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A F e 1inmn Neues

Es ist also wieder einmal so-
weit! Das alte Jahr neigt sich
seinem Ende entgegen, und das
neue klop+tt schon an die Tiar.
Damit Ihr das neue Jahr auch
so richtig anfangen konnt,
legen wir jedem Heft eine
Wunderkerze bei, auf daB das
ndchste Jahr recht wunderlich
wird. Ihr konnt in einer
stillen Stunde die Wunderkerze
anzinden und gebannt in die
Flammen schauen, wie sie sich
dem Ende des Stabes ndhern,
genau wie das angefangene
Jahr.

Doch nun zu diesem He+ft:

Wir hoffen, es auch diesmal
recht abwechslungsreich ge-
staltet zu haben.

Wir hatten soviel geplant, daB
wir qut zwei Hefte hatten
fillen konnen. Aber man soll
ja nicht Ubertreiben, und
deshalb wird ein Teil erst im
nachsten Heft erscheinen, so
ein gutes Astroprogramm zur
Bestimmung des Sternenhimmels
bei der Geburt (Autor ist

R. VBlkner).

In diesem Heft ist unter an-
derem eine Programmbesprechung
von ArianeSpace. Dieses Pro-
gramm ist zur Zeit auf dem
freien Markt nicht erhdltlich.
Unter groBen Mihen ist es uns
gelungen, Bit die Rechte zu
sichern, sodaB wir Euch das
Programm fir 19.80 DM anbieten
kdnnen (Diskettenversion
+10.00 DM).

Auch andere Software kdnnen
wir preiswert anbieten (siehe
Seite 20), spdaB diesmal be-
sonders +fir die Spielefreaks
einen Menge dabei ist. Auch
Donkey-Kong ist interessant.
Diesmal auch wieder eine
Mitgliederliste, denn es hat
sich doch einiges in dieser

Hinsicht getan.

Die Auswertung der Volksbe-
fragung kann einen Statistiker
zwar nicht befriedigen auf-
grund der relativ geringen Re-
sohanz, aber sie gibt doch
einen groben Eindruck wieder.

Die BIT-Redaktion winscht Euch
ein erfolgreiches nachstes
Jahr, und bedankt sich an
dieser Stelle fir die einge-
gangenen Weihnachts- und Neu-
jahrgripBe.

Bis dahin

Euer
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AchtungAchtungAchtungAchtungAc
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In allerletzter Minute er-
reichte uns die Meldung, daB
die Firma EMPRO den Vertrieb
der Oric-Software eingestellt
hat. Ab sotfort Ubernimmt BIT
den Vertrieb des kompletten
Hard- und Softwareangebotes.
Die Preislisten und weitere
Informationen folgen!

AchtungAchtungAchtungAchtungAc

Titelbld:

Die Abbildung bezieht sich auf
zweli Themen im Heft:

Das kleine Bild ist eine Hard-
copy vom HIRES-Schirm. Ein
adhnliches, dazu benttigtes
Programm ist im Heft abge-
druckt. Gleichzeitig zeigt es
den Start einer unbemannten
Rakete, wie er im Programm
ArianeSpace simuliert wird.
Dieses Programm haben wir
ndher unter die Lupe genommen.

W
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Bei dem folgenden Programm
handelt es sich um eine Hard-
copy, also um ein Programm,
das den Hires-Bilschirm aus-
druckt. Bei dem Listing ist
nach jeder Zeile eine Kon-
trollsumme angegeben. Sollte
sich also beim Abtippen ein
Fehler eingeschlichen haben,
so wird dies vom Programm
unter Angabe der Zeile gemel-
det. Also diese Zeile auf

S $=0:Z=1010:R=0

10 FORX=H9000TOHP2B&:S=5+1

20 READD$:D=VAL ("#"+D%) :R=R+D
25 IFS=21THENREADDS:D=VAL (D%) :S=0: IFD< >RTHENPRINT*FEHLER IN ZEILE "ZIEND
26 IFS=0THENZ=Z+10:R=0:NEXTX
30 POKEX,D:PRINTHEX$ (X) :NEXTX

1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070

ihre Richtigkeit prifen.

Das Programm ist in dem
Speicherbereich von #%000 bis
#92B6 gespeichert. Gestartet
wird es mit CALL #2214, Sollte
es dann wieder Erwarten nicht
funktionieren, nachschauen ob
der Drucker eingeschaltet ist.
Dies wird leicht vergessen.
Auch sollte man vor einem
Probelaut das Programm ab-
sichern.

(CSAVE"HARDCO" , A#2000,EH#92B6)

DATA A9,0,A2,5,95,0,CA,10,FB,A2,3,B5,6,A8, 29,60,D0,5,98,29,80, 2145
DATA 95,6,B5,6,A8, 29 80 FO 5,98, 49 7F 95 6 CA 10 ES AS 6 A8 29 2258
DATA 1, FO A, 18 6A,6A,85,5, 6A 65,5, 85 5 98 29 2 FO B,18, 6A 6A 1657
DATA 6A 85 4 6A 65 4,85,4,98,29,4,F0,C, 18, 6A, 6A 6A 6A 85 3 6A 1730
DATA 65,3, 85 3, 98 29 8, FO C, 18 2A 2A, 2A 2A 85 2,6A,65,2, 85 2, 1364
DATA @98, 29 10 FO B 18 2A 2A 2A,85,1, 6A 65 1 85 1 98 29 20 FO A, 1561
DATA 18,2A,2A,85,0,6A,65,0, 85 0 AS 7 A8 29 1 FO 10 18, 6A 6A 6A 1561



1080 DATA 6A,AA,65,5,85,5,8A,6A,65,5,85,5,98,29,2,F0,F, 18,24, 2A,2A, 1608
1090 DATA AA,65,4,85,4,8A,2h,65,4,85,4,98,29,4,F0,E, 18,2A,2A,AA, 65, 1664
1100 DATA  3,8S,3,8A,24,65,3,85,3,98,29,8,F0,D, 18,2A,AA, 65,2,85,2, 1487
1110 DATA 8A,2A,65,2,85,2,98,29,10,F0,C,18,AA,65,1,85,1,8A,2A,65,1, 1591
1120 DATA 8S5,1,98,29,20,F0,C,18,AA,65,0,85,0,8A,6A,65,0,85,0,A5,8, 1490
1130 DATA A8,29,1,F0,E,18,2A,2A,AA, 65,5,85,5,8A,2A,65,5,85,5,98,29, 1603
1140 DATA 2,F0,D, 18,2A,AA,645,4,85,4,8A,2A,65,4,85,4,98,29,4,F0,C, 1604
1150 DATA 18,AA,65,3,85,3,8A,24,65,3,85,3,98,29,8,F0,C, 18,AA, 65,2, 14604
1160 DATA 85,2,8A,6A,65,2,85,2,98,29,10,F0,D,18,6A,AA,65,1,85,1,8A, 1753
1170 DATA &A,65,1,85,1,98,29,20,F0,E, 18,6A,6A,AA, 65,0,85,0,8A, 6A, 65, 1806
1180 DATA 0,85,0,A5,9,A8,29,1,F0,C,18,AA,65,5,85,5,8A,2A,65,5,85, 1626
1190 DATA 5,98,29,2,F0,C,18,AA,65,4,85,4,8A,6A,65,4,85,4,98,29,4, 1571
1200 DATA FO,D, 18,64A,AA,65,3,85,3,8A,6A,65,3,85,3,98,29,8,F0,E, 18, 1756
1210 DATA 6A,6A,AA,65,2,85,2,8A,6A,65,2,85,2,98,29,10,F0,F, 18, 6A, 6A, 1802
1220 DATA 6A,AA,65,1,85,1,8A,6A,65,1,85,1,98,29,20,F0,10,18,6A,4A,6A, 1815
1230 DATA  6A,AA, 65,0,85,0,8A,6A,65,0,85,0,60,A5,A,A6,B,85,C,86,D, 1728
1240 DATA Ao0,0,Bl,C,85,6,20,8,92,B1,C,85,7,20,8,92,B1,C,85,8,20, 1551

1250 DATA 8,92,B1,C,85,9,20,0,90,E6,A,D0,2,E6,B,40,A5,C,18,69,28, 1794
1260 DATA 85,C,90,2,E6,D,60,20,1A,EE,A9,A,20,C1,F5,A9,D,20,C1,F5,A9, 2396
1270 DATA 1B,20,C1,F5,A9,41,20,C1,F5,A9,8,20,C1,F5,A%,0,A2,A0,85,A,86,2616
1280 DATA B,A9,32,AA,48,A9,D,20,C1,F5,A9,A,20,C1,F5,A9,1B,20,C1,FS, A%, 2608
1270 DATA 4B,20,C1,F5,A9,E0,20,C1,F5,A%,1,20,C1,F5,A9,28,AA,48,20,D8,51," IS5
1300 DATAAZ,0,8A,48,B5,0,20,C1,FS,48,AA,B5,0,A8,8A,48,98,20,C1,FS, 68, 2582
1310 DATAAA,ES,E0, é,D0,E?,68,AA,CA,B8A,D0,DB, 18,A5,A,69,78,85,A,A%,0, 2848
1320 DATAeS, B, 85, B, 68, AA,CA,8A,D0,Ab,A9,1B,20,C1,F5,A9,43,20,C1,F5,A0, 2785
1330 DATAD,20,C1,F5,A%,A,20,C1,F5,A%,A,20,Ct,F5,20,E0,ED,60,0,0,0, 2370
1340 DATAO,0,2¢C,42,35, 2¢, 36, 36,23, 36,39,35,2C, 36, 2C, 42,35, 2C, 39, 35, 2C, 973

Die Hardcopy fir diesen Ausdruck kommt im nichsten Heft



Ab ins Al1ll

ArianeSPACE wurde von dem
Autor des Flugsimulators

"Boeing" geschrieben. Auch bei
diesem Programm handelt es
sich mehr um eine aufwendige
Simulation als um ein Spiel.

Simuliert wird die Befbrderung
eines Nachrichtensatelliten in
den Weltraum. Das Projekt um-
schlieBt die notwendigen Be-
rechnungen, die Zusammenstel-
lung der Tra&agerrakete, die
Start- und Flugphase ebenso
wie das Auskoppeln des Satel-
liten und die Bemiihungen
dessen Taumelbewegungen zu
stoppen.

Der Computer wahlt aus uber
hundert eingespeicherten
Staddten zwei aus, die "Statio-
hen". Als Programmgag ist au-
Berdem ein Katalog von einigen
Dutzend mglichen Satelliten-
namen implementiert.

Nach den ersten Eingaben wird
man zunachst mit der Kursbe-
rechnung betraut. Eine schwie-
rige Angelegenheit, die aber
in dem zugehtrigen Bedienungs-
hett ausfihrlich und verstand-
lich erklart ist., Natirlich
konnte der Computer die Be-
rechnungen leicht selbsttatig
durchfihren, aber das wider-
spriche dem Sinn des Pro-
gramms, einer kompletten Simu-
lation. Der Computer unter-
stitzt diese Arbeit aber als
"Koordinatenrechner".

Eine Weltkarte im Handbuch

ist ebenfalls beteiligt.

Die nachste Stufe ist die

Ar-ianesFRFACE

Zusammenstellung der Rakete.
Ein Hauch von CAD/CAM liegt

uber dem Schirm, wenn man mit
einem Pfeil Uber die Grafiken
flitzt, auf eine Taste drickt
und die so gewdhlten Teil-
sticke langsam die Rakete auf-
bauen.

Final Spead: 3%6Z1 Kwh
Orbit Level = 839 km

©
et
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Dann endlich geht es an den
Countdown.

Wahrend die Sekunden des
Countdowns verrinnen kann es
zu Komplikationen kommen, die
es notig machen den Countdown
zur Fehlersuche zu unterbre-
chen, Bei allzuhadufigen Count-
downstops stellt sich wie in
der Realitdt das Problem der
Fensterzeit. Das ist der Zeit-
punkt, zu dem die Rakete spa-
testens abgehoben haben mugB.
Es kann notwendig sein den
Start vollig ausfallen zu las-
sen und neu anzusetzen.

Die letzten Sekunden vor dem
Launch werden von einer sono-
ren Mannerstimme in Englisch
mitgezadhlt. Wenn die Rakete
abhebt erzittert das Kontroll-
zentrum (der Bildschirm) unter
den machtigen Druckwellen.

Der Hauptschirm in diesem Mo-
ment ist auf der Titelseite

zu sehen (kleines Bild!).

Flir einige Zeit bietet sich

BEZUG:

werden,
liegen.

Verpackung.

Das Programm kann von uns bezogen

da z.Z2t. alle Rechte bei uns
Preis:19,80DM incl. Porto u.
Bezahlung bar oder per Scheck
bzw. Uberweisung. Lieferung umfaBt Cassette

+ Handbuch




das Bild, das man im Fernsehen
oft gesehen hat: Hochfliegende
Disenjadger iUbertragen wacke-
lige Fernsehbilder von einer
unscharfen Rakete.

Hesdirs T
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Micsile Carss 18:16

Eine originelle Besonderheit
des Programms: Alle weiteren
Steuerbefehle werden nicht
einfach durch Tastendruck ein-
gegeben sondern missen der Ra-
kete als Morsezeichen gesendet
werden. Da muB der Freak auf
seine alten Tage noch funken
lernen!
Auf diese Weise wird z.B. das
Kommando zum Abtrennen der
ersten Stufe gesendet. Wenn
man nhicht fix genug ist wird
die Rakete durch ihr Gewicht
mehr und mehr zu Boden gezogen
und muB schlieBlich gesprengt
werden. (Das sieht uUbrigens
gut aus.)
Spater wird umgeschaltet auf
eine Weltkarte, auf der der
Kurs des Flugkbrpers mitver-
folgt werden kann. Der Opera-
tor hat in dieser Phase nicht
sonderlich viel zu tun. Er
uberwacht und korrigiert not-
falls den Kurs und wartet da-
rauf, daB die nbdtige Endge-
schwindigkeit erreicht wird.

Wenn auch die zweite Stufe
ausgebrannt ist wird auch sie
abgetrennt und der Satellit
ausgekoppelt.Jetzt ist noch
seine Taumelbewegung zu stop-
pen. Dies geschieht

durch Morseimpulse, mit denen
kleine Steuerdiusen angespro-
chen werden. Eine haarige
Sache, da zwischen Senden und
Ausfihren des Befehls eine
kurze Zeit vergeht, in der
sich der Satellit weiterdreht.
AuBerdem ist das Gas fur die
Disen knapp bemessen. Geschick
und gutes Morsen ist ange-
sagt.

Wenn alles erfolgreich beendet
ist ertént der Jubel und App-
laus der Kontrollmannscha+tt,
ansonsten ist ein Untersu-
chungsbericht abrufbar.

Recht diurftig kommt bei diesem
Programm der Sound weg. Am
Anfang der Simulation wird ei-
ne Melodie gespielt, die nie-
manden aus dem Sitzmdbel hebt.
Dafir ist die Grafik anspre-
chend. Lobend erwd@hnen muB man
auch das mitgelieferte acht
Seiten starke Bedienhandbuch.
Es enthdalt neben einer ausfihr-
lichen Programmeinfihrung

eine Vielzahl von Tabellen.

Es sei noch einmal gesagt, daB
es sich bei ArianeSPACE nicht
direkt um ein Spiel handelt,
sondern um eine aufwendige
Simulation, die aber trotzdem
Spaf macht. Die Programmidee
ist jedenfalls einmalig.



ORIC—Intern:

NOCH EINMAL: DIE FILL-FEHLER
Wie bereits im vorletzten Heft
angesprochen wurde kann man
den linken Rand einer farbigen
Flache in HIRES nicht Uber-
schreiben. Geben Sie ein:
HIRES:PAPER4:CURSET120,100,1:
FILL20,5,19:CURSET110,100,1:
DRAW30,30,1

Dieser Fehler ist wohl jedem
bekannt. Nun die Uberraschung:
HIRES:PAPER4:CURSET120,100,1:
FILL20,5,192:CURSET110,100,1:
DRAW30,30,1 !

Pldtzlich gehts? Freuen Sie
sich nicht zu frih, es funk-
tioniert nadmlich nur mit den
jeweils inversen Farben zu
PAPER und INK.

Wie errechnet sich die FILL-
Zahl 19227 Dazu holen wir etwas
weiter aus: Wenn der Befehl

FiLLa,b,c gegeben wird, dann
wird in einem Block von
a Zeilen und b Zellen in jede

Zelle
poket.
Eine Zelle im HIRES-Speicher-
bereich wertet der Computer
wie folgt aus: Bit & entschei-
det, ob Bit 0-5 als Punkte-
muster zu zeichnen ist oder
als Attribut aufzufassen ist.
Attribut bedeutet z.B. Farbe.
Ergeben die Bits 0-5 bei-
spielsweise die Zahl 4 so wird
der entsprechende HIRES-Teil
mit INK 4 belegt. Die Zahlen
16 bis 23 bedeuten PAPER 0-7.
Und Bit 7?7 Ist es | so wird
der angegebene HIRES-Bereich
in den inversen Vorder- und
Hintergrundfarben dargestellt.
Bit 6 stand auf 1 (kein Attri-
but) so daB sich das Bitmuster
11000000 ergibt. Umgerechnet
ergibt dies die Dezimalzahl
192!

Nun einige weitere Beispiele
Zzur Berechnung der FILL-Zahl:
Ein Bereich spoll rot unter-
legt werden. FILL a,b,c:

b, die Spaltenzahl wird 1 ge-
wadhlt, da der Bereich in X-
Richtung sich ohnehin bis zum
Zeilenende erstreckt. Wirde

b gréBer gewdhlt, so wirde
ein entsprechend breiterer
linker Rand nicht mehr iber-
schreibbar sein!

(Byte) der Wert c ge-

Der

FILL -Befehl

c errechnet sich aus 0¥128

(nicht invers) + 0¥64 (Attri-
but) + 16 (fir PAPER) + |
(=rot) = 17. Also FILL a,1,17.

Danach kann der Cursor weiter
rechts plaziert werden um den
nicht erwinschten roten
Bereich rechts wieder schwarz
zu farben.

Ein Bereich soll blaue Vorder-
grundfarbe erhalten:

c = 0%128 + 0%64 + O (fi4r INK)
+ 4 (=blau) = 4. FIlLLa,1,4
Auch hier muB der unerwinsch-
te Bereich rechts wieder neu-
tralisiert werden.

Erzeugung eines Strichmusters:
c = 0¥128 + 1¥64 (kein Attri-
but) + 42 (Dezimalzahl, die
dem Bindrmuster 101010 ent-
spricht) = 106.

Nur Attribute lassen sich nach
rechts nicht begrenzen, und da
hier keins vorliegt, kann die
Spaltenzahl b frei gewdhlt
werden, ausnahmsweise.

Z.B. FILL 10,5,106

Dasselbe gilt fir den anfangs
angesprochenen inversen Block.
Da seine Farben NICHT von ei-
nem Attribut bestimmt werden
148t er sich auch begrenzen
und sein linker Rand ist, wie
gesagt, lUberschreibbar.
Weitere interessante Attribute
(Blinken, 60Hz-Zitterbild)
findet man im Anhang 2 des

Handbuches (ESCAPE-CODES).

Nun noch einmal die Bedeutung
der einzelnen Bits auf einen
Blick:

Bit 7! O=nicht invers i=invers
Bit 6: O=Attribut i=kein Attr.
Bit 5

Bit 4! je nach Zustand wvon

Bit 3: Bit 6 ergeben diese

Bit 2: Bits eine Attributs-
Bit 1: zahl oder ein Punkte-
Bit O0: muster.

Eine Tabelle der inversen Far-
ben befindet sich auf der Sei-
te Tips und Tricks.




Donkey NUNUY

Dies ist ein Spiel, daB man an

dem beridhmten "langen Winter-
abend"” eingeben sollte, wenn
man mal nicht weiB, was man
sonst tun soll. Nachher weiB
man namlich, was man getan
hat! Vor dem Starten einmal
sichern!

Die Spielregeln sind einfach
und wahrscheinlich wohlbe-
kannt: Retten Sie die schtne
arme Jane aus der Gewalt des
groBen bdsen Kong! Auf ihrem
Weg zu ihr missen Sie darauf
achten, daB Sie nicht mit den

Fassern kollidieren, die Ihnen

Donkey Kong entgegenrollt.

Sie bewegen sich mit den Cur-
sortasten und springen (iber
die Fasser) mit der SPACE-
Taste.

Ein witziges Spiel mit einer
hibschen Grafik. Viel SpaB
beim Eintippen; wenn Sie
schnell sind, sind sie Dien-
stag abend fertig!

0 HINENE9800
I CLS:PAPER4: INK7:PLOT10,10,CHRS 112) +*BITTE WARTEN"
2 60SUB9000

3 605UB2000

4 DOKE40229,#996D

5 LL=3:5K=45:LV=1

8 605UBL000

10 6070100

49 REX

50 PK=PEEK (4BFFF)

51 IFPK)76ANDPK(94ANDEH=O0THENS 60

52 IFPK=111ANDUP=1THENS40

54 IFPK=111ANDGH=0AKDSCRN X, Y-2)=77THENS40

56 IFPK=125ANDGH=0THENS20

58 IFPK=126ANDGH=0THENS00

60 IFPK=119ANDEH=0THENSB0

62 5010300

100 REN

110 CALLE400

120 B0=800

150 X=6:Y=24

160 6070200

199 PLOT27,9,66:A=0: CALLE400: 6070280

200 REPEAT

205 PLOT4, 25,32:PLOT3, 24,96

215 PLOT29,2,7

250 CALL#9800

270 A=INT(RND(1)450) : IFA)SKANDSCRN(30,9) ¢ )S0THEN199

BIT

272 IFA)SKTHENCALL#400

278 IFSCRN(X,Y+1)=66THENPING: 6070700
279 IFI0Y=1THENSO

280 K$=XEY$

288 IFK$=CHRS (10) ANDEH=0THENS80

290 IFK$=CHR$(8) ARDEH=0THEN500

292 IFK$=CHRS (9) ANDEH=0THENS20

293 TFK$=CHRS$ (11) ANDUP={THEKS40

294 TFK$=CHRS (11)ANDGH=0AKDSCRN (X,Y-2)=27THENS40
296 IFK$=" "ANDBH=0THENS40

300 IF6H=1THENIN=]K+1

310 IFIN=3THENS70

320 PLOTY,2,STR$(SC)

325 B0=BO-1:PLOT22,2,5TRS(B0)

400 REM

410 UNTILSCRN(18,5)=870RB0=0

420 IFB0=0THEK700

421 IAP.ZAP

425 SK=SK-2:IFSK=33THENSK=35

430 SC= SC+BO:LY=LV¢)

440 WAITI00:UP=0:NB=0:6H=0:IN=0
450 60708

499 EXD

500 IFSCRN(X-1,Y+1)¢)32ANDSCRN(X-1,Y)()77THEN400
501 IFSCRN(X,Y+2)=32THENPING: 60T0700

502 PLOTX,Y,32:PLOTX, Y+1,32:X=X-1:PLOTX, Y, "P* :PLOTX, Y+1, "g"
505 Fi$="P*:F2¢="¢"

506 IFSCRN(X-1,Y)<)32ANDSCRN(X-1,Y)<)77THEN&00

508 SC=5C+10:PLOTS, 2, STRS(SC)

509 30=B0-1:PLOT22,2,5TRS (30)

510 6070400

520 IFSCRN(X¢1,Y+1)()32ANDSCRN(X+1,Y)¢)77THEN400

521 IFSCRN(X,Y+2) =32THENPING: 6070700

522 PLOTX,Y, 32:PLOTX, Y+1,32:X=X+1:PLOTX, Y, "N* :PLOTX, Y#1,*0*
525 Fis="N':F28="0"

526 SC=50+10:PLOTY, 2, STR$ (SC)

527 30=30-1:PLOT22,2,STRSB0)

10



530 6070400 878 FORT=7T08:PLOT,T,CHRS (17) +CHRS (7) ¢CHRS (10)4* {) *:PLOT32, T, 19: NEXT

540 REM 880 PLOT14,7,A$(0):PLOT14,8,A$(0)
541 IFSCRN(X,Y-2)=36THEN400 882 K$=NIDS (STRS (K1 (01),2,6) :PLOT24,7,K$:PLOT24,8, ks
543 IFSCRN(X,Y-2)()77ANDUP=0THEN400 884 NU=2:FORT=107013
544 PLOTX,Y, 32:PLOTX, Y#1,32:¥=Y-1 885 PLAY1,0,0,0:S0UNDI, 504T, 10
545 PLOTX, Y42, "N*:PLOTX, Y41, "X* tPLOTX, Y, "¥" 886 PLOTS,T,CHRS(27)4* "+CHRS (7) +NIDSSTRS (NU),2,6)4*)"
546 IFCSC)32THENUP=1 888 PLOT14,T,AS (NU-1) :PLOT24, T, KIRS (STRS (HI (NU-1)),2,6)
547 1FUP=1THENNB=NB+1: IFNB=4THENNB=0: UP=0 890 PLOT32, T, 19: NU=KU+ 11 NEXT
550 SC=5C+10:60T0400 892 T18="7(943"1T28="5=174"1T34="A);85"
560 IFSCRN(X,Y-1)=020RSCRN (X, Y-1)=B2THEN600 894 FORT=17T018:PLOTL6, T,CHRS L1} ¢T18:NEXT
361 IFSCRNIX,Y-1)¢)32THEN400 896 FORT=19T020:PLOTI6,T,CHRS(11) +T28: NEXT
362 PLOTX, Y, 32:PLOTY, Y#1,32: Y=Y-1:PLOTX, ¥, F18:PLOTY, Y+1,F28:6H=1 ggg FORT=21T022:PLOTLS, T, CHRS 1) +T38:NEXT
565 6070400 900 PLOTY, 15, Ancther Game (Y/N) ?*
570 IFSCRN(X,Y+2)=66THENPING: 6010700 902 PLAY0,0,0,0
375 PLOTX, Y, 32:PLOTX, Y#1,32:Y=Y41:PLOTX,Y,FAS:PLOTX,Y+1,F26 904 REPEAT:KS=KEYS$:UNTILKS="Y"(ORKs="N"
576 6H=0:IM=0:5C=5C+10 906 IFK$="N'THENEND
578 6070400 908 GH=0:NB=0:UP=0:5C=0: IN=0
580 IFSCRN(X,Y+2)=360RSCRR (X, Y42) =32THEN400 910 PLOTS, 15, " Instructions (Y/N) 7
582 Y=Y+1:PLOTX,Y,"W":PLOTX, Y41, "X* 912 REPEAT:KS=KEYS: UNTILKS="Y"ORKS="N"
583 PLOTX,Y-1,32 914 IFK$="Y" THENGOSUB2102: 60705
584  IFNBC)OTHENNB=NB- | 916 PLOTS, 15,"JOSTICK CONTROL (Y/N)*®
586 PU=SCRN(X,Y+2) 918 REPEAT:K$=KEYS:UNTILKS="Y" ORK$="N"
* IFPU=36THENPLOTX, Y-1, "N*:PLOT,Y-2, X" 920 IFK$="Y"THENIOY=1ELSEJOY=0

590 GOT0400 925 60TOS
600 REX 999 END
605 PU=SCRN(X-1,Y-1):UP=GCRN(X,Y-1) 1000 REX
810 PLOTX-2,Y-1,32:PLOTX-1,Y-1,32:PLOTX, Y-1,32:PLOTX-1,Y,32 1002 (LS
620 1FPU=BATHENSC=SC+100 1005 PAPERO: INK2:POKE$263,9
822 1FPU=93THENSC=5C+200 1010 PRINTCHRS (12):POKER26A, 10: POKE48035, 0
624 1FUP=92THENSC=5C+300 1020 BS=CHRS 1) +*$8855558458555855685555558555558"
626 IFUP=82THENSC=5C+500 1025 PLOTL, 26,68+ 888"
630 6070400 1030 PLOTY,22,6$:PLOTS, 18,6$:PLOTY  14,68:PLOTS, 10, 6%
700 REN 1040 PLOT30,7,A$:PLOT30,8,B$:PLOT30,9, 04
740 LL=LL- 1045 PLOTI8, 7, $8$888" FORT=4T09:PLOTIS, T, "N* INEXT
720 IFLL=0THENB00 1050 PLOT29,9,3:PLOT29,8, 3:FORT=9TO25STEP4: PLOTL, T, 7: KEXT:PLOTI?, 7,1
730 WAIT300: 6H=0:UP=0: IN=0: NB=0:50T08 1055 FORT=4TO6:PLOTIS, T, 3:NEXT:PLOT25,6,3:PLOTLY, 6,5
800 REN 1056 PLOTI7,6,2:PL0T29,7,3
805 WAIT300 1060 PLOT20,4,"FC*:PLOT20,5, "6D":PLOT20, 6, "HE"
810 PRINTCHRS(12) 1065 FORT=5T06:PLOT22,T,CHRS (7) 4CHRS (15) 4" 1IKL" +CHRS (3) : NEXT
815 PAPER3: INKO 1070 FORT=14T017:PLOT33, T, "N*:PLOT33, T48, X"
820 IFSCCHI(4) THENSS4 1075 NEXTT:FORT=10TOL3:PLOTA, T, "N* :PLOTS, T+48, "N*: NEXT

AS(4)=" 1080 PLOT4,2,"SCORE *:PLOT30,2, "LEVLE*:PLOT35,2,5TRS(LY)
B30 PLOTI2,5,"NEW HIGH SCORE':PLOT12,6,"ENTER INITIALES" 1081 T$="BONUS" :FORT=LTOLEN(TS):PLOTLA+T, 2, ASC (NIDS TS, T,1))+128
835 PLOTL0,4,16:PLOTL0,7,16:PLOTIO, 5, CHRS (16) +CHRS (1) 1082 NEXTT:PLOT15,2,4:PLOT23,2,*000"
840 PLOT10,6,CHRS (16) 4CHRS (6) FORT=4T07:PLOT28, T, 19: NEXT 1085 PLOT0,2,8:A=2
850 FORT=11T012:PLOTIA,T,CHRS(10)4*~ - -":NEXT 1090 FORT=1TOLL:A=A+2:PLOTA, 5, "N* :PLOTA 6, "0 NEXT
852 IN=17:A814)="":H] (4) =5C 1095 PLOT1,6,5
854 FORT=1T03 1100 IFSK=450RSK=43THENPLOTI4, 11, "UTS" :PLOTL5, 12, *V* ;PLOTIS, 19, *UTS"
856 KS=KEYS: IFK$=""0RKS=" "THENBS6 1105 IFSK=450RSK=43THENPLOT12, 11, 6:PLOT12,19,5:PLOT16,20,"V"
857 PLAY2,0,0,0:S0UND2, 200, 10:PLAY0,0,0,0 1110 IFSK=41THENPLOT1S, 14, Y6Z":PLOT16, 12, " K" :PLOTIS, 19, " YGZ" :PLOT16, 20, ")
858 IFASC(KS)(32THENSSS 1115 IFSK=ALTHENPLOT L4, 11, 3:PLOTI2,19,6 '
859 AS(4)=A$ (4) +K$ 1120 IFSK=39THENPLOTI2, 11, 6" :PLOT30, 11, " 6" :PLOTIL, 11,6
860 PLOTIN,11,K8:PLOTIN,12,Ks 1125 1FSK=39THENPLOT16, 19, "6* :PLOTIS, 19,6
862 IN=IN+2:NEXT 1130 IFSK=37THENPLOT13,11,"R* :PLOT28, 11, "R :PLOT10,19, "R* :PLOT29, 19, *R"
864 CLS 1135 IFSK=37THENPLOTI2, 11,7:PLOTY, 19,7
866 FORT=3T04:PLOT?, T,CHRS (14) +*KRAZY APE HALL OF FAME':NEXT 1140 PLOT2,24,"**+CHRS96) :PLOT2,25," a*
868 FORK=0TO4:FORL=K+1T05: IFHI (L) ¢=HI (K) THENB74 1145 PLOT1,25,2:PLOT4, 25,7
870 U=HI L) :US=AS L) :HT(L)=HI (K) :A$(L)=A$ (K) 1150 PLOT36,26,"
872 KI(K) =UzA$(K)=Us 1160 RETURN
874 NEXTL 2000 REN
876 NEXTK 2005 PAPERO: INK7:POKE426B,9:CLS
877 PLAY0,0,0,0 2006 FORT=1T0S5:PRINT:NEXT

Fortsetzung auf Seite 14



PEEKS &8 POKES

Hier nun die Fortsetzung der

System-Routinen.

Heute

ist der

Rest der Basic-Befehle dran.

Beftehl:

PEEK
POKE
WAIT
DOKE
DEEK
HEX$
LORES
SCRN
PLOT
REPEAT
PULL/UNTIL
LN

LOG
FALSE
TRUE
SGN
ABS
INT
S@R

EXP
RND
Cos
SIN
TAN
ATN
CLOAD
CSAVE
CALL
HIMEM
GRAB
RELEASE
TEXT
HIRES
POINT
CURSET
CURMOV
DRAW
PATTERN
CHAR
PAPER
INK
FILL

Atmos

D938
D?4F
D?58
D?67
D983
D9BS
D?DE
DA3F
DAS1
DA8S
DAAL
DCAF
DDD4
DFOE
DFOF
DF21
DFE®%
DFBD
E22E
E238
E2AA
E34F
E38B
E392
E3DB
E43F
E85SE
E?09
E®?46
EBCE
EBE?
ECOC
EC21
EC33
EC45
FoC8
FOFD
Fi10
F11D
F12D
F204
F21C
F268

Oric-1

D87D
D894
D89D
D8AC
D8Cs8
D?17
D?37
D%B4
D?Cé6
DPFA
DALlé
DC78
DDDO
DEFC
DFOO
DF12
DF31
DFAS
E22A
E234
E2A6
E34B
E387
E38E
E3D?
E43B
E7AA
EZDB
ES80D
ESSB
E?74
E??4
E?A%
E9BB
EZCD
FO2D
FO&64
FO79
FO93
FOAS
F17F
F18B
F1FS

Befehl:

SHOOT

EXPLODE

ZAP
SOUND
PLAY
MUSIK
PING

Atmos

FABS
FACB
FAE1
FB40
FBDO
FC18
FAPF

Oric-1

FA9B
FAB1
FAC?
FB26
FBB6
FBFE
FA8S



VOLLSTANDIG UBERSCHREIBBARER
FARBBLOCK

Ublicherweise 1&8Bt sich die
linke Spalte eines mit FILL
gefdrbten Farbblocks nicht
uberschreiben.

Mit FILL a,b,192 erhadlt man

jedoch Blocks in der inversen
Vorder- und Hintergrundfarbe,
die vollstandig Uberschreib-
bar sind (sh. auch Artikel zum
FILL-Befehl in diesem He+ft).
a=Zeilenzahlj b=Spaltenzahl
(Spaltenbreite 6 Pixels).

Tabelle der inversen Farben:

PAPER O - PAPER 7
PAPER 1 - PAPER 6
PAPER 2 - PAPER 5
PAPER 3 - PAPER 4
PAPER 4 - PAPER 3
PAPER 5 - PAPER 2
PAPER 6 - PAPER |
PAFER 7 - PAPER O

Entsprechend fir INK

60000 L=g50,

BLINKENDER HIRES-BEREICH:

CURSETal,b1,3:FILLb,1,12:
CURSETa2,bi1,3:FILLb,!,8

al=Anfangsspalte aZ2=Endspalte
bi=Anfangszeile b=Zeilenbreite
des blinkenden Bereichs

/

BLINKENDE ODER FARBIGE REMS

Geben Sie die REM-Texte mit
einem Abstand von zwei SPACES
ein ,z.B "REM Kommentar"

und lassen Sie das unten abge-
druckte Programm kurz laufen.
Alle REM-Kommentare blinken
dann im Listing. Das Blinken
bleibt fest im Listing,

auch wenn das kleine Programm
wieder gelboscht wird oder das
Hauptprogramm verandert, ge-
sichert oder geladen wird.
REM-Kommentare, die nur mit
einem SPACE Abstand geschrie-
ben waren, blinken nicht.
Andert man die Zahl #4C1B in
Zeile 60040 in #511B oder
#411B um, so sind die Kommen-
tare rot unterlegt bzw. rot
geschrieben.

Z, .

60010 NX= //\\
-DEEK(L)'
Pl el .IFNX=0THE
e ’ NRETU
:8830 L=NX:G$#$Z&JI§7ANDDEEK(L+§T‘8224TH
40 ) -
DOKE +5,#4CIB:GOT06003O "
\\,/"\\,//“\"\,/~\\/’——‘\‘///-\\\\\S—:yr\‘—_lﬂjg::>~ .‘
. )

BI
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2010 POKE4B03S,0:POKER26A,10
2015 PRINT® 8 ¢ ¢3¢ 1 $1ss ¢ ¢

2020 PRINT' $§ $ 8 ¢ § $ $ 9
2025 PRINT" &$ $$ s ¢ % s ¢
2030 PRINT* $§ 688 4688 ¢ §s’

0I5 PRINT" ¢ ¢ $ 8§ ¢ ¢ 6858  ¢¢°
2040 FORT=1TO3:PRINT:NEXT

2050 PRINTSPC(10)* ¢$ s 2 11h

2055 PRINTSPC(IO)'S ¢ s ¢ § °

2060 PRINTSPC{I0I'S ¢ s ¢ ¢ °

2065 PRINTSPC(10) 888 $¢$ $58¢°

2066 PRINTSPC(10)'S ¢ ¢ s

2068 PRINTSPC(10)'Ss ¢ & $ !

2070 PRINTSPC(10)'s ¢ & 211k

2075 E=1:FORT55T09:PLOTS,T,t:PLDT]O,T,C+1:PLOT]?,T,C*Z:PLDT24,

2080 PLOT3!,T,C+4:NEXT

2095 PLOTY,24,5

2100 WAIT300

2102 PRINTCHRS (12) :PAPERO: INK3

2105 PLOT13,2,CHR$ (1) *KRAZY APE':FORT=1T04:PRINT:NEXT
2110 PRINT"You have to recuse the princess fron’
2115 PRINT"the clutches ot the angry ape who is®
2120 PRINT'rolling barrels down the platforms to®
2125 PRINT"try and stop you.You must dodge these®
2130 PRINT'barrels by jumping over them,*

2135 PRINT:PRINT:PRINT' Extra points .,.*

2140 PLOTL,14,CHRS (5)+CHRS19) +*UTS" sPLOT3, 15, CHRS (9) 4*V* +CHRS (8)

2142 PLOTE,15,"... 100"

2144 PLOT20,14,CHRS (9) 4CHRS () +*YGZ":PLOT22, 15, CHRS (9) 4 K" +CHRS (8)

2145 PLOT27,15,"... 200°

2148 PLOT2,19,CHRS (9)+CHRS (1)4%5 .. 300*:PLOT?, 19,8
2150 PLOT2L,19,CHRS (7)4CHRS(9)4°R .. 500*:PLOT27,19,8
2152 FORT=1T010:PRINT: NEXT

9125 DATAD,0,7,7,15,8,9,41,56,57,9,9,7,7,7,15,15,15,31,31,31,63,6,7
9130 DATAO,0,0,34,62,34,0,0,0,0,62,32, 62,32, 62,0,0,32,32,32,32, 32, 62,
9135 DATA62,33,33,62,32,32,32,32

9140 DATA33,33,63,33,33,63,33,33

9150 DATAG2,63,30,31,30,12,30,54, 55,48, 63,30, 30,12, 12, 14

9155 DATA31,63,30,62,30,12,30,27,61,1,63,30,30,12,12, 28

9160 DATAL2,12,30,63,63,30,12,12

9165 DATAO, 32,48, 56,60,62,63,15,30,51,51,51,33,0,51,12

9170 DATAO,1,3,7,15,31,63,60,4,4,4,4,4,36,36,24

9175 DATAO,30,63,63,63,30,30,63, 63,63, 63,30,30,12,12, 12

9180 DATA31,31,25,25,25,25,25,31, 62,62, 38, 38, 38, 38, 38, 62

9185 DATAI2,12,12,12,12,12,12,0,51,51,63,43,30,30,12,0

9190 DATA63,63,63,63,63,63, 63,63

9200 DATA42,38,25,63,31,31,32, 46,42, 42,42,46,32, 31,31, 63

TsC43 9210 DATAZS, 55,34, 63,62,62, 1,41,41,41, 41,45, 1,62, 62, 63

10000 REN
10005 FORT=17079:READD: POKERIFF+T,D: NEXT

10010 DATARA2, $00, §BD, §C8, 94F , 89D, 4DF , #BC, #ES, 4E0, 45, 800, IF5

10015 DATASAZ, $00, 43D, 8CD, $AF , 9D, 407, 43D, €8, 4E0, 45, 410, IFS

10020 DATARAZ, #00, 48D, 802, #AF , 49D, 42F 45D, §E8, 4E0, 45, 100, #F 5

10025 REN

10030 DATA#A2, $00, 48D, 308, #AF , 89D, #F0, #AF , §ES, 4EO, §F, 100, IF5

10035 DATA#A2, $00, 48D, #DC, $AF , 49D, 308, #AF, #ES, $EO, §F, 420, IF 5

10040 DATARAZ, 400, #BD, #F0, $AF 49D, 41C, BAF, #E8, 4E0, 4F , 100, IF5, 160
10050 FORT=0TOL4:READD: POKE#AFCB4T, D: NEXT

10055 FORT=0TO14:READD: POKERAFDC+T, D: NEXT

10060 DATA430, 420,424, 27,420, 431, $2E, 478, 428, 425, 432, 42F , 42¢,429,42¢
10065 DATARIF #3C, 839, 436,433,840, 43D, 434,437,434, 141, 43E, 438,438,435
10068 FORT=0TO344:READD: POKE§9800+4T, DL NEXT

10070 DATARAZ, #17, 840, $00, 48D, 15, 48D, 8A8, 40, 442, 870, 8, 4CA, HEO, 00

2154 PRINT* Use the cursor key to move, and the *j’space bar to jump.’

2156 PLOTS,26,CHRS (12) +CHRS (2) +*Press SPACE to play”
2158 REPEAT:UNTILKEYS=* *

2160 CLS

2165 PLOT8, 13" JOYSTICK CONTROL (Y/N)*

2170 REPEAT:K$=KEYS:UNTILKS="Y"0RK$="N"

2175 IFKS="Y'THENIOY=1ELSEIOY=0

2180 RETURN

2999 EKD

9000 REN

9010 FORT=8B800+ (B436) TOT+495

9020 READD:POKET, B: KEXTT

9030 DATA63,12,12,18,18,33,33, 63

9040 DATAD,0,0,0,0,32,48, 48,60, 63,51, 24,20, 40, 48, 32
9045 DATA0,0,0,0,0,0,0,32,16,48,24, 60, 31,63, 63, 63

9050 DATAS3,63,31,63,14,0,0,1,0,0,32,16,40,36,35,7
9055 DATAL3,54,63,63,63,63,61,63,53,42,21,42,31, 11,21, 63
9060 DATAL4,17,32,35,20,32,0,1, 18, 36,9,51,15,55, 15, 15
9065 DATA3, 31,63,63,60,60,56,1,0,0,0,1,1,3,28,32

9070 DATA3Z, 31,16,8,4,3,0,0,0,30, 33,29,5,29,33,30
9075 DATAO,0,0,0,48,56,60, 62, 62,62,61,61,61, 61,58, 4
9080 DATASS,0,0,0,0,0,32,48,0,0,0,63,15,23,11,5

9085 DATAS?,3,63,63,31,31,31,63,52,3,60,60,22, 42,53, 63
9090 DATAD, 28,34,1,20,1,62,0,63,0,29, 62, 63, 63, 63, 62
9095 DATA29,0,63,33,33,0,0,0,0,0,0,63,56,53,40, 16

9100 DATALS, 32,63,62,61,61,61,62,47,56, 15, 15,26, 21,43, 63
9105 DATA0,0,0,0,3,7,15,31,31,31,47,47,47,39,23,8

9110 DATA7,0,0,0,0,0,1,3,12,30,59,55, 47, 61,30, 12

10072 DATASDO,4F3, $4C, 822,198
10074 DATAZAS, #20,49D, 415, 48D, 498, §CA, #9D, 415, 48D, §CA, #4C, 10D, 498
10076 DATABAE, $23, 48D, 4E0, 420, $F0, 43

10078 DATAR4C, 431,498

10080 DATA¥AS, $4D, 480,423, 38D

10082 DATABAE, $15,#BD, #8E, 485, 4BD, $A2, 420, #8E , 15, 43D

10084 DATASA2,$00,3A0, 400, 4BD, 455, §BD, #48, 4C0, 442, #F0, 48

10086 DATARES, $E0, 41F 400, 4F3

10088 DATAF4C, #5€, 498

10090 DATA#A9, 820,49, 485, 43D, #98, E8, 49D, 485, 48D, $E8, #4C, 149, 198
10092 DATASAE, #B7, ¥BD, 4E0, $20, #F0, 43

10094 DATARAC,#6D, 498

10096 DATARAD, §4D, 46D, 487, 45D

10098 DATABAE, #D4,#BD, 48E, 74, 4BE, #A2, 420, #8E, D4, 45D

10100 DATA#AZ, B1F ,#A0, $00,4BD, #55, 4BE, #A8, §C0, 442, #F0, 18, 4CA, BEO, 400
10102 DATARDO, #F3, #4C, #9A,#98

10104 DATA#A9, 820, 49D, 55, #BE, 498, §CA, #9D, 855, 4BE, $CA, #4C, 485, 198
10106 DATABAE, 872, #BE, 4E0, 420, 4F0, 43

10108 DATARAC, #A, 498

10110 DATARA, 44D, 48D, 472, 4BE

10112 DATABAE, 55, #BE, #8E, FS, BE, #A2, 420, #8E , 455, §BE

10114 DATARA2, 300, 8A0, $00, 8BD, #FS, 4BE, #A8, §C0, 442, #F0, 18

10116 DATARES, BEO, BIF, 400, 4F3

10118 DATARAC, 406,498

9120 DATAO,0,48,56,60,56,24,52,2,60,48,58, 36,40, 48, 63, 48, 48, 56, 56,56, 60,0, 32



10120 DATA#AS, 420, 49D, 8F5, §BE, 498, 4ES, 89D, #FS, 4BE, 4B, 44C, #C1, 98
10122 DATABAE, 8F7, #BE, $EO, #20, #F0, #3

10124 DATAB4C, 8ES, 898
10126 DATAHA9, $4D, 48D, #F7, 43E

10128 DATARAE, 414, 83F, #8E, B4, BF, #A2, 820, 88E, §14, §BF
10130 DATARA2, 81F , #40, 800, 48D, 95, 4BF , #A8, 8CO, #42, #F0, 48, §CA, REO, §00

10132 DATARDO, #F3, #4C,#12,499

10134 DATARAY, #20,#9D,895,4BF  #98,4CA, #9D, 95, 4BF  #CA, 84C, #FD, 498

10136 DATABAE, #B2, 43F , REO, §20, 8F0, 43
10138 DATAR4C, 421,499

10140 DATABA, §4D, 46D, 452, #BF

10142 DATABAE, #FB, #2C, 8EO, 420, #F0, 43
L0144 DATAR4C, 30,499

10146 DATARAS, 44D, 48D, #FB, 43¢

10148 DATABAE, #8F, 48D, §E0, 320, 8F0, 43
10150 DATABAC, #3F, 499

10152 DATARA9, #4D, 48D, #6F , §BD

10154 DATARAE, $4A, 43E, §E0, §20,3F0, 43
10156 DATAR4C, B4E, 459

10158 DATABAS, #4D, 48D, $4A, 43E

10160 DATARAE, #CF , #BE, 8E0, 20, F0, #3
110162 DATABAC, 450,499
10164 DATABA9, 44D, #8D, CF, #BE
10166 DATASAE, #8A, §BF ,8E0,420,8F0, 43
10168 DATAB4C, 86C, 499
110170 DATARAS, #4D, 48D, 18A, 43F
10175 DATAR40
'10198 REN
10199 :
10200 DATA#48,8AD, #01, 803, 448, $AD, §03, 803, 448, 4A9, 400
10202 DATABD, #03,803,4A9, 480, #8D, $0F ,#03, #AD, $OF , 03, 48D, 4FE, 43F
10204 DATASA9, #40, 48D, $0F , §03, #AD, 801,803
10206 DATASBD, #FF, §BF , 468, 48D, 803, #03, 468, 48D, $0F, 403, 448, 44, 403, 4EC
10208 MEN=#996D
10210 READD:POKEMEN,D
10212 IFDCYRECTHENKEN=NEN+1:60T010210
11000 RETURK
12000 FORT=0T0364
12100 A=39800+T
12200 B=PEEK(A)
12300 PRINTA,HEXS(6)
12400 NEXT

PREISWERTE LAUFWERKE

Die Firma VSLKNER ELECTRONIC

AKTUELLES

EPSON-Floppy-Laufwerk SMD-110
Daten:3 1/2", Single-Side 40
Tracks, Shugart-Bus fir uni-

bietet folgende preiswerte verselle Controller

Laufwerke an:

HITACHI-3" HFD-305 SX

Daten: 250K single-sided
System MFM, max. Density 8946,
TPI 100, Datatrans+fer
250kbit/s, bendtigtes Netzteil
12V 0,6A + 5V 0,5A.

BxHxT:20x40%x150mm
Best.Nr.%9912348
Service-Marnual
Rest.Nr.0603957

rate

DM 98,50

BxHxT:105x42x147.5mm
Best.Nr.9910493 DM 159, -
Service-Manual

Best.Nr.,2210509 DM 3,95

4,95

iese Gerdte benitzt auch die

Bit-Redaktion

|
|
|

Alle Gerdte lassen sich lUber
den uUblichen Controller an
den Oric anschliegBen.
Vélkner Electronic

Postf. 5320

3300 Braunschweig

Tel. 0531 87620

OUME-Floppy-Laufwerk Serie 542

Daten:S 1/4", 2x40Tracks,
einseitig 250K, doppelseitig

500K unformatiert

Shugart-Bus fir universelle

Controller

BxHxT: 150x85%x200mm
Best.Nr.8800345
Service-Manual
Best.Nr.0403192

DM 149, -

5’—
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Nachfolgend eine Ubersicht Uber sdmtliche bisher in Bit e;?\\¥\\

\¥§chienenen Artikel - von Marz ’86 bis Februar ’87.

2

Artikel

Ableitungen, mathematische
Analoguhr
Apfelmannchen
ArianeSPACE
Astrologie
Blinkender Bereich
Borse

Bomber
CENTRONICS-Stecker
Character-Generator
CIRCLE-Systemfehler
Compiler
Cursor+Keyclick abschalten
Donkey Kong
Dreidimensionales Labyrinth
Drucker BMC BX 80
Druckerfeler bei
Druckerkabel
Einschaltverzégerung
England -
FILL-Befehl

in HIRES

FILL-Block voll iiberschreibbarTIPS UND TRICKS
TIPS UND TRICKS

FILL-FEHLER umgehen
Fillout - Ausmalbefehl
FILL-Reset (lboschen)
Flugsimulator, IFR
FORTH-Programme I
FORTH-Frogramme 11
Frogger

FUNCT-Taste, Nutzung
Hacken, ganz legal

Hacken und Knacken
Hannovermesse

Hardcopy (HIRES-Ausdruck)
HIRES Scrollen

Innere Uhr

Inputroutine Atmos
Inputroutine ORIC 1
Insert mit CTRL S
Interview mit Ellen Kéhler
IS0-Zeichencodetabelle
Jahresibersicht '84-'87
Joystickersatz
Kalenderausdruck
Kaltstart-Call

Killer - MC-Knackprogramm
Korrespondenz -2

DOS-Benutzg.

Mutterland des Oric

RUBRIK

LISTINGS
LISTINGS
BERICHTE _
SOFTWARETESTS
LISTINGS

TIPS UND TRICKS

SOFTWARETESTS
LISTINGS
BASTELN
LISTINGS
PEEKS&POKES
SOFTWARETESTS
PEEKS&POKES
LISTINGS
LISTINGS
HARDWARE
PEEKS&POKES
BASTELN
BASTELN
REFORTAGEN
BERICHTE

LISTINGS

TIPS UND TRICKS

PROGRAMMIEREN
LISTINGS
LISTINGS
LISTINGS

TIPS UND TRICKS

AKTUELL
BERICHTE
REPORTAGEN
LISTINGS
LISTINGS
LISTINGS

TIPS UND TRICKS
TIPS UND TRICKS
TIPS UND TRICKS

AKTUELL
DIVERSES
DIVERSES

TIPS UND TRICKS

LISTINGS
PEEKS&POKES
LISTINGS
SOFTWARETESTS

1 s

erschienen in He+ft

Sept./0kt.?86
Jan./Feb.'87
Jan./Feb.'86
Jan./Feb.'87
Jan./Feb.’87
Jan./Feb.’87

Sept./0kt.’86
Juli/Aug.'86

Marz/April’'gé
Jan./Feb.’87
Juli/Aug.’'86

Mai/Juni’86
Mai/Juni’86
Jan./Feb’86
Nov. /Dez.'86

Sept./0kt.’*86
Juli/Aug,’86

Marz/April’8é
Sept./0kt’'86

Mai/Juni’86
Jan./Feb.’*87
Jan./Feb.’87
Nov./Dez. 86

Sept./0kt.’86

Sept./0kt.’*86

Mai/Juni’gé
Juli/Aug.’86
Jan./Feb.’86
Nov./Dez.’8¢

Marz/April’86

Marz/April’8é

Marz/April’86é

Mai/Juni’86
Jan./Feb.’86
Juli/Aug.’86
Juli/Aug.’86

Mai/Juni’86
Juli/Aug.’'86

Sept./0kt.’86

Sept./0kt.’86

Mai/Juni’86
Jan./Feb.'87

Sept./0kt.’86
Nov./Dez.’86

Marz/April’8é
Juli/Aug.’86é
Juli/Aug,’86



erschienen in Heft

Artikel Rubrik

Laufschrift LISTINGS Juli/Aug, 86
Leserumfrage DIVERSES Sept./0kt.’86
Leserumfrage, Auswertung DIVERSES Jan./Feb.’'87
Leser werben Leser DIVERSES Mai/Juni’'86
Listschutz PEEKS&POKES Mai/Juni’86
Listschutz WETTBEWERBE Marz/April’8s

LORES!L:

Wegscrollen verhindernPEEKS&POKES

Nov./Dez.’86é

Maze-Runner LISTINGS Sept./0kt.’ 86
Montagsmaler SOFTWARETESTS Marz/April’86
Nachbestellservice BIT-Hefte DIVERSES Jan./Feb.’'87

Name d. zuletzt geladenen Prg.PEEKS&POKES Juli/Aug.’'86
OLD-Befehl PEEKS&POKES Marz/April’86é
Preiswerte Laufwerke AKTUELL Jan./Feb.'87
Preiswerte Software AKTUELL Sept./0kt.’'86
PRINT AT +fir Oric 1 TIPS UND TRICKS Juli/Aug.’'86
READY-Meldung abschalten PEEKS&FOKES Mai/Juni’86
Rechengeschwindigkeit erhthen PEEKS&POKES Juli/Aug.’86
REMs, blinkend oder farbig TIFS UND TRICKS Jan./Feb.'86
Reparaturservice +. ORIC DIVERSES Ab Juli/Aug.’'86
RESET-Call PEEKS&POKES Marz/April’86
RND - Befehl BERICHTE Marz/April’86
Sedoric (DOS-System) SOFTWARETESTS Nov./Dez.'86

Mai/Juni’®86é
Mai/Juni’86é

TIPS UND TRICKS
(ESC etc.)TIPS UND TRICKS

Semikolaon einsparen
Sondertastenabfrage

Soundbox (Musikadapter) BASTELN Juli/Aug.’'86
Soundparameter PEEKS&POKES Nov./Dez.'86
Speichererweiterung BASTELN Mai/Juni’86

Statuszeile direkt beschreibenPEEKS&POKES Nov./Dez.'86
Statuszeilen, mehrere TIPS UND TRICKS Nov./Dez.’'86é
Systemroutinen 1 PEEKS&POKES Nov./Dez.’'86
Systemroutinen 11 PEEKS&POKES Jan./Feb.’86
TAB-Fehler TIPS UND TRICKS Sept./0kt.’86
Tauschdiskette, -cassette DIVERSES ab Juli/Aug.’86
Text-HIRES gemischt (TOOL) LISTINGS Juli/Aug.’'86
Tennis SOFTWARETESTS Nov./Dez.’86
Vier-Gewinnt-Spielbrett LISTINGS Nov./Dez.’'86
Zorgon's Revenge SOFTWARETESTS Nov./Dez.’86

ANGABEN FUR HEFT JAM./FEB. '87 OHNE BGEWKHR!

Nachbestel lservice

Wegen der starken Nachfrage nach bereits erschienen Bit-Ausgaben haben
wir samtliche Hefte noch einmal in ausreichender Stickzahl neu auf-
gelegt. Sie konnen ab sofort bei uns zum Preis von DM S,- nachbestellt
werden. Der Preis versteht sich pro Heft incl. Porto. Bezahlung bar,
per VUS-Scheck oder iUberweisung, Stichwort 'Nachbestellservice’.

BIT b R




PREISRATSEL

laues

on meinem Mann."
der ware verreist?"

du denn dein b
- ..Das dachte ich auch!""

.Woher hast
Auge?” - |y
= »Ich dachte,

s sttt Dio wenter it wisdich ol sindacher st dom Computur.

*Zu welchen Bild gehdrt diese Unterschrift?.
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DAMBUSTER

Obwohl Dambuster ein Kriegs-
spiel ist, kann es doch fas-
zinieren, da es auch als Flug-
simulator genutzt werden kann.
Schon bei dem Einladen zeigt
sich eine ansprechende
Graphik.

JIK Softuars Litd

LOADING

R

Das Einladen dauert etwa fiunf
Minuten. Danach kann es los-
gehen. Die Rollbahn liegt vor
einem: Also den Powerhebel auf
vollen Schub und ab geht es.
Sollte man einmal vergessen
das Hohenruder zu betidtigen,
keine Panik. Das Flugzeug l&Bt
sich auch als Rennauto ver-
wenden. Einfach weiterfahren,
auch wenn die Rollbahn ldngst
zu Ende ist. Abheben kann man
immer noch. Auch {libers Wasser
kommt man ohne Probleme. Ein
doch etwas peinlicher Pro-
grammierfehler. Mdchte man je-
doch richtig spielen, so ist
Dambuster ein recht guter
Flugsimulator. Wie der Name
schon sagt, geht es darum
Staudamme zu zerstéren. Man

Vorspannbild

fliegt also'los, immer der
Nase nach bis man den Stausee
erreicht. Beim Uberfliegen
eine Bombe fallenlassen und
schon zersplittert der Damm.
Oder auch nicht. Denn na-
tirlich g9ilt es einige
Schwierigkeiten zu iberwinden.
Da ist zum einen die Flugab-
wehr, die gemeinerweise auf
das Flugzeug schieBt. Treffen
tut sie zwar nicht, aber das
Flugzeug weicht vom Kurs ab.
Korrigiert man nicht schrnell
genug: neuer Antlug! Aber
selbst wenn man es schafft die
Bombe abzuwerfen, so hat man
immer noch nicht getroffen.
Ein Bild zeigt, wie die Bombe
auf die Wasseroberflache auf-
schlagt, abspringt, und mit

Vor dew Start

groBer Wahrscheinlichkeit iber
den Damm hiupft.



Aber nicht verzagen, irgend-
wann einmal, in ferner Zu-
kunft, wird es schon klappen.
Sollte man jedoch die Lust

verlieren, so kann man Damm- Z;gig%
buster auch als normales 22€ {25
Flugzeug benutzen und von 180

Flugplatz zu Flugplatz flie- HEADING

gen. Als Orientierung die
Gesametkarte des Gebietes
abrufen. Auf ihr sind alle
relevanten Dinge eingetragen.
Gebirge, Flugplatze, Diamme
und die Zonen in der Flug-
abwehr t&tig ist. Auch eine
Kompassrose ist zu sehen.

Besantkarte

Fazit:

Dammbuster, ein Spiel das man
sich anschaffen kann, aber
nicht mug.

Bezugsquelle:
KDB~Computerversand
Kornstr. 28

Hagen

Von einem ehemaligen Mitglied

der ORIC-Gemeinde haben wir z
den gesamten Softwarebestand
preisglinstig erwerben kbdnnen. !
Wir sind nun in der Lage Euch My &
Originalcassetten zu einem 3

sehr glinstigen Preis von
8.00 DM (incl. Porto) an- -~
bieten zu kbénnen.

Folgende Programme sind zu

haben:

AuBerdem haben wir jede Menge
bespielte Cassetten mit allen

Dinkey Kong
Draculas Revenge

Centipede méglichen Programmen. Diese
Hopper verkaufen wir fir 3.00 DM pro
Starfighter Stuck (auch hier incl. Porto).
The Ultra Wir konnen aber nicht im ein-
Ligh Cycle zelnen aufzadhlen was alles
Xenon-1 drauf ist. Aber jeder bekommt

Key-Trainer mindestens ein gutes Programm.
Oric Mon

Harrier Attack Wer also Interesse hat:

Oric Munch Einfach das Gewlinschte Pro-
Rat Splat gramm- anfordern (mit dem Geld)

Dambuster _ Cassetten kommen postwendend!



Vlesbe+raguhg

Hier nun die Auswertung der
'Volksbefragung’:

Das Durchschnittsalter der
Clubmitglieder betrigt:
33 Jahre!

Von 82 Anmeldungen haben nur
12,2 % abgesagt. Ein durch-
aus passables Ergebnis wiirden
wir sagen.

Doch nun zu den Statistiken:

Wer besitzt was fir einen
Rechner?

P
180 7T
se T 81 %
50 T
78 T
686 T
56 T 44 %
40
2a
20
10

I1C-1 ORIC-1 ATMOS
16 K 156 K

Wie man sieht, besitzen manche

mehrere Rechner.

Wer hat welche Zusatzgeridte?

“ v
188:‘ 189
906 T sg
e T 69 % vo
re TBe
69 66
58 50
40 40
2a 2a
28 29
10 10

I1GK-
ETTE

CAGGETTE

Eine ganz klare Dominanz der
Cassettengeriate. Vielleicht
andert sich dies ja einmal,
denn was ist schidner als eine
Diskette (wenn sie l8uft!)?

Sichtgerate?

%
100

98

50

Te

68 98 %
56 44 %

4 Q

20

29

10 [

HITOR MOMHITOR FERMSEHER
FARDB 37K

Noch ist der Fernseher das am
meisten benutzte Geriat, aber
die Monitore sind auf dem Vor-
marsch, wohl auch wegen der
drastisch gesunkenen Preise,

Seit wann ist der ORIC im

Besitz der Leute?
.
189 T
96T
850 T
re T
&8 T S50 %
568 T
4@
iQ
20
10

13 % "
B e

1904 1905 190¢

21



Die Durchschnittszeit, die ein
Clubmitglied am Rechner ver-
bringt betrdagt 11, 3 Stunden.

Bezugsquelle fir Software:
%

109
98
sY
re
60
58
40
2a
20
10

21 X%

AUF TAUSCH
Zeiteinteilung:

-t

%
109 7
S8 T
B0 T
re T
66 T

567
so T+ KA

32-_17'-4
20 18 %
vl _Bm

3 4

1) Spiele 2) Anwenderprogramme

3) Spiele programmieren

4) Anwenderprogramme program-
ieren

Fir das Sonstige bleiben 10%

iber.

}-

Kenntnisse in MC-Code

100
98

50

Te

a8 50 %
50 T44 «

48

2a

20

s
EIME  GERIMGE GUTE . EX- -
PERTE

Nach rechts hin eine stark
fallende Tendenz.

Zuletzt nun die Bewertung
von Bit:
Rubrik: Benotung:
Titelbild 2
Bastelecke 2
Listings 2.
Programmbesprechungen 1

2

1

Tips & Tricks
Peek & Pokes



IMPRESSUM

Bit-Redaktion
Oric-Club Velbert
Redaktionsanschrift:
Andreas Triffterer
Flandersbacher Weg 107
5620 Velbert 1

‘ *
Redakteure, verantwort-
lich fir den Inhalt:
Andreas Trifferer,
Andreas Adamy

*
Bankverbindung:
ORIC-Club Velbert
Sparkasse Velbert
BLZ. 334 500 00
Kto.-Nr. 746 826
Stichwort: Bit-Abonnement

*
Mitgliedsbeitrag:

BRD :35.- DM
NL :140.- htl

*

Zahlbar jeweils im Voraus
fur ein Jahr.
Zahlungsart: Beliebig.
Fiur NL: Um Bearbeitungs-
gebiihren zu sparen und
das Verfahren zu erleich-
tern ist Barzahlung per
Brief (in DM oder ht1l)
erwinscht.

*
Kindigungsfrist:
Jederzeit (zum Ende des
bezahlten Zeitraumes)

*

BIT

Im nachsten He + t

¥ Apfelmannchen—

Ein Bericht iiber eine auBer-
gewthnliche mathematische
Funktion.

Y Horoskop

Teil 1 eines aufwendigen
Astrologieprogramms unseres

Lesers R. Vidlkner.
|




