Denonstrati onsprogranmm f Ur Spi el hebel / St euer knltppel .

Die ersten acht Zeilen 1-8 werden hier als Unterprograme
genutzt. Di e dabei entstehenden Koordi naten werden an spéaterer
Stelle ausgewertet. Diese gelten jedoch nur der Bewegung der
Spi el figur:
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Ei n Auswahl ment zeigt die Mglichkeiten, die der BIC bietet.
I nsgesanmt sind drei Spielhebel definiert. Die Richtungstasten
mt O, SpielhebelanschluR 1 mt 1 und Spiel hebel anschlul3 2 mt
2.
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Abfrage der Reakti onstasten

Es konnen Spielhebel mt zwei Reaktionstasten angeschlossen
werden. Allerdings ist hier das Problem dalR die 2. Reaktions-
taste nicht so einfach in die Auswahl einbezogen werden kann

I m Unterschied zu manch anderen BASI C- Conputern besitzt RBASIC
zwei Befehle fir die Spielhebel bedienung. Somt werden die
Reaktionstasten mt einem ei genen Befehl abgefragt, also nicht
I rgendw e nur eine Zahl dazu addiert. Definiert sind
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von Spi el hebel 1 mt
von Spi el hebel 1 mt
von Spi el hebel 2 mt
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Die Abfrage erfolgt mt STRIGE x). Daher nuf3 bei m Progranmm eren
ent sprechend auf gepal3t werden, damt nicht ungepl ante Reakti o-
nen des Programms auftreten. In di esem Beispiel geht es w eder



zum Anfangsnmenid zuritck. Die Variable (S) steht fur die Aus-
wahl .

247 A=STRIG(S) st B=5TRIG {30 :
242 IF A=-1 THEM LOCATE 2,35
249 IF B=-l OF C=-1 THEM :

258 G0TO 21a

Die Variablen A, B und C stehen fir die drei Auswahl niglich-
keiten. Man sieht, daR in den Auswahl niglichkeiten die erste
Reakti onstaste gleich mt den Ri chtungstasten geht. Allerdings
kenne ich kein Spiel, das diese Mglichkeit nutzt. Hi er werden
di e R chtungstasten anders abgefragt.

Der Anschlul3 fur den Spielhebel st abwértskonpatibel zum
Z9001/ KC87. Der Adapter nuld sel ber gebaut werden. Es gibt hier
kei ne , Normbuchse®, genauso weni g auch am KC87. Man kann soge-
nannt e ATARI - Joysti cks anpassen. Bei
http://hc-ddr. hucki . net/w ki /doku. php/ z9001/j oysti ck

findet sich ein Schaltbild der Adapter fur zwei Spiel hebel fir
den KC87. In den Handbichern
http://ww. sax. de/ ~zander/ bi ¢/ bi c_bw. ht n

finden sich sehr gut aufbereitete Dokunentationen fir den BIC
A5105. Es enpfiehlt sich, zum ndest das BASIC Handbuch in
ei nem Kopi erladen ausdrucken und gegebenenfalls binden zu
| assen. Somit hat man eine feste Basis zum Erkunden des
RBASI Cs. Di e kl ei neren Handbicher koénnen am hei mi schen Drucker
bedar f swei se ausgedruckt werden.

Aber aufpassen, an diesem Anschlul3 liegen +5V. Eine Kkleine
Her ausf or derung, sogenannte JOYSTICK-Mause zu basteln oder
abzuf ragen.
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