JU+TE 6/87 S. 437-439

Spielhebel fur "Z 1013"
Prinzip

Es wird das auf den Steckverbinder X4 fir E/A-Anwendungen gelegte Port A der PIO genutzt. Zum
Verhindern von Stérimpulsen auf den Eingabeleitungen legt man diese zwangsweise auf H-Pegel.
Beim Betatigen des Spielhebels wird nun mit dem je nach Betatigungsrichtung geschlossenen Kontakt
(51-S4) die entsprechende Bitleitung auf L-Pegel gezogen und so ein eindeutiger Wert zur Auswertung
erzeugt. Die vorgeschlagene Zuordnung der Bitleitungen 4-7 zu den entsprechenden Hebelrichtungen
wurde willkurlich festgelegt und kann naturlich nach eigenen Vorstellungen anders erfolgen. Da Bit 0
zur Ansteuerung eines Piezo-Tongebers dient, wird nur ein Halbbyte (Bit 4-7) ausgewertet. Betriebsart
dabei ist Bit E/A (wichtig fur Nutzen des Beispielprogramms).

Hardware

Die positive Vorspannung der Eingabeleitung mit H-Pegel erfolgt entweder mit Widerstanden gegen
+5V oder dadurch, daR die Bitleitungen auf Eingange von TTL-Gatter gefuhrt werden. Der Vorteil der
etwas aufwendigeren letzteren Variante ist die Moglichkeit des gleichzeitigen Darstellens der
Binarwerte durch von den Gattern angesteuerte LED. Dazu lassen sich preiswerte P100 verwenden.
Neben der Funktionskontrolle des Spielhebels steht so gleichzeitig eine einfache Anzeige bei PIO-
Ausgabe zur Verflgung.

Der Spielhebel selbst kann im einfachsten Fall durch vier im Viereck angeordnete Taster realisiert
werden, die die jeweilige Bitleitung auf Masse legen. Es existieren mechanische Ldsungen, bei denen
Kugelgelenke oder Spiralfedern die Bewegung des Spielhebels nach allen Richtungen gewahrleisten.
Als eine einfachere Variante wird ein Stick Moosgummi als ,,Gelenk” vorgeschlagen. Den Gummi
klebt man dazu auf ein als Tragerplatine dienendes Stuck Leiterkarte, auf der sich gleichzeitig die
SchlieBkontakte befinden (geldtet). Auf dem Gummi befestigt man nun eine Plastscheibe, so
bemessen, dals beim Niederdricken in eine Richtung der darunterliegende Kontakt schlielSt. Bei
genauer zentrischer Justage ist es maglich, acht Richtungen bei vier angeschlossenen Bitleitungen zu
erhalten, indem namlich bei ,,schragen” Richtungen, z.B. links/oben, gleichzeitig zwei Kontakte
geschlossen werden.

Die zugehérenden Dezimalwerte bei einer Portauswertung in BASIC sind in Tabelle S. 439 aufgeflhrt.
Als Spielhebel klebt man zum SchluB in die Mitte der Plastscheibe einen Rundstab. Nach dem
Komplettieren mit einem Gehause, z. B. Leergehause von Antennenverstarkern, kann das Griffstuck
fur hdhere Anspriche mittels Suralin entsprechend ergonomisch gestaltet werden.

Programmierung

Im BASIC erfolgt die Initialisierung und Datenubertragung mit den Befehlen IN und OUT (TINY BASIC)
oder INP und OUT bei 10K-BASIC fur Z 1013.



Sollen bei zeitkritischen Programmen zwei Spielhebel gleichzeitig ausgewertet werden. muls entweder
mit Interruptbetrieb gearbeitet werden oder ein MC- Unterprogramm (MC: Maschinencode) eingesetzt
werden.

Ein Beispiel eines MC-Unterprogramms zur Spiethebelabfrage (8 Richtungen) ist auf Seite 438
veroffentlicht. Je nach Spielhebelrichtung wird auf Bildschirmmitte ein Zeichen erzeugt Das Programm
ist auf beliebigen Adressen lauffahig.

Bei der vorgeschlagenen Zuordnung der Bitleitungen 4-7 zu den entsprechenden Schaltern SI -S4
ergeben sich folgende Werte beim Lesen von Port A (Tabelle S. 439). Betriebsart ist bei diesem
Beispiel Bit E/A, wobei die Bitleitungen mit 1000 B belegt wurden, da Bitleitung 0 bei L-Pegel einen
Piezo-Tongeber aktiviert.

Bei einer Erweiterung des Spielhebels auRer den acht Richtungen um einige Aktionstasten braucht
man nur von den vier Bitleitungen gleichzeitig mehrere (Uber Dioden entkoppelt) auf weitere Schalter
zu legen. Man wahlt dazu solche, die bei Betatigung des Spielhebels nicht zugleich benutzt werden, z.
B. S1 und S4 oder S2 und S3.

Der mechanische Aufbau des Spielhebels kann nach Abb. S. 438 links erfolgen, wobei sich die
genauen MaRe nach den individuellen Vorstellungen richten. Um den Aufwand zu senken, wurden die
Kontaktflachen auf die Leiterkarte gel6tet, vorher entsprechend geatzt. Als Federkontakt eignet sich
Material von Rasierklingen, da diese gute Federeigenschaften aufweisen. Bei dem realisierten
Anwendungsfall kann die auftretende Kontaktprellung vernachlassigt werden, eindeutige Werte bei
Hebelbetatigung sind garantiert. Zum Kleben eignet sich EP11 oder SYSPUR-Universalkleber. Die
erwahnte Variante. wobei die 5-kOhm-Widerstande entfallen und statt dessen die Bitleitungen auf
Gattereingange geflihrt werden, wurde nicht ausflhrlich dargestellt, da diese je nach vorhandenen
Bauelementen selbst realisiert werden kann.

In der beschriebenen Form wurden mehrere Spielhebel aufgebaut, die alle zufriedenstellend
funktionieren. Selbstverstandlich lalst sich dieser Spielhebel an be liebigen Kleincomputern betreiben,
Voraussetzung ist lediglich ein PIO-Port.

Sicher gibt es weit anspruchsvollere Losungen. Es wurde aber Wert auf Nachbausicherheit und wenig
Aufwand gelegt. Fur diesen Spielhebel existieren mehrere Spielprogramme. Weiterhin wird der
Spielhebel fur einen Editor genutzt, mit dem auf komfortable Art Grafik erzeugt werden kann.

//Thomas Adler //

Zeichnungen: Schmidt Foto: Pfad

Richtung Schalter |Binarwert|Dezimalwert
nach oben S1 1000 1110113
nach unten S4 1000 0111|225
nach rechts S2 1000 1101177
nach links S3 1000 1011|209
nach oben/links S1u.S3 |1000 101081
nach oben/rechts S1u.S2 |10001100/-49
nach unten/links S3u.S4 |1000 0011193
nach unten/rechts S2 u.S4 |1000 0101|161
Kein Schafter betatigt,

Ruhestellung des Sp%elhebels: 10001111241
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