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lassen sich durch den Joystick hervorragend realisie- 
ren. Die Umsetzung der Bewegung der Hand in die 

Bewegung eines Sprites oder eines Cursors wird durch den 
Joystick erheblich vereinfacht. Dahinter verbirgt sich jedoch 
längst nicht so viel Aufwand, wie sich vermuten läßt. Aufwen- 
dige elektronische Schaltungen oder komplizierte Mechani- 
ken gibt es dort nicht, selbst der Aufwand der Software hält 
sich in Grenzen. Um Sie mit dem Eingabegerät Joystick ver- 
traut zu machen, haben wir für Sie den Weg vom Joystick in 
den Computer nachvollzogen. 
Rein äußerlich betrachtet besteht ein Joystick aus dem 

Gehäuse, einem beweglichen Griff und ein bis drei Feuer- 
knöpfen. Würden Sie Ihren Joystick öffnen, dann würden 
Ihnen zuerst vier Schalter auffallen (Bild 1 bis 4). Sie sind so 
angeordnet, daß entweder der durch den Mittelpunkt 
'ragende Hebel oder ein mit Noppen versehener Ring (Bild 1 
und 4) beim Bewegen jeweils einen oder, in der Diagonale, 
zwei Kontakte schließt. Dies kann der Computer erkennen 

H- Actionszenen und punktgenaue Zeichenroutinen 

in den 
Computer? 

kommt 
die Bewegung 
vom Joystick 

Wie genial und einfach das Prinzip des Joysticks 
ist, läßt sich von außen kaum erahnen. 

Von der Mechanik bis zum Spiel ist es 
gar nicht so weit, wie Sie glauben. 

Deshalb wollen wir Ihnen hier 
erklären, wie ein Joystick 

funktioniert. 

Bild 5. Nach diesem Prinzip 

sind die meisten Joysticks 

verdrahtet. 
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und entsprechend seines Programmes darauf reagieren. 
Eben diese Kontakte sind übrigens entscheidend für Stabili- 
tät, Lebensdauer und Schaltgefühl. Als anfällig haben sich die 
Folienkontakte in Bild 1 erwiesen. Es sind einfach zwei über- 
einander angeordnete Metallplättchen, von denen eines von 
den obengenannten Noppen durchgedrückt wird und so den 
Kontakt herstellt. Dieses Prinzip entspricht dem der Folienta- 

statur einiger Taschenrechner. Die Konstruktion verliert 
schnell ihre anfängliche Festigkeit und leiert bei Belastung 
aus. Besser (und teurer) sind da schon Metallzungenkon- 
takte (Bild 2) und Mikroschalter (Bild 3). Sie sind wesentlich 
stabiler und widerstehen intensivem Gebrauch und stärkster 
Belastung. 
Die Schalter im Joystick sind nach einem einfachen Prinzip 

verdrahtet (Bild 5). Selbst das Dauerfeuer läßt sich mit einem 
kleinen, 8poligen IC (zum Beispiel der Timer-Baustein NE 
555) realisieren. Die aus dem Joystick kommenden Signale 
lassen sich über den Joystick-Port an den Speicherstellen 
56320 (Port 2) und 56321 (Port 1) auslesen. 
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Bild 3. ...Mikroschaltern.,... 

Bild 2. ...Metallzungen.... 

Bild 1. So funktioniert ein Joystick. 

Entweder mit Folienkontakten.,... 

Dort sind die entsprechenden Leitungen in einem Byte 
zusammengefaßt (siehe Sprite-Kurs in dieser Ausgabe und 
»Der Trick mit dem Joystick«, Ausgabe 11/85, Seite 24). 
Zwischen Port und Basic liegt nur noch ein Baustein, CIA 
(Complex Interface Adapter) genannt, der fast die gesamte 
Steuerung externer Geräte im C64 verwaltet. Dieser 
Interface-Baustein übermittelt nun beim Ausleseversuch der 
Adressen 56320 oder 56321 die am entsprechenden Joy- 
stick-Port anliegenden Signale an den Prozessor. Damit steht 
dem Computer die gewünschte Information zur Verfügung. 
Das war es dann auch schon, denn ab hier ist alles eine Frage 

Bild 4. ...oder Kugel-Kontakt-Schaltern. 

Hauptsache, es fließt Strom. 

der Software, also Joystick links bewirkt die Bewegung einer 
Spielfigur nach links, Feuerknopf drücken und die Figur 
nimmt einen Gegenstand auf, etc. (og) 

Jetzt gibt es Small-C, ein komplettes Entwicklungssystem im CP/M- 
Modus für den Commodore 128 PC. Mit Editor, Compiler, Linker und 
vielen weiteren Utilities. 

Alle Programme sind in Small-C geschrieben, der Quellcode wird 
mitgeliefert. So können Sie das Entwicklungssystem nach eigenen 
Wünschen und Erfordernissen erweitern und modifizieren. 

Das Programmpaket enthält: 
e Small-C-Compiler 
e Small-Mac: Assembler und Utilities 

e Small-Tools: Editor und Text-Tools 

Hardware-Anforderungen: 
C128/C 128 DD, Diskettenlaufwerk 1571. 

Bestell-Nr. MS 483 (51/4 -Diskette) 

Für aur DM WMB=isF. 132.-/65 1490,-*) 
*inkl. MwSt., unverbindliche Preisempfehlung. 

Markt&dechnik 
Unternehmensbereich Buchverlag 

Hans-Pinsel-Straße 2, 8013 Haar bei München 

Schweiz: Markt & Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug 

Österreich: Veberreuter Media Verlagsges. mbH, Alser Straße 24, A-1091 Wien 

Markt&Technik 

128er-Software 

Dr. Dobb’s Journal 

J.E. Hendrix 

Small-C 
Entwicklungssystem 

C-Compiler 
8080-/Z80-Makro-Assembler - Linker/Loader 

Bibliotheksverwalter - Editor/Text-Tools 

Für Commodore 128 (128 D) 
Floppy 1571-Format 
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