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Hallo Leute,

es ist doch immer wieder nett,
zu sehen, das Bit noch

gefragt ist. Auch wenn der An-
lag ein negativer ist.

Der AnlaB war das, wieder-
einmal verspitete Erscheinen
von Bit. Der Grund, wie immer,
derselbe. Die Hefte hingen
acht Wochen beim Kopieren fest
Deshalb gibt es diesmal auch
zwei Hefte, denn das Meue lag
schon fertig in der Schublade.
Woran die Verspdtung diesmal
lag, auch wir wissen es nicht.
Der Ausreden gab es viele.
Aber diesmal war es die letzte
Verspdtung von Rit. Die
ndchsten Ausgaben erscheinen
jedenfalls plnktlich, denn ab
jetzt kopieren wir selber.
Also habt noch diesesmal Ge-
duld mit uns, wir geloben
Besserung.

Doch nun zu angenehmeren Din-
gen.

Eigentlich sollte in diesem
Heft die Statistik Uber die
beliebtesten Programme er-
scheinen. Bei aber nur einer
Zusendung erschien uns das
Erstellen einer Statistik
doch etwas gewagt. Diese muB
also leider ausfallen. Wirk-
lich schade, aber sie er-
scheint im nachsten Heft.
Sollten auch bis dahin keine
Zuschriften mehr eintreffen,
s0 werde ich gnadenlos eine
Statistik erstellen, auf der
Grundlage unserer Verkaufs-
zahlen und meiner Meinung.
Also: Schreibt uns, da an-
sonsten die Liste vielleicht
nhicht ganz vollstidng ist.

Ihr werdet Euch vielleicht
wundern, das wir schon wieder

ein Kalender-Programm bringen,
aber das Programm von J.
Mainka hat uns gut gefallen.
Mit ihm kann man nicht nur
kleine Taschenkalender er-
stellen, sondern auch noch
einige andere Sachen machen.

Da in letzter Zeit vermehrt
Anfragen nach Softwarebe-
sprechungen kamen, gibt es

in diesem Heft gleich zwei.
Zum einen Manic-Miner (siehe
Titelbild) und zum anderen
Trouble in Store. Dies stand
ja eigendlich schon beim
letzten Heft auf der Titel-
seite, war von uns dann aber
aus Platzgrinden gestrichen
worden. Leider ohne zu be-
merken, daB es in der Vor-
schau vermerkt war, und auch
ohne es von der Titelseite

zu streichen. Dies nur fir
all die, die es vergeblich ge-
sucht haben.

Hier gleich noch eine Bitte an
Euch. Langsam gehen uns die
Besprechungen aus. Wer also
eine Kritik schreiben méchte,
es darf natirlich auch ein
Lob sein, er sei hiermit herz-
lich dazu aufgefordert.
Ansonsten gab es in letzter
Zeit, bis auf die Tatsache,
daB sich immer noch Interes-
senten fir den Club melden,
nichts Neues.

Deshalb, bis zum nichsten Mal

Euer

Das Titelbild zeigt eine der
finsteren Hohlen und Gange in
denen Miner-Willi gegen die
Zeit und gegen finstere
Monster anzukd&mpfen hat.
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STRUHTURIERTES PROGRAMMIEREN 2 .TEIL

Im letzten Heft wurde erklart,
warum es sinnvoll ist, &truk-
turiert zu programmieren
(Uberschaubarkeit, "Service-
freundlichkeit"). Wir hatten
festgestellt, daB alle Metho-
den dieselben Mittel benutzen:
Ablaufplan und Speicherplane,
dig dann systematisch in den
Rechner Ubertragen werdern.
Es wurde damit begonnen, eine
flir BASIC besonders ideale
Methode vorzustellen. Sie be-
steht aus mehreren Punkten:
1) Programmides
2) Grobe Struktur ersinnen
3) Vorversuche mit Formeln,
Schleifen etc.
4) BASIC-Speicherplan, eine
Art Inhaltsverzeichnis
anlegen.

Nun geht es weiter: Nehmen Sie
sich noch einmal den Speicher-
plan aus dem letzten Heft,
Seite 11, vor.

S) SPEICHERFLAN AUSFULLEN
Dieser Flan ist noch sehr all-
gemein gehalten. Sitze wie
"PLAY neuer Ton" oder "Fre-
guenz erhthen" lassen sich
nicht so ohne weiteres Nach-
denken ins Programm
eintippen. Deshalb missen sie
mit Leben erfillt werden.
Auf dem Papier hat man zwi-
schen den einzelnen Punkten so
viel FPlatz gelassen, daB man
sie noch ndher erliutern kann.
Unter FREGUENZ ERHSHEN
schreibt man etwa "FR=FR¥1.2,
begrenzen'®
Spé&ter beim Programmieren hat
man es dann leicht. Man hat
die Hauptgedankenarbeit ja
schon hinter sich (Begriffe
wie "begrenzen!" kann man ohne
Frobleme umsetzen; IFFRI>XXX
THENFR=XXX). Das Eintippen ist

also von der meisten Denkar-
beit entlastet; die Zeilen
mussen nicht stdndig umge-
strickt werden, weil irgendwas
nicht lauft. Das Programm
bleibt also auch klar und
durchschaubar.

&) SPEICHERLISTE ANLEGEN

Dies geschieht gleichzeitig
mit den Punkten 4) und 5).
Immer, wenn man irgendwo eine
Variable benutzt wird deren
Bedeutung sofort in einer
Liste festgehalten.

Beispiel ist ab Zeile 42000
die Variable AM. Man schreibt
in die Speicherliste "AM=Am-
plitudenwert”.

Hier als Beispiel die Origi-
nalspeicherliste aus MT7:
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7) WEITERE LISTEN
Falls MC-Code verwendet wird,

schreibt man sich Anfangs-,

End- und Aufrufadressen der |+:29
Blocke auf. Sollten Zeichen '*;ﬂé
umgePOKEt werden, so notiert'>f“‘
man, welches Zeichen zu wel—'#:n'
chem Symbol geworden ist,""'%Zﬁi
sonst sucht man wihrend des glj_
Programmierens herum. 'e BE

Auch vordefinierte Funktioner
(DEF FN) und &hnliches notiert
man, kurz: alles Wichtige, was
vergessen und dann nicht nach-
vollzogen werden kionnte.

8) PROBELAUF AUF DEM PAPIER

Wenn der BASIC-Speicherplan
steht und ausgefiillt ist kann
man zu einem Probelauf star-
ten! Dazu huscht man mit der
Bleistiftspitze lber das FPa- .
pier, folgt den Pfeilen, hipft
zu den Unterprogrammen und
wieder heraus. Dabei beseitigt
man Sackgassen, Unendlich-
schleifen und Abstirzpunkte.
Man setze Maximal- und Mini-
malwerte in die Variablen ein.
Bei diesen Probelaufen
stellen sich manchmal Fehler
heraus, die sonst erst beim
Durchlauf des fertigen Pro-
gramms aufgetreten wiren, dann
meist nur mit grdBtem Aufwand
zu korrigieren. Beispielhaft
dafiir war me=in Programm
"Rugby". Beim Papierdurchlauf
stellte ich fest, dapg die
linke Mannschaft standig im
Vorteil war: Hatten zwei Geg-
ner den gleichen geringen
Abstand zum Ball, so bekam ihn
immer der Spieler der linken
Mannschaft; in dubio pro
links. Dies wire natirlich
erst nach vielen Spielen mit
dem fertigen Programm aufge-
fallen... auf dem Papier

wars leicht zu beheben.

Wenn nach diesen Probeliufen
alles klappt hat man meist
ein "Hurra-geschafft!-Gefihl",.

UBERTRAGUNG DES SPEICHERPLANS
IN DEN COMPUTER

Endlich darf getippt werden.
Man programmiert genauso, wie
man beim Anlegen des Plans
vorgegangen ist, also zunidchst
ein Grundgerist.

Dazu schreibt man fiur die
einzelnen Programmblécke REM-
Zeilen im 1000er Raster:
1000REM Hauptschleife

40000REM Funktion

41000REM Freguenz

Die Unterprogramme bleiben
noch leer, erhalten aber schon
ein RETURNM:

44000REM Signal out
44920RETURN

Dann wird die Hauptschleife
angelegt und gin erster Durch-
lauf gestartet. ‘

In unserem Beispiel wird je
nach Tastendruck ein anderes
Unterprogramm aufgerufen.

Da diese schon mit REM-Zeilen
adressiert und mit RETURNS
versehen sind darf das Pro-
gramm nirgendwo aussteigen.
Wenh eine REM-Zeile oder ein
RETURN vergessen worden wire
gabe es unweigerlich ERRORS.

Wenn das Hauptprogramm soweit
l3uft werden die Unterpro-
gramme einzeln gefillt und ge-
testet. Z.B. die Routine zum
Zeichnen von Digitalziffern:
Man fullt die Variable ZI$ "vo
Hand" mit einer Ziffer, schal-
tet auf HIRES und hipft mit

Fortsetzung Seite 8
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(TIPS UND TRICKS )

L//ﬂéute dreht sich alles um
TOKEN, die BASIC-Befehlscode-

zahlen. ‘

Wie ist eigentlich so eine
BASIC-Zeile im Rechner gespei-
chert? Nun, die erste BASIC-

Zeile beginnt mit der Spei-

cherstelle #501. Sie hat diese
Form:

#501
#502

Der Wert dieser beiden
Zellen gibt die Anfangs-
Zelle der nadchsten
BASIC-Zeile an. Sie 138t
sich einfach mit

P?DEEK (#504) ermitteln.
In der letzten Zeile er-
halt man den Wert 0.

#503
#3504

In diesen Zellen steht
die Zeilennummer. Sie
kann also fir die erste
Zeilile mit ?DEEK(#503%)
ertragt werden.

#505 Hier steht das erste
TOKEN, also der Betehls-
code. Die Zahl 155 be-
deutet beispielsweise
"PING".

. In den weiteren Zellen
folgen weitere TOKENS
und auch ASCII-Codes (z.
B. bei PRINT-Befehlen
oder fi4r die Doppelpunk-
te) bis zum Ende der
BASIC-Zeile.

Was kann man mit diesem Wissen
antangen?

Man kann BASIC-Frogramm hach
einzelnen Befehlen durchfor-
sten und sich die Zeilennummer
anhgeben lassen. Oder man kann
Befehle austauschen (z.B. alle
PRINTs durch LPRINTs erset-
zen). Auch RENUMBER-Routinen

lassen sich problemlos auf-
bauen uva.

Eine Liste aller TOKEN steht
im Anhang des Oric-Handbuches
(BASIC-reservierte Wirter).
Die folgenden Routinen findet
man in den meisten "Toolkits",

SEARCH

Diese kleine Schleife durch-
sucht ein Programm nach einem
einzelnhen Befehl und listet
die Nummern der Zeilen, in
denen er vorkommt.

1A=#501
2FORB=A+4TODEEK (A) -1: IFFEEK (B)
=XXXTHEN?DEEK (A+2) ;
SNEXT:A=DEEK(A) : IFA>OTHENLELSE
END.

XXX = TOKEN des gesuchten
Befehls

CHANGE

Mit dieser Routine kanh man
einen bestimmten Befehl durch
einen anderen ersetzen - Uber-
all, wo er im Frogramm steht.

1A=#501
2FORB=A+4TODEEK (A) -1: IFPEEK (B)
=XXXTHENPOKEB, YYY
SNEXT:A=DEEK(A) : IFA>OTHENLELSE
END

1]

XXX
YYY

TOKEN des alten Befehls
TOKEN des heuen Befehls

RENUMBER

Dieses Hilfsschleifchen ordnet
Zeilennummern nheu - z.B. im
Zehnerabstand.

1A=#501:B=5000:C=10
2IFDEEK(A+2) >=1000ANDDEEK (A+2)
{=19992THENDOKEA+2,B: B=B+C
3A=DEEK(A) : IFA>OTHENZELSEEND

Zahlenwerte:

5000 = erste neue Zeilennr.
10 = Neuer Zeilenabstand
1000 = erste Zeile des neu zu

ordnenden Blocks
letzte Zeile des zu
ordnenden Blocks

1999

Die Routine hat aber in dieser
einfachen Version Mangel:

Die neuen Zeilen werden nicht
richtig eingeordnet, und GOTO-
und GOSUB-Adressen werden
nicht mitgeandert.

hier sind sie erstmalig in
k\ﬁf\SIC.
o —

e



GOSUBS0100 ins Subroutine. Die
eingegebene Ziffer muB korrekt
gezeichnet werden.

Diese Methode hat den Vorteil,
daB man sich auf die einzeln
gepriften Programmteile ver-
lassen kann. Spllte etwa die
Digiziffer spiter einmal feh-
lerhaft sein; so kann man das
Unterprogramm zum Zeichnen als
Fehlerguelle ausschlieBen, es
ist ja getestet worden. Fehler
missen nicht "gesucht®” werden,
sohdern lassen sich problemlos
einkreisen und ermitteln.

Fur Teile, die in allen Pro-
grammeh immer wieder vorkommen
wie Initialisierung, Haupt-
schleife usw. sollte man immer
dieselben Zeilennummern ver-
wenden, um spidter auch ohne
Aufzeichnungen sofort einen
Uberblick zu erhalten.

Wir haben einen "Standart®”
entwickelt, den wir lUber Jahre
Programmiertidtigkeit beibehal-
ten haben und der sich als
ausgesprochen nitzlich erwie-
sen hat:

STANDART nhach Tritfterer/Adamy

)

10PING:TEXT:CLS:PAPERO:INK7:POKE$26A,10:RELEASE
20POKE18,128:7"Name, 16 Zeichen®CHR$(94) 1987 by AdamySOFT*
21-99Fir beliebigen Vorspann

50?*Name, Anleitung etc.*:GETA$

100Initialisierung

2004b hier Bildschirmaufbau fir das Hauptprograna
10008chleifenbeginn

KIF...Ende THEN?CHR${17):TEXT:CLS;END

30000Ab hier Unterprograsme etc. im 1000er-Raster
50000Abspeicherroutine,Verities

Erlauterungen:
10:PING ertént, wenn das Pro-

gramm von der Cassette fertig
eingeladen ist. TEXT:CLS:PAPER
0:INK? schaltet von einem be-
liebigen vorherigen Zustand
(TEXT oder HIRES) auf einen
leeren schwarz-weiBen TEXT-
Schirm um. POKE#26A,10 schal-
tet den blinkenden Cursor und
das Keyclick zuverlassig ab.
RELEASE wird gegeben, um ein
eventuelles GRAB im zuletzt
geladenen Programm zu neutra-
lisieren.

20:Diese Befehlsfolge schreibt
den Schriftzug"NAME ) 1987 by
AdamySOFT" in die Statuszeile.
Um das CAPS nicht zu behindew»n
darf der Programmname max. ..
Zeichen lang sein.

21-99: Diese Zeilen kbnnen mit
einem beliebigen Vorspann be-
legt werden. Am einfachsten
mit Namen und Bedienungsanlei-
tung. GETA% sorgt dafir, daB
der Text solange zu lesen ist,
bis eine Taste gedriickt wird.
100:Variable, die Anfangswerte
bendtigen werden hier initia-
lisiert (A=100:FR=440:...)
1000:Beginn der Hauptschleife
ARAXR:Definiertes Ende des Pro-
gramms: ?CHR$(17) schaltet den
Cursor wiesder ein.

30000:Ab hier befinden sich
Unterprogramme und Datenbli’
ke, Somit bleibt fir die
Hauptschleife viel Spielraum.
S0000:Mit GOTUS0000 kénnen
alle Frogrammteile abgespei-
chert und verifiziert werden.
Mur wahrend des Progammierens,
im fertigen Programm l&8schen!
63990:Hochste mogliche Zeilen-
nummer,

Verwenden Sie diesen Standart
und das beschriebene Schema!
5ie werden sehen, alles ist
plotzlich ganz einfach...



NIE BHSTELECKE

Geregelte Spannungszufilhrung 148t den Oric kalt

Die Stromversorgung des Oric-Computers ist aus Platzgriinden
ein separates Teil. Es erzeugt eine Gleichspannung, die aber
erst noch auf computervertrdgliche 5 Volt herabgeregelt wer-
den muB. Das dafilir erforderliche Bauelement befindet sich
kurioserweise im Oric selbst und sorgt dort fiir zusitzliche
Aufwirmung. Die Enge des Geh#uses bietet nimlich nicht die
besten Voraussetzungen flir die Wdrmeabfithrung. Da es grund-
sdtzlich besser ist, wenn auch nach stundenlangem Betrieb
der Rechner kiithl bleibt, sinnt der Bastler hier nach Abhilfe.
Dazu muB man natiirlich iiber eine geregelte Spannungsquelle
verfligen. Dem versierten Bastler macht der Selbstbau keine
Schwierigkeiten (s. Schaltung Abb. 4). Es empfiehlt sich
dabei, einen Positivregler (7805) wie in der Standartschal-
tung (Abb. 4) zu verwenden, weil er direkt auf das massefiih-
rende Chassis bzw. die Gehdusewand aufgeschraubt werden kann.
Oft 188t sich die geregelte Spannung von 5 Volt aber auch
einem stédndig benutzten peripheren Gerit, z. B. Disketten-
station, entnehmen, sodaB auf diesen Aufgabenteil hier nicht
weiter eingegangen wird. ,

Vielmehr geht es nunmehr an den Oric selbst heran. Bei ihm
sind ein paar kleine Eingriffe an der Platine erforderlich,
zweckmédBigerweise auch etwas handwerkliche Arbeit am Gehdiu-
se~-Unterteil, um die Gelegenheit zu nutzen, zugleich auch
einen Ein-/Ausschalter sowie einen zugdnglichen Resetschalter
anzubringen. Dazu 10st man erst einmal die 6 Bodenschrauben.
Nach Abnehmen des unteren Gehduseteiles kann man auch noch
die 3 Schrauben herausdrehen, die die Oric-Platine am Tasta-
turteil festhalten, um sie dann vorsichtig am besten mit
Hilfe eines ldngeren, schlanken Schraubendrehers vom Steck-
anschluB8 abzuhebeln. Nun hat man bereits die handliche Pla-
tine freibeweglich in der Hand, was die weitere Arbeit sehr
erleichtert. Der darauf befindliche (Negativ-)Spannungsregler
(IC 7905) ist zu entfernen. Zuerst 1st man die Befestigungs-
schraube. Die drei AnschluBfahnen werden dann nacheinander




bei Erhitzen des jeweiligen Lotpunktes von der Platine ab-
gehoben. Bei etwas Sorgfalt geht dies, ohne das Bauteil

zu zerstoren. Spannungsregler, Kihlblech und Isolierunter-
lage werden nun entfernt. Der in unmittelbarer Ndhe befind-
liche Elkc*wird ebenfalls ausgelotet. Die so bearbeiteten
Lotstellen der Platine werden, so erforderlich, noch ge-
sdubert, damit nicht durch geflossenes oder gespritztes

Zinn sich eine KurzschluBbriicke bildet. Mittels Saugpumpe,
Lackdraht oder Ndhnadel sdubert man insbesondere sowohl

den mittleren wie auch den seitlichen (zur Steckerseite
gelegenen) Lotpunkt der ehemaligen Regleranschliisse, so-

daB die Platinenldcher frei werden. In diese werden nim-
lich die Litzenenden fir den AnschluB eines kleinen Kipp-
schalters (Computer ein/aus) eingelotet (siehe Abb., 1).

Auf der Platinen-Unterseite 1ldtet man danach zwei feine
Litzen an den entsprechenden Lotpunkten des Platinen-
Resetschalters an (s. Abb. 2). Es versteht sich von selbst,
daB beide Litzenpaare isoliert sein miissen und vorerst eine
Lénge von ca. 20 cm haben sollten. Das feine Litzenpaar

(vom Resetschalter) filhrt man nun zweckmiBigerweise durch
das Platinenloch, das durch die entfernte Spannungsregler-
Befestigungsschraube frei geworden ist; danach kann man

die Platine wieder auf das Gehiuse-Oberteil aufsetzen und
festschrauben. Dabei ist auf korrekten SteckanschluB (Tasta-
tur) zu achten. Jetzt kann man bereits, nachdem man sich
Uber den Sitz der beiden Schalter auf der linken Seite des
unteren Geh#dusteils orientiert hat, die beiden Litzenpaare
etwas kiirzen und die Schalter anldten. Am unteren Gehiuse-
teil werden noch entsprechend den Markierungshilfen (Abb. 3)
die beiden Locher gebohrt. Der Kippschalter kommt in das

6 mm-Loch nah der Riickwand so, daB beim Einschalten der
Hebel zur Riickseite zeigt. Dies erleichtert eine Bedienung
des Resetschalters. DaB beide Schalter relatiﬁ eng beiein-.
ander stehen miissen liegt an den Platzverhdltnissen. Dennoch
ware zur Gehdusemitte hin noch Platz fiir einen Mini-Schiebe-
umschalter filir den Fall, daB jemand auch noch einen ROM-
Umschalter (Bit-Heft Nr. 3, Mai/Juni 87) einbauen méchte.

*
Cg8, 100uF



Abb. 1: Oric-Platine (Bestiickungsseite)

P
Vi \ ‘( }_. —_—{
/-/ \\\ ) __‘ ’’’’’ (24
/ \
‘ |
1\ ,

\ f LotanschluB
\\ ///// eines 1-pol.
S - ” Ein-/Aus-

schalters

‘\f

O —

r-

Abb, 2: Oric-Platine (Lotseite)
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Hier noch ein Tip von J.
Deinert zum Anpassen des
Programms ORICMON an den
Atmos und an die Diskette.
Zuerst das Programm mit Hilfe
des Killerprogramms (Bit Juli
August 86) einladen, um den
Autostart zu verhindern.
Danach folgende Befehle ein-
geben:

Fir Diskette:

DOKE HAEF&, HEAEA
DOKE HAEFS, HEAEA
DOKE HAEFA,HEAEA
DOKE HAEFC, HEAEA
DOKE HAEFE, #EAEA
DOKE #BO10, HEAEA
DOKE #BO14,HEAEA
DOKE #BO164, HEAEA
DOKE #BO18,HEAEA

Fir Atmos:

DOKE #ABD2,HEE22
DOKE #AEC4,H#EB7S
DOKE #AF33,#CCBO
DOKE #AF9F,H#HE754A
DOKE #AFAR, HE93D

POKE #A814,#45

POKE HAB1A,#46

POKE #A995, #89

POKE #AEDC, #45

POKE H#AEE1,#46

POKE H#HAEE®6, #CE

POKE HAEEF, #45

POKE HAEF4,#46

POKE #AFOB, #A8

POKE #AFAS,#C1

POKE #AFB4,#D9

Danach mit !'SAVE oder CSAVE
"ATMOS.MON", AHAB00,EH#B180

sichern.
Aufgerufen wird der Monitor

BIT

mit CALL #A800.
Diskettenbenutzer konnen
allerdings den Wiederaufru+f
mit ! nicht nutzen, sondern
nur mit CALL #A800 arbeiten.

Und noch ein Tip fir Dis-

kettenbenutzer.

Wenn man Programme, insbe-
soders Maschinenprogramme,

auf Diskette lberspielt, nimmt

das Dos keine Transferadresse
an. Diese Programme miissen
dann per Hand gestartet
werden. Hier eine kleine Ab-
hilfe: Das kleine Programm
wird voroder nach dem Haupt-
programm abgespeichert, und
dann wird das ganze Programm
an der Stelle gestartet.

DOKE #500, #A908
DOKE #502,#2002
DOKE #504,#4E&0
DOKE #506,#4C28
DOKE #508, #WXYZ

Dieses Programm wire ein Bei-
spiel fir Oric-Munch.

HWKXYZ ist die Startadresse des

Hauptprogramms (Hier #510).

Abspeichern wirde man also:

'SAVE"OMUNCH" , A#500,E#. ...,
' TH500

1=



Abb. 4:
Schaltung des Comp.-HNetzteiles
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Simldie Arbeiten abgeschlossen, darf man nicht vergessen,
das bisherige Netzteil aus Reichweite zu verbannen. Ein
unbeabsichtigter AnschluB8 der ca. doppelten Versorgungs-
spannung hétte sicherlich unliebsame Folgen. Natiirlich
lieBe sich diese Moglichkeit aus ausschalten, wenn man
z.B. auf der rechten Gehduseseite eine neue AnschluBbuchse
anbringt, ggf. fiir einen japanischen Flachstecker. Dann
widren die beiden stromzufiihrenden Litzen an den beiden
duBeren Lotanschliissen fiir den (entfernten) Spannungsreg-
ler anzubringen,

Ein Beitrag unseres Lesers Karl Eulenstein



PEOCRAAABESPRECHUHLG:

DER ALPTRAUM EINES JEDEN MEUEN
KAUFHAUS-MANAGERS WIRD ZUM
SPIEL

Wie der Name schon sagt, hat
der Spieler wirklich seine
Mihe und Not, den zum Leben
erweckten Waren, wie z.B.
Fernseher, Glihlampen usw.,
aus dem Weg zu gehen.

Er muB namlich versuchen, in
seinem Kaufhaus in jedem
Stockwerk einen Kassenschlis-
sel zu holen, um damit die
Barkasse zu dffnen. Dies wird
ihm durch die sich im Stock-
werk bewegenden Warensticke
erschwert. Hat er den Schlis-
sel geholt und die Kasse ge-
offnet, so muB er sich zum
Dach hinaufbegeben, um dann im
nachsten Stockwerk das Spiel
mit schwierigeren Vorausset-
Zzungen fortzusetzen.
Insgesamt gibt es acht Stock-
werke zu bewdltigen. Je nach
Punktezahl wird man vom "Big-
wig Chief" bis hinunter zum
"Floor sweeper" degradiert,.
Jedoch ist es kein Problem
"Bigwig Chief" zu werden, da
man dazu nur neun (!'!) Punkte
bendtigt.

"Trouble in Store” ist ein
sehr flottes Spiel, das sehr
viel SpaB bereitet. Vor Uber-
maBigem Spieleifer kann aller-
dings nur gewarnt werden! Ihre
Familie konnte ziesmlich sauer
werden, wenn Sie standig vor
dem Rildschirm sitzen, und:
Oric-Tastaturen sind sehr
teuer!

Die UbergroBe Spislmotivation
konnte nd&mlich zur "Rumhak-
kerei" auf der Tastatur fih-
ren, die bald darunter leiden
kbnnte.,

TROUBLE IH STORE

(Gotf sei Dank gibt es dieses
Spielr nicht fir den Commodore,
denn seine Tastatur kdnnte
dieser enormen Beanspruchung
nicht lange standhalten.)

FAZIT:

Dieses Spiel ist eines der
wenigen ORfC—Spiele, die dem
Spieler wirklich SpaB machen
und auch fir schlechtgelaunte
ORIC-User ein toller Munter-
macher. Die Spiellust wird im
Grunde genommen nicht herab-
gesetzt, da es eines jeden
Spielers Ehrgeiz ist, die
vielen Stockwerke zu schaffen.
Dieses stelle man sich nicht
zu leicht vor, denn der
Schwierigkeitsgrad nimmt von
Stockwerk zu Stockwerk zu.

Bewertung:

Gratik: +

Sound: ¥

Spielmotivation: ++
Preis/Leistung: ++

Gesamt: +{(+)

Dieses Spiel ist es wirklich
wert, in die Sammlunhg eines
jeden ORIC-Besitzers einzu-
gehen.

Matthias Schhneider und
Stefan Scholz

5 & 5 SO0FTWARE SERVICES

BEZUG: sh. vorletzte Seite



Kalenderprogramm

JANHUAR 1925

: Dieses Kalenderprogramm er-

5 b 5 klart sich von selbst, so-

e daB ausfihrliche Anleitungen
Uberfliissig sind. Kleine Hin-
weise gibt auch das Vorpro-

- gramm. Beim ersten Start kann
9 ¢ g man, da noch keine Datei vor-
: handen, das Hauptprogramm
starten ohne eine Datei anzu-
hdngen. Der zweite Teil des

12 B 12 Listings, sowie die Sortier-
17 1 I3 Routine folgen im nachsten
19 I vl Heft.

15 Fr 15

20 CLS

100 PAPERO: INK?Z
110 POKEH#24E,8:POKE#24F,2
120 POKE#26A,43
125 POKE#1A,#60

130 PRINT
200 PRINTCHR$(142)+" BITTE WARTEN!"
210 PRINTCHR%(142)+* BITTE WARTEN!"
300 PRINT

310 PRINT"Das Kalenderprogramm besteht aus folgen-den Teilen:®
330 PRINT"SORTER #B200 - B2CF":PRINT

340 PRINT"KALENDER - PROGRAMM - kein Autostart, da®

345 PRINT"mit JOIN die individuelle DATEI ange- hangt wird"
346 PRINT"in diesem Fall eine Simulierte®

350 PRINT:PRINT"Kassetten-Rekorder:

360 PRINT"A xxx dieser UVORSPANN"

370 PRINT"A xxx SORTER*

380 PRINT"A xxx KALENDER - GRUMNDPROGRAMM"

400 PRINT"A xxx DATEI (simulierte)

410 PRINT"schlieBt sich unmittelbar an”

605 PRINT"HINWEIS: Nach dem Editieren von JOIN®

606 PRINT"missen zuerst fir die Geburtstagsliste”

607 PRINT"J/N eingegeben werden, und anschl. die"

608 PRINT"Jahreszahl. Wenn das Meni erscheint,”

609 PRINT"in HELP schauen. Taste <9> und (4)*

614 PRINT"nach Spulen auf DATEI Editiere!"

615 PRINT"CLOAD"+CHR%(34) +CHR&(34)+*,J"

620 PRINTCHR$(11) CHR%(11)

700 CLOAD"":CLOAD™™

BEIT 15



JdHLUNFO

PAPERO: INK?7: POKE#24E, 8: POKEH#24F,2: POKE#1A,#60: POKEH#26A,43: DOKE#256, #2850:CL

PRINT:PRINTCHR$(138) "

PRINTCHR®(138) " Kalen

Kalender

d er

Programnmn”
Programm"iPRINT:PRINT
Friedrich-Ebert-Str.3"

PRINT™ Joachim Mainka":PRINT"
PRINT® 8080 Firstenfeldbruck"”
PRINT™ Tel.Nr. 08141 / 6924":PRINT:PRINT"GQuellen:™:

PRINT*Osterfestberech nyung Wepner:*

& PRINT"Mathm.Hilfsbuch +.
7 PRINT"Sortier MC-Programm ORIC-OWNER HEFT 1*
8 PRINT"Kurzkalender:
2 PRINT"Druckerroutinten fir:

11
12
13
15
16
12
i8
19
20
21
23
25
27
32
33
36
37
38
39
40
S0
52
33
60
&1
62
63
64
65
66
67
68
70
71
100
101
110
120
130
135
140
150
160
170
180
120
210
220
230
240
250

GOSUB 21000

PRINT"mit Geburtstags - Liste J/N":GET A%:IF A%="N"
PRINT"DIM(*5X") wvgl. Zeile 21000"

DIM J®(18):IF X>20 THEN DIM K&(X-20)

DIM M$(12),L(12),A(12),3(12),A%E(X)

DIM LAENGE(12),TAG$(?7),WTNR1(12) ,UEBERS%(&)

Triffterer,

GOSUB 100:GOSUB 14000:G0T0 13006

M e S T T T T T T

'%¥%% WOCHENTAG DES 1.JANUAR ¥¥¥%
Y=JiM=1:T=0

Y=JiN=M+1

IF N<K3 THEN Y=J-1:N=N+12

K=INT (365.25%Y) +INT (30.4001%N) +T+1720981.5

H=INT(K) :I=7

GOSUB 50

K=K+3:IF K> THEN K=K-7
IF K=0 THEN K=7

All)=K

——— e e = e D ——

'¥%% UP K=MOD(H,I) *%¥
K=H/I:!K=(K-INT{K))¥I:K=INT(K+.5):RETURN

M e L L T P T T T T T T e

'¥%¥¥% JUL->GREG. 19200 III BIS 2099 %¥¥

N=K-1720981.5
Z=INT(N) :F=N-Z
Y=INT((Z-122.1)/(3465.25))
O=INT((Z-INT(3465.25%Y)) /30.6001)

T=Z-INT(365.25%Y)~-INT(30.46001%0) +F

M=0-1:3J=Y

IF 0<=13 THEN 70
M=M-12:J=J+1
RETURN

*%¥%% JAHRESEIMGABE UND
PRINT: INPUT "JAHR (1200
IF J>1899 OR J<2100 THEN

Studierende und

BIT DEZ.1986"
CITIZEN iDP-560":PRINT:PRINT

- 2100)"5J3:JA=]

130

:PRINT*auBer Bereich!*:G0T0 100

N=J-1900:H=N:I=19:G0OSUB

PRINT:PRINT:PRINTCHR%(140)+"Bitte warten!"

B=INT((Z%A+1)/19)

50: A=K

H=(11%A+4-B) ! I=29:G0OSUB 50:C=K

H=N+INT(N/4) +31-C:I=7:G0SUB 50:W=K

D=235-C-W

IF D>0 THEN M=4:T=D

IF D<{=0 THEN M=3:T=D+31
Y=J:N=M+1

IF N<K3 THEN Y=J-1:N=N+12

K=INT (365.25%Y) +INT(30.4001%N) +T+1720981.5

R=K
GOSUB 20:G0T0O 200

Freunde der Astronomie”

OSTERFEST

THEN X=20

- BERECHNUNG *¥¥



254 *¥%¥ FEIERTAGE AUS OSTERFEST ¥¥¥

255 A%(1)=" 1 1 Neujahr"

256 A%(2)=" 1 6 Dreikdnig"

260 K=R-47:G0OSUB 40:G0OSUB S00:A%(3)=A%+"#Fastnacht”
270 K=R-2 :GOSUB 60:G0SUB S00:A%(4)=A%+" Karfreitag*
280 K=R:GOSUB &0:GOSUB S500:A%(5)=A%+" Ostern"

285 K=R+1:G0SUB &0:GOSUB S500:A%(6)=A%+" Ostern”

290 K=R+39:G0SUB &40:G0SUB S500:A%(7)=A%+" Himmelfahrt"
300 K=R+4%9:G0SUB &40:G0SUB 500:A%(8)=A%+" Pfingsten”
305 K=R+50:G0SUB &0:G0SUB S500:A%(9)=A%+" Pfingsten”
310 K=R+460:G0OSUB 60:GOSUB S500:A%(10)=A%+" Fronleichnam"
315 A%¥(11)=" 417 ges.Feiertag"

318 A% (12)=" 815 Mar.Himmel+f."

320 A%£(13)="11 1 Allerheiligen®

325 A%¥(15)="1225 Weihnachten®

330 A%£(16)="12256 Weihnachten®

332 A£(17)=" 5 1 Tag d.Arbeit”

334 A%(19)="9299 DU*

3356 AK(20)="999%2 DU"

340 IF A(11)>=3 THEN T=25-A(11)

345 IF A(11)<=2 THEN T=18-A(11)

346 *~~~~~ BUBTAGSBERECHNUNG

350 M=11:G08SUB 500

I560 A¥(14)=A%+" BuBtag”

370 M=5:T=15-A(5) :GOSUB S00

375 *Accecr MUTTERTAGSBERECHNUNG

380 A%(18)=A%+" Muttertag"

IF0 ’=- = = = = -~ - - = - - - - - - -
400 °’

490 RETURN )

490 'mosoooSCEREEESSSSSSSEESSS=SS==E=SRESS
S00 *¥%% STR%(..) AUFBEREITUNG X¥¥

510 A%=STR&(M):IFM>PTHENAS=MID®(A%,2,2)
520 B&=STR®(T):IFT>9THENB%=MID$(B%,2,2)
530 A%=A%+BE

540 RETURN

550 ¥ =================================
P00 ’'¥%¥¥ KALENDARIUM ¥¥¥

1000 *¥¥¥%¥ DATA VON 3000 EINLESEN ¥¥¥
1010 FOR K=1 TO 7

1020 READ W& (K) iNEXT K

1030 FOR J=1 TO 12
1040 READ ME(J) ,L(J)INEXT J

1100 IF INT(JA/4)=JA/4 THEN L(2)=29
1200 FOR J=2 TO 12

1210 A(J)=L(J-1)-28+A(T-1)

1220 IF A(J)>7 THEN A(J)=A(J)-7

1221 *A(J)= WOCHENTAG VOM MONATSERSTEN
1230 NEXT

1530 GOSUB 235

15920 IF X=20 THEN 1610

1600 GOSUB 20000

1610 GOSUB 10000

1700 DEFUSR=#BZ00:P=USR(A):’SORTIEREN
1750 RETURN

1760 ’mmsssnmEsss s SEESESESISSSESS
2000 ’¥¥% KALENDER SCREEN ¥*¥¥

2002 P=0:@=1:E=1:F=1:'E,F =NEUJAHRKENNUNG
2005 FOR M=1 TO 12

2010 PRINT CHR%(140)fiM%E(M)5IA

2013 PRINT

2020 0O=A(M)

2023 FOR N=1 TO L (M) Fortsetzung Seite 20
2026 P=P+1:’'DURCHGEHENDER TAGESZAHLER
2030 N&%=STR$(N)

2031 Pg=""

2032 IF N>% THEN N$=MID&(N%,2,3)
BIT 1=



FANIC TINER, SREWS
PRESS RETURM TO START ;

Don”t Go Manrn il <= Minmner

wGestatten? Willy Miner mein Name. Ich arbeite in den Katakomben der
Miner-Mine. Als Abenteurer. Dort kann man die tollsten Sachen
erleben. Nichts fir Leute mit schwachen Nerven. Da muB3 man aus
besonderem Holz sein... so wie Du. Ja! Begleite mich doch mal .durch
die 32 ’Riume’. Fiir Langeweile wirst Du keine Zeit haben. Du brauchst
schnelle Reaktionen und viel Fingerspitzengefﬁhl um Tauchern:
Pinguinen- Seehunden und anderem auszuwe i chen. Manchmal muf3t Du so
was sogar iiberspringen. Bis Du mit Deinen drei Leben erst mal durch
den ersten Raum kommst...ich sage nicht, daB Du das nie schaffst.
Nein das nicht...aber Du wirst ein bischen brauchen bis du die
Tiicken der einzelnen *Raume’ herausge funden hast. Du wirst von Mal
zu Mal weiter kommen und Du kommst erst von diesem Spiel los. wenn du
alle Bilder geschafft hast...und das dauert eine Weile! Aber komm
und begleite mich durch die *Raume’ . ..oder durch die ersten
Paar...oder so weit du eben kommst.... Aber komm!”

% & %'*Js %W

-'_-,._-_._-_._-_-_-_._._-,-,._-_-_-,-_-_-_-_._-,._._.,-,._-_._-_.,-_._-,-_-,- X
- vm e -sm am vm’ s s m e m e v s s ewm Tm de ee’ . -"vas

Graphiks:
Das gesamte Spiel findet auf dem Hiresbildschirm statt. Fiar Willy
und seine wandelnden Freunde kommen durchweg etwa zwei Textzeichen

hohe, aber unterschiedlich breite Sprites =zum Einsatz. In diesem
Spiel werden recht trickreich Mischfarben.verwendef. Auf diese Art
und Weise entstehen zum Beispiel Mauern und Moraste. Die Bewegungen
sind erstaunlich fliissig, nicht suletzt, weil vor allem far den Miner
Willy sehr viele verschiedene Sprites verwendet werden. Manic Miner
wartet mit einigen Uberraschungen auf. So werden sehr viele Farben
verwendet. Eine angenehme Ubrraschung stellt auf dem Titelbild die
Klaviatur dar. die sich bei der Einleitungsmusik wie echt zu bewegen
scheint. Wahrend die Einleitungsmusik spielt sind nach der Vor-—
stellung der Steuerungstasten die *Raume’ der Reihe nach zu
bewundern. Die Graphik ist rundherum reizvoll und sehr gut gelungen.

BIT 13
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Sound:

Uber den Sound gibt es nicht viel zu schreiben...er ist schlichtweg
groBartig. Solange das Titelbild zu sehen ist hért man die “blaue
Donau". Wahrend des Spiels ist eine andere Meladie zu héren,. die in

der Lautstarke regelbar ist (Die Sprunggerdusche sind leider nicht
abstellbar). Der Sound ist von vorn bis hinten gelungen.

Spielmotivation:

Die Spielmotivation bleibt bei diesem Spiel iber lange Zeit erhalten.
Hat man erst einmal das erste Bild geschafft, so geht es sowiso
schneller mit den folgenden bildern =zurechtzukommen, da man dann
weifls auf was man aufzupassen hat. Das erste Bild zu bewdltigen ist
zwar nicht leicht, aber beileibe nicht nicht zu schaffen. Wenn man
die ersten Bilder geschafft hat, so ergreift einen regelrecht der
Ehrgeiz nun nochmal ein neues Bild ausprobieren zu wollen. Meist
sitzt man dann bis man es geschafft hat. Die Spielmotivation ist gut
und bleibt lang erhalten.

Gesamtwer tung:

Graphik ++

Sound ++

Spielmotivation ++

Preis/Leistungs—

verhdl tnis ++ (bei dieser Bewertung keine Frage)
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2033
2034
2035
2036
2037
2038
2040
2045
2050
2055
2056
2060
2080
2085
3000
3005
3010
3011
3012
3020
5000
5010
5015
5020
5030
5040
5045
5050
5051
5054
5055
5056
5060
5061
5063
5065
5066
5070
5100
5110
5120
5130
5500
5510
5550
5990
6000
6005
6010
4015
6020
6025
4026
6030
6031
6032
6033
6034
4035
6036
6037
6038
6040
6042
6045
6050

IF 0=7 THEN PRINTCHR$(140);

IF O=1 THEN @=@+1:’WOCHENZAHLER

IF M=E AND N=F THEN GOSUB 5000

PRINTN$;® ";W$(0)jP$;:IF0=3 THEN PRINTTAB(31)Q;

PRINT TAB(35)P

PRINT ™ = o e e e e e e e e e "

0=0+1:IF 0=8 THEN O=1

Z&=KEY$:IF Z$=" *"THEN GET Z%

NEXT

PRINT

PRINT

NEXT

RETURN

L 3331+ 3 3 i+ 3+t -3 1+ 3

*%%% DATA - LISTE *¥%¥

DATA "Mo”,*Di","Mi","Do","Fr","Sa","So"

DATA®JANUAR", 31, "FEBRUAR" , 28, "MARZ", 31, "APRIL",30, "MAI",31, "JUNI*, 30
DATA"JULI",31, "AUGUST",31, "SEPTEMBER", 30, "OKTOBER", 31, "NOVEMBER" , 30
DATA*DEZEMBER", 31

*%%% UP FEIERTAGE UND GEBURTSTAGE IN P$ EINLESEN (ZU 2035&&03:
FOR G=1 TO X+1

IF VAL(LEFT$(A%(G),2))=E AND VAL (MID$(A%(G),3,2))=F THEN P$=A%$(G)
IF P$=A$(G) GOTO 5050

NEXT

RETURN

3

IF 0=7 THEN 35040

IF A¥="N" AND MID%E(A%(G),5,1)="."THEN P$="*
IFG+1=X THEN 5030

IF MIDS(A%(G),5,1)=" * THEN PRINT CHR%(140);
IF Y$="J" AND MID$(A%(G),5,1)=" " THEN LPRINT CHR$(#12);
E1=VAL(LEFTS(AS(G+1),2))
F1=VAL(MIDH(AS(G+1),3,2))

IF F=F1 AND E=E1 THENM 5100

E=El:F=F1

PE=" "+MID%(P%,6)

GOTO0S040

G=G+1

P&E=P&+" /"+MIDE (AL (G),6)

*%¥% KALENDER DRUCKEM ¥%¥¥%

MM=12

LPRINT CHR&(#11) CHR$(#18)

LPRINT CHR%(#1B) CHR%(#31)
P=0:@=1:E=1:F=1:Y$="]"

FOR M=1 TO MM

LPRINT CHR$(HOE) jME(M) ;JA

LPRINT

O=A(M)

FOR N=1 TO L{(M)

P=P+1

N&E=STRS$ (N)

pg="nu

IF N>P THEN N$=MID®(N%,2,3)

IF 0=7 THEN LPRINTCHR%(#12)}

IF 0=1 THEN @=@+1

IF M=E AND N=F THEN GOSUB 35000

LPRINTNS;* ";W(0);P$;:IF0=3 THEN LPRINT TAB(31)8;
LPRINT TAB(35)P '

I = i R T T 5
IF N=15 THEN LPRINT*------ - e e e e e e m i m oo o »
0=0+1:1IF 0=8 THEN 0=1 '

Z$=KEY%:IF Z%=" "THEN GET Z%

NEXT

IT 20



6032 IF L({M)=28 THEM V=4:GOSUB 9000
6053 IF L(M)=29 THEN V=4:GOSUB %000
6054 IF L(M)=30 THEMN V=2:G0OSUB 9000
6036 V=2:G0SUB 2000

6060 NEXT

6065 LPRINT CHR$(#1B) CHR%(#32)

6070 RETURN

6080 '~ - - - - - - - - - - - - - - -
9000 * %%¥%x UP ZU 6052-4054

9010 FOR U=1 TO V:LPRINT:NEXT:RETURN

2020 ’==x========com=s==so=o===m=moc=zmm==
10000 ’%%¥ DATA KURZ-KALENDER *¥¥

10100 UEBERS$(1)=CHR%(HOE) +*JANUAR FEBRUAR"
10110 UERERS%(2)=CHR% (#0E) +"MARZ APRIL™"
10120 UEBERS%(3)=CHR&$ (#0E) +"MAI JUNI"
10130 UEBERS%(4)=CHR$ (#0E) +*JULI AUGUST*®

10140 UEBERS%(5)=CHR$ (HOE) +"SEPTEMBER OKTOBER"
10150 UEBERS%(6)=CHR% (#0OE) + "NOVEMBER DEZEMBER™"
10160 DATA 31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31
10170 FOR MNAT=1 TO 12

10180 READ LAENGE (MNAT)

10120 NEXT MNAT

10200 IF JAHR/4=INT(JAHR/4) THEN LANGE(2)=29
10210 DATA Mo,Di,Mi,Do,Fr,Sa,So

10220 FOR I=1 TOQ 7

10230 READ TAGS(I)

10240 NEXT 1

10250 TAGE=INT(.98+345.25%(JAHR-1900))

10260 WTNR1(1)=TAGE-INT((TAGE-1)/7)%7

10270 FOR MNAT =2 TO 12

10280 SUM=WTNRI1 (MNAT-1) +LAENGE (MNAT-1)

10290 WTNR1 (MNAT)=SUM-INT((SUM-1)/7)%7

10300 NEXT MNAT

10310 RETURN

10311 *'==m==cczzmms=cccczsmczzmcmmmm===—aa

10320 ’¥%¥ KURZ-KALENDER SCREEN %¥¥

10325 PRINTSPC(10);*Kalender "j;JAHR

10330 PRINTSPC(10) ; *==============%;PRINT

10340 FOR MREIHE=1 TO &

10350 PRINT SPC(9);UEBERS$ (MREIHE)

10360 PRINT ™ == e = m o e e e e
10370 FOR REIHE =1 TO 7

10380 PRINT TAGH(REIHE);

10390 FORMSPALTE =1 T0O 2

10400 MNAT=2% (MREIHE-1)+MSPALTE

10410 FOR SPALTE =1 TO &

10420 DAT=SPALTEX7-4+REIHE-WTNR1 (MNAT)

10430 GOSUB 10520

10440 PRINTDATS;

10450 NEXT SPALTE

10460 IF KEY#=" * THEN GOSUB 10580

10470 NEXT MSPALTE:PRINT

10480 NEXT REIHE

10490 PRINT

10300 NEXT MREIHE

105035 RETURN

10510 ’"===m====z====ccccooomm—m=cmmmm—=a

10320 ’¥%¥ UP’s ZU 10320 *¥¥

10530 IF DAT<=0 OR DAT >LAENGE (MNAT)THEN DAT$=" " :RETURN
10531 *- - = - - = - - - - - - - - - -

10540 DAT$=STR%E(DAT)

10350 IF LEN(DAT®)=3 THEN 10570

10360 DAT#=" *+DATS$:GOTO 10550

10370 RETURN

10575 '- - - - - -
10580 REPEAT:UNTIL KEY$=" *
10590 RETURN '

10595 '====c===c=szzoczzmmsmmmmccmmmmoo
BIT 21
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Eine Dame winkt ein Taxi
herbei. ,Hallo; sind Sie frei?“
~Jawohl, meine Dame.* ,Dann
fahren:Sie mich schnell zum
Standesamt.” -, Tut -mir leid,
aber so frei bin ich nun auch
wieder nicht.* ’

m\\\\\\\\ﬂA

ne

Blrodiener: " ,Herr Direktor,
drauBen steht ein Mann, der
Sie’ sprechen méchte. Er hat
einen Schnurrbart. ,Sagen
Sie ihm, ich hitte schon ei-
nen.“




10600
10610
10890
10200
10210
10920
10930
10940
10250
10960
10970
10980
10990
11000
11010
11020
11030
11040
11050
11060
11070
11080
11090
11100
11101
11110
11120
11130
11140
11141
11150
11160
11165
12000
12005
12030
12040
12050
12060
12070
12080
12090
12100
12110
12120
12130
12140
12150
12170
12180
12120
12200
12210
12220
12230
12240
12250
12260
12270
12290
12300
12310
12320
12330
12340

*¥%¥%¥ KURZ-KALENDER DRUCKEN ¥X¥

LPRINT CHR%(#11) CHR%(#18)

LPRINT CHR$(HOE) jSPC(4);*Kalender "jJAHR
LPRINT CHR®%(HOE) ;SPC(4)j "=============="
FOR MREIHE=1 TO 6

LPRINT UEBERS% (MREIHE)

FOR REIHE =1 TO 7

LPRINT TAG$(REIHE);

FORMSPALTE =1 TO 2

MNAT=2% (MREIHE-1) +MSPALTE

FOR SPALTE =1 TO 6
DAT=SPALTEX7-6+REIHE-WTNR1 (MNAT)

GOSUB 11090

LPRINTDATS}

NEXT SPALTE

IF KEY%=" " THEN GOSUB 11150

NEXT MSPALTE:!LPRINT

NEXT REIHE

LPRINT

NEXT MREIHE

'¥%% UP’s ZU 10600 *¥%¥
IF DAT<=0 OR DAT >LAENGE(MNAT)THEN DAT&=" ":RETURN

Vmi = o e w - = e e e m e e = -

DATE=STR% (DAT)

IF LEN(DAT$)=3 THEN 11140

DATE=" "+DAT%:GOTO 11120

RETURN

REPEATIUNTIL KEY%=* =

RETURN

'¥%¥% ETIKETTEN - BESCHRIFTUNG ¥¥¥
PRINT"ETIKETTEN - BESCHRIFTUNG"

:PRINT"mit Kleinschreibung J/N*:GET A%:IF A%=*J" THEN POKE#20C, #7F
IF A%="N" THEN POKE#20C,#FF

PRINTIPRINT®"Rote Schrift J/N":GET F&
:PRINT"B=BREIT- N=MORMAL-SCHRIFT E=END":GET A$
LPRINT CHR#®(#11) ;CHR&(#18)}

IF SHOOT$="J* OR F$="j" THEN LPRINT CHR$(#12);
D&E="":CLS

IF A%="B" OR A%="b" THEN 12150

IF A%="N" OR A%$="n" THEN 12270

IF A%="E"OR A%="e®” THEN CLS:PRINT*VORSCHUB J/N":GET A%
IF A®="J"0R A%="j"THEN 12380ELSE 12390

GOTO 12050

PRINT"<L e >

GOSUB 12420

A=L EN (D%)

IF A>20 THEN PRINT:PRINT"ZU LANG":PING:GOTO 12050
A=INT((20~-A)/2)

LPRINT CHR$(H#OE) ;

IF A=0 THEN 12250

FOR B=1 TO A

LPRINT" "j:iNEXT

LPRINTD%

GOTC 12050

PRINT"< .o ¢
GOSUB 12420

A=LEN(D%)

IF A>40 THEN PRINT:PRINT"ZU LANG":PING:GOTO 12050
A=INT((40-A) /2)

IF A=0 THEN 12340

FOR B=1 TO A

B2IT 2=
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4l

Hier zwei Programme, die sich
mit DATAS befassen. Das erste
Programm stellt einen erwei-
terten RESTORE-Befehl dar.
Mit diesem Programm ist es
moglich jede beliebige DATA-
Zeile auszulesen. Ermoglicht
wird dieses durch Festhalten
der Speicherstelle HAE fir die
DATA-Zeile und #BO fir die
Speicherstelle des RAM in

DIM X(2Z). Zunadchst wird alles

eingelesen. Dann kann durch
Eingabe die jeweilige DATA-
Zeile, und nur diese, ausge-
geben werden. Das Programm
138t sich als Hilfsroutine in
bestehende Programme einbin-
den.

{(Sh. zu diesem Thema auch Heft
3/87: Die Speicherstelle HAE
erfdhrt dort einige nitzliche
Anwendungehn) .

Das zweite Programm ist ein
DATA-Generator. Ein Programm,
das aus MC-Code DATA-Zeilen in
EASIC erzesugt.

Es ist zum Beispiel dazu

e 8fm HEEH L H ',éﬁZdhl ST = geeignet sogenannte "BASIC-
20 £=1 i’ Zanler . .
40 CLS Lader" zu generieren. Ein
S0 READ A » riose Fallen EASIC-Lader ist bekanntlich
60 X=DEEK(HAE) :XXx=X :’sind fir die eine kleine BASIC-Schleife,
70 Y=DEEK(HBO):YY=Y :’erste Fest- die DATA-Zeilen liest und
30 X(Z1=XIY(Z)=Y :’stellung in daraus =in MC-FProgramm FOKEt.
70 RESTAORE DPX(1) und Y(1) Diesen Frogrammieraufwand
100 7’ :’Leseschleife ibernimmt jetzt der DATA-Gehe-
110 EA rator. Er sollte in keiner
120 @ RX=KIYY=Y :’Vergleichszahler Hilfsprogrammsammlung fehlen.
130 = READ A - —
140 : X=DEEK(HAE)
150 @ Y=DEEK(#EO)
140 1 IF XEIPXX THEM X(Z)=XX:Y(Z)=YY:Z=Z+1:PRINT :’Wenn <> Speichern
170 ¢ PRINTAS
1280 UMNTIL A=99%
rad :'Fragen nach neuen DATA’S
190 PRINT"Taste drucken":GETQS$
200 CLS:PRINT:PRINT:PRINT"Meue Data’s einlesen RFAND
210G GEfus
220 LF @S >"I " ITHEN END
230 CLEIPRIMT:PRINT:PRIMT"Welche Data-Zeils (L bis"Z-1")" X
240G INFUT W
245 IF W> Z-1 THEN Z30
230 RESTORE
295 IF W=1 THEM 300
260 DOKE #AE,X(W-1)
270 DUKE #HBO, v {W-1}
£330 7
a0 7 . CAusdaruck der DATA-Zeile
310 1 READ A
320 i X=VEEK (#AL)
SAU 1 AF XS rA(W) ThHENM 37U
S50 1 PRINIR, X (W), @ )
Jeu i GUIU 30U
S0 QUYL 1Y0
=i ¢ Willkurliche DATA’sS
YUU DATA 1,2,5,4,3,08,/,8,9,0
10 DATA 1,2,4,8,16,32,64,128,256,512
Y20 DATA 10,20, 30,40,50,60,70,80,90, 100
Y30 DATA 15,30,45,60,75,90,105,120,135,150C
Y40 DATA 5,10,15,20,25,30,35,40,45,50
UDATAYSY

‘ 743

BIT
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1 Hexzahl

iFrFEER GBIV ) =8AY THENLIUROELSECLOAD "
DUKERPC, #5G0U

CLEAR

CLRIFAFERY: INKO

DiMAL3) ,5(10;

- ABFRAGE —--mmmmm o e o e
PRINTIFPRIM® DA TA-GENMNMERATOGR":PRINT
FRIMT*M1t dresem Frogramm Konnern MC-Fro- 3ramme in DATA’s eingelesen

FRINTwerden,casr man kann aus dem Speicher Maschinencode auslesen und®
FRIMNT"abspeilchern.Nach der Abfrage ob ausge-lesen oder eigene Eingaben er+

PRINT"gen,verzwel1gt das Programm in den ent-— sprechenden Rereich."

20 FRINT"Danach ertolgt die Eingabe einer Startund Endadresse.Worauf sich®”
FPRIMI"die Berechnung der erforderlichen DATA-Zeilen anschliesst.Es werden
FRiNT"diese Zeilen selbststandig an das bestehende Programm angehidngt."
FPRINT"Zum Schiuss wird von einen MC-Frogrammdas Hauptprogamm geldscht.
FRINT"Dieses steht i1m Bereich H#4GO-H4FF."

PRINZ:F?INT“P £ { Einagabs > A < Auslesen"
FRINTIFPRIMI"Taste Drucken”

GeETES

IFES="E"IRES="A"' THENGUTO 1430 ELSE 1148

Tem--- ELGEMNEMN EINGABE —------e--

PRINT'Eingabe 1n Hex-Zahlen,das *#’ wird votieg schon gesetzt.,”

FORER=LT00
FURL=1TOSS
IFEICIGTHEMFRIMNT Y )
PRINT1;".EByte :";
leNlLHF%( (1) 13
GEIBSIA(L)=ASCIES)  IFA(Z2) <3BORA(2) >S7ANDA (2} <SS50RA(2) >70THENPRINT: GOTA 120
FRINTES;

GETC®:A(3)=ASC(CHI 1 IFA(3) C4BURA(3) >S7ANDA(3) <&SORA(3) >70THENPRINT:GOTO 120

PRINTCS,
FRINMTACL)3A(Z) 1A(3)
READGH

Z=DEEK (HAE)
F=DEEK(H#BQ}

FURE F-3,A(1)

FCGKE F-2,A(2)

FOKE F- 3
.gf& F-1,A(5) -
MEXT I
IFH=UGTHENGUTO 13280
NEXTH '
cLs
DBTQD/?[H D ﬂm{wrﬁ“‘;\



1380
1385
1400
1410
1420
1430
1440
1442
1444
1450
1460
1470
1480
1420
1300
1305
1310
1340
1350
1360
1365
1370
1380

1570

14600
1602
15809
1610
1620
1625
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
17560
1770
1780
17%9Q
1800
1807
igio
1820
1830

PRIMT"Fertig.Ab Zeile 60000 sind die Werte.®
PING

% i PROGRAMMEMDE -----—=--————
DOKEO, 1000: DOKEZ, 2140: CALL#400

LIST

*---- CODE AUS PROGRAMM ODER ROM LESENM
CLS

D=1

S8=0

ACL)Y=ASC("H")

PRINT:PRINT“Eingaben der Adressen":PRINT

PRIMTD; ". Startadresse HEH

INPUT X:X(D)=X

PRINTD; . Endadresse HE

INPUT YiIFY<RKTHEMPRINT*FEHLER":WAIT100:CLS:G0TO1440
Y(D)=Y

PRINT:PRIMT"Weitere Adressen (J/M)*

S(D)=(Y(D}-Xx(DJ))

S5=8S+5(D)

PRINTS(D),"Bytes sind es”

IFSS>S (D) THEMFPRINTSS, "Bytes gesamt”

GETES: IFU$="J*"THEND=D+1:CLS:G0OTO 1440
IFas<>"M"THEM GQTO 1570

G0TO1800

IF Es="E"THEM GOTO 1180

FRINT:PRINT"Von Band laden oder aus dem ROM (B/R)"
GETJs

IF J$="R"THEN GUTO 1650

IF Js{>"B*"THEM GUTUO1504

FOR (=11daD

CLUAD®* ,ARX(1},EY (L)

NEXTI

CLSIPRINT:PRINI"Ausgelesen wird oder werden folgende
FORI=1TUD

FRINTI;".Startadresse "jX(I)
PRINTIL;*.Endadresse UIY (I

MEXTI

PRINT:PRINTSS" Bytes werden jetzt gelesen.
FORH=1TUD

FORI=XiH)} TOY (H)

AS=HEX S (FPEEK (1))
IFLEN(AS)K3THENA(2)=48:6G0TA 1770
A(2)=ASC(MIDE(AS,2,1))

IFLENM(AS) <ZTHEMA(3)=48:G0T0 1270

AC3) =ASC(RIGHTS(AS, 1))

GOTO 1z70

t o s i ZEILEN-SCHREIBEN-—-==-——-
CALL#CSS

PRINT

PRINT

W=88

Adressen: "

Bitte warten!"



1840 IF W/17<7INT(W/17) THENW=W+1:GOTQ1840

1850 W=Wrs172

1850 PRIMT"Das sind aufgerundet"W'"DATA-Zeilen."
1870 PRINT"Diese Anzahl Zeilen werden jetzt ent- wickelt und ans Frogramm"
1880 FRINT"gehangt.Bitte warten,"

1900 7
1530 A%=" ..,

g---5-cu,n--,...5-n-,.-.,.--,.--,---’-nn,-'-’--u,---,---,-..,--n

1935 X=LEN(A%)

1940 Y=£00003
1948 ZZ=4
1950 I=#501
1960 REFPEAT

Yi=Y+(W¥10)

1970 I=DEEK(I)

1980 UNTIL DEEK(I)=0
1982 IFPA=0THENPA=]
1983 IF Y>YITHENRKETURN

198% Y=Y+10

1990 DOKE I1,I+7+X

2000 DOKE I+2,Y

2010 POKE I+zz,145

2030 FORJ=1TOX

S 204Q POKE I+ZZ+J,ASC(MIDS(AS, T, 1))

ZO50 NEXT
2060 A=I+ZZ+]

2070 FOR K=ATCOA+3

2080 POKE K,0
2090 MNEXT

2095 CALLRCSSF
2100 IFY<=Y1 THEN1%3Q
2110 GOSURIYESU

2140 GOTO160U

0000 ' ——-—m - — DAfTA-————=— e~

©Q0uUl 'DELETE-FROGRAMM #4000 BI(S #4FF AUFRUF ERFOLGT MIT
60005 'DOKE O,Anftangsadresse:DOKE 2,Endadresse:CALLH#400

&Q006 'ALS

DIREKTER AUFRUF FOLGT EIN 'Syntax Error’,AUS EINEM PROGRAMM

&£0007 'HERAUS,WIRD NOCH AUS DER NACHSTEN ZEILE DER ERSTE BEFEHL BEARBEITET.

&QO10 DATA
TE600Q2Z20 DATA
&£0Q030 DATA
o0U40 DATA
00850 DATA
600&0 DATA
Q0270 DATA
0080 DATA
s0Q%0 DATA
60100 DATA
60110 DA1A
60120 DATA
©0130 DATA
60140 DATA
&0130 DATA
60160 DATA

HAY, HOS, #35, #45, #AY, HO1, HES, #44, #A0, HO1 , #B1, #4494, #FQ, #32, HA0, HO2, #B1
#4494, #C5, 500, #D0, #07, #C8, #B1, #44, #C5, #01, #F0, #13,#A0, #00, #B1, #44, #85
#50,HC8,8B1, nad, #85, #45, #AS, #50, #85, #44, HA9, H00, HF O, #DB, HAS, H44, 485
#46,HAS, BaS, #E5, #4947, HAO, HO1, HB1, #446, #FO, HO2, #DO, #01, #40, #A0, #02, #B1
Hdo, RCS, #0Z, #D0, H07, HCE, HE1 , H44, HCS, HO3, #HFO, #13, HA0, H00, HB1, 446,485
#50,HC8, #B1,#46, #85, #47, #AS, #50, #55, #46, HAF, #00, #F0, #D5, #A0, #00, #B1
#46,#585, 850, RCS, #B1, #44, HBS, H47, HAS, #50, H85, #46, #38, #AS, #46, HES, #44
HES, H4A, #AS, #47, RES, #45, #85, H4B, #A0, HO1, #B1, #4646, #F0, #42, #85, #53, 488
HE1,#46, #85, HS2, #38, #B1, H46, HES, H4A, H91 , HA6, 91, #449, HCB, HB1, H46, HES
#4B,#91, 846,491, H44,4C8, HB1,H46,HF1,H#44, #C8, #B1,#46,4#91,#44,H#C8,#B1
HA6,#91,444, 800, #HF9, #98, H38, H65, H44, HB5, HA4, HAS, H45, H69, H00, HBS, #45
#AS, #52, 555, H46, HAS, #53, 85, H47, HAP, #00, #FO, BB, #AP, HOO, #91, #44,#C8
#71,H44,HCB, /91, HA4, #HAS, HA4, H#18,H#69,H02, #85, #9C, #BS, HOE , #85, HAO, HAS
#45, 7569, #00, #35, H9D, #85, #9F, #85, #A1, H60, #55, #55, #55, #55, #55, #55, #55
#55, #55, #55, #55, #55, #55, #55, #55, #55, 55, #55, #55, 55, #55, 455, H55, #55
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Oric MCP 40 Color Printer (+ 3 Rollen Papier) 180,- DM

The Hobbit (mit Anleitung + Buch) 20,- DM
Zorgons Revenge 10,- DM
Defence Force 10,- DM
Nowotnik Puzzle 10,- DM
Xenon 1 10,- DM
Oric Atmos Extended Basic 20,- DM
Mr, Wimpy 10,- DM
Island of Death 10,- DM
Multigames 2 10,- DM
Jogger 10,- DM
Loki 10,- DM
Ice Giant 10,- DM
Dinky Kong 10,~- DM
M,A,R.C, 10,- DM
Moria + Grail 15,- DM
Light Cycle 10,- DM
Harrier Attack 10,- DM
Scuba Dive 10,- DM
Rat Splat 10,- DM
Two-Gun-Turtle 20,- DM
Ghostman 10,- DM
Sprachsynthesizer 10,- DM
Alle Programme zusammen 200,~- DM

Alles Originale (incl, Porto)
Ralf Wieneke, Pirolweg 15, 5010 Bergheim, 02271/61775

RGB-Farbmonitor mit Drehfupg. 80-Zeichen Drucker BMC (siehe
AnschluBfertig +iir Oric. Bit-Heft September/Oktober 8&)
Mit Kilhlgebl&dse und Degaussing Komplett anschluBfertig mit

32 cm Bildschirm. ] Druckerkabel.

Preis 400, - ! Preis 400, -

BIT-Redaktion Bit-Redaktion

Diskettenstation:

Diskettenstation: mit 3.5" Laufwerk, Metzteil,
wie oben, jedoch ohne Dis- Controller, 9 Disketten (u.a.
ketten und mit 5 1/4" pder 3* Forth mit Buch). Komplett
Laufwerk. anschluBfertig mit DOS und
Preis VB 450, - DOS-Handbuch.

Preis VB 450, -
Bit-Redaktion
Bit-Redaktion

RUELLENANGABE:

DAS SPIEL’TROUBLE IM STORE’ Das Spiel ’Manic Miner’ kann
KANN BEI UNS AUF CASSETTE bei uns auf Cassette zum

ZUM PREIS VON 30,-DM INCL. Preis von 30,- DM incl. Porto
PORTO U. VERPACKUNG BESTELLT und Verpackung bestellt
WERDEN. werden.

BIT 2



IMPRESSUM

Bit-Redaktion .
Oric-Club Velbert
Requtionsanschrift:
Andreas Triffterer
Flandersbacher Weg 107
5620 Velbert 1
Tel. 02051 64238

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

*
Bankverbindung:
A.Triffterer/A.Adamy GbR
Fostscheckamt Essen

" BLZ. 360 100 43

Kto.-Nr. 2233 01-435
Stichwort: Bit-Abonnement

*
Mitgliedsbeitrag:

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

*

Zahlbar jeweils im Voraus
fir ein Jahr.
Zahlungsart: Beliebig.
Fiir NL: Um Bearbeitungs-
geblihren zu sparen und
das Verfahren zu erleich-
tern ist Barzahlung per
Brief (in DM oder hfl)
erwidnhscht.

*
Kindigungsfrist:
Jederzeit (zum Ende des
bezahlten Zeitraumes)

*

TM NAECHSTEN HEFT

¥ Programmbesprechung:

TRICKSHOT

Sie haben keinen Billardtisch
zu Hause? Das kann sich -
#ndern! Dieses Programm ersetzt
Ihnen einen solchen.

¥ Listing:

Ao P

Das Listing wird eine
Weihnachts-iiberaschung




