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IT'S SURRNERTINE .-

«s«s.. aber wir bringen eher
was fir lange Winterabende.

Hallo, liebe Leser!

Es ist wirklich toll: Den gan-
zen Tag lUber britende Hitze,
strahlend blauer Himmel und
Temperaturwinkel um 30 Gradj;
und meinereiner darf seine
freie Zeit in einem Ferien-
lager verbringen, direkt neben
einem tollen Freibad, alles
idyllisch und schattig in ei-
nem Wald gelegen. Das Gemeine
daran ist, daB die Animateure
in diesem "Club-0liv" eine
allzu mitreiBend aufreibende
Art haben ihre Feriengaste zu
unterhalten (sh. Vorwort im
letzten Heft).

So bleiben mir nur wenige
freie Stunden am Tag, in denen
ich z.Zt. Beitrdge fir Bit
ausbrite. Was da zusammenge-
kommen ist, ware wahrschein-
lich eine ideale Bereicherung
langweiliger Winterabende.
Aber bis September ists ja
nicht mehr lange hin.

Wir haben da zum Beispiel eine
Bauanleitung fir ein Inter-
face. Ein Interface, daB es
ermtglicht, jeden gangigen
Joystick an jeden Oric anzu-
schlieBen! Bauteile plus SpaB-
kniippel kann man ohne weiteres
§ir 15-20 DM erwerbenj Joy-
sticks sind preiswert geworden
und man benbtigt nur zwei zu-
satzliche Stecker.

Ein weiterer Beitrag von un-
serem emsigen Leser Reinhold
Vélkner.

In diesem Heft startet auch
ein zweiteiliger Artikel ilber
die "Kunst" des strukturierten

BEIT

Programmierens. Haben Sie
nicht auch einmal ein Programm
geschrieben und festgestellt,
daB Kunst und Chaos oft dicht
beieinander liegen? Nun,; wenn
Sie diesen kleinen Program-
mierkurs durchlaufen haben
konnen Sie sich auch mutig an
grbpere Sachen wagen.

Zum Beispiel das Nasa-Shuttle-
programm noch einmal neu-
schreiben oder einen Braun-
kohleabrdumbaggersimulator in
Angriff nehmen. Oder wie wars
mit einem Text-Adventure?
Shakespeares Hamlet gibts noch
nicht auf Cassette.

Jedenfalls viel SpaB!

Titelbild:

Jeder kennts: Wenn richtig
heip programmiert wird sieht
es auf dem Schreibtisch aus
wie nach einer Altpapier-
implosion. Dieser herrlich
wiste Zustand braucht sich
aber nicht auf das Programm
selbst zu lbertragen...
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STRUK TURIERTES. PROGRANNIEREH

IN DIESEM HEFT STARTET EIN
GROBER BERICHT UBER STRUKTU-
RIERTES PROGRAMMIEREN - TEIL
EINS BEHANDELT DIE SCHRIFT-
LICHEN VORARBEITEN

Wenn ich ein grigeres Programm
schreibe verbringe ich die
ersten Stunden des Programmie-
rens oft im Bus, Zug oder Auto
- wo immer ich Schreibzeug und
etwas Zeit habe. Der Computer
wird dazu noch nicht benttigt.
Wie kommts? Die Antwort heift
*Strukturiertes Programmie-
ren". Diese Methode erfordert
oft stundenlange schriftliche
Vorarbeiten, bevor am Computer
die erste Taste gedrickt wird
- dafiir gehts dann beim
eigentlichen Programmieren
umso schneller und problem-
loser.

Das Wesentliche beim struktu-
rierten Programmieren sind
zwei Punkte: 1. Ubersichtlich-
keit der Programm-
listings.
2. Es existieren
schriftlic'=z Pro-
grammunterlagen .

Der Sinn des Ganzen: Auch sehr
groBe Programme werden uUber-
schaubar, "Spaghetticode” wird
vermieden. Bei besonders
langen Programmierzeiten be-
hdlt man den Uberblick (die
Arbeiten an "ArianeSPACE"

dauerten uber ein Jahr, trotz-
dem fand ich mich auch noch
in den vor vielen Monaten
programmierten komplizierten
Programmteilen zurecht und
konnte Anderungen vornehmen).
Noch bevor die erste Zeile
getippt ist kann man einen
Probelauf machen - auf dem
Papier. Grobe Fehler in den
Grundideen des Programms wer-
den so rechtzeitig bemerkt
und man erspart sich unter
Umstinden viele K-Bytes Pro-
grammierarbeit.

Ein Beispiel auch hier: Nach-
dem ich das Programm "Rugby”
auf dem Papier fertiggestellt
hatte und einen Probedurchgang
mit der Bleistiftspitze machte
bemerkte ich einen unauffal-
ligen, aber krassen Fehler:
Die linke Mannschaft hdtte
bei einem Gerangel fast immer
den Ball erobern kinnen. Sie
wiare stidndig im Vorteil gewe-
sen, der Zufall ware Uber-
trumpft worden. Diesen Fehler
hitte ich erst bemerkt, wenn
ich das fix- und fertige FPro-
gramm mehrere Spiele lang
getestet hatte...

So konnte ich die ndtigen und
aufwendigen &nderungen ein-
fach auf dem Programmierplan
vornehmen.

Ein weiterer Vorteil: Neue
Ideen und Verbesserungen kin-
nen ohne Verlust der Uber-
sichtlichkeit in das Programm
eingebracht werden, bevor es
geschrieben wird.

Spllten sich spdter noch klei-
ne Programmfehler zeigen, SO
kbnnen sie anhand der "Ser-
viceunterlagen®” schnell aus-
findig gemacht und beseitigt
werden. Die Programmierunter-
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lagen lassen sich mit einem
Schaltplan vergleichen, den
man zur Reparatur eines defek-
ten Geradtes bendtigt. Auch
nachtrédgliche Verbesserungen
lassen sich leicht einbauen,
da man weiB, wo im Listing man
ansetzen muB. _
Auch kbBnnen fremde Anwender
das Programm leicht fir ihre
individuellen Bedirfnisse ab-
dndern, da sie sich in einem
iibersichtlichen Listing besser
zurechtfinden.

DIE GRUNDLAGEN: ABLAUFPLAN
UND SPEICHERPLANE, UND DIE
UBERTRAGUNG IN DEN RECHNER

Nach diesen drei Punkten wird
stets gearbeitet: Den groben
Ablauf des Programms hat man
meist im Kopf. Bei einem Wir-
felprogramm sdhe er beispiels-
weise so aus: ¥Tastendruck
abwarten ¥Natirliche Zufalls-
zahl zwischen Eins und Sechs
errechnen ¥Zahl anzeigen
¥RlUcksprung zum Punkt "Tasten-
druck abwarten”.

AuBerdem legt man einige Ta-
bellen an: ¥ Eine Plan des
BASIC-Speicherbereichs (geord-
net nach Zeilennummern)

¥ Eine Liste der benutzten
Speichervariablen

¥ Eine Liste der eventuellen
MC-Programmteile mit deren
HEX-Adressen

Der dritte Punkt ist die
eigentliche Programmiertdtig-
keit: das Eintippen in den
Rechner. Dabei werden immer
kleine unabhangige Programm-
teile fertiggestellt, getestet
und spater miteinander ver-

bunden.

METHODEN GIBTS WIE SAND AM
MEER

Seit es Computer gibt, gibt es
auch Bemihungen methodisch und
systematisch zu programmieren.
Es gibt die verschiedensten
Ideen und Vorschldge um dieses
zu erreichen: Z.B. FlupBdia-
gramme: Anhand von Symbolen
fliir Eingabe, Ausgabe, Schlei-
fen etc. und Pfeilen wird der
ProgrammfluB schematisch dar-
gestellt.

Oder Struktogramme, mit denen
manh ein Programm “"ebenenweise"
entwerfen kann. In der ersten
Ebene (Zeile auf dem Blatt)
steht der Ablauf ganz grob
(etwa: Eingabe, Berechnung,
Ausgabe). In der zweiten Zeile
werden die einzelnen Punkte
schon weiter aufgeschliisselt:
Aus "Eingabe" wird z.B: "Ein-
gabe der Daten X und Y in
Speicher A und B". Je tiefer
man kommt, desto detaillierter
werden die Programmieranwei-
sungen auf dem Papier.

All diese Methoden haben ihre
speziellen Anwendungsgebiete,
ihre besonderen Vor- und Nach-
teile.

EINE MABGESCHNEIDERTE METHODE
FUR LERNFAULE

Im folgenden soll ein Schema
vorgestellt werden, dag spe-
ziell fiir das Programmieren
in BASIC geeignet ist. Es hat
den Vorteil, daB (im Gegen-
satz zu den meisten anderen
Systemen) keine Symbole zu
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PRINT"HEX-DUMP":CLS:PRINT .
PRIN.SPC(8) "ANFANGSADRESSE "3
INPUTA$:PRINT"CHR$(11)CHR$(11);
A=VAL ("#"+A%$) -1 :PRINTCHRS (17)
REPEAT:A=A+1
D$=MID% (HEX% (PEEK(A)),2)

IFLEN (D%) =0THEND$="00": GOT0&0
IFLEN(D%)=1THEND$="0"+Ds%
IFZ>0THEN70O

AE=MIDE (HEX$ (A), 2)

IFLEN(A%) <4THEN&3ELSE&S
REPEAT:A$="0"+A%:UNTILLEN(A%)=4
PRINT"
PRINT"
PRINTAs$" "3

PRINTDS" ";:Z=Z+1

IFZ=10THENZ=0

IFKEY$<>" "THENGETWS |
UNTILD$="60"0RA=8#FFFF

PRINTCHR%(17)
PRINT
PRINT . WEITER?, DANN'W®";

GETWS-IFW$="W" THEN?SELSEEND
PRINTCHR$(11):RUN25

":PRINTCHR®(11)CHR®(11)
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Uber den FILL-Befehl haben wir
ja schon so manches geschrie-

ben. Fir alle, denen die The-

orie bisher zu grau war:

Hier eine Zusammenstellung von
Fillbefehl und Auswirkung auf

die geFILLte Zeile.

Erlduterungen: Die genannte
Zahl ist die Zahl i3 im Befehl
*FILL i1,i2,i3". Ein Kreuz in
der Spalte i2 bedeutet, daB
sich der gefarbte Teil einer
Zeile durch i2 auch tatsach-
lich begrenzen 13Bt und nicht
bis zum rechten Rand reicht.

i3 PAPER INK i2
0 unverandert schwarz X
i " rot >
2 " grin X
3 " gelb X
q " blau X
5 " magenta X
é " cyan X
7 " weip X
i0 " NORMAL

12 " BLINKEND

16 schwarz unverandert
17 rot "

18 grin "

19 gelb .

20 blau i

21 magenta "

22 cyan "

23 weip "

28 60 HZ "

30 50 HZ "

32

- BITMUSTER " X
62 "

63 weifp " X
64 schwarz X
- BITMUSTER " X

127 X

128 weipB schwarz X

129 " rot X

BLINKEND
144 weiB/schw unverandert
145 cyan/rot N

146 magent/grin
147 blau/gelb
148 gelb/blau
149 griin/magent
150 rot/cyan
151 schw/weip

X X X X X X X X X X XX X X X

- BITMUSTER "

x

UNGEFAHR

Die Mathematik kennt nicht
nur Aussagen vom Typ "A=B",
sondern auch die Formel "AzB".

Um auf dem Oric den Betfehl
“IF A¥B THEN ..." zu simulie-
ren programmiert man einfach:
"IF A<{B¥1.1ANDA>B¥.9 THEN..."
Die Aussage ist wahr, wenn

A ungefdhr so groBf ist wie B
(+- 10% in diesem Falle).

i ]
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BLASTRER 4?fdh

Auch braucht man (auBer Pfei-
len) nichts zu zeichnen. Die
Blattaufteilung macht im Ge-
gensatz zu den facherartigen
Struktogrammen keine Probleme.
AupBerdem ist das fertige Sche-
ma einfach editierbar,; ohne
dap das Ganze uniibersichtlich
wird.

wenige Regeln zu

Die Methode soll am Beispiel
meines Programms "MT 2" an-
schaulich erldutert werden.
"MT 7" simuliert einen MeB-
tongeneratorj das Programm
wurde in der vorletzten BIT
vorgestellt.

35 EROGRAMIARER " o845 h*Rbsang

der Programmierarbeit. In die-
sem Falle war es die Idee,
einen MeBtongenerator grafisch
auf dem Bildschirm zu
simulieren (anstatt eines Dia-
logprogramms). Diese Methode
hatte den Vorteil, daB sich
ein Techniker sofort zurecht-
findet.

2) GROBE STRUKTUR: Sie ergab
sich aus der Programmidee von
alleine: Das Hauptprogramm
muBte eine Endlosschleife
seinjy bei Tastendruck muBte in
das betreffende Unterprogramm
verzweigt werden (z.B. Laut-
stdrke erhidohen). Dort wurden
dann Anderungen an Ton und
Bild vorgenommen f(hier:Ampli-
tude erhthen, Amplitudenwert
digital anzeigen). Danach
gings zurick in die Haupt-
schleife und der n&chste
Tastendruck wurde erwartet.

(Diese beiden ersten Punkte
braucht man nicht extra zu
notieren, sie sind einfach zu
behalten).

3) VORVERSUCHE: Oft ist es nd-
tig zunidchst einige Versuche
am Computer durchzufihren,
etwa um zu testen, ob der
Rechner schnell genug fir be-
stimmte Schleifen ist elc.
(Ein Billardprogramm in BASIC
scheiterte an diesen Vorver-
suchen; die Kugeln hatten sich
spater viel zu langsam be-
wegt).

In unserem Beispiel, dem Ton-
generator experimentierte ich
mit einem Oszillografen um die
moglichen Impulsformen, das
Frequenzspektrum und die maxi-
malen Amplitudenwerte zu er-
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mitteln.

4) BASICSPEICHERPLAN ANLEGEN:
Damit ist eine Art Inhaltsver-
zeichnis des BASIC-Speichers
gemeint, in dem einzelne Pro-
grammblécke und ihre Zeilen-
nummern aufgefihrt sind.

Hier ist so ein Speicherplan,
ein Auszug aus dem Plan fir
unser Beispielprogramm:

steht fur einlUnterQrogramm.l

Beispielsweise beginnt

in Zei-

le 50000 das Unterprogramm
"DIGITALANZEIGE FREQUENZ".
Steht keine Zeilennummer davor
(wie unter 41200 und 41300) so
bedeutet das ein GOSUB in das
betreffende Unterprogramm.
3.Der zuriickgebogene Pfeil

1000 GETAS'Hauptschleife 40000 [FUNKTION)
[IFPEEK(521)=165 THEN FUNKTION

A$=KEYS$: IFAS=""THEN ' ———'/

e o

-

41000 [FREUENZ)
IFAS="8"0der "W THEN —>41200

41200 IFA$="4"THEN 41300
FR erniedrigen

Je nach Taste zu den Unterprg.

P

bedeutet "RETURN". Man kbdnnte
natiirlich statt der Symbole
42000 [ANPLTTUDE) 50000 WIBITALA o
verzmeigen: FORN=1T05 ....
BIGIZIFFER KEXT

AI=A{}1:IFAI(OTHEIAH=0

AH=AN+ 1 IFAK) 1STHENAN=15

[DITALANZEIGE ANPL )

PLAY weuen Ton

-3

50100 |DIGIZIFFE

Je nach Ziffer 60T050200-50380

50200 0 zeichnen —
50220 { zeichnen —S

(DIGITALANZEIGE FRER/ -
Flay hee T 43000@1@_} 50380 9 zeichnen —
> B

41300 FR erhihen 44000 [STGNAL DUT) —

BIGITALANZEIGE FRER) Py -
Das Ganze ist sonst doppelt soO einfach "GOTO", "GOSUB" und
gropf (DIN A 4 guer) und, wie "RETURN" schreiben.
hier auch, 4-spaltig. Aber dann wird das Schema un-

Wie man sieht haben die ein-
Zzelnen Programmbldcke minde-
stens einen Abstand von
tausend Zeilen. Dadurch sind
die einzelnen Bldocke auf An-
hieb zu erkennen.

Eigentlich muB man sich nur
drei Symbole merken: 1.Ein
Pfeil steht fir einen Pro-
grammsprung, ein GOTO. Bei-
spiel dafiir ist die Schleife
ab Zeile 1000: Wenn keine Tas-
te gedrickt war springt der
Programmzeiger wieder nach
1000.

2.Ein Wort in einem Ké&stchen

ibersichtlich.
Pfeil
ale ein GOTO

Ein langer
ist halt anschaulicher
(man braucht auch

die Adresse nicht lange zu

suchen)

und ein Kastchen, in

dem das angesprungene Unter-
programm benannt wird ist viel

aussagekrdftiger als ein
auch hier entf&allt
man weipf sofort,

SUB XXXX"3
das Suchenjy

was dort geschieht.

"GO-

AuBerdem

sind die Symbole schneller mit
dem Auge zu erfassen und auch
schneller aufs Papier gebracht
als abstrakte Worte.

IM NACHSTEN HEFT:

DAS SCHEMA WIRD MIT LEBEN ER-
FULLT UND IN DEN COMPUTER

UBERTRAGEN.




Die Funktionstaste

( Professionell genutzt durch ein
Maschinenprogramm von Tobias Wagner.)

Sicher hat sich jeder Atmos-User, der an seiner Maschine die FUNCT-Taste
entdeckte, schon so seine GBedanken gemacht, was fir tolle Sachen man damit
anstellen kdnnte, wenn ..,.. ja, wenn man das richtige Programm dafiir hitte!

Aber was heisst eigentlich "tolle Sachen"? Schliesslich widre es ja die simpelste
Selbstverstdndlichkeit, z.B. durch (FUNCT>-<0> (einhdndig zu greifen!) ein LIST
oder RUN oder CLOAD"" auslésen zu konnen wie bei jedem besseren PC (und der
ORIC-ATMOS ist doch ein besserer PC, nicht wahr)!

Wie das geht? Tja, lieber Leser, dazu musst Du wohl oder iibel noch ein bisschen
weiterlesen und danach schnell ein paar Zeilen in Deine Maschine reinhacken. Es
geht so:

Jede Hundertstel-Sekunde unterbricht der Oric einmal das laufende
Maschinensprachprogramm und behandelt verschiedene Unterroutinen wie z.Bsp. die
Aktualisierung der Bildschirmausgabe oder das Ausgeben eines Zeichens, wenn eine
Taste gedrickt wurde, Der Ricksprung aus dieser Serie von Unterbrechungen kann
verbogen werden zu einem Sprung zu einem eigenen Unterprogramm, welches dann
ebenfalls jede Hundertstel-Sekunde angesteuert wird. Auf dieser Eigenheit des
Systems beruht das hiermit in BIT vorgestellte ‘Funct’'-Tasten-Programm, Es prift
hundert mal in der Sekunde, ob die ‘Funct’'-Taste in Verbindung mit einer der den
liffern 0-9 entsprechenden Tasten gedriickt ist., Ist dies der Fall, so wird die
unter der Nummer der Ziffern-Taste vorher abgespeicherte Zeichenkette auf denm
Bildschirm ausgegeben und gleichzeitig in den Eingabespeicher geschrieben.

Das Ergebnis all dieser Vorgdnge ist einfach und kann eine Menge Zeit beim
Eingeben von Programmen sparen. Kommen-in einem Listing beispielsweise viele
Data-Zeilen vor, so liegt es nahe, eine der zehn neuen Funktionstasten mit denm
Befehl DATA zu belegen, den man dann mittels Tastendruck auf dem Bildschirm hat;
oder man will ein Programm fir den Drucker schreiben und muss oft LPRINT eingeben.
In diesem Fall ist zu empfehlen, diesen Befehl auf eine Funktionstaste zu

legen.

Der interessierte Freak hat nun wahrscheinlich schon entdeckt, wie bequem und
zeitsparend solch eine Einrichtung sein kann, und ist vielleicht auch schon auf
eigene Ideen gekommen. Grundsdtzlich sollte man auf einigen Tasten immer bestimmte
oft benutzte Standardbefehle liegen haben, wie LIST, RUN, CLOAD"" u.&. (wie
eingangs schon erwdhnt). Dabei ist von Vorteil, dass man auch CTRL-Codes eingeben
kann, also ASCII-Zeichen unter 32, womit man z.Bcp. durch die Zeichenfolge
“+CHR$(13)" an CLOAD"" ein RETURN anhdngen kann. Laden eines Programmes mittels
eines Tastendruckes !!!

Ebenfalls zu empfehlen ist das Abspeichern eines handlichen Funktionssatzes
zusammen mit dem MC-Programm., Dann muss allerdings nach dem Einladen die
Befehlsfolge POKE #24A,#40 : DDKE #24B,#9757 (bzw. #B357 bei der BRAB-Version)
POKE #24A,#4C eingegeben werden. Das Programm wird initialisiert durch CALL #97C4
(#B3C4). Dieser Befehl ldscht gleichzeitig alle vorher definierten Funktionen, Die
Informationen 2ur Funktionsdefinierung und zum Abspeichern des Hauptprogramms
enthdlt der Basic-Lader.

Schliesslich noch zwei Anmerkungen zum Gebrauch des Programms:

Wenn man ein Programm laden méchte, bei dem man die 'Funct’'-Taste sowieso nicht
braucht, (gilt besonders fir Maschinensprache), ist zu empfehlen, nicht das
Funktionstasten-Programm gleichzeitig laufen zu lassen. Dies kénnte Komplikationen
geben.

Auch ist es sinnvoll zu wissen, dass bei den Funktionstasten die automatische
Tastenwiederholung nicht funktioniert. Also nur so lang wie notig die Taste
gedrickt halten, aber auch nicht zu schnell hintereinander zwei Funktionstasten
benutzen.

Aber nun genug der Erléduterungen und ‘ran ans Programm. Viel Spass beim "noch"
umstdndlichen Eingeben des selben und fortan ein bequemes, ‘Funct’-Tasten
nutzendes Arbeiten winscht Tqbias Wagner.

BIT 12



300
310
320
330
340
350
360
370
380
330
400
410
420
430
440
450
460
470
489
490
1000
1010
1020
1030
1040
1100
1101
1102
1103
1104
1105
11064
1107
1108
Aende

{10 REM ##x PROFESSIONELLE 122

120 REM %% NUTZIUNG 22
130 REM ##% DER 'FUNCT' -TASTE ##+
140 REM ### [T

{50 REM ### COPYRIGHT APRIL 1987 ##x
160 REM #%# BY TW BOFTWARE (22}
170 REM %%+ (23 )
1B0 REM #¥#e-mmecmcmmmrmcccce e %
190 REM ### FUNKTION DEFINIEREN: ##*#
200 REM #x% 'CALL #9700,"...%"" ###%
210 REM ### e
220 REM ### NEU INITIALISIEREN: ##%#
230 REM ##+ 'CALL #97C4° 1227
240 REM ###-----rmecccceccncnnaa" ¥
250 REM ### 111
HIMEM#94FF: PAPEROt INK7
CLS:PRINT:PRINT"Professionelle Nutzung der ‘FUNCT'-"
PRINT"Taste. Funktions-Definierung mittels"”
PRINT*>CALL #9700,";CHR$(34);"...";CHR$(34)}"< , wobei das erste"
PRINT"Zeichen der Zeichenkette die Nummer"
PRINT"der Funktion sein muss (0-9)."
PRINT"Die Funktion darf nicht mehr als 23"
PRINT"Zeichen umfassen., Ausgeben der Funk-"
PRINT"tion durch kurzes gleichzeitiges Drik-";
PRINT"ken der ‘FUNCT'-Taste und der der Num="j
PRINT" wmer der Funktion entsprechenden Zif-"
PRINT"fern-Taste. >CALL #97C4< bewirkt ein"
PRINT"Reset, d.h. alle Funktionen werden"
PRINT"geldscht. Abspeichern des MC-Program-"
PRINT"mes mit >CSAVE";CHR$(34);"FUNCT";CHR$(34);" ,A#9700,EH#F7FF<C. "
PRINT"Sollen die Funktionen mitabgespeichert”;
PRINT"werden, so muss ab Adresse #9600 ab-"
PRINT"gespeichert werden."tPRINT
PRINTCHR$(27);"Q "y CHR$ (96) 3" 4/8B7 by TW Soft"
GOSUB 1000:CALL#97C4:END
READV,D
REPEAT:SU=0:READD$,CS$:FORI=ITOLEN(D$)STEP2
X=VAL (“#"+MID$(D$,1,2)):SU=8U+X1POKEV,X:V=V+{tNEXT
IFSUCYVAL("#"+CS$) THENPRINT"DATA ERROR IN LINE";DEEK (#AE):STOP
UNTILV>D:RETURN
DATA#9700,497E7
DATAAR0O0BDFBO2BS1FA995B85202054DAC0OIA1042R700970095ARD00FSET2F3036C9,C91
DATAOAI0I2BDFF97R000AF00CCFFR7F0046CB4A9194C2997AARA000BF01959D00F6F0,E22
DATAOSCBEB4AC3I797A9978L4C02A9578D4B02AT4CBD4A02604CA0D24BBA4BADFET7EOC
DATADO4SADFDY7F004CEFD974CA097AD0902CFASD0O2FA200BDDD?7CD0OBO2FO0BEB,10E0
DATAEOOA3OF34CA097BEFF97A200A963BDFEF7AR900BDDFO2ECFFI7FO006EB6TIT4C,10C7
DATA92978DFF?746BAALB40AREFF97BD0094FO0B0980BDDFO2EEFFS74CA097A%008D,10CC
DATAFE97A914BDFD?74CA097A900ARA9009D0096BALF1990F5AT00BDFETI7BDFF?7,10A4
DATABDFD976097ABB2BB?A90BAB0OB78B00,B70
rungen fir GRAB-Version:

200
230
300
330
410
440
460
490
1100
1101
1102
1103
1104
1105
1106
1107
1108

REM #%x% ‘CALL #B300,"..."" #%#

REM ##* 'CALL #B3C4’ LE A

BERAB:HIMEM#BOFF:PAPERO: INK7

PRINT">CALL #B300,";CHR$(34);"..."jCHR$(34);"C , wobei das erste"
PRINT*fern-Taste. >CALL #B3C4< bewirkt ein"

PRINT"mes mit >CSAVE";CHR$(34);"FUNCT";CHR$(34);" ,A¥B300 ,E#B3FF<."

PRINT"werden, so muss ab Adresse #B200 ab-"

50SUB 1000:CALL#B3ICA4:END

DATA#B300,#B3E7
DATAAY00BDFBO2B51FAYBIB5202054DACO1A1042A9009900BIADOOBIER2F3I036C?,CES
DATAOA1032BDFFB3IA000AF00CCFFBIF006CB69194C29B3AAA000BT0IBIFDOOB2FO,ERE
DATAOSCBEB4C37B3A9B3BD4C0O2A957BD4B02AF4CBD4A02604CA0D24BBA4BADFEB3,EOD
DATADO45ADFDB3IFO0SCEFDB34CA0B3IAD0F02CTASD0O2FA200BDDDB3CDOBO2FO0BER, 1150
DATAEOOA30OF34CA0B3IBEFFB3IA200A9638DFEB3A900BDDFO2ECFFB3F006EBS6T174L,1139
DATA92B3BDFFB36BAALB40AEFFBIBDOOB2FO0B0O9BOBDDFO2EEFFB3I4CA0BIAF008D,1174
DATAFEB3A914BDFDB34CA0B3IAF00ARAA7009D00B2BALT1970F5A900BDFEB3BDFFBI, 114C

DATABDFDB36097ABB2BB9A90BAB0OB7BB00,B88BC
BIT 13



E R D O E L

Diesmal soll der Softwaretest
ein neues Spiel auf dem ORIC-
Markt unter die Lupe nehmen.

ERDSL
Wie der Name schon sagt, dreht
sich alles um das schharze
Gold. €chon die Namen der Erd-
Blfelder und Gesellschaften
stellen einen Bezug zur
Realitit her. Namen wie
Denvercream, Ewingoil, Colby
Co oder Rizinusoel geben dem
€pie]l den Touch des Exclusiven.
Auch die Namen der Felder er-
wecken sofort Vertrauen:
Benzolbunker,; Dollarsafe, Te-
xacos-Dream und Pretty-Hole.
Und wenn man dann bei einer
Firma wie Oilghost-Trucks
seine Tankwagen oder bei 8il-
versteel Turbos sein Bohrge-
stinge kauft, dann ist jedes
MiBtrauen, das es nicht auch
s0 in der harten Wirklichkeit
zugeht, Uberwunden. Man be-
ginnt TVU-Serien wie Dallas zu
verstehen, besonders wenn
der Mitspieler gerade die
Blfelder, die man sein eigen
nennt, sabotiert, und das Feld
aus der Liste der Besitztlimer
verschwindet. Dann kann man
schon, wie des tfteren Clif¢f
Barnes, die Nerven verlieren,
und seinerseits zu harten
Mitteln greifen. Gut das es
dann Minner wie Dick Heim-
tiicke gibt, die diese Kleinig-
keit fir einen erledigen.
Ansonsten aber, wenn es der
Gott des Random-Generators
und die lieben Mitspieler
zulassen, kann wman friedlich
nach 81 bohren, es f8rdern
und verkaufen. Aber auch in
der Zuliefer-Industrie kann
man ganz grof einsteigen. Als
Besitzer einer Bohrgestinge-
Firma oder der Saug und Pump

AG wird das Geld nur so
flieBen. Spllte dem trotz
allem nicht so sein, nicht den
Mut verlieren. Wofir gibt es
denn Raffke & Sohn, das

grigte Bankhaus am Platz? Wer
kein Geld mehr hat; hier be-
kommt er welches. Auch wenn er
keine Sicherheiten anzubieten
hat. Dafiir sind die Zinsen
etwas hbher. Wer also noch
nicht ganz pleite war, bei
Raffke wird er es bald sein.
Aber nicht die Nerven ver-
lieren, nach 34 Runden ist der
ganze SpaB leider vorbei. Oder
auch zum Glick, denn llénger
hiilt man es im harten Bl-
geschift auch nicht aus.

ERDBL ist ein Spiel +ir
mehrere Personen, und Ihre
Freunde werden sich kugeln

vor Lachen. Seien Sie sicher,
daB es eine lange Nacht wird,
wenn Sie erst einmal anfangen
zu spielen.

Bewertung:

Grafik t 4+
Sound s 4 -
Spielmotivation HEE X 2
Preis/Leistung HEE X 4
Gesamt P 44 (4)

Bezug:! sh. letzte Seite
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EIN BEITRAG, AUF DEN SICHER

SCHON VIELE SEHR LANGE GEWAR-

TET HABEN: FAST JEDER HANDELS-

UBLICHE JOYSTICK (Z.B. "QUICK- BQSIELH
SHOT) LABT SICH JETZT AN DEN

ORIC ANSCHLIEBEN! UHIUVERSRL-JO¥YSTICK- nNSEHLUSS

VON EINEM UNSERER FLEIBIGSTEN
LESER: REINHOLD VBLKNER

n ne sticks am ker

Die Verdrahtung ist nach der Zeichnung leicht durchzufuehren.Man
verwendet entweder einen 20poligen Pfostenstecker (Preis 4,350),
oder peffnet das Gehaeuse und loetet dierekt auf der Platine ein
Kabel am Druckerport an.Mit POKE#3E3,0 ist der Druckerport auf
Eingang initialisiert.Bei Betaetigung des Joystick werden in die
Speicherstelle #3El1 Werte geschrieben,die mit PEEK(#3E1) dann
ausgelesen werden koennen.Mit POKE#3E3,255 normalisiert man den
Ausgang wieder.Bei dieser Betriebsweise ist allerdings die
Tastatur gesperrt.In Ruhestellung des Joystick steht in der
Speicherstelle #3E1 der Wert 255.Der Gesamtwert des BIT-Musters
aus der Tabelle ist von 255 abzuziehen und diese Zahl steht dann
in der Speicherstelle.Durch Abfragen kann man nun mittels PLOT
pder CURSET ,im HIRES-Modus, auf der X-,Y-Achse etwas bewegen.

Joystick-Stellung BIT-Musterwerte
4 8 16 &4 128
Feuer Hoch Tief Rechts Links Wert in #3EL

Feuer X - - - 251
Hoch = A£C>7’ = = - 247
Tief - KL/ [ x - - 239
Rechts ' = ff LKL T - x - 13
Links - L1/ - - x 2#
Feuer,Hoch x |~ x - - - 243
Feuer,Tief bd [ = x = = 235
Feuer . Rechts x | - - x - 15#
Feuer,lLinks x [ - ] - - X 123
Feuer.Hoch,Rechts x x { - x - 13
Feuer . Hoch,Links x x N - - x wats
Feuer,Tief Rechts x -/ x X - 13
Feuer . Tief,Links X - & x - X 10¢
Hoch,Rechts - P N X - 183
Hoch,Links x J - X m
Jief,Rechts - - 175
Jief,l inks X "

BIT 1>
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S0 WIRD DER DROCRERPORT-
STECKER MIT DEM TRAPEZ-
STECKER VERBUNDEN!

L
o
RUELLENANGABE:

DAS SPIEL ’ERDBSL’

KANN BEI UNS AUF CASSETTE
ODER DISKETTE BEZOGEN
WERDEN. DAS SPIEL LAUFT
AUF ORIC 1-48K UND ATMOS
UND KOSTET 20DM (AUF DISC
3I0DM) INCL. PORTO UND
VERFACKUNG.

WIR S UCHEN:
. Floppy-Disc zum Selbstkostenpreis

MUTIGE JUNGE LEUTE

In dreitausend Meter Hohe wird DM 300,--
der Motor der kleinen Cessna
plotzlich gedrosselt. Ein Mann
rutscht in die gdhnende Tir-

' bestehend aus )
gﬁénégﬁax?gi"ﬁﬁdzéigﬁ¥ 2?5; ab — neuem Laufwerk Philips X 3113

ins Nichts. Er ist nicht *5 1/4"-Zoll, 80 Spuren (liest
allein., In einem Spezialgurt aber auch Disketten mit 40 Sp.,
vor seiner Brust hangen SIE. z.B. von Epson-Lfw., bietet dop-

Ihre Aufgabe ist es spater den o
geﬁ++netgn Fallschirmpzu steu- pelte Speicherkapazitat), Shugard-

ern. kompatibel und daher am Qric-Disk.-

Widr das nichts als Ausgleichs-
sport zum Computing? Schon
drei Prozent unserer Leser
habens ausprobiert. Wollen SIE
der ndchste sein?

Der Preis eines Tandemsprungs
betrdgt incl. 230 DM.
Besondere Voraussetzungen:
Keine.
Fallschirm-Sport-Gruppe Hessen
-Nord :
Postfach 10 12 02
3500 Kassel 1
Tel. 05474 1010 oder 4623
0561 872191
05604 6980
oder Bit-Redaktion.

BIT

Controller zu betreiben

eingebaut in beige/sandfarbenen
Gehiuse mit Platz fiir Controller-

Platine

fertigem Netzteil (innerhald des
Gehziuses) mit Anschlug fir das
Laufwerk und die Contr.-Platine

KARL EULENSTEIN
An der Apfetweide 10
4000 DUSSELDORF 11
0211/572912




IMPRESSUM

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

Tel. 02051 64238

*

Redakteure, verantwort-
lich fir den Inhalt:
Andreas Triffterer,
Andreas Adamy i

*
Bankverbindung:
A.Triffterer/A.Adamy GbLR
Postscheckamt Essen
BLZ. 360 100 43
Kto.-Nr. 2233 01-435
Sstichwort: Bit-Abonnement

*
Mitgliedsbeitrag:

BRD :35.- DM
NL :40.- htl

*

Zahlbar jeweils im Voraus
fir ein Jahr.
Zahlungsart: Beliebig.
Fir NL: Um Bearbeitungs-
gebihren zu sparen und
das Verfahren zu erleich-
tern ist Barzahlung per
Brief (in DM oder h+1)
erwlinscht. '

*
Kindigungsfrist:
Jederzeit (zum Ende des
bezahlten Zeitraumes)

*

I HAECHSTEH HEFT

¥ Programmbesprchung:

Trouble in Store

Sammeln Sie das Geld in
den Kassen lhres Super-
marktes ein. Aber Vor-
sicht, so einfach geht
das auch nicht. Die
Waren werden lebendig.

¥ Listing:

Kalender

Diesmal zum Herstellen
eines Taschenkalenders

S
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