LED Blau 3mm

17 Taster 4 :;Zi;l' Prog-2, Mode, Taster

18 Widerstand 1 R1 10 kQ

19 Widerstand 2 R2,R3 150 Q

20 Widerstand 2 R20, R22 100 Q

21 Widerstand 1 R24 1 kQ

22  Widerstand 1 R25 18 kQ

23  Widerstand 5 R4, R7, R8, R21, R23 120Q

24 Widerstandnetzwerk 2 RN1, RN2 Widerstandsnetzwerk 10 kQ

25 Widerstandnetzwerk 1 RN4 Widerstandsnetzwerk 100 kQ

26 Umschalter 4 S1, S3, S4, SYS Schiebeschalter

27 Widerstand 2 SMD 10 kQ (SMD)

28 Pin-Header 6 SPI Pin Leiste 6 Polig

29 Kippschalter 1 SW1 Beleuchteter Kippschalter

30 Quarz 1 Y1 16,00 MHz

31 Platine 1 PCB Grundplatine
D-SUB-Stecker f.

32 D-SUB-Stecker 2 Adapterkabel Flachbandkabel

33 Pfostenstecker 1 Adapterkabel Pfostenstecker, 20-polig

34 Flachbandkabel 15cm  Adapterkabel Flachbandkabel 20-polig

Blau = Vorbestiickte Bauteile

Rot = Adapterkabel Bauteile




15.2 Keyman64 Tastaturmatrix Codes (Keyman64 mit jeder Firmware)

Mit welchen HEX-Codes der Keyman64 angesteuert wird hdangt von der installierten Firmware des Keyman64
ab. Bis v1.5 werden nur die Keyman64 Tastaturmatrix Codes verwendet. Ab v1.6 kénnen zusatzlich PETSCII-
Codes verwendet werden.

Welche Codes das Joy-Control 64 sendet kann ausgewahlt werden (Kapitel 5.9).

DEC HEX Key DEC HEX Key
28 $1C a 20 $14 J
7 $07 i a4 $2C K
31 $1F 2 21 $15 L
1 $01 3 36 $24 M
25 $19 4 60 $3C N
2 $02 5 52 $34 0
26 $1A G 13 $0D P
3 $03 T 55 $37 0
27 $1B a8 10 $0A R
4 $04 9 a1 $29 5
46 $2E = 50 $32 T
5 $05 + 51 $33 )
29 $1D - 59 $3B )
14 $OE .3 9 $09 A
62 $3E - 58 $3A b
61 $3D . 11 $0B Y
37 $25 . 33 $21 Fd
45 $2D : 32 $20 Fi
22 $16 - 40 $28 F3
6 $06 £ 48 $30 FS
53 $35 L] 24 $18 FT
15 SOF - 39 $27 {SPACE>
54 $36 T 0 $00 {DEL>
17 $11 A 56 $38 £+CRSR4>
35 $23 B 16 $10 {=CRSR=>
34 $22 C 30 S1E <{HOME >
18 $12 D 8 $08 {RETURN>
49 $31 E 63 $3F | {RUN/STOP>
42 $2A F a7 LC=2
19 $13 G 23 {CTRL>
43 $2B H 57 £L.SHIFT>
12 $0C I 38 {R.SHIFT>

Die verwendeten Tastatur-Codes sind Keyman64 spezifisch und entsprechen nicht dem Commodore Standard.



15.3 Keyman64 PETSCII Codes (Keyman64 ab Firmware v1.6)

PETSCII code Character PETSCII code Character
(dec, hex) (up/gfx, lo/up) (dec, hex) (up/gfx, lo/up)

0 $00 a3 $2B +

1 $01 44 $2C -

2 $02 Unterstreichen ein (C128) 45 $2D =

3 S03 Run/Stop 46 S2E 0

4 $04 47 S2F i

5 $05 white 48 $30 a

6 $06 49 $31 1

7 $07 Ausgabe Biepton (C128) 50 $32 =

8 $08 disable C=-Shift 51 $33 3

9 $09 enable C=-Shift 52 $34 4

10 SOA Zeilenvorschub (C128) 53 $35 3

11 $0B <SHIFT>+<C=> aus (C128) 54 $36 [

12 $0C <SHIFT>+<C=> ein (C128) 55 $37 T

13 $0D Return 56 $38 8

14 SOE lo/up charset 57 $39 9

15 SOF Blinken ein (C128) 58 S3A :

16 $10 59 $3B ;

17 $11 cursor down 60 $3C £

18 $12 reverse on 61 $3D =

19 $13 Home 62 $3E >

20 $14 Delete 63 $3F 4
21 $15 64 $40 =
22 $16 65 $a1 o A
23 $17 66 $42 | B
24 $18 67 $43 — C
25 $19 68 $a4 — D
26 $1A 69 $45 - E
27 $1B 70 $46 — F
28 $1C red 71 $47 | (£
29 $1D cursor right 72 $48 | H
30 $1E green 73 $49 - I
31 $1F blue 74 $4A b J
32 $20 SPACE 75 $4B - K
33 $21 1 76 $4c L L
34 $22 e 77 $4D " M
35 $23 H 78 $4E ri N
36 $24 g 79 $4F r 0
37 $25 r 80 $50 =1 P
38 $26 E 81 $51 @ 0
39 $27 ol 82 $52 — R
40 $28 { 83 $53 » oS
a1 $29 b, 84 $54 | T
42 $2A o 85 $55 - U




PETSCII code Character PETSCII code Character
(dec, hex) (up/gfx, lo/up) (dec, hex) (up/gfx, lo/up)

86 $56 4 U 129 $81 orange
87 $57 [n] (M| 130 $82
88 $58 - = 131 $83 Load + Run
89 $59 | Y 132 $84
90 $5A & i 133 $85 F1
91 $5B LC 134 $86 F3
92 $5C F o 135 $87 F5
93 $5D 1 136 $88 F7
94 $5E + 137 $89 F2
95 $5F - 138 $8A F4
9% $60 — 139 $8B F6
97 $61 A a 140 $8C F8
98 $62 B b 141 $8D Shift-Return
99 $63 C C 142 SSE up/gfx charset
100 $64 D d 143 $8F
101 $65 E e 144 $90 black
102 $66 F ¥ 145 $91 cursor up
103 $67 [ g 146 $92 reverse off
104 $68 H h 147 $93 Clear
105 $69 I i 148 $94 Insert
106 S6A J g 149 $95 brown
107 $6B K k 150 $96 pink
108 $6C L 1 151 $97 dark grey
109 $6D M "M 152 $98 grey
110 $6E H n 153 $99 light green
111 $6F 0 0 154 $9A light blue
112 $70 P P 155 $9B light grey
113 $71 0 q 156 $9C purple
114 $72 4 r 157 $9D cursor left
115 $73 5 = 158 $OE yellow
116 $74 T T 159 $OF cyan
117 $75 U u 160 $AO Shift Space
118 $76 (1) 1) 161 $A1 |
119 $77 (M| L 162 $A2 —
120 $78 = 4 163 $A3 -
121 $79 L T 164 $A4 _
122 $7A zZ z 165 $A5 |
123 $7B e 166 $A6 e
124 $7¢ - 167 SA7 |
125 $7D | 168 $A8 "
126 $7E o o 169 $A9 AR
127 $7F - b 170 SAA |
128 $80 171 $AB E




PETSCII code Character PETSCII code Character
(dec, hex) (up/gfx, lo/up) (dec, hex) (up/gfx, lofup)
172 $AC n 214 $D6 L W
173 $AD L 215 $D7 M [
174 SAE - 216 $D8 = =
175 SAF — 217 $D9 . 1]
176 $BO r 218 SDA z =
177 $B1 ok 219 $DB L
178 $B2 - 220 $DC -
179 $B3 =] 221 $DD |
180 $B4 | 222 $DE o =
181 $B5 | 223 $DF | )
182 $B6 | 224 SEO
183 $B7 = 225 $E1 |
184 $B8 - 226 $E2 =
185 $B9 - 227 SE3 —
186 $BA il | 228 $E4 _
187 $BB - 229 SE5 |
188 $BC u 230 SE6 -
189 $BD ol 231 SE7 |
190 $BE u 232 SE8 ",
191 SBF - 233 $E9 F| =
192 $CO -_— 234 SEA |
193 $c1 (3] a 235 SEB =
194 $C2 B b 236 SEC -
195 $C3 C C 237 SED L
196 $ca D d 238 SEE =
197 $C5 E =) 239 SEF —
198 $C6 F L3 240 SFO r
199 $C7 G q 241 $F1 ke
200 $C8 H h 242 SF2 -
201 $C9 1 i 243 $F3 |
202 $CA J J 244 $F4 |
203 $CB K k 245 $F5 |
204 $cc L 1 246 $F6 |
205 $CD M " 247 $F7 -
206 $CE H n 248 $F8 -
207 SCF 0 n ) 249 $F9 -
208 $D0 P P 250 $FA d [
209 $D1 0 q 251 $FB n
210 $D2 B r 252 $FC u
211 $D3 S =5 253 $FD -
212 $D4 T T 254 SFE -
213 $D5 U u 255 SFF a | &

Anmerkung: Der Keyman64 kann nur solche Tastatureingaben simulieren die tatsachlich auch iiber die Tastatur
vom C64 erzeugt werden kdnnen.

So sind z.B. die PETSCII Codes S08 und $09 zwar programmierbar (printchr$(8) und printchr$(9)), es ist allerdings
nicht moglich sie per Tastatur auszufiihren. Und somit auch nicht tGber den Keyman64.

Die verwendeten PETSCII-Codes sind Keyman64 spezifisch und entsprechen nicht dem Commodore Standard.



Joy-Control 64

15.4 Schaltplan (Rev 1.1)
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16. Technische Daten

16.1 Hardware Beschreibung (Rev 1.1 / Rev 1.2)

- Micro-Controller: Atmel ATMEGA 2560. Takt: 16 MHz.
- Eingange fiur zwei Joysticks oder vier Paddle (2x DB9).
- 20-Poliger Wannenstecker Ausgang zum C64.

- Zwei 7-Segment Anzeigen mit Dezimalpunkt.

- Dreiblaue LEDs.

- Zwei Duo-Color LEDs.

- Zwei Drehencoder mit Tastfunktion.

- Ein zweifarbig beleuchteter Kippschalter.

- Vier Schiebeschalter.

- Vier Taster.

- Adapterkabel zu den C64 Joystick-Ports.

- Schnittstelle zum Keyman64.

- Externe 5V= Stromversorgung lber 5,7mm / 2,0mm Hohlsteckerbuchse. (Pluspol = 2,0mm Pin).
- Programmierbar Gber SPI Schnittstelle.

16.2 Messwerte

- Stromverbrauch max.: 110mA an 5V (C64).

- Reaktionszeit max. Paddle Modus: 0,0010 Sekunden (1,0ms).
- Reaktionszeit max. Joystick Modus: 0,0003 Sekunden (0,3ms).
- Reaktionszeit max. SEGA Modus: 0,0004 Sekunden (0,4ms).

16.3 Keyman64 Anschlussschema (Rev 4)

Keyman64 (Serial Port) C64 (Kassetten Port) Joy-Control 64 (Wannenstecker)
/CLK Cassette Sense (F-6) Pin 19 (INTO)
DATA Cassette Write (E-5) Pin 20 (INT1)

Webpage Keyman64: http://henning-bekel.de/keyman64/



http://henning-bekel.de/keyman64/

17. Sicherheitshinweise

- Das Gerat ist ausschlieBlich fiir den Betrieb an max. 5V= vorgesehen und darf keinesfalls an 230V
Netzspannung betrieben werden. Ansonsten besteht LEBENSGEFAHR.

- Es wird vorausgesetzt, dass der Nutzer des Bausatzes die nétigen Kenntnisse besitzt um einen
Elektronikbausatz, unter Verwendung der dazu bendétigten Werkzeuge (Lotkolben usw.), aufbauen zu

kdénnen. Es sind alle nétigen Sicherheits- und Umweltschutzbestimmungen einzuhalten.

- Das Joy-Control 64 ist fiir den Anschluss an einen Commodore 64 oder einem externen 5V= Netzteil
vorgesehen. Eine nicht bestimmungsgemaRe Verwendung kann zur Beschadigung des Gerates und
der angeschlossenen Komponenten fihren.

- Bei Verwendung eines externen 5V= Netzteil ist darauf zu achten, dass dieses sich in
betriebssicherem Zustand befindet und alle giiltigen Sicherheitsbestimmungen einhailt.

18. Haftungsausschluss

Die Verwendung von Joy-Control 64, dieser Anleitung sowie der Aufbau des Bausatzes geschieht
ausschlieBlich in eigener Verantwortung. Ich bin in keiner Weise verantwortlich fiir irgendwelche
Folgeschaden und direkte oder indirekte Sach- oder Personenschaden.

Diese Anleitung bezieht sich auf die:

- Hardware Revisionen: 1.1 und 1.2 (fir 1.2 gilt nur die Bedienungsanleitung)
- Software Version: 1.0

Fehler, Irrtiimer und Anderungen vorbehalten.

Joy-Control 64 im Internet:  http://zipco2.wixsite.com/schachcomputer/joy-control-64
Kontakt: Sven.Burger@gmx.de

Version 1, Rev 20 - 16.04.2018
© Sven Burger
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