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Hallo Leute,

diesmal war unser Wettbewerb
ein voller Erfolg. Unser
Brieftrager stohnte unter der
Last der Briefe, sein Auto
brauchte anschlieBend neue
Federn, die alten haben es
nicht mehr geschafft. Wie
schwer doch so ein einzelner
Brief sein kann! Leute, wir
sind schwer entauscht. Nur
eine Zuschrift hat uns er-

reicht. Wirklich schwach!
Zugegeben, der Termin bis zum
EinsendeschluB war knapp be-

messen, eine Folge der Ver-
spatung beim kopieren, aber
etwas mehr Aktivitat hatten
wir doch erwartet. Also: Wer
nun ein schlechtes Gewissen
bekommen hat, Einsendungen
werden noch, bis zur Druck-
legung des nachsten Heftes,
entgegengernommen.

Positiv hingegen war die Rea-
ktion auf das geplante Club-
treffen. Einige Leute haben
sich schon angekiindigt.

Wer also auch kommen midchte,
bitte moglichst bald die Zet-
~tel zurickschicken. Es kidnnen
natiirlich auch Fahrgemein-
schaften gebildet werden. Wer
also jemanden mitnehmen mbd-
chte, oder mitfahren will:
MELDEN. Wir werden Euch
weitervermitteln.

Der genaue Termin wird wahr-
‘scheinlich der 21.Mai.88
sein. Wer also Zeit hat, ist
herzlich eingeladen. Die ver-
bindliche Anmeldung kann ab
dem nachsten Heft erfolgen.
Noch einen_kleinen Hinweis
am Rande:!: Ab und zu erhalten
wir Disketten, die ziemlich
geknickt dreinschauen.
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Wenn Ihr also S5 174" Disketten
verschickt, bitte unbedingt

mit Kickschutz (zwei Papp-
stiicke geniigen).
Zum Schluf dann noch zwei

Hinweise.

Wir bieten immer noch einen
Reparaturservice fur Oric-
Computer an. Wem also sein
Rechnrner auf Dauer abstiurzt,der
kann ihm bei uns preisglinstig
ein Reset verpassen lassen.
Die Reparatur dauert in der
Regel nur wenige Tage.

Der zweite Hinwels betrifft
mehr meine Eltern.

Wer am Sonntag bei mir anrufen
méchte, kann dies natirlich
tun, nur bitte nicht am Mor-
gen, dieser geht bis 14.00.

Also, so long

S/

I TITELBILD:

Alle Grafiken sind mit Oric-
Hardcopyprogrammen und
-Druckern entstanden. Die bei-
den unteren Bilder stammen
aus dem Plotter MCP 40. Wie
man sieht kann ein Plotter
auch wie ein Matrixdrucker
arbeiten.

Die Bildvorlagen sind digi-
talisierte Fotos. Siehe
Bericht "Retuschieren per
Computer™".
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Untersuchungsbericht - "HELLIOQN"

1. Das von mir gekaufte Programm ist eine Fédlschung !!
Eine Raubkopie, bei der in 16(!) der 101 RBRilder des Spiels herum—
gepfuscht wurde.
Ca taucht die Frage auf: Wieviele Filschungen sind im Umlauf ?
Machen Sie cen Test:
Killerprogramm-Atmos laden uncd aktivieren.

HELLICN lacgen und folgendes eingeben:
? HEXZ(DEEK(H249)), HEXZ(DEEK (H2AB) )

enn Ihr Atmos Y BOO0 und X S620 egusgibt, haben Sie wahrschein-
lich eauch eine F&lschung. Starten Sie dann des Programm mit
CALL =HB03. Wenn Sie eine Fé€lschung haben, steht dort jetzt:
Cracked by 5130772
The Cracking-Champion
Press a key...
Ein weiteres Erkennungsmerkmal zeigt sich im laufencen Spiel.
Bei einigen (16) Bildertiteln findet man steti der L
den Buchstaben &.
Yenn Sie eine F&lschung besitzen, gilt es zun&chst die 6's zu
beseitigen. Dazu den Atmos neu starten, Killer laden und aktivieren,
HELLION laden. Danach das Killer-Programm mit POKE H24A,H40
wieder ausschalten !!

Geben Sie folgende Sasic-Routine ein und fiittern Sie cdiese mit

Cen nachstehenden Daten:

10 HIMEM HB600: REPEAT: ?: ?
20 INPUT"POKE-POSITION , WERT ":PP%,Wwg

30 IF PPg="\" OR wWg="\" THEN EX=1: GOTO 60
40 PP=VAL("E"+PPg): w=VAL ("H"+Wg)

S0 PCKE PP,y

50 UNTIL EX=1: DOKE HAB6,HSB00: END

lenn eine der beiden einzugebenden Variablen mit dem \-Zeichen

gesetzt ist, wird die Routine beendet.

Daten:
34EC, 1 34ED, 1 3AET7,7 3DEB, 7 3DEE, 7 30F2,7
45E7,0 4FEA,1 SSEC, 4 SSED, 4 S5DFO, 6 B5EA, 6

"”ITT =



65D, 6 6SEE, 3 77F2,7 TRE7, 4 7REC, 4 TAF1,4
7BE7,3 7EB7,7 83ES,0 83EC,O 83F0,0 86ES, 3
86EC, 3 B7EE, 7 8DED, 7 AP

AnschlieBend die Routine mit NEW l8schen.

Beim normalen AUTO-Start der HELLIDN—Félschung, die nur auf dem
Atmos lauffZhig ist, wird eine Routine angesprungen, die das ge-
samte HELLICON-Programm um 2 Seiten (H200) nach Y500 verschiebt.
Danech kann man, wenn alle Veranderungen behoben sind werden Sie
das sehen, einen gehOrigen Teil Basic-Programm listen.

Nur dlese Verschiebungs-Routine verhindert, daB cdas Programm auch

aut dem Qric-1 lauffadhig ist !

Der Maschinen-Teil des Programms enthdlt einan einfachen, aber

sehr wirkungsvollen Listschutz fiur das laufende Programm. Er wird

. von der "Rickkehr von der Unterbrechungsbehandlung" auf Seite 2

(Atmos 24P, Cric-1 4230), normalerweise RTI, hier in einen Sprung
umgewandelt, direkt angesteuert. £s wird cdie Speicherstelle H20F

dusgelesen. Enthidlt siz den Wert 131, das ist der Code fiir CTSL C
und RESE -Teste, wird der Inhalt von ¥2DF auf Null gesetzt und

Cemit jegliche Procgrammunterbrechung unmdglich gemacht. Um diesen

Listschutz zu umgehen, geben Sie ein:
PCKE K293FE,64

Damit steht am Anfang des Schutzes ein °TI.
llts meinen, die gesamte Grafik findet auf dem HIRES-

L
Weit gefehlt; es 12uft alles im LORES 1-NMcgus.
Um die verschiedenen Cegrer carzustellen, wird nur im 2. Zeichen-
sztz hin- und Rergepoked.

Ple 7Ur mich groBte Uberraschung war folgende:

HELLICN ist Joystick-Yorbereitet !!

Diese Entcdeckung machtes ich im Zusemmenhang mit cder unter 6.

beschriebenen “Fnter Code"-Routine im Pasic-Teil des Programms.

Fortsetrung T2ite 2



Textutility

¢ REM TEXT-UTILITY

10 RESTORE: HIMEMEIFFF

20 FOR K=#4001 TO #41CD

30 READ A

40 POKE K,A

S0 MEXT

&0 CLS: PING

70 PRINT: PRINT: PRINT

80 FRINT "MC-FROGRAMM ABSPEIC
HERN J/N 24

0 REFPEAT: K$=KEY%: UNTIL Ks=
"JY QR K$="N": FRINT

100 IF K$="N" THEN 15

110 FRINT: PRINT: PRINT

120 FRINT "RECORDER AUF AUFNA
HME SCHALTEN !": PRINT: PRINT
"WEITER --> W "j

130 REPEAT: K$=KEY$: UNTIL K%
=y

140 CSAVE"" A#4001,E#41CD, AUT
0

150 CALL#4001

Hier nun das versprochene
Anwender-Textprogramm.
Natlirlich ist das Eingeben der
Datazeilen etwas zeitintensiv.
Aber das BIT-Marzheft soll ja
auch im zweiten Monat noch
etwas zu bieten haben, wenn
die einfacheren Listings schon
alle eingetippt sind und das
Mai-Heft noch nicht in Sicht
ist. Also suchen Sie sich doch
den verregnetsten Apriltag

von allen heraus und machen
Sie sich ans einfittern.

Es lohnt sich. Das Programm
bietet eine auBerordentliche
Hilfe fir gestregte Pro-
grammierer. Lassen Sie sich
Uiberraschen. Obwohl das MC-
Listing noch relativ kurz
wirkt ist das Programm in den
verschiedensten Bereichen
universell einzusetzen, es hat
viele Gesichter. In der nadch-
sten Bit werden wir auf die
vielseitigen Anwendungsmig-
lichkeiten ausfihrlich ein-
gehen.

=TT

200 REM
210 REM ¥ MC-PROGRAMM %

220 REM :
230 DATA HAD,#76,HCO,HF0,HOS, HA9, #D9, &<
C,#OD, #40,#A9, #12, HED, #02, #41, #20

240 DATA #FF,#40,HA%,#10,HED, HOE, H02, HE
Q,H07,HED, #6C, H02, #HAF, HOA, HED, HEA

250 DATA HOZ,HAP,H00,HED, HAZ, HEE, #20 , 4L
2, #40,4A2, #00, HED, HOS, 441, HFO, H07

260 DATA H9D, #AS,#EE,HEG, #4C,#2C, #40, #4
D, #0S, #02, #C9, #84, #DO, #F9, #AO, HOZ

270 DATA #20,#FF,#40,HA2, H00,HED, #20, 4
L, HFO,HO7,#20,H01, #41, BER, #4C, #44

280 DATA #40,#A2,#00,HBD,#458, 441, #FO0, #6
2,#20,H#01, 441, #HES, #4C, #54, #40, HOA

290 DATA #OD,#20,#2A,H#20,H20,H20, 420, 42
O, H2A,H#20, #20, H2A, H2A, #20, #20, #2A

300 DATA H20,#20,H2A,H#20, 20,420, #20, 42
0,HZA,H20, #20, #20, #20, #2A, #0A, HOD

310 DATA H20,#2A,H20,H20, 420,420,420, 42
A, H20,#20, #2A, H20, H2A, #2A, #20, #20

320 DATA H20,#2A,H#20,H#20,#20,H420, H20, 42
O, H2A, H2A, #20,#20, #20, H2A, #OA, HOD

330 DATA H20,#20,#20,H#20, #20,#20, #20, 42
0,H#20,420, #2A, #0A, #OD, 20, #20, #20

340 DATA #20,#20,#20, H20,H#20,#20, 420, #2

A, HOA,H00, HAZ,#00, #BD, #460, #40, #FO

350 DATA #O7,#20,401,#41,4ES,#4C, #BD, #4
0, #88, #FO, #03, #4C, #44, #40, #4C, #E1

360 DATA #40,#AZ,H#00, HBD,#C5,#41,#FO0, #O
7,H#9D,#50, #B5S, HES, #4C, #D4, #40, #40

370 DATA HAP,#2D,H8D, #54, #BS, #20, #F4, #4
0, #A%,#21, #8D, #54, #BS, #20, #F 4, #40

380 DATA #4C,HE1,#40,HA2,H#00,H#A0, H0O, #C
8, #D0, #FD, #EB, #DO, #FS, #6460, #A9, #HOC

390 DATA #20,#12,HCC,HE0,H42, 469,874, 47
4,H65,H20, H4C, HE5, HES, #72, 874, #61

400 DATA #73,#74,#65,H20,#64,#72, 75, #6
S,H63,#6B, #H65, HOE, #20, 421, #00, HOA

410 DATA #OD,#O0A,#20,H20,H20,#20, #2A, #0
A, HOD,H#20, #20,#20, H2A, #20, #2A, #20

420 DATA #20,#20,#20,H20, #20, 420, #20, #2
0,#20,H#20, #20, 420, #20, 20, #20, #20

430 DATA H2A,#20,H20,#20,H20,H#2A,400, #O
A, H#OD,#20, #20, #2A, #20, 20, #20, #2A

440 DATA #20,H20,H20,#20,H20,420, 420,42
0,#20,H#20, #20, #20, #20, #20, #20, #20

450 DATA #20,#20,#20,#20,H20, #2A, H0A, #O
D, #20, #2A, #20, #20, #20, #20, #20, #2A

460 DATA #20,H#20,H2A,H#20,H2A, #2A,#20, #2
0,#20,#2A, #20, H2A, H2A, #20, #20, #2A

470 DATA #20,#20,#20,#20,#2A,#0A, HOD, #Z
0,H#2A,H2A, H2A, H2A, H2A, H2A4, H2A, #20

480 DATA #20,H2A,H#2A,H#20,H20,H#2A,#20, #Z
0,H2A,HZA, #20, #20, #20, #20, H2A, #20

490 DATA #20,#20,#20,H#2A,HOA,HOD, #20, HZ
A, H20,H#20,#20, #20, #20, #2A, #20, #20
500 DATA #2A,#20,#20, #20, #2A, #20, #20, #Z
A, #20, 820,820, #20,#20, #2A, #20, #20

510 DATA #20,#20,H2A,H00,HOC,#1E,#2D, #2
F,#2D,#33, #1E, #0C, #00

x



Diese Joystickvorbereitung bezieht sich auf die Speicherstelle
H310. Wie jedoch eine Prifung ergab, hat der Printer-Port in
keiner Yeise einen EinfluB auf H#310. Bleibt zu vermuten, dal
urspringlich ein JoystickanschluB am Expansion-Port vorgesehen

war. Um den Joystick Uber cen Printer-Port laufen zu lassen:
DCKE H12A8,H3E1

Zur Anpassung des Joysticks verwende ich hier Poke-lerte, die

aus meinem Interface-Vorschlag -in BIT §/87. entncmmen sind:
g

DOKE 412AE,8 Hoch
PCKE H1288, 64 Tief
POKE H12C2,32 Links
POKE H12CC,128 Rechts
PCKE H1206,16 Feuer

Diese Werte fihren programmintern zu Abstrichen belm Sound. Aber

da der Sound sowieso nicht das Gelbe vom Ei ist ....

Die "ENTER CCDE"-Routine

Diese Routine ist doppelt gesichert. Zum Einen wird sie nur zu-
g&nglich, wenn iber die Tastatur der ASCII-Code 31 eingegeben
wird. Dies ist der Code vor "Space" und iber die Tastatur nicht
zu erreichen.

Um dies zu knacken, geben Sie
DOKE HE68,H3331 ein.

Damit ist der Einstieg in die Routine mit RETURN mdglich. Spater

im laufenden Programm missen Sie nach RETURN noch des Codewort

BIG eingeben. tlenn Sie danach J dricken, ist das Programm auf
Joystick geschaltet. Geben Sie nach RETURN und BIG K ein, schaltet
das Programm auf Keyboard. Aber damit sind die M8glichkeiten noch
nicht erschdpft. Wenn Sie.nach RETURN und BIGC beim Atmos. © ,

beim Oric-1 [ eingeben und dricken danach eine beliebige Taste,

so wird Uber den ASCII-Code der zuletzt gecriickten Taste die
Bild-Nummer fur den "Continue at advanced level"-Start gesetzt!

Die Eingaben der Enter-Code-Routine werden nicht angezeigt!

Um Overflow-Efrrors zu vermeiden mul3 der htchste Start begrenzt

werden:

BT T =



DOKE H7FG,H3939
DOKE H7FC,H3339
DOKE HD39,H33933
DOKE HD3F, H3339

Da sich der C-Startuwert nach der zuletzt gedrUckten.Taste plus 1
richtet, konnen Sie mit dieser Begrenzung maximal in Runde 100
starten. Dort k&mpfen Sie gegen E.T. ! Und in Punde 101 wartet

der schwerste Gegner auf Sie

7. Yer will, kann sich jetzt noch die Laufschrift im Demc-Teil mit
den neuen EingabemBglichkeiten aktualisieren. Dazu folgende Pcke-

Routine eingeten:

-5 HIMEM HB00
10 A=E2SFF: REPEAT: A=R+1: 2: ?

20 7 HEXZ(A),: INPUT cg

30 IF Cg="\" THEN 50

40 POKE A,VAL("H"4+C9H) :
S0 UNTIL Cg="\": DOKE HAG,H9800: END

Durch die Eingabe von \ wird die Routine beendet. Wenn Sie sich
vertippt hsben, beenden Sie die Routine, setzen in Zeile 10 die

Variable A mit der GewUnschten Poke-Adresse minus 1 und starten

erneut.

Hier die Daten fUr den neuen Text (zeilenweise eingeben!):

60 11 4F 52 50 48 45 55 53 17 31 39 38 34 11 &g
47 52 4F 2D 53 4F 46 S4 11 31 33 38 37 11 11 11
54 61 73 74 E5 BE 3A 11 11 53 30 11 53 74 61 72
74 11 11 50 30 11 50 B1 75 73 65 11 11 56 3D 11
4C B1 75 74 73 74 81 B85 72 68 B5 11 11 52 3D 11
>4 61 73 74 65 BE 11 BF 65 75 B2 65 60 65 67 65
58 11 11 43 3D 11 53 74 B1 72 74 11 89 6E 11 68
6F 65 68 65 72 65 6D 11 42 6S 6C 64 11 11 45 53
43 3D 11 53 70 69 65 BC 61 75 66 67 61 62 65 11
T1 52 45 84 55 52 4E 11 75 BE 64 11 42 11 49 11
47 2C 11 BA 65 74 7A 74 11 4A ID 11  4n BF 79 73
74 B9 63 6B 11 11 B6F 64 65 72 11 4B 3D 11 4B B85

Fortsetzung Seite 11
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Vor einigen Jahren wurde am
Massachusetts Institute of
Technology (M.I.T.) in Boston
ein Verfahren entwickelt, daB
ein elektronisches Retu-
schieren von Fotos erlaubt.
Statt wie friher mit dem Pin-
s21 und Tusche arbeitet man
dabzi mit dem Computer. Das
Foto wird lber einen Digitizer
Eildpunkt flr EBEildpunkt digi-
talisiert und in den Rechner
ib=srtragen. Dann stehen dem
Operator aufwendige Grafikrou-
tinen zur Verflgung, die ihm
die ausgefallensten Manipula-
Lionen erméglichen. Im Gegen-
satz zum handwerklichen Ver-
fahren kann man bei der Compu-
zrmethode probieren - was
nicht gefdllt wird rickgidngig
gemacht. Nicht nur Wegretu-
schieren und Hinzufigen von
Bildinhalten ist mdglich, son-
dern auch Anderungen im Bild-
auftbau z.B. Verdndern des
Augenabstands bei einem Por-
traitfoto oder ein Verkleinern
der MNase - der Computer ist

da natidrlich sehr flexibel.
Aber er ermoglicht auch noch
mehr. Eine Anderung der Augen-
farbe oder der Haarfarbe zum
Beispiel. Im Falle der Augen-
farbe wird eine Pupille
bildschirmfillend vergritBert,
so daB es dem Operator midglich
ist die Pupille sehr genau
einzufdrben - viel genauer als
es die ruhige Hand des besten
Retuscheurs vermag. '

Beim Firben des Haares helfen
Unterprogramme, die entschei-
den, wo das Haar begrenzt ist
und z.B. die Gesichtshaut an-
f&ngt.

Nach dem Ver&dndern des Bildes
kann das Foto durch ein
besonderes Verfahren wieder i
auf Papier gebracht werden.
Wenn das System sich verbrei-
tet werden Fotografien als
Beweise bald ebenso fragwiirdig
sein wie Taonbandaufnahmen.

-
-

ELEKTRONISCHES RETUSCHIEREN
MITTELS ORIC

Wir haben dieses Verfahren
einmal mit einem guten Grafik-
programm und einem digitalen
Portraitfoto, dag uns als
HIRES-Datensatz zugeschickt
wurde, nachgeahmt.

T T
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etuschieren
er Computer

Das erste Bild ist das Origi-
nalbild. Auf dem zweiten Bild
ist scheinbar ein anderes Kind
zu sehen, hier wurde der
Augenabstand verringert, die
Nase verdndert und der Mund
etwas gedffnet. Auf Bild Nr.3
schlieflich sind die Haare des
Jungen auf geheimnisvolle Wei-
se gewachsen.

All diese Veranderungen sind
durch Kopieren von Bildaus-
schnitte an andere Stellen
entstanden (z.B. die Augen-
partieen jeweils ein Stlick zur
Mitte) und durch Loschen klei-
ner Bereiche.

Wer es auch probieren will
braucht neben dem Fotodaten-
block nur ein komfortables
Grafikprogramm und ein Hard-
copyprogtramm.




73 B2 6F B1 72 64 11 11 6F B4 65 72 11 7C 11 75
BE 84 11 65 69 BE 65 11 5S4 61 73 74 65 3D 11 55
6F 72 77 61 €8 6BC 11 66 75 65 72 11 43 11 11 11
11 11 48 45 .4C 4C 48 4F 4E 11 32 11 11 11 11 11 '\

Bevor das Programm gesavecd wird, muB es an cden Rasic-Anfang

outine mit NEW l&schen.

gesetzt werden. Dazu erst einmal cie Poke-R

Nebenbei bemerkt: Der Befehl NEW l8scht nicht stua ein ganzes
Programm, er setzt lediglich cie Positiomen E501 und E502 auf
Null, die Positionen von "Beginn Variable'", "2eginn Arrays!

sowie LOWMEM auf H533. (Siehe Atmos-Handbuch.
Nech NEW dzs Programm mit CALL H600 starten. Sobzld das Titel-
bild steht, mit CTRL C unterbrechen !

Mit ETRL Q CTRL L und PCKE H24A,543 sorgen Sie wieder fir

normale VerhZltnisse.

Achtung !! Wer jetzt noch im Programm pcken will, muB bezchten,

daf3 alle vorstehenden programmbezcgenen Poke-fcressen um H200

zu vermindern sind !!

Jetzt kBnnen Sie den BRasic-Teil von HELLION listen.

Da Basic- uncd Maschinen-Teil zusammen gesaved werden sollen, muB
der Zeiger zum Ende des Fasic-Teils hinter den Maschinen-Teil
gesetzt werden. Bevor das gemacht wird, mu3 am 2nfang des Basic-
Teils dieser Zeiger zurlickgesetzt werden, scnst l3uft spiter gar-

nichts. Dazu Zeile 5 eingeben:

5 DOKE HSC,HF 3E

Nun den Zeiger zum Saven setzen:
DCKE ®S8C,HS5420

Jetzt kann das gesamte Programm wie ein normazles Pasic-Progremm

gesaved werden.
Titelvorschlag: HELLION 2

HELLICN 2 léuf@—auch auf dem 48k Qric-1 !'!

Wenn Sie gleich weiterspielen wollen, einfach mit RUN starten.



8. Vollstdndige Auflistung der 101
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Orpheus 1984
lovember the 5th
Sitting ducks
Traffic lights
Cyclosticks
Bright-Idea
Devious plates?
The prize quys?
Mutant lemons
Cosmos Computer Software
Bav’s reward
Dragon temer soci
Jet-Set gar
Evil Ed

8ill and Ben
Encounter
Fanana Split
Flip-Flop
Vader’s revenge
The Tardis
Cherrie’s

Happy faces
Cybotroid
Leftovers!

Tiny bugs
Broken heart
The paras

Yrong number?
Quite late
Butterflies
Ultra Violent 1
No copying 0K
Cool ices
Pole-0-Mint

Son of Pacman
Ultra Violent 2
Fverest ascent
Cops lipstick
The best buy
Leak year

Ultra Violent 3
Eugene’s Hind-Qut
L A 1884

Flying pickets
Bubbles

Ultra Violent 4
Eye Eye!

Bic boogie -
Space invacders
It"s our game

™T1T7T

57 Ultra Viclent 5
52 whet’s up Doc
53 Fly by night
54 Return of the Tnvaders
55 Fomis cway
55 lUltre clent B
57 O rage
S8 n
58
30 Serv tation
81 U'ltre Yiolent 7
82 Jumplng jacks
53 #Zig foot
04 Serrel of fun
25 Tep cance
86 Ultra Violent 8
&7 "o zntry
68 Sperky plugs
88 Stick insects
70 Dusty bin
71 t'ltre Viclent 8
72 An zppleaday
73 Cherry cake
74 Bcony fTace
75 Thz bells
75 Ultra bore
77 Swarm
€ Ever rust
78 *¥oney spinner
80 Telly beblies
€1 Yetch the birdie
82 Helt who goes there
83 Fingers do the walking
€4 The pyramids
85 Ranting rockets
EB6 Eugsne snave
87 Camshaft’s screen
88 Super scissors
82 Van Goch resvenge
€0 Mutant orsnges
81 The flying bricks
82 "agic mushrocms
S3 Flying ecags
84 Rom bugs rule CK
S5 &n evil btreuw
86 Terrible teapots
897 Myltiple missiles
S8 Pouws
88 Ang arrous
100 Phone home
101 See no evil
—
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,Gibt's was Neues?“— _Ja, ich habe

Prokurabekommen.“~=, Und? Wa- :

ren Sie schon beim Arzt?“

TATOWIER-|
STUDIO |

& -
»Ich gehe in jede Erstauffihrung,
um mitreden zu kénnen.“ ,Stort
denn das nicht die Auffiihrung?“

° .

f »Siegfried! Wir habenunsere Tante
bcerbt"‘ .Was sollen wir mit unse-
"rer Tante" Geld wire mir lieber!“

Der Herr in der Bar zur juﬁgcn
Dame: ,Meine Frau versteht mich

o R @ e SRR ST T . . it ) 3
Der Patient hat die Hande linksund| Richt.* .Was machen Sie beruf- ;-

:rechts-an-den Kopf.- gcpreBt mWasi
1xstlos"“ﬁagtdchoktor Ichha I
xmu‘ ‘die:Ohren; vcrbrannt “5U

lig:_h?ff »Ich bin Atomphysiker.“

»'”Gé'stéfﬁ bin ich an Threm Haus
.vorbeigefahren.“ ,Vielen Dank!
-Da_s war wirklich nett von Thnen!“-

'.’Gerié:hi.' " Beruf?«
Beruf des Mannes?“-
Kmdcr"“ Nem

: ,,ch gcht s mi Ihrer Ehc"“ An-
“fangs ging alles glatt ‘meine Frau
i hakte sich bei mir ein; und wir wa-

‘.}' ren ‘beide selig.” Als wir dann aber

saus der Kirche kame:

i Ehepaarim Theaters, Jetzt kommt
gleich der groBc Monolog“, sagter.”
“Antwortet sie: ;DaB 51ch der bloB

i mcht vor uns sctzt : Ly

Al

Y

~n V1l e-g

: genworden,d crdcmxst
* aufsammeln wiirde; Das ist auch
j_kem Thema fur em Wlegcnhcd.“ L

Arzt nach der Untersuchung:zur’+
Patientin:-,Da haben Sie sich aber
cmen hiBlichen Bazillus eingefan:
gen.“, Nichtsolaut;érsitztim W
- tezimmer.“

a Ich mochte mal was ganzGro&:s .
und Reinestun® ,sagtdchfz—Lchr— "
. lingzumMeister., Gehaufdanof
L'undwaschdc chscb’ Sast :

N Pastor ,,Als ich'Sie das Jetzte _Mal
“sah; waren Sie vollkommen‘hiich-
. tern. Dariiber, war ich sehr’ gliick-
. lich. Heute sind Sie‘schon'wiéder .

. blau.",,Ja,HerrPastor, dmsmalbm{.- T
i Reihe, g

g, ¥ Akt
o] Wahrheit zu sagen‘ 'Sie behaupten,» L
~zwei. Briider zu haben;"aber:; Ihr B
Bruderschwort, erhabe nuremen

: ‘ neuer Freund ist immer nachdcnk—

Ein Mann stellt sich einem Mad-

chenvor: ,Ich bin Schriftstellerund

heiBe Kalubke; ich benutze aber

meistensein Pseudonym chmu’
" micht notig, ich nehme die lelc

Frcundmuen—Gesprach M;in '

lich“.%, Ist das auf die Dauer nicht
langwclhg'?‘ »Oberhaupt nicht! Er
!’ dcnkt immernuran Sex"‘ S

{2 Meine Schwester hat einen Iren
[ gchelratet “ 0 wwkhch"“ Ncm,
O’Hara.* -

e e

£, StellenSie sich vor,-ich habe noch
“nach LadenschluB zwei Flaschen
< echten Champagner * fiir meine
. kranké Frau bekommen.“ ,.Gratu-

F liere! erkhch ein guter Tausch.

t¥ Dieser SchuhpaBt , freut sich die

 Kundin, ;,warum haben Siemirden
_ nicht gleich gebracht?* ,Was ch da

% anproblcren 1stder Karton




Wieder drucken wir ein groBes
Spielelisting in BIT ab.

DAS EORSENSPIEL wurde durch
Torsten Leptien speziell an
den Atmos angepapt. Wenn Sie
die Anleitung lesen werden Sie
merken, daB dieses Spiel rea-
listischer aufgebaut ist als
das bekannte Gesellschafts-
spiel.
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CSCDPJBJEE)(JﬁCJbJ Basic-Maschinensprache

Teil 2

von Ekkehard Otto

4.) Zu zweit geht es pemser,

wir
Ar-—

In der ersten Folge haben
dim Rechenroutinen mit zwei
kennen gelernt. Wenn
man usie benutzen will; muB man
natdrlich auch den FAC?2 anspre-—

gumenten

AT RN NI M IR OGN £ I 20 T AT AE RO ST N LD

I TR R AT AW AT R TIOUTI AP S T Ve 1

chen kdonnen. Dazxu braucht
noch einige Routinen,

Transportaufgaben zwischen
FACs und zwischen dem RAM

den FACs dbernehmen.

man
die
den
und

Transportroutinen

. Name ORIC1 ATMOS Beschreibung-
LDFAL DEZ3 DE”B FACL=RAM(A,Y) =etzt %Dg :
LDFA2Z DD4D DD51 FAC2=RAM(A,Y) setzt $D8 und %DE 3
STFAL DEAS  DEAD  RAM(X,Y)=FAC! . l
MOV12 DEDD  DEES  FAC2=FAC1 setzt DO g
3 MOV21 DECD DEDS FACIi=FAC2 setzt %DO i z
: GIVAY D3IED D499 FAC1=Y,A 14bit Zahl mit Vorzeichen §
GIV2 D8D5 DF4g FAC1=Y,A (Ylow,;Ahigh)ohne Vorzeichen %
GIVA DF1S DF24 FAC1=A 8bit Integer mit VYorzeichen K
FLINT D871t D?2C FD3I/4=INT(FAC1) '
FOUT E@DL EgDS Der Inhalt von FACL wird nach
%102 ff als ASCII-Zeichen geschrieben.
PI D8EE DEZ7 FAC1=pPX
STFAB DEZ98 DEAG ($CB ff)=FAC!1 setzt DG
STFA& DE9B DEA3 ($C& f£f)=FAC1 setzt $DG
Im ROM sind auch einige bené- man mit X=DEEK(#B&) die Adresse
tigte Konstanten gespeichert, der Variablen X und kann dann
die mit mit PEEK die folgenden f+dn+
L DA HAdresse low Bytes untersuchen.
.LDY HAdresse high
+,JSR LDFAL bzw. LDFA2 ORICI ATMOS Wert 3
"in die FACs geladen werden DC46 DC77 LN(192)
kdonnen. Die Konstanten sind in DC4B DC81 1 '
dem gleichen Format abgespei- DC?B DC&5 SAR(.5) | :
chert; wie =sie von den Routinen DC&A DCAg SRR(2)
STFA¥ erzeugt werden, auch DC&F DCAS -1/2 E
BASIC-Variable stehen in dem DC74 DCAA [LN(2) :
selben Format ‘im Speicher, wenn EQA7 EOGAB 99999999.9
man also die Adresse einer EQAC EOGBY 9999999909 3
BASIC-Variable kennt, kann man EOBL EOZBS 1993333330
sie auch mit 1L.DFA¥ in die FACs E201 E285 1/2
laden. (Ober das Format der Va- E4Q3 E497 PI1/2
riablen und wie man die Adresse E498 EA4QC 2%PI
im Maschinenprogramm tinden DB8E? DC7C PI .
kann, sprechen wir spidter.) Flir DDBA DDBE 19 v
ganz lingaduldige schon ’mal ein E278 E27C 1/LN(2)
E49D Eq11 174

Tip: im BASIC-Programm findet

2,

PRATTEST TR S

StbAL




99210 B499 MOV 12=%$DEDD
89223 B49YS FDIV=$DDE3J
83259 B49S8 LN=%DC79
OB2460 BA9SOG EXP=$E2A6
99279 B4GY GIVA=$DF1S
998275 B499 FMULM=$DCB7

3‘ PSR Rt T 02 ek P e TR T AR TR I T ‘zv'-‘.';'-w*‘tn AT BRGNS SRR Y

E Als Anwendung dieser Routinen rechnet, durch 3 geteilt wund

g und KonsEanten hier zwei Rou- dann EXP davon berechnet. Der

f tinen in einem Programm. Als 2-er-Logarithmus einer Zahl

© erstes die Berechnung der drit- Wwird berechnet, indem man den g

g ten Wurzel einer Zah! nach dem natdrlichen Logarithmus der g

% gleichen Verfahrens nach dem Zahl berechnet und durch den ] %

& auch der Interpreter die zweite natdrlichen LLogarithmus vaon 2, j ¥

E Wurzel einer Zahl berechnet. der ja als Konstante vorliegt, ] ﬁ

5 Ex gilt ja: S{x=x ¢t s> und teilt. (Wem das zuviel Mathema- § g

i X 1/ =EXP (ILN(X) /73). Deshalb tik ist, kann die Programme ja g f
wird zundchst der In(x) ausge- auch einfach nur so verwenden.) ? #

: g 5

L 98119 B4gO R i T

. 99120 B4gG- i%¥ BEISPIEL 2 € E 5

3 88130 B49O ;1% DRITTE WURZEL EXP(LN(X!/3) % " 3

% gg140 -B49g i%¥ 2-ER LOGARITHMUS LN(X)/LN(2)% ;

é 8g158 B4gY § KEHEE LKA XXX K I XXX

b

o TR IR T AN e

P93IFF BAGY 28 79 DC W3 JSR LN - §*3. Wurzel
293195 B493 29 DD DE JSR MOV1i2 §*"sichern
og3I23 B4G6 A? O3 LDA #3
29339 B498 20 1S DF JSR GIvVA §i "3 nach FACIL
99349 B4GB.28 E3I DD JSR FDIV
o353 B4GE 29 A& E2 JSR EXP
99369 BALL 69 RTS
| 99379 B412 20 79 DC L2 JSR LN § "2er-Logarithmus
2038% B415 A? 78 LDA H#%78 "
156396 B417 A9 E2 LDY #%EZ2
‘99499 B419 29 B7 DC JSR FMULM
9F420 B41C &9 RTS
Da in dem Maschinenprogramm Hier noch ein
zWei{ Funktiaonen definiert wer- Bei=spiel, das etwas umfangrei-
den; bietet =sich natdrlich die cher ist und auch eine Verzwei-
Verwendung von USR und & an. gung enthdlty; die Berechnung
Das dazugehérige BASIC-Programm von ARCSIN((x) nach den Glei-
kdnnte etwa so aussehen. chungen:
199 DEF USR=#B49g IF ABS(X)=1 THEN Y=SGN(X)¥PIL/2
11 DOKE#Z2FC,#B412 ELSE
129 INPUT X : Y=ATN(X/SBR(-X¥X+1) .
139 PRINT USR(X)
&k 148 PRINT &(X) -
e P I (S —

=TT 1>
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Bo1LLE
oE129
BO139
gg 149
aT1503
oE219
BP223
& 9023
i oE249
L 83250

FE269

BE273

BE275

89289

BE299

6291
i 93295
= 88296
PE3IBY
GE3IGS
FE3B6
oe31y
Za311
FETL2
ge313
oe31S
oe320
SAIIY
g0349
g93I59
8o351
Go3I52
gE353
@3354
8e3I55
FB356
83357
$e358
gO359
23I5Q
G934
BO37Y
88389
SE39Y
oE403
gI419
88429

SEIT¥

T

BIE

K 23T

Sty T
A TR

i
31
i

B4GQ
RAGH
B4Q@
B49OG
B439
B4gY
B4GY
B49Y
B4GY
B4gw
B49G
B4GY
B4@g
BAGH
B4GQ
B4gY
B49g
B4Gg
B4gQ
B4g3
B4G5
B4
B4gA
B4@C
B4GE
B419
B412
B415S
B418
B41A
B41D
B429
B422
B424
B426
B429
B42C
B42E
B43g
B433
B434
B437
B439
B43B
B43E
B441
B444

MOV I12=%DEDD
FDIV=4DDEJ
SAR=%E22A
CHS=%E246D
FADDA=$EQ72
STFAL=%DEAS
ILDFAZ2=%DD4D

LDFAL=$DE7T .

ATN=%$E43B
FMUL=%$DCBA
FMULM=%sDCB”
SIGN=%$DF@24
SGN=%DF {2
20 DD DE

A9 99
Ag OY
29 AS
AS DS
45 DD
85 DE
AS DG
29 BA
29 &D
A? g1
29 72
28 94
Dg 12
a?
Ag
29
29
Ag
AP
29
&G
29
A9
AQg
29
29
29

DE

nc
E2

Eg

DC

2A
2554
15354
4D
E£3

EZ2 NN

DD
DD

RESEPLIENARE W' Sk YRR SN DA S NS T B DU SN R N F R DT .':*mﬁu&:.&v.mx@'

B e
i%¥ BEISPIEL 3 *

;% ARCSIN(X)=ATN(X/SQR(-X¥X+1) )%

i%¥ MIT ABFRAGE X={ ODER X=-1 *
R e T

JSR MOV12 §*X NACH FAC2

LDA #O

LDY #g

JSR STFAL "X NACH $8/1

LDA D5 ; "VORBEREITEN ;
EOR %DD § "DER FLAGS £
STA $DE ; “FUER DIE i
LDA $Dg § "RECHENROUTINEN £
ISR FMUL i TX%X A
ISR CHS 3 =XEX

LDA #1

JSR FADDA §"-X¥X+1

JSR SIGN  ;"FAC =g

BNE NN } *NEIN, WEITER i
LDA #© g
LDY #g 5
ISR LDFAL §*X AUS #8/1 NACH FAC2 1
JSR SGN 3 *SGN(X)

LDY H%E4

LDA H%O3

JSR FMULM %% PI/2

RTS

JSR S&R §"SAR (-X¥X+1)

LDA Hg

LDY #g

JSR LDFA2 §"X AUS %@/1 NACH FAC2 F
ISR FDIV  §"X/S8R(...)

Fdr

reichen

dieses

]
+

In der nachsten Folge geht es

praktische Beispiele’

mit Strings als
und um Funktionen

als einem Argument.

um Funktionen
Argumenten
mit mehr
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Jeder Spieler geht mit einem Ka pital von;

DM 500.-, sowie jeweils 10 Hunoener-

paketen der vier Wihrungen GBP.

(Great Britain' Pound), SFR(Sle eizer
Franken). USD (United Stated Dollar)
und YEN (Japanisches Geld) an den
Start. Durch geschicktes Kaufen und

moglichst schnell ein Vermégen von
100.000,- DM zu sammeln. -Sobald
dieses Ziel 'von einem der Teilnehmer
erreicht ist, endet das Spiel. _

Die Aktienkurse werden einerseits
durch den An- bzw.  Verkaul von
Aktien, andererseits und im groBSeren
MaBe vom Handel mit Sorten beeiri-
fluBt und bestimmt Hierfii gilt ei-
nerseits das Prinzip von Angebot und
Nachfrage, andererseits eine in jeder
Spielrunde "neugetroffene Vereinba-
rung, die zusammen mit den Kursen

. Verkaufen von Aktien und Sorten ist

_ 100.000- DM Grenze wieder @iberschrit- -

- Runde féllig.-

der verschiedenen Sorten .angezeigt -

wird. Hierbei bedeutet ein. aufwirts

-weisender Pfeil fiir den dahinterstehen-
"Aktien-

den Namen einer der acht

gesellschaften” Appte, Commodore,

Dragon, IBM, Memotech, Oric. Sinc- -

lair und Tandy. daB mit dem Kauf der -

Sorte ein Kursanstieg .verbunden ist.
Umgekehrt bedeutet der aufwirts zei-
gende Pfeil eine Kursschwichung beim

Erwerb zusitzlicher Hunderterpakete -

der Sorte. Beim Verkauf von Einheiten
der entsprechenden Sorte wird genau
das Gegenteil, namlich Kursfall bei

Pfeil-hoch und Kursanstieg bei Pfeil-".

runter bewirkt Die Sortenkurse selbst

werden einerseits durch ein Zufalis-
prinzip,-andererseits durch den Han-
del bestimmt Letzteres wiederrum

nach dem Angebot- und Nachfragc
System.” *

Beim An- und Verkaufvon Sorten so-
wie beim Verkaufvon Aktien, wird eine
Bearbeitungsgebiihr von 10% des Be- :
trages .erhoben. Beim Ankauf von
Aktien liegt ein anderes Systcm zu-

heiBt. wenn man.z.B. fiinf Aktien er-
wirbt, hat man 142+43+4+5=15DM.
zusdtzlich - zum Kurswert mit fiinf

Daran anschlieBend beginnt das eigent-
liche Spiel. Die Kurse der vier Sorten
sowie deren EinfluB auf die Aktien-

multipliziert zu entrichten. Dabeiistes kurse werden angezeigt: auerdem der
"lexchfzulug ob die Aktien -auf einmal Sorten-und Aktienbesitz sowie das Ka-
oder in-mehreren Raten gekauft wer- pital des Spielers. Letzterer kann nun-

~den: allerdings wird die Gebiihr fiirdie mehr durch Eingabe eines der Kenn-

erste Aktie am Anfangjeder Runde auf buchstaben K(aufen). V(erkaufen) und
eine DM zuriickgesetzt. Es ist moglich O(k) entweder seine Sortenvorrite auf-
ein Konto zu iiberziehen: ein Kredxt bis stocken. abbauen oder zum nichsten

. zu 100.000.- DM wird-eingeraumt. Wer Abschnitt vorgehen. Da durch den An-

allerdings diese Grenze erreicht'oder und Verkauf von Sorten deren Kurse
iberschreitet bzw. zu erreichen oderzu beeinfluBt werden. werden diese nach j je-
iberschreiten droht. wird automatisch  dem Kauf- oder Verkaufsvorgang neu
zum Erwerb weiterer Aktien oder Sorten- | i angezeigt. 3

einheiten ausgeschlossen und darf erst | Durch Emgabe von O(k) gelangt der
wieder Einkéufe titigen. sobald er die - Spieler zum nichsten .Spielschritt.
namlich zur. Anzeige der Aktien-
ten hat Im Gbrigen werden fiir Schul-. kurse. die beim ersten Druchgang alle
den. Zinsen in Héhe von 20% per. auf 100.- DM stehen. Zusammen mit
den.Aktienkursen wird wiederrum der
Fiir jeden Spieler sind nicht mehr als Aktienbesitz sowie das Kapital des

'999 Hunderterpakete jeder Sorte und Spielers angezeigt. Der preler sollte
‘nicht mehr als 255 Aktien jeder Firma nunmehr -entsprechend seines Sorten-

zu erhalten; natiirlich -darf man hler handels und den damit verbundenen

keine Mxnusbetrage aufweisen..

Sobald der Kurs einer Aktie unter dIC
Null-DM-Grenze fillt, wird dies als ne-
gative Dividende aufdie Aktionare ver- -

- teilt, das heiBt jeder Teilnehmer, der
Aktien dieser Firmad besitzt, hat fiirjede -

solche Aktie den Betrag zu zahlen:; um-

"gekehrt erhdlt jeder Aktionir eine

positivc Dividende, sobald der Kurs
seiner Aktle uber 250 DM steigt. -

Splelablauf

Nachder Anleitung, die jederzeitdurch
Driickén -der: Leertaste unterbrochen
werden kann, wird vom Programm zu-.
nichst die Zahl der Splelcr abgefragt.
Sofern die Emgabc nicht im Bereich
zwischen eins und vier ist, wird dies mit
einem ZAP und einér Wiederholung

: der Fragestcllung quittiert, was iibri-

grunde: Fiir jede Aktie wird eine vom -

Zeitpunkt des Erwerbs abhingige Ge-
bithr erhoben, und zwar eine DM fiir die
erstgekaufte, zwei DM fiir die zweite,"

" gens im ganzen Programm nach einer -
.Falscheingabe der Fall ist

Sodann werden die Namen der Tell-
nehmer-abgefragt, wobei kein Name

~ dem anderen gleich ‘sein darf. An-:

~ drei DM fiir die dritte Aktie usw. Das .

dererseits wird dies als Falscheingabe
betrachtet.

"KursbeeinfluBungen Aktien K(aufen)
! und/oder V(erkaufen). Auch dieser
Splelabschmtt wird durch Eingabe
von O(k) verlassen. Sobald dies gesche-
hen ist. werden die neuen Aktienkurse
(die aus dem Handel mit Sorten und
Aktien resultieren) berechnet. Even-
tuelle Renditen (siehe ‘obtn) werden
zur Kenntnis gebracht. ©

Wenn dieser letzte Spielabschnitt ver-
lassen wurde. ist der nachste Spieler an
der Reihe. Nachdem auf diese Art alle
Spleler einmal ‘gezogen’. also ihnen
glinstig erscheinende Tran'saktionen
‘durchgefiithrt haben. beginnt eine neue
Runde. das heiBt es werden neue Verein-
barungen iiber die BeeinfluBung der
Aktienkurse durch den Handel mxt

Sorten gultxg
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Y H1=FX: 605

SUBSG1AG: FX=H1: RETURN



.0, U Stofiveerck J20.u4 JZu.u6
1710 0 Strabag 840 93.0

85.0 8 Thijga AG . 485,06 485,06(
385,06 5 Thyssen AG 112.8 109,0
119,5 9 Varta 240.5 238.0
423,0 0 VDN® 1650 164.5
399,0 4,9VDO VA 147.0 148,5
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Bay. Veremse - 319,5
BHF Bank - < 315,0
Commerzbank 2140
Deutsche Bank , 4110
Dresdner Bank 2310
Berliner Bank’ 137,0

Dt. Centralb. - = 490, 06 480,06

120 FORHE=1T0OM1 1 LEF (H1) =LE® (H1) +0HRE IKB . <nTU 2115 207,50
Sl FDF H= 17 [‘” 11 s LEF (H13 = & (}'{] 3O y o el KKB - . - 5200 - 520,0
THENFUSE (HL ) =PU$E (L +OHRE (44 Trinkaus - . 2680 253,0

sicherungsaktien

‘Aach.Miinch.Bet. 598,0 603,0
‘Allianz Leben - 2100,0 . 2050,0
FCRH 1 =4 '); 16TOALET] 8 ; (Allianz Hold. . -1218,0 * - 1180,0

i g s o o Coloma Vers. ~ 3850 375,0
FOR H1i=1TO08: READAGE ¢ KKolner Rick® *~ 895.0° ° 910.0

READSOFE (H1) . SO (H1 "NFAFHJ ,mmw&mrwmpw,4wm

NMnbacia lahan®. 24000 . . 20RO N

@:FEPF"%.HI @ REFEAT: READMU (M2, H1) s Hl=HLI+1 s UNT ILMU (H H1-11=@

=IMT (RND (1) %

HEOBEG

SHEZ+ 1 READHIF: UNTILHI $="ENDE" L0 fhew oy aggC S 853 813

PN z il 1690 1650 | gp - - e e 80
6QQIE FORHI=ATOS: READFA (K1) s NEXTH1 ; 2600 2550 | g a T 2540 odon
HORAD RETURN :\ o aal. .o 2US | Chase Manhatan | 395 380
cUE5E DATA ©,8,8,8,8,6,8,8,6,8,8,8,47,20,8.,0 e Wmvy2nb gﬁﬁ" » 1o 130
- - - N 2R2 N . 'zcnn sl s Sree s e ey

HRAER DATH ﬁpbl? memodurw Dragon,IthﬁemmtECh;Oric,i
AUEAT7EH DATH GRF, 280 ,5FR, 110 LUSHE 2850, VEN., 40
HEEA0 DATA Gy 2T 5 5 2 7"34521_',0_1 Mel . ,.,‘_cm,‘ L&, BET
&EG1D DATA V266,257 ,5168,0,Mal . 2,266,771 ,0,1
UE@ DATA 769,0,Mel.5,513, LITR TR, TTE,T , ]
B30 DATA ho@,,/q‘ﬁé:,gég,hoh;,,1;1/uq 520,517, B, ENDE
DATE 4,5,1,%,7 Gold am’Bankschalter.
DATA ANLEITUNG,Ziel jedes Spielers = &&ﬁ%ﬂ%&ﬁ&."
1@ DATA "ist es, sein Fapital vor seinen Gegen-—-

88 DATA spielefn auf 1GOOEH DM =zu steigernn,aNDE
1@
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In lezter Zeit erreichten mich
mehrere Anfragen zu Sedoric,
speziell zum direkten Daten-
zugriff auf Diskette. Da auch
das Handbuch einen hier etwas
im Stich 1&Bt, socll an dieser
Stelle einmal grundsidtzlich
erklart werden, wie das
Abspeichern von Daten bei Se-
doric funktioniert.

Da die Refehle STORE und
RECALL nicht vom Dos Gbernom-
mers wurden, sind bei Sedoric
andere Befehle hinzugekommen.
Das Abspeichern sequentieller
Dateien funktionier wie beim

LI T2 T

T T EE

Dos, hier kann man auch im

Handbuch nachlesen. Anders ist
dies bei Datensdtzen, auf die
man direkt zugreifen will.

Hier wurde das Verfahren dem
auf FC-Rechnern Ublichen nach-
empfunden. -

Dieses Verfahrern soll nun an-
hand eines EBeispiels erlautert
werden. Das folgernde Listing
wurde einem Programm entnom-
men, das mit dieser Methode
arbeitet. Der Vorteil ist der,
daf man nicht alle Daten auf
einmal im Rechner hat, sondern

immer nur einzelne.

130 NF$="ADRESS.DAT":ND&=*ADRESS.NAM"
140 SEARCHNF$: IFEFTHENOPENR, NF$, 1:GOTO1£0
150 OPENR,NF$, 1,255,150
160 FIELD1,NOM TO £230

170 TAKE1,150
180 MOM>B%
190 CLOSE

200 SEARCHNDS: IFEFTHEMOPENR, ND%, 1 : GOTO220
210 OPENR,ND%,1,55,150

220 FIELDi,NAM TO $ 30

230 FORX=1TOL:TAKE1,X:NAMIAS(X)

235 MEXT:CLOSE

Zeile 130:
Festlequng der Dateinamen.
Zeile 140:
Suche, ob Name auf Disk vor-
handen ist. Wenn ja, dann wird
die Datei getffnet.
Zeile 1350:
Wenn die Datei nicht vorhanden
ist, wird sie neu angelegt.
NF«%: Dateiname

1: logische Nummer der Datei
255: grioBtmigliche Lange der

einzelnen Daten.

150: Anzahl der Daten.
Zeile 160:
Hier wird das Feld definiert.

Diese Zeile ist unbedingt not-
wendiqg.
1! logische Nummer

Nom: zugewiesene Umladungs-
variable

230: groBtmiogliche L3ange die-
ser. Der Wert sollte
kleiner sein, als der
Wert bei Erdffnung der
Datei, da es sonst zu
Problemen kommen kann.

Zeile 170:

Hier wird der 150 ste Wert der

Datei eingeladen, und in den

String B$ umgeladen.

Zeile 190:

Datei wird geschlossen.

In den Zeilen 200-235 wird das
gleiche gemacht, nur wird hier
die gesamte Datei eingeladen.



REM ¥¥ ARSPEICHERM ¥¥
OPEMNR , NF%:, 1

FIELDL,NOM TO % 27

LSETNOMY BE

FUTL,LL

CLOSE:OPEMR NF%, L:FIELDL  NOM TGO €270:BE=2TR=(L) {LSETHOM{BEZ: PUTL, 150
CLOSE

4740 OPEMR,MND%, 1

4250 FIELDI,MAM TO € Z0:LSETHAMCAZ: FUTL, LL

47460 CLOSE

4370 REM

IE0 REM %¥ EIMLADEM %%

4750 BE="v

4400 OPEMR, MNFE, L

4410 FIELDL,HOM TQ £230

4470 TAKEL,LL

4430 MOMIBE: MU=MU4 1

4440 CLOSE:W@=1:IFBER=1THENQW=1:GOSURI?40:G0TOL1015

4445 IFKA=1THENKA=0:RETURN

4450 RILD.BIT:GOSURIF40:X=10:Y=5:N=0:K=0: IFMK=1THENRETURM: ELSEZ400

~
ey

SH Db DN
4 Ld B3 BRI B

- O 3 MmN
@]

N
[
rJ
olelNe O

D
[
B
o0

In den Zeilen 4270-4340 ein
Beispiel {fUr das Abspeichern
von Daten. Zu beachten sind
hier die anderen Umlade-
befehle (LSET MNOMJ{EBRS) .

Zum Abschluf noch eine Korrek-
tur zum lezten Artikel Uber
Sedoric (BIT Nr. 1/88).

Hier wurden die Schwierig-
keiten beim Abspeichern von
MC-Teilen besprochen. Mittler-
weile haben wir eine noch ein-
tachere Ldsung gefunden. Ein-
fach den Befehl QUIT eingeben
und, wie beim Dos gewohnt, ab-
speichern. Dieser Befehl be-
wirkt aber auch, daB man Disk-
befehle, wie beim Dos auch,
nur mit dem !-Zeichen einge-
ben kann. Ein Abschalten die-
ser Funktion ist nur durch
einen Disk-Reset mtglich.

Ein Bit—Redalcteur

e i der~ Arbeit
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IF KEYs%

Der Ausdruck IF KEYs$...THEN
ist recht lahm, oft kommt es
vor, daf eine gedrickte Tasts
durch ein IF KEYS<>""THEN. ..
glatt dbersehen wird.
Schneller geht es mit der
Abfrage IF FEEK(#209)<>54 THEN
Funktioniert auf ORIC 1 und
ATMOS

READY

Diese Meldung 138t sich ab- {a
schalten: POKE#1A,#60 und
wieder einschalten: FPOKE#1A,
#4C. Funktioniert wohl leider
nur beim ATMOS.

Statt die Meldung abzuschalten
kann man den Sprung zur
READY-Ausgabe auch umleiten.
DOKE#1B,#FB14 erzeugt z.B. i

Expansion-pg
j Prigeln. it

statt READY ein CLICK. |
£f~\——~——«/e&sﬂa;_;»\-______,//*\_

Fe
5. Pokes {aderic

—HTRES-TEXT-CONFUSION
_} =N
S;,\\\__‘_#ﬂ,,/~\~/\\\_______JXQ
In Zelle #2C0O steht (beim Qricl

und beim Atmos) ein Evyte, dap
anzeigt ob HIRES (3), TEXT A2)
oder TEXT+GRAB (0) eingeschal-
tet ist. Manipuliert man da

herum so passiered di;ﬁhlkig—

sten Dinge: % %
Im Textmodungbﬁgt/égn POKE
#2C0,3 dafiir, dap’HIRES- 5
Befehle ausgefikrt werden, die
zwar nicht sichtbar sind, aber
sich pachweisen lassen.
Namlich mit ESC DEL, wie &chan
in BIT3/87 naher ‘erklért.!
Man gebe den angdgebenen POKE-
Befehl, dricke E$C DEL und
danach CURSET100430,1:CIRCLE
20,1. Dann kann man sogan zu-
schauen wie im HIRES=B&reich

gearbeitet wird obwohl man
|gemroeiter vird cowonl men 4|

— e

sich im TEXT-Modus befindet.

Wird im HIRES-Modus der Befehl
POKE#2CO0,2 gegeben so ist der
PLOT-Befehl wieder zZugelasseh,
natidrlich nur fir die drei

RN




EINE RECHMERSIMULATION

Newlich wollte ich telefonie-

ren, hatte absr keline zwel
Groschen fir dise Telefonzelle
dabei.

s
el €1
=

1

rem Freund
=i metho-

¢

Ich schlug 4
der ibrigsns ein &
discher und mathematisch den-
kender Mensch ist, ein Spisl-
chen vor:

Ich wollte wirfeln., Wenn ich
eine Zahl zwiszschen eins und
flint wirfelte sollte er mir
zwanzig Ffennig gsben, wir-
felte ich aber eine Sechs, sO
schuldete ich ihm drei HMark.
Er rechnete kurz nach und ging
darauf ein. Ich wirfelte eine
Vier und konnte telefonieren
gehen. Mein Freund blieb nach-
denklich zurlck. "Mathematisch
gesehen habe ich gewannen®
murmelte er, “der Erwartungs-
wert war fir mich positiv...”

DIE STATISTIK UBERLISTEN

Einerseits hat er recht!: Seine
Chancen, den Einsatz zu ver-
zehnfachen, standen 1:5. Im
Schnitt wirde er pro Wurf

X0 P+ gewinnen (3DM ¥ 1/6 -
20P+ Einsatz).

Andererseits nahm ich nicht
an, dap ich bei einmaligem
Wirfeln ausgerechnet eines
Sechs werfen wirde. Der Trick:
Statistik funktioniert erst

so richtig ab einer gewissen
Anzahl von Ereignissen {(hier:
Wirften) . i

Das kann man sich auch bei
anderen Spielen zunutze machen
z.B. beim Roulette. Mit dem
folgenden "System" kann man
man einen einmaligen kleinen
Gewinn erzielen:

=TT

Wir gehen mit &0 DM in die
Spielbank und wollen 20 Dn
gewinnen, nicht mehr.

Wir kaufen sechs Chips a 10 Di

und setzen stets sines auf
“Pair" (gerade Zahl). Die
Chance, daf eine gerade Zahl
kommt und uns einen 10 D=
Gewinn beschert steht knapp

{:1 (bei 0 kassiert die Bank).

Statistisch gesehen mifte un-
ser Kapital immer um 60 Di
herumliegen, darunter oder
dariber (sh. Beispielgraftik).

Jetzt der Trick: Sobald es
ginmal Uber &0 DM kommt
stecken wir den gewonnenen
Chip Uber 10 DM in die Tasche
und fangen das Spielthen noch
einmal an. Wir setzen also
splange einen Chip auf Pair
bis wir ein zweites Mal Gber
6 Chips gelangen. Dann ist es
Zeit zu gehen - mit 20 DM in
der Tasche fuUr ein schines
-Mittagessen.

Das untenstehende Frogramm
simuliert "diesen Vorgang. Es
setzt automatisch so lange,

b
g
]

2PRTY

O 'E=EINSATZ R=ROULETTEZAHL G=GEWINN

20 E=60:CLS
100 R=RND (1) %¥36:R=INT(R+.3)

110 IFR/2=INT(R/2)ANDRK>OTHENE=E+10ELSE

E=E-10

120 PRINTE4,0; "KAPITAL "E:N=N+1:FRINTE4

, 25 "DURCHGAENGE "N
125 IFE=0THENZAPF:END

130 IFEYGOTHENE=E-10:PING:FRINTS12,05E!

G=G+10:PRINTE4, &5 "GEWINN "G:GETAS
200 GOTO1QO

s



bis ein Uberschuf erzielt ist.

Der Gewinn wird angezeigt und
sie” kBnhen per Tastendruck

weiterspigslen
Sie werden sehen daf es nur
selten vorkommt, daBf man die

sechzig Dif verliert, daB man
auf Dauer aber auch.nicht
gewinnt. Ein Gewinn von Z0DM

(oder aufhoren).

" kanh man im Schnitt nach ca.
20 Durchgadngen erzielen, was
in der Realitadat zeitlich nicht
zu lange dauvert.

Fir Leute, die nur mal damit
angeben wollen, daBp sie 1in
Monte oder Vegas Flus gemacht
haben eine feine und ungefahr-
liche Sache.

EXPERIMAT

(jnr: liest dleine {ﬂ-cba.nken. L T

e

TELEPATHIE PER COMPUTER

Zumindest sieht es so aus.
Das folgende kleine Programm
erweckt den Eindruck, daB

der Computer plotzlich Gedan-
ken lesen kann. Das ganze
beruht auf einem einfachen
psychologischen Trick. Mehr
dar+ hier nicht verraten wer-
den um den Effekt nicht zu
verhindern.

Geben Sie das Listing so ein,
wie es unten aufgetfihrt ist.
Es ist durch DATAS teilweise
codiert, damit auch der Pro-
grammierer das Programm aus-
probieren kann. Machen Sie
sich keine Gedanken Uber den
Sinn der eingearbeiteten
Satze; konzentrieren Sie sich
gut und starten das Programm.
Der Effekt funktioniert etwa
bei 80% aller Fersonen, die
das Ganze noch nicht kennen.
Viel Spap!

10 FORN=1TO23:READA:CH=C$E+CHRE(A) : NEXT
20 FORN=1TO15:READA:D%=D%$+CHR%(A) : NEXT
30 CLS:PRINT"Lesen Sie die folgenden Za
hlen so schnell wie moeglich LAUT

40 PRINT"vor. Danach dricken Sie SOFORT

eine Taste!":WAITS00

50 A$=CHR%(7.56+2)

60 FORN=1T08:B$=B%+A%:PRINTB%:NEXT:PRIN
T %
70 GETA%:PRINT"SCHNELL! Nennen Sie ein”
80 PRINTCs; ™! Schhnell!!! "IWAITSO00:FR
INT:PRINT"Sagten Sie ";:PRINTD%

20 DATA87,69,82,75,90,69,85,71,32,85,78
,68,32,69,73,78,69,32,70,65,82,66,69

100 DATA72,65,77,77,69,82,32,85,78,68,3
2,82,79,84,63
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Hispeiche,

| haben in Calgary die elyapi- Schnelligkeit und Konzentraz-
schen Winlerspiele begonnen. tics ist Truspt! :;\
YINTERGAKES fir GRIC Dbielet Zu Peginn der Spiele laufi der

olyspische Fackeltriger auf

g“ég E E\&j (B F Biathlon LB dew Bildschire ein - live und
4 e - s - _ o o . . i
ﬁ“ﬁ ; ¥ %g i Lx:schnellnd,_ in Farbe. Lassen sie iha aicht
kﬂgg@ggﬂ% t Skispringen warten...
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fazu eine Supergrafik, xie man
r der Spiel-

izt, Auch

[ DRIC-ROULETTE ein todsicheres System ver-

- folgen 1u kinnen - die Spiel-
Villkowsen in cer Welt ces bank Oric winschl Ihnen in
6licksspiels, willkomeen beis jedes Fall einen zngenehuen
Roulette! Sie sind eingeladen Aufenthalt und quie Unier-

ix Casino Oric einen exclu- haltung!

civen Abend 2u verbringen -
von Geld sprechen xir
natirlich nicht. Fordern Sie
The Gluck heraus - alleine
cder iy Freice von bis zu acht
Xitspielern, 0b Sie einfach

rach Setuh) selien dder NENNEL
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